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 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุ่งหมาย เพื่อพัฒนาพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง 
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 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมปีท่ี  5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 
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ห้องเรียน  นักเรียน  32 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  การ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัย พบว่าการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก  
และด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี  และการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง มี
ประสิทธิภาพ 82.25/84.17 
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 The purpose of this research was to develop a cartoon animation in sufficient 
economy for pathomsuksa 5 students to meet the efficiency criteria of 80/80. 
 The samples in this study were 32 Grade 5 students in semester 2/2014 at 
Chanratwittaya School. by using simple random sampling technique. The research 
instruments consisted of cartoon animation, the achievement test for students, and the 
quality assessment forms for experts. The data of the research were analyzed by using 
statistical analyses: mean and standard deviation. 
 The research results revealed that the cartoon animation of sufficiency economy 
had an excellent quality on content experts and a good quality on educational technology 
experts. In addition, the cartoon animation of efficiency economy had the efficiency at    
82.25 / 84. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

 ภูมิหลัง 
เศรษฐกิจพอเพียงเป็นปรัชญาท่ีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวทรงมีพระราชด ารัสชี้แนะแนว

ทางการด าเนินชีวิตแก่พสกนิกรชาวไทยมาโดยตลอดนานกว่า  25 ปีตั้งแต่ก่อนเกิดวิกฤติการณ์ทาง
เศรษฐกิจ  และเม่ือภายหลังได้ทรงเน้นย้ าแนวทางการแก้ไข  เพื่อให้รอดพ้นจากภาวะวิกฤติทาง
เศรษฐกิจและสังคม และเพื่อสามารถด ารงอยู่ได้อย่างม่ันคงและย่ังยืนภายใต้กระแสโลกาภิวัฒน์และ
ความเปลี่ยนแปลงต่างๆ  (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการสังคมและเศรษฐกิจแห่งชาติ , 2542) 
ซึ่งแนวทางส าคัญประการหนึ่งที่สอดรับตามกระแสพระราชด ารัสคือค วามพอเพียงและการออมโดย
ปลูกฝังเยาวชนไทยให้ตระหนักถึงความส าคัญในเร่ืองดังกล่าวเพื่อเป็นแนวทางในการด ารงชีวิตที่
ปกติสุขภายใต้สังคมแห่งยุคโลกาภิวัฒน์น้ี 
 ด้วยสภาพสังคมไทยในปัจจุบันที่ก าลังเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆเป็นผลให้ก ารด ารงชีวิตประจ าวันต้องอาศัยเทคโนโลยีเป็นส่วนประกอบ 
ดังนั้นการจัดการศึกษาของไทยจึงต้องน าเทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพตามบริบทของสังคมมากยิ่งขึ้น พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ       
พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม  (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ยังต้องส่งเสริมผู้เรียนในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร  โดยกล่าวไว้ในหมวด  9 มาตรา 66 ว่าผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีด
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้เพื่อให้มีความรู้และมีทักษะ
เพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยี เพื่อการศึกษา  ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอด
ชีวิต (กรมวิชาการ , 2546) ซึ่งสอดรับกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  ฉบับที่  9        
(พ.ศ. 2545-2549) แนวนโยบายเพื่อด าเนินการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและพัฒนาประเทศ  
ก าหนดเป้าหมายไว้ว่า  ให้มีการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาคุณภาพและประสิทธิภาพของการศึกษา
อย่างทั่วถึงและทัดเทียมกันทุกเขตพื้นท่ีการศึกษาที่มีความเชื่อมโยงกันเป็นเครือข่ายอย่างมีระบบ  
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ,2545: 29) 

การจัดการศึกษาจึงมุ่งน าสื่อเทคโนโลยีมาประยุกต์ในการเรียนการส อนเพิ่มมากขึ้นโดย
น าเสนอบทเรียนในลักษณะมัลติมีเดีย ที่ผสมผสานกับการ์ตูนแอนิเมช่ัน จะท าให้บทเรียนน่าสนใจ
ยิ่งขึ้น เพราะเป็นการ รวบรวมสื่อที่มีความหลากหลาย สามารถสื่อได้ทั้ งการอ่าน การฟัง การเห็น
ภาพ ท าให้จดจ าได้ง่าย  การ์ตูนจะช่วยกระตุ้นให้เด็กเกิดการจดจ า และสร้างความสนใจ  เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของจินตนาการที่ไม่สามารถเป็นไปได้ในโลกปัจจุบัน เป็นสื่อที่ช่วยให้มนุษย์
ได้รับการผอ่นคลายจากวิถีชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง การ์ตูนสามารถท าให้เรารับรู้และเข้าใจเรื่อง
ที่ต้องการจะสื่อได้อย่างรวดเร็วและง่ายดาย  รวมท้ังสามารถเป็นสื่อที่ใช้ในการบอกเล่าเรื่องราว  ที่
สร้างความน่าสนใจจูงใจให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกคล้อยตามเป็นไปในทิศทางเดียวกัน  ดังนั้นการ
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ออกแบบและการสร้างสรรค์สื่อ การ์ตูนแอนิเมชั่นที่มีประสิทธิภาพนั้น  จะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติ และพฤติกรรมของผู้ชมได้ 

การน าบทเรียนเรื่องเศรษฐกิจพอเพียงมาสร้างเป็นสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนในรายวิชาสังคมศึกษาระดับประถมศึกษาปีท่ี  5 เพื่อแก้ปัญหาในการเรียนการสอนให้
นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในการเรียนได้ดีขึ้นรวมท้ังกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้จากการที่
ผู้เรียนสามารถศึกษา รวมถึงปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคลเนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความ
แตกต่างกันหลายๆด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านความสามา รถ ด้านสติปัญญา ด้านความต้องการ ด้าน
ร่างกาย ด้านความสนใจ ด้านอารมณ์และด้านสังคม (นิพนธ์ ศุขปรีดี .2532:11) จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีวางไว้ ดังนั้นในการเรียนการสอนจึงควรใช้สื่อการสอนที่
สามารถสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนแต่ล ะคนมีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อการเรียนการสอน
จะช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถเรียนบทเรียนได้ด้วยตัวเอง เป็นการกระตุ้นความต้องการที่จะ
เรียนเพิ่มมากขึ้น ท าให้นักเรียนท่ีเรียนช้าได้ทบทวนและนักเรียนท่ีเรียนเร็วได้ศึกษาเนื้อหาโดยไม่
ต้องรอเพื่อน ไม่ต้องฟังครูอธิบายซ้ า 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญและอิทธิพลของสื่อ  จึงได้สร้างสรรค์สื่อในรูปแบบการ์ตูน   
แอนิเมชั่นเพื่อน ามาเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดสิ่งที่ดีงามให้แก่เด็กและเยาวชนไว้เป็นแบบอย่าง
และแนวทางในการด าเนินชีวิต  ซึ่งเป็นการน าเอานวัตกรรม  และเทคโนโลยีใหม่ๆ  มาผสมผสานเข้ า
กับกระบวนการเรียนการสอนโดยค านึง  ถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู้  และความเหมาะสมต่อ
กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งจะเป็นการน าความรู้  แนวคิดที่ส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในการด าเนินชีวิต  มาอยู่
ในรูปแบบที่เยาวชนสนใจ  มีความสนุกสนานในการเรียนรู้  เพื่อถ่ายทอดความรู้  ความเข้าใจแนวคิด
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงได้ง่ายข้ึน  อันจะน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจการด าเนินชีวิตอย่างพอเพียง
ตามแนวพระราชด าร ิทั้งน้ีเมื่อเยาวชนมีความรู้ความเข้าใจการใช้ชีวิตตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง  

ด้วยเหตุผลและสภาพปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะพัฒนาการ์ตูน        
เเอนิเมชั่นเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ในรูปแบบการ์ตูน         แอ
นิเมชั่นเพื่อน ามาเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดสิ่งที่ดีงามให้แก่เด็กและเยาวชนไว้เป็นแบบอย่างและ
แนวทางในการด าเนินชีวิต  ทั้งน้ีเมื่อเยาวชนมีความรู้ความเข้าใจการใช้ชีวิตตามหลักเศรษฐกิจ
พอเพียงก็จะเป็น แรงส าคัญในการผลักดันในการพัฒนาความรู้  และการด าเนินชีวิตตามแบบ
พอเพียงสู่ครอบครัว ชุมชน และสังคมต่อไป 
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาการ์ตูนเเอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนชาญรัตน์วิทยา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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ความส าคัญของการวิจัย 
ได้การ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ที่มีประสิทธิภาพส าหรับใช้ในการเรียนการ

สอนวิชาสังคมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 และส่งผล
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจได้ง่ายเหมาะกับวัย สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้
เป็นอย่างดี 
 

ขอบเขตด้านประชากร 
ประชากร 
        ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2  

ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนชาญรัตน์วิทยาจ านวน 2 ห้อง มีนักเรียน 65 คน  
กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนช้ันประถมปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียน

ชาญรัตน์วิทยา ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน
นักเรียน 32 คน โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มทดลอง 3 กลุ่ม ดังนี ้

  กลุ่มทดลองครั้งที่ 1 จ านวน 3 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีจับสลาก เพื่อ
สังเกตพฤติกรรมขอ งผู้ใช้บทเรียน และตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียนในด้านการใช้ภาษา 
การน าเสนอและมีปฏิสัมพันธ์ 

  กลุ่มทดลองครั้งที่ 2 จ านวน9 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับสลาก เพื่อ
หาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียน 

  กลุ่มทดลองครั้งที่ 3 จ านวน 20 คน ได้มาจากประชากรที่ เหลือ จากการทดลองครั้งที่ 
1 และ 2 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 
ขอบเขตด้านเนื้อหา 
       เนื้อหาที่ใช้ในการผลิตการ์ตูนเเอนิเมชั่น  เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง ได้มาจากการศึกษา

ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลที่ปรากฏในต ารา เอกสารประกอบการเรียนการสอน ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อมูล
ดังกล่าวมาใช้เป็นเนื้อหาในการ์ตูนแอนิเมชั่นโดยสามารถจ าแนกเนื้อหาได้ตามหัวข้อต่อไปนี้ 
   เรื่องที่1 แนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง 

   เรื่องที่ 2 เศรษฐกิจพอเพียงระดับครอบครัว 

   เรื่องที่ 3 เศรษฐกิจพอเพียงระดับโรงเรียน 
   เรื่องที่ 4 เศรษฐกิจพอเพียงระดับชุมชน 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

การ์ตูนแอนิเมชั่น หมายถึง บทเรียนที่มีการจัดเนื้อหา โดยการใช้ ภาพกราฟิก การ์ตูน
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ ช่วยให้สามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต   
และให้สามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น  สามารถอธิบายหรือแสดงความ
คิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้  รวมท้ังช่วยอธิบายหรือเน้นส่วนส า คัญให้ชัดเจนและ
กระจ่างขึ้นได้  

เศรษฐกิจพอเพียง หมายถึง วิธีด าเนินชีวิตแบบพอมี พอกิน ประหยัด ไม่ฟุ่มเฟือย ด าเนิน
ชีวิตอยู่บนทางสายกลางไม่มากหรือน้อยเกินไป พึ่งพาตนเองให้ได้มากที่สุด และพึ่งพาปัจจัย
ภายนอกให้น้อยที่สุด เพื่อไม่ให้เศรษฐกิจท่ีล้มเหลวส่งผลกระทบต่อการด ารงชีวิตของเราได้ 

ประสิทธิภาพของสื่อ หมายถึง คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่องเศรษฐกิจพอเพียงโดย

ใช้เกณฑ์ 80/80  

  80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนท าได้จากแบบฝึกหัดระหว่างเรียนบทเรียน

เเอนิเมชั่น โดยคิดเป็นร้อยละ 80 หรือสูงกว่า 

  80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนท าได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภายหลังการเรียนด้วยบทเรียนแอนิเมช่ัน โดยคิดเป็นร้อยละ 80 หรือสูงกว่า 

ผู้เชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลผู้ที่มีความรู้ความสามารถและประสบการณ์ด้านเนื้อหา และ

ด้านเทคโนโลยีการศึกษา  

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา  หมายถึง  ผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก  
สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา  หรือมีประสบการณ์ในด้านการสอนมาแล้วไม่น้อยกว่า  3  ปี หรือ
ผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท ที่มีประสบการณ์ในด้านเทคโนโลยีการศึก ษาไม่น้อยกว่า  7  
ปี หรือผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี ที่มีประสบการณ์ในด้านเทคโนโลยีการศึกษาไม่น้อย
กว่า  10  ปี   

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  หมายถึง  ผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านการสอน  วิชา สังคมศึกษา  
เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง  ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาปริญญาเอกไม่น้อยกว่า  3  ปี  หรือ
ผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโทไม่น้อยกว่า  7  ปี หรือผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี ที่
มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า  10  ปี   
 



 
 

บทที่ 2 

ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การศึกษาวิจัยในครั้งน้ี  ผู้ท าการวิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยใน
ครั้งนี ้โดยสามารถแบ่งออกเป็นหัวข้อต่างๆได้ดังนี้ 

1. การวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
1.1 ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
2. แอนิเมชั่น  
2.1 ความหมายของแอนิเมชั่น 
2.2 ประเภทของงานแอนิเมช่ัน 
2.3 ขั้นตอนในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมช่ัน 
2.4 หลักทั่วไปเกี่ยวกับการสร้างและออกแบบตัวละคร 
3. การ์ตูนกับการเรียนการสอน 
3.1 ความหมายของการ์ตูน 
3.2 ประเภทของการ์ตูน 
3.3 ความส าคัญของการ์ตูน 
3.4 ประโยชน์ของการ์ตูน 
3.5 การใช้ภาพกับการศึกษา 
3.6 การ์ตูนกับความสนใจของเด็ก 
3.7 คุณค่าของการ์ตูนต่อการเรียนการสอน 
3.8 หลักในการเลือกการ์ตูนในการเรียนการสอน 
4. ทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ ของเด็ก 
4.1 ทฤษฎีการรู้คิด 
4.2 ทฤษฎีการรับรู้ 
4.3 ทฤษฎีการรับรู้กับการศึกษา 
4.4 พัฒนาการด้านการรับรู้ของเด็ก 
4.5 พัฒนาการเด็ก 
4.6 พัฒนาการของวัยเด็กตอนกลาง 
5. หลักจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ 
5.1 การรับรู้กับการออกแบบ 
5.2 จิตวิทยาเกสตัสท์ (Gestalt psychology) กับการออกแบบ 
5.3 การใช้สีกับการออกแบบ 
5.4 แนวคิดด้านการออกแบบเสียง 
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6. แนวคิดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
1.1 ความหมายแนวคิดของเศรษฐกิจพอเพียง 
1.2 หลักแนวคิดของเศรษฐกิจพอเพียง 
1.3 เศรษฐกิจพอเพียงกับการออม 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
1. การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา (Education Research and Development) 

นักวิชาการได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

เกย์  (Gay.  1976:8) ได้กล่าวถึงการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาไว้ว่า กระบวนการ 

พัฒนาผลผลิตส าหรับใช้ในโรงเรียน  ซึ่งผลผลิตทางการวิจัยและพัฒนายังหมายรว มถึงวัสดุอุปกรณ์

ต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนรู้ การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม สื่อการสอนและระบบการจัดการ  

การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้  ลักษณะของผู้เรียนและ

ระยะเวลาในการใช้ผลผลิต  และผลผลิตที่พัฒนาจาการวิจัยและพัฒนาจะเป็นไปตามความต้องการ

และขึ้นอยู่กับรายละเอียดท่ีต้องการ   

บอร์ก  และ  กอล์ล  (Borg  and  Gall.  1779:221  -  223)  ได้กล่าวถึงการวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษาไว้ว่า การพัฒนาการศึกษาโดยมีพื้นฐานการวิจัย (Research  Based Education  

Development )  เป็นกลยุทธ์หรือวิธีการส าคัญอย่างหนึ่งที่นิยมใช้ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือ

พัฒนาการศึกษา  โดยเน้นหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  เป้าหมายหลัก  คือ  ใช้เป็นกระบวนการใน

การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา  (Education  Product)  หมายถึง  วัสดุ   

ครุภัณฑ์ทางการศึกษา  ได้แก่  หนังสือแบบเรียน  โปรแกรมคอมพิวเตอร์  เครื่องคอมพิวเตอร์  เทป

เสียง  เป็นต้น 

 

ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเป็นวิธีหนึ่งที่นิยมใช้ในการพัฒนาการ 
ศึกษาโดยเน้นหลักเหตุผล  ในการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนซึ่งบอร์กและ
กอลล์ (Borg. 1779 : 222-223) ได้เสนอแนะขั้นตอนส าคัญของการวิจัยและพัฒนาไว้  10 ขั้นตอน
ดังนี ้คือ 

1.  ก าหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะท าการพัฒนา  ขั้นนี้ต้องก าหนดให้ชัดว่าผลผลิต
ทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไรโดยต้องก าหนดว่า 
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 1.1 ตรงกับความต้องการหรือไม่ 
 1.2 ความก้าวหน้าทางวิชาการมีพอเพียงในการท่ีจะพัฒนาผลผลิตที่ก าหนดหรือไม่ 
 1.3 บุคลากรที่มีอยู่มีทักษะความรู้และประสบการณ์ท่ีจ าเป็นต่อการวิจัยและพัฒนานั้น

หรือไม ่
 1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรได้หรือไม่ 

2.  วางแผนวิจัยและพัฒนาขั้นนี้ประกอบไปด้วย 
 2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการใช้ผลผลิต 
 2.2 ประมาณค่าใช้จ่าย ก าลังคนและเวลาที่ต้องใช้เพื่อศึกษาหาความเป็นไปได้ 
 2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องของผลผลิต 

3.  พัฒนารูปแบบขั้นต้นขอ งผลผลิตขั้นนี้เป็นการออกและจัดท าผลผลิตการศึกษาตามที่
วางแผนไว้  เช่นถ้าเป็นโครงการวิจัยและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียก็จะต้องออกแบบและวิเคราะห์
เนื้อหาสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดการเรียนรู้ 

4. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  ครั้งที่ 1 ขั้นนี้เป็นการน าผลผลิตที่ออ กแบบและจัดเตรียมไว้
ในขั้นที3่ ไปทดลองใช้เพื่อทดสอบคุณภาพขั้นต้นของผลผลิต  ใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก  ประเมินผล
โดยการใช้แบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ์ แล้วรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ 

5. ปรับปรุงผลผลิต  ครั้งที่ 1 ขั้นนี้เป็นการน าข้อมูลและผลการทดลองใช้ จากขั้นท่ี  4 มา
พิจารณาปรับปรุง 

6. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที ่2 ขั้นนี้เป็นการน าผลผลิตที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค์  ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ  Pre-test กับ Post-test 
น าผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงค์ของการใช้ผลผลิต อาจมีกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

7. ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที ่2  น าข้อมูลและผลการทดลองจากขั้นท่ี 6 มาพิจารณาปรับปรุง 
8. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  ครั้งที่ 3 ขั้นนี้เป็นการน าผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อ

ทดสอบคุณภาพการใช้งานของผลผลิตประเมินผลโดยการใช้แบบสอบถาม  การสังเกต  และการ
สัมภาษณ์ แล้วรวบรวมข้อมูลการวิเคราะห์ 

9. ปรับปรุงผลผลิต  ครั้งที่ 3 (ครั้งสุดท้าย) น าข้อมูลจากการทดลองขั้นที่  8 มาพิจารณา
ปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพร่ต่อไป 

10. เผยแพร่ ขั้นน้ีเป็นการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิต  ในที่
ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ  หรือส่งไปพิมพ์เผยแพร่ไปใช้ในโรงเรียนต่างๆ  หรือติดต่อ
หน่วยงานเพื่อผลิตจ าหน่ายต่อไปสรุปแล้วการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเป็นการวิจัยที่ผสมผสาน
ระหว่างกระบวนการของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกต์เพื่อตรวจสอบคุณภาพของผลผลิต
ทางการศึกษา โดยผ่านข้ันตอนการทดลอง  แต่อย่างไรก็ตาม การตรวจสอบหาคุณภาพของผลผลิต
ทางการศึกษาเป็นการทดสอบแต่ละผลผลิตเท่าน้ัน ไม่ได้พัฒนาไปสู่การใช้เป็นมาตรฐานโดยรวม 
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 เอสพิชและวิลเลียมส์  (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ได้อธิบาย ถึงการทดลองใช้
และปรับปรุงแก้ไขสื่อการสอนและบทเรียนส าเร็จรูปไว้ 3 ขั้นตอน ดังนี ้ 

1. การทดสอบทีละคน  (One to One Testing) จากกลุ่มตัวอย่างที่มีผลการเรียน  ระดับที่ต่ า
กว่าปานกลางเล็กน้อยจ านวน 2-3 คน เพื่อให้ศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากที่ศึกษาผู้ที่พัฒนาสื่อ
จะท าการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อบกพร่องของสื่อจากกลุ่มตัวอย่าง  

2. การทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) ในขั้นนี้จะใช้ผู้ทดลองเป็นกลุ่ม  ประมาณ 
5-8 คน จะด าเนินการที่คล้ายกับขั้นตอนท่ี  1 แต่จะให้กลุ่มตัวอย่างได้รับการทดสอบก่อน  เรียนและ
หลังเรียนด้วยเพื่อที่จะได้น าผลไปวิเคราะห์ทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑ์  80/80 
ซึ่ง 80 ตัวแรกหมายถึงผู้เรียนร้อยละ  80 ของทั้งหมดสามารถท าข้อสอบได้ถูกต้องและ  ถ้าผลการ
วิเคราะห์เป็นไปตามเกณฑ์ดังกล่าว ก็ปรับปรุงแก้ไขเฉพาะข้อที่บกพร่องเพื่อน าไปทดลอง  ในขั้นที่ 3 
ต่อไป และถ้าหากผลการวิเคราะห์ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ดังกล่าว  ก็จะด าเนินการตาม  วิธีการเดิมกับ
กลุ่มตัวอย่างใหม่จนกว่าจะได้ตามเกณฑ์ตามที่ก าหนด  

3. การทดสอบภาคสนาม  (Field Testing) ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นประชากร  
เป้าหมายจริงโดยผู้พัฒนาสื่อจะไม่เข้าไปเกี่ยวข้องกับการทดลองด้วยแต่จะอาศัยครูผู้สอน  
ด าเนินการแทนโดยใช้วิธีการเช่นเดียวกับตอนที ่2 
 สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2541, หน้า 2-10) ได้กล่าวถึงการน าขั้นตอนการสอน 9 ขั้นของ 
Gagne มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังน้ี 
 1. เร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนท่ีจะเริ่มเรียนมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้เรียนควร
จะได้รับแรงกระตุ้นและแรงจูงใจให้อยากที่จะเรียน ดังนั้น บทเรียนจึงควรเร่ิมด้วยลักษณะของการใช้
ภาพสีและเสียง หรือการประกอบกันหลายๆอย่าง โดยสิ่งที่สร้างขึ้นมานั้นเกี่ยวข้องกับเนื้อหา การ
เตรียมตัวและการกระตุ้นผู้เรียนในข้ันแรกนี้คือ การสร้าง Title ของบทเรียนนั่นเอง ข้อส าคัญประการ
หนึ่งในขั้นนี้ คือTitle นอกจากกระตุ้นความสนใจผู้เรียนแล้วควรจะได้รับการออกแบบเพื่อให้สายตา
ผู้เรียนอยู่ที่จอภาพไม่ใช่พะวงอยู่ท่ีแป้นพิมพ์หรือเมาส์ 
 2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objectives) การบอกวัตถุประสงค์ของการเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอร์น้ัน นอกจากผู้เรียนจะได้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหาแล้วยังเป็นการ
บอกผู้เรียนถึงโครงร่างเนื้อหาอย่างกว้างๆนี้เอง จะช่วยให้ผู้เรียนผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด
หรือส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้อง และสัม พันธ์กับเนื้อหาส่วนใหญ่ได้ จะมีผลท าให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพขึ้น  
 3. ทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) ก่อนท่ีจะให้ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน ซึ่งใน
ส่วนของเนื้อหา ผู้เรียนอาจจะไม่มีพื้นฐานมาก่อน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้ออกแบบ ควรหาวิธีการ
ประเมินคว ามรู้เดิมในส่วนท่ีจ าเป็นท่ีจะรับความรู้ใหม่ นอกจากเพื่อเตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะรับ
ความรู้ใหม่แล้ว 



9 

 

 4. การเสนอเนื้องานใหม่ (Present New Information) การเสนอภาพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา
ประกอบกับค าพูดที่สั้น ง่ายและได้ใจความเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนการสอน กา รใช้
ภาพประกอบจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น และความคงทนในการจ าจะดีกว่าการใช้ค าพูด
หรือการอ่านเพียงอย่างเดียว 
 5. ชี้แนวทางการเรียนรู้ (Guide learning) ผู้เรียนจะจ าได้ดีหากมีการจัดระบบการเสนอ
เนื้อหาที่ดีและความรู้เดิมของผู้เรียนหน้าที่ของผู้ออกแบบในขั้ นน้ีคือ พยายามหาเทคนิคในการ
กระตุ้นผู้เรียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ มีความกระจ่างชัดเท่าที่จะท าได้ จะช่วยให้
ผู้เรียนแยกแยะและเข้าใจชัดเจนข้ึน 
 6. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีกล่าวว่า การ
เรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้น เกี่ยวข้องโดยตรงกับระดับข้ันตอนของการประมวลผล
ข้อมูล หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิดร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาการถามและการตอบย่อม
จ าได้ดีกว่า คอมพิวเตอร์มีข้อได้เปรียบเหนืออุปกรณ์อื่น (เรียนสามารถท ากิจกรรมได้หลายลักษณะ 
แม้จะเป็นการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม การตอบโต้ กิจกรรมเหล่านี้ท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึก
เบื่อหน่าย ย่อมมีส่วนผูกประสานให้โครงสร้างของการจ าดีขึ้น 
 7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ ( Provide Feedback) ถ้าบทเรียนนั้นท้าทายผู้เล่นโดยการบอก
จุดหมายท่ีชัดเจนให้ Feedback เพื่อบอกว่าขณะน้ัน ผู้เรียนอยู่ตรงไหน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด  
 8. ทดสอบความรู้บทเรียน การทดสอบความรู้ใหม่ซึ่งอาจจะเป็นการทดสอบระหว่างเรียน
หรือการทดสอบในช่วงท้ายของบทเรียน อาจเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบตนเอง การ
ทดสอบเพื่อเก็บคะแนนเพื่อวัดว่าผู้เรียนผ่านเกณฑ์ต่ าสุด เพื่อจะศึกษาบทเรียนต่อไป 
 9. การจ าและน าไปใช้ ( Promote Retention and Transfer) ในการเตรียมการสอนตาม
ข้อเสนอแนะของ Gagne นั้น ในขั้นสุดท้ายนี้จะเป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นส าคัญ รวมท้ัง
ข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนมีโอกาสทบทวนหรือซักถามก่อนจบบทเรียน ในขั้นนี้องที่ผู้สอนจะ
ได้แนะน าความรู้ใหม่หรืออาจจะแนะน าการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
 วารินทร์ รัศมีพรหม (2541 , หน้ า 48-91) ได้กล่าวถึ ง หลักการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยวิธีการออกแบบเชิงระบบของซีล  แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ 1) 
ขั้นวิเคราะห์ 2) ขั้นการออกแบบ 3) ขั้นการพัฒนา 4) ขั้นการน าไปทดลองใช้ 5) ขั้นการประเมินหรือ
การควบคุม โดยมีรายระเอียดดังต่อไปนี้ 

1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) ในขั้นนี้จะเป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านต่างๆคือ  
1.1 การวิเคราะห์ปัญหา 
1.2 การวิเคราะห์งาน/กิจกรรม 
1.3 การวิเคราะห์ผู้เรียน 
1.4 การวิเคราะห์ทรัพยากร 

2. ขั้นออกแบบ(Design) 
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  2.1 การตั้งวัตถุประสงค์ 
  2.2 การก าหนดเนื้อหาความรู้และข้อทดสอบ 
  2.3 การเลือกและการออกแบบสื่อ 

3. ขั้นการพัฒนา/ผลิต (Development/Production) 
  3.1 การพัฒนาเนื้อหาความรู้ 
  3.2 การพัฒนาข้อทดสอบ 
  3.3 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน 
  3.4 การพัฒนาสื่อและวัสดุการสอน 

4. ขั้นน าไปทดลองใช้(Implementation) 
  4.1 การสอน 
  4.2 การบริหารการสอน 

5. ขั้นการประเมินหรือควบคุม (Evaluation/Control) 
  5.1 การประเมินเพื่อปรับปรุง 
  5.2 การประเมินผลรายบุคคล 
  5.3 การประเมินผลกลุ่มเล็ก 
  5.4 การประเมินผลภาคสนามหรือในห้องเรียนจริง 
 

2. แอนิเมชั่น 
2.1 ความหมายของแอนิเมชั่น 
    นักวิชาการศึกษาได้ให้ความหมายของแอนิเมชั่น (Animation) ที่คล้ายคลึงกันดังน้ี 
     ธรรมปพน ลีอ านวยโชค  (2550:13) ได้ให้ความหมายของหมายถึงการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวโดยการน าภาพนิ่งหลายๆภาพที่มีความต่อเนื่องมาฉายด้วย  ความเร็ว ที่เหมาะสม 
ท าให้เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว 

     ธรรมศักดิ์  เอื้อรักสกุล (2547:1) ได้ให้ความหมายของแอนิเมชั่นไว้ว่า  ค าว่าแอนิเมชั่น 
เป็นค าทับศัพท์ภาษาอังกฤษว่า  Animation สามารถอ่านได้หลายแบบ  เช่น อนิเมชัน แอนิเมชั่น ซึ่ง
หมายถึง การท าภาพให้เคลื่อนไหว 

    ดังนั้นผู้ศึกษาสามารถสรุปได้ว่า  แอนิเมชั่น  หมายถึง การท าภาพเคลื่อนไหวโดยใช้
วิธีการหรือเทคนิคให้แก่สิ่งที่ไม่สามารถเคลื่อนไหวได้  ให้สามารถเคลื่อนไหวหรือมีชีวิตได้  ซึ่งมี
เทคนิคและวิธีสร้างสรรค์หลากหลายวิธี  เช่น สามารถเป็นได้ทั้งภาพ  2 มิติ และ 3 มิติ โดยการจาก
น าภาพที่ถ่ายท าทั้งหมดมาเรียงต่อกัน  เกิดเป็ภาพเคลื่อนไหว  Animation หรือการสร้างสรรค์ด้วย
เทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกในโปรแกรมสร้างสรร ค์ผลงานแอนิเมช่ัน  โดยการฉายด้วยความเร็ว
โดยประมาณ 24 เฟรม ต่อวินาทีขึ้นไป 
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2.2 ประเภทของงานแอนิเมชั่น 
    งานแอนิเมชั่นแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ  ตามวิธีการสร้างผลงานได้  2 ประเภท ดังนี้ 
(ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล, 2547: 1) 

     1) Traditional Animation หมายถึง การสร้างแอนิเมชั่นโดยใช้เครื่องมือตามธรรมดายัง
ไม่มีการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างเทคนิค แบ่งออกเป็นดังน้ี 

ก) 2D Animation การวาดภาพที่มีการเคลื่อนไหวเทคนิค 2 มิติ โดยวาดภาพที่มี
การเคลื่อนไหวต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจะเป็นการวาดด้วยมือบนกระดาษ การวาดบนแผ่นใส 

ข) Cut-Out Animation คือการสร้างภาพเคลื่อนไหว  2 มิติ ด้วยเทคนิคการตัด
กระดาษให้เป็นรูปทรงหรือตัวการ์ตูนต่างๆ  และใช้กล้องถ่ายทีละภาพ  เมื่อมีการขยับหรือ
เปลี่ยนแปลง เคลื่อนย้ายต าแหน่งของรูปทรงในภาพ 

ค) Clay Animation-Stop Motion คือ การปั้น การสร้างโมเดลโดยใช้ดินน้ ามัน  
หรือวัสดุใดก็ตามในการสร้างและท าการขยับทีละนิดเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหวและใช้กล้อง
บันทึกภาพทุกขณะที่ท าการขยับหรือเปลี่ยนแปลงต าแหน่งของวัตถุ 

     2) Digital Computer Animation หมายถึง การสร้างงานแอนิเมชั่นด้วยระบบดิจิตอล  
โดยใช้โปรแกรมกราฟิกต่างๆ ทั้ง 2มิติ หรือ 3มิติ 

  2.3 ขั้นตอนการสร้างผลงานแอนิเมชั่น  (Process of Animation Production)
วิธีการผลิตแอนิเมชั่นนั้นได้ถูกก าหนดไว้อย่างเป็นข้ันตอน  โดยทุกขั้นตอนน้ันอาจจะท าได้โดยคน
กลุ่มเดียว หรืออาจจะท าโดยคนละก็ได้  ขึ้นอยู่กับขนาดของงาน  (Project Size) ขั้นตอนการท าแอนิ
เมช่ันในปัจจุบันอาจมีความแตกต่างจากอดีต  ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชั่น  แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน
ใหญ่ๆดังนี ้

1) Pre-Production ขั้นตอนน้ีจะอยู่ในช่วงของการเตรียมงาน เช่น การคิด 
(Concept) การเขียนเนื้อเรื่อง  (Development) การเขียนต้นฉบับ  (Script) รวมไปถึงการวาด
Storyboard และท าเป็น Digital Story Reel รวมไปถึงการ Modeling และ Texturing ซึ่งข้ันตอนน้ี
จัดได้ว่าเป็นข้ันตอนท่ีส าคัญมาก  เพราะเป็นการก าหนดทิศทางของทั้งโปรเจค  ถ้าในช่วง  Pre-
Production วางแผนไว้อย่างสมบูรณ์ ก็จะท าให้ขั้นตอนการผลิตง่ายขึ้น 

2) Production คือ ขั้นตอนการผลิต  เช่น การวาดรูป การสร้างสิ่งแวดล้อ ม
(Background)และแอนิเมทตัวละครตาม Storyboard ที่วาดขึ้น 

3) Post-Production คือ ขั้นตอนการเก็บงาน กล่าวคือ การตัดต่อ รวบรวมคลิป  
แอนิเมชั่นต่างๆเข้าด้วยกัน คือการน าภาพเคลื่อนไหวและฉากมาท าการร้อยเรียง  เพื่อล าดับการเล่ า
เรื่องตามที่ได้ก าหนดไว้เพื่อให้เกิดเป็นเรื่องราว  (Editing) จากนั้นน ามาใส่เสียงและปรับสี  ขั้นตอนน้ี
เปรียบเสมือนการตรวจทานและแก้ไขให้งานทั้งหมดถูกต้องและสมบูรณ์ก่อนน าออกเผยแพร่ 
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2.4 หลักทั่วไปเก่ียวกับการสร้างและออกแบบตัวละคร 
  ภาพยนตร์แอนิเมช่ัน หลายเร่ืองที่ประสบความส าเร็จนั้น  นอกจากเนื้อหาดี  บทดี 

เทคนิคดีหรือองค์ประกอบศิลป์ดีแล้ว  แต่สิ่งหนึ่งที่ส าคัญ  ถ้าท าได้ดี ก็ถือว่าประสบความส าเร็จไป
ครึ่งหนึ่งแล้ว นั่นคือตัวละคร แม้เน้ือหาจะดีเพียงใดก็ตาม  แต่การออกแบบตัวละครมาไม่ดี  ก็คงจะ
ประสบความส าเร็จได้ยาก ดังนั้นการออกแบบตัวละคร  (Character design) ส าหรับภาพยนตร์        
แอนิเมชั่นจึงถือเป็นสิ่งจ าเป็น ที่ต้องเรียนรู้ส าหรับนักแอนิเมชั่นทุกคน 

  การออกแบบตัวละคร  (Character Design) สิ่งแรกคือคิดว่าเราจะเขียนเกี่ยวกับเรื่อง
อะไร ถ้าเรามีบทภาพยนตร์อยู่แล้ว นั่นคือโจทย์ท่ีเป็นตัวบอกและก าหนดรายละเอียดให้เรา  เช่น เรา
จะท าเกี่ยวกับเรื่องราวของเด็กวัยรุ่นยุคใหม่  ต้องไปศึกษาว่าพวกเขาแต่งตัวกันอย่างไรมีความคิด
พฤติกรรมและมีการด าเนินชีวิตอย่างไร ฯลฯ เมื่อไปศึกษาหาข้อมูลมาได้แล้วจึงเริ่มท าการออกแบบ
การหาข้อมูลอาจท าได้หลายวิธี  เช่น การถ่ายภาพ การสัมภาษณ์  หรือการศึกษาจากนิตยสารที่
เกี่ยวกับวัยรุ่น ฯลฯ 

  ความนิยมของผู้บริโภค  ผู้ชมจะประทับใจในตัวละครท่ีนอกเหนือจากความพิเศษ  
ความสวยงาม คือ จะรู้สึกเหมือนว่า  ตัวละครท่ีพวกเขานิยมชมชอบนั้นเสมือนหน่ึงว่า  มีชีวิตหรือมี
ตัวตนจริงๆ บนโลกใบน้ี เช่น โดเรมอน มิกกี้เมาท์ โปเกมอน ฯลฯ เราจะเห็นได้กับพฤติกรรมการ
เรียนแบบของเด็กที่มักเลียนแบบโดยคิดว่า  ตัวเองเป็นตัวการ์ตูนน้ัน  โดยการแสดงออกด้วยท่าทาง  
นิสัยหรือ ค าพูด ที่เป็นจุดเด่นของการ์ตูนน้ันๆ(ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล 2547: 37) 
 
3. การ์ตูนกับการเรียนการสอน 

โลกในยุคปัจจุบันการ์ตูนได้ก้าวเข้ามามีบทบาทส าคัญอย่างมาก  เช่น สื่อภาพยนตร์โฆษณา
เกมส์ที่มีมูลค่านับหลายๆล้าน  ล้วนเกิดจากตัวการ์ตูนธรรมดาๆ  การ์ตูนได้น าไปใช้ในหลาย
วัตถุประสงค์ด้วยกัน  เนื่องจากเป็นสื่อที่ช่วยให้มนุษย์ได้รับการผ่อนคลายจากวิถีชีวิตในโลกแห่ง
ความเป็นจริง  การ์ตูนสามารถท าให้เรารับรู้และเข้าใจเรื่องที่ต้องการจะสื่อได้อย่างรวดเร็ว  อีกทั้งยัง
ช่วยสร้างความบันเทิงและเติมจินตนาการได้อย่างไร้ขีดจ ากัด  การ์ตูนจึงนับเป็นงานศิลปะแขนงหน่ึ ง
ที่น่าสนใจ เชื่อว่าในวัยเด็กแทบทุกคนสามารถเป็นนักวาดการ์ตูนโดยธรรมชาติเด็กทุกคนสามารถ
วาดการ์ตูนออกมาได้โดยแทบไม่ต้องใช้ความพยายามเลย  นักวาดการ์ตูนและนักศิลปะบางคนจึงได้
หันมาพึ่งคุณสมบัติตามธรรมชาติในวัยเด็กซึ่งเชื่อว่า  เด็กทุกคนมีความบริสุทธิ์อยู่ในตัวเอ งภาพที่
เด็กวาดจะมีความใสซื่อ บริสุทธิ์ วัยเด็กสมองจะมีการพัฒนาในเรื่องจินตนาการสูงมาก 

3.1 ความหมายของการ์ตูน 
นักวิชาการศึกษาได้ให้ความหมายของการ์ตูนท่ีคล้ายคลึงกันต่างๆดังนี้ 
  ธรรมศักดิ์  เอื้อรักสกุล (2547:29) การ์ตูน (Cartoon) หมายถึง ภาพล้อ และรวมไปถึง

การ์ตูนท่ีวาดเป็นเร่ืองสั้น เรื่องราวทั้งที่เป็น Comic หรือ Animation 
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  ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์  (2546:14) ได้ให้ค านิยามเกี่ยวกับการ์ตูนไว้ว่า  การ์ตูน 
หมายถึง ภาพลายเส้นที่แสดงเรื่องราวได้และถูกน าไปเผยแพร่แจกจ่ายต่อที่สาธารณะ 

  ส าราญ ผลดี (2547: 6) ได้ให้ความหมายของการ์ตูนไว้ว่า  การ์ตูนก็คือ ศิลปะการวาด
ภาพด้วยความเรียบง่ายท่ีผสมผสานกับจินตนาการของผู้วาดให้ออกมาลักษณะใด ลักษณะหนึ่ง เพื่อ
สื่อความหมาย หรือ ถ่ายทอดประสบการณ์  เรื่องราว เหตุการณ์ที่พบเห็นด้วยวิธีการอย่างใดอย่าง
หนึ่ง โดยอาศัยรูปทรงธรรมชาติที่พบเห็นแล้ว  ตัดทอนรายละเอียดท่ีไม่ต้องการออก  จนมีรูปแบบที่
สามารถสื่อความเข้าใจระหว่างกันได้ 

  คินเดอร์  (Kinder. 1959: 399) กล่าวไว้ว่า  การ์ตูนคือภาพที่ผู้ดูสามารถจะ
ตีความหมายได้จากสัญลักษณ์ที่มีอยู่  และส่วนใหญ่จะเป็นภาพที่เกินจริงเพื่ อสื่อความหมายหรือ
เสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่ทันสมัย ตัวบุคคล หรือสถานการณ์ต่าง ๆ กันได้ทันท ี

  สรุปได้ว่าการ์ตูนคือภาพที่เขียนขึ้นอย่างง่าย  ๆ เป็นภาพที่เขียนขึ้นเพื่อถ่ายทอด
เรื่องราวเพื่อสื่อความหมาย หรือ ถ่ายทอดประสบการณ์  เรื่องราว เหตุการณ์ที่พบเห็น ช่วยให้เข้าใจ
ความหมายและเรื่องราวได้ง่ายกว่าการใช้ภาษาบอกเล่า ชัดเจน และท าให้เกิดความรู้สึกขบขัน 

3.2 ประเภทของการ์ตูน 
    รูปแบบของการ์ตูนสามารถแบ่งออกเป็น  8 ประเภท ดังนี้ (ภัททิรา เหลืองวิลาศ , 

2546:12) 
1) Caricature มาจากภาษาอิตาลีเป็นการ์ตูนท่ีวาดขึ้นมาเพื่อล้อเลียนบุคคลต่างๆ

ให้ดูตลกขบขันหรือให้มีลักษณะเกินความจริง 
2) Animated Cartoonการ์ตูนท่ีปรากฏบนแผ่นฟิล์มมีลักษณะภาพเคลื่อนไหวทั้งใน

รูปแบบ 2 มิติ เช่น ปังปอนด์ มิกกี้เม้าส์ และ 3 มิติ เช่น Toy Story, The incredible เป็นต้น 
3) Feature Cartoonภาพประกอบการแนะแนวความรู้  และความขบขัน สามารถ

พบเห็นได้ตามหนังสือพิมพ์ หรือหนังสือความรู้ต่างๆ 
4) Picture Cartoonการ์ตูนเกี่ยวกับการเล่าเรื่องประวัติศาสตร์  ต านานหรือวีรกรรม

ของบุคคลที่มีความส าคัญ 
5) Comic Bookการ์ตูนท่ีเด็กชอบและมีความสนใจมากที่สุด  เช่น Batman, 

Superman 
6) Gag Cartoonการ์ตูนท่ีมีจุดประสงค์เพื่อให้ผู้อ่านเกิดความผ่อนคลาย

ความเครียดเพียงอย่าง ไม่ยุ่งเกี่ยวกันอุดมการณ์หรือลัทธิใดๆ 
7) Commercial Cartoonการ์ตูนท่ีมุ่งเน้นเร่ืองโฆษณา  ประชาสัมพันธ์  หรือรณรงค์

ชวนเชื่อ 
8) Editorial Cartoonการ์ตูนล้อเลียนทางการเมือง  สื่อความหมายของภาพจะดี

หรือไม่ขึ้นอยู่กับข้อความและจุดมุ่งหมายในการกระตุ้นคนดู 
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3.3 ความส าคัญของการเขียนการ์ตูน 
     การ์ตูน  (Cartoon) เป็นงานศิลปะอีกแขนงหนึ่งท่ีสามารถเป็นสื่อสร้างสรรค์ให้เกิด

อารมณ์ขบขัน สนุกสนาน สบายใจ เมื่อได้ดูการ์ตูนล้อเลียนการเมือง  การ์ตูนในงานโฆษณา  เป็นต้น 
ด้วยความที่การ์ตูนเป็นงานศิลปะที่สามารถเข้าใจง่าย  ชัดเจน การ์ตูนจึงเป็นท่ีนิยมในการน าไปใช้
งานต่างๆ เพราะการ์ตูนสามารถน าไปใช้งานได้หลากหลาย สื่อสารได้ในศิลปะทุกแขนง 

การ์ตูนเป็นศิลปะที่ใช้เส้นเป็นหลัก โดยไม่ค านึงถึงสัดส่วนท่ีแท้จริง วัสดุ อุปกรณ์ส าหรับการ
เขียนการ์ตูนไม่ได้ใช้มากมาย  ท าให้ง่ายและสะดวก  หากต้องการจะเรียนรู้กับศิลปะแขนงน้ีดังนั้น  
การ์ตูนจึงเป็นท่ีนิยมส าหรับผู้ที่รักงานศิลปะและอารมณ์ขัน  อยากเปลี่ยนอารมณ์หรือ บรรยากาศให้
รื่นรมย์ สนุกสนานได้ทุกเวลาและสถานที่  เช่น เวลาเครียดในขณะท างาน  ก็อาจหันมาเขียนการ์ตูน
ล้อเลียนเพื่อนร่วมงานในท่าทางตลกๆ เป็นต้น 

การเขียนการ์ตูนจะไม่ค านึงถึงความเหมือนจริง  ไม่ใช้สัดส่วนท่ีแน่นอนตายตัว  จึงถือได้ว่า
เป็นงานศิลปะที่สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์  หรือจินตนาการ (Idea) ได้อย่างเต็มที่  แสดงออกได้
ตามความคิด อารมณ์ของผู้วาดได้เอง อันเป็นจุดเริ่มต้นท่ีส าคัญของการเกิดความคิดสร้างสรรค์  และ
การกล้าที่จะแสดงออกของผู้วาด  เพื่อการเกิดสิ่งใหม่ๆ  ในอนาคตที่ดี  เด็กที่รักการเขียนการ์ตูนจะ
เป็นเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์  มีจินตนาการ  มีความรู้สึกที่อ่อนโยน  นุ่มนวล เมื่อเด็กเป็นผู้มี
คุณภาพในเร่ืองของอารมณ์และความคิดแล้ว ย่อมเป็นเด็กที่มีคุณภาพของสังคมต่อไป 

การ์ตูนเป็นสื่อความบันเทิงที่สามารถหาชมได้ง่ายและสะดวกสามารถเข้ าถึงผู้ชมได้ทุกเพศ
ทุกวัย การ์ตูนจึงเป็นภาพสะท้อนของสังคมกลุ่มต่างๆ  ทุกยุคทุกสมัย จนมีการกล่าวว่า  “การ์ตูนเป็น
การสร้างวัฒนธรรมใหม่ และเชื่อมโยงวัฒนธรรมเก่าๆ เข้าด้วย มีอิทธิพล ต่อความคิดทั้งทางตรงต่อ
คนรุ่นใหม่ และทางอ้อมแก่คนรุ่นเก่า โดยเห็นจาก แฟชั่น การแต่งตัว ภาษา และความคิดความอ่าน
ของเด็กและเยาวชนวัยรุ่น” (ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล, 2547: 29) 

3.4 ประโยชน์จากตัวการ์ตูน 
     การ์ตูนนอกจากจะเป็นศิลปะที่ให้ความสุขความบันเทิงแล้ว  เรายังสามารถน าตัวการ์ตูน

หรือเรื่องราวของการ์ตูนไปใช้ประโยชน์อย่างอื่นได้อีกมา กมาย ด้วยคุณสมบัติเฉพาะของตัวการ์ตูน
จึงเป็นท่ีนิยมอย่างแพร่หลายในการน าไปใช้ประโยชน์  ซึ่งเราสามารถพบเห็นการ์ตูนอยู่ในสื่อต่างๆ
ทั้งที่เป็นบันเทิง สาระ หรือแม้กระทั่งเรื่องของธุรกิจ เช่น เป็นภาพประกอบในงานโฆษณา สื่อบันเทิง 
ภาพล้อเลียน เป็นต้น 

      1) การ์ตูนกับภาพประกอบ 
        ภาพประกอบ คือ ภาพที่มีส่วนร่วมกับเรื่องราวในสื่อนั้นๆ  ช่วยให้สื่อความเข้าใจได้

ง่ายและชัดเจนยิ่งขั้น  เช่น ภาพประกอบในงานประชาสัมพันธ์  ภาพประกอบหนังสือภาพประกอบ
งานโฆษณา  เป็นต้นการใช้ภาพประกอบสามารถท าได้หลายวิธี  ทั้งภาพถ่าย  ภาพวาดหรือ
ภาพกราฟิก เป็นต้น การ์ตูนเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ได้รับความนิยมมาก  เพราะการ์ตูนสามารถสร้าง
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ง่าย ใช้ประกอบเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้หลากหลาย แต่ที่นิยมมากคือ การใช้เป็นภาพประกอบ
สื่อเกี่ยวกับเด็ก  ทั้งหนังสือส าหรับเด็ก  โฆษณาส าหรับเด็กหรือแม้กระทั่งสื่ อที่ใช้ในการสอนส าหรับ
เด็ก ไม่เพียงแต่เป็นภาพประกอบในสื่อส าหรับเด็กเท่านั้น  แต่การ์ตูนสามารถใช้เป็นสื่อได้ในทุกเพศ
ทุกวัย เพราะการ์ตูนเป็นสื่อที่เข้าใจง่ายให้อารมณ์ความรู้สึกได้หลากหลาย  จึงเป็นศิลปะอีกแขนง
หนึ่งที่ได้รับความนิยมน ามาใช้เป็นภาพประกอบในสื่อต่างๆ อีกด้วย 

      2) การใช้การ์ตูนในสื่อบันเทิง 
         สื่อบันเทิง คือ สื่อที่สามารถสร้างอารมณ์  ความรู้สึกต่างๆให้เกิดขึ้นได้ทั้ง  สุข เศร้า 

เสียใจ ตลกขบขัน หรืออมยิ้ม เป็นต้น งานการ์ตูนในสื่อบันเทิงที่พบเห็นทั่วไปนั้นมีมากมายหลายสื่อ  
ทั้งหนังสือ โปสเตอร์ หรือภาพประกอบที่เป็นภาพลายเส้นไปจนถึงการ์ตูนท่ีเป็นเร่ืองราวเคลื่อนไหว
ร่างกายได้ในโทรทัศน์ หรือ ภาพยนตร์ เป็นต้น 

   การใช้การ์ตูนในสื่อบันเทิง  ส่วนมากจะเป็นสื่อในเร่ืองของความสุขมากกว่าเศร้า
เพราะลักษณะของการ์ตูนที่ไม่เหมือนภาพจริง  มีทั้งขาดและเกิน  รวมไปถึงจินตนาการของผู้สร้างที่
จงใจให้เกินความเป็นจริงมากๆ  ซึ่งมนุษย์ไม่สามารถเป็นได้  เช่น เรื่องของอวกาศ  ใต้พิภพ หรือ
จินตนาการที่ไม่เคยพบเห็นมาก่อนเลย  การ์ตูนสามารถเป็นได้ตามความต้องการของผู้สร้างเอง  ซึ่ง
เราจะสังเกตได้ในหนังสือการ์ตูน ภาพยนตร์การ์ตูน เป็นต้น 

    ผู้สร้างงานการ์ตูนในสื่อบันเทิง  ควรเป็นผู้ที่มีจินตนาการ  มีความคิดสร้างสรรค์ที่
แปลกใหม่ จะได้รับความนิยมมาก และท่ีส าคัญควรมีจริยธรรมในการสร้างงานด้วย  เพราะสื่อบันเทิง
เป็นสื่อที่รับรู้ได้ง่ายกว่าสื่อชนิดอื่นโดยเฉพาะเด็กๆ  ที่นอกจากจะรับรู้ความบันเทิงแล้ว  ยังรับรู้เร่ือง
ของความเชื่อในเรื่องราวในการกระท าของสื่อบันเทิงนั้นๆ 

3.5 การใช้ภาพกับการศึกษา 
     1) การใช้ประโยชน์จากภาพ ภาพเป็นสิ่งส าคัญประการหนึ่งของการออกแบบกราฟิกที่

สามารถดึงดูดความสนใจและท าให้เข้าใจสื่อที่เกิดจากการออกแบบกราฟิกได้มากขึ้น  ภาพที่
สามารถน าม าประกอบในกราฟิกนั้นท่ีมีมาหลากหลาย  เช่น การใช้ภาพจิตรกรรม  (Painting) 
ภาพวาดเส้น (Drawing) ภาพถ่าย(Photograph) ภาพพิมพ์ (Printing) หรือแม้แต่ภาพที่เกิดจาก
วิทยาการสมัยใหม่  คือ ภาพที่เกิดจากคอมพิวเตอร์  (Computer Art) ภาพแต่ละแบบจะมีความ
สวยงามและสามารถสื่อความรู้สึกได้ต่างกันดังน้ัน  การเลือกใช้ภาพจึงควรค านึงถึงวัตถุประสงค์ของ
การสร้างและการใช้งานกราฟิกนั้นๆ 

     2) ภาพและการสื่อความหมาย  (Picture and Meaning Communication) ภาพต่างๆที่
เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันของมนุษย์จะท าให้ เกิดการเรียนรู้และสั่งสมเป็นประสบการณ์  เชื่อมโยงกับ
การสื่อและแปลความหมายของมนุษย์ ดังนี ้

ก) การสร้างความแตกต่างเพื่อการสื่อความหมาย  หมายถึง การสร้างภาพให้สื่อ
ความหมานอกเหนือจากที่มนุษย์คุ้นเคย  เช่น รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสมักแสดงถึงความรู้สึกม่ันคงที่
สามารถเชื่อมโยงกับการออกแบบสัญลักษณ์ที่เน้นความม่ันคงแข็งแรง  อาทิ สัญลักษณ์ของอาคาร
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สิ่งก่อสร้างแต่ทั้งน้ีนักออกแบบสามารถใช้รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสสื่อความหมายได้มากกว่าเดิมโดนอาจ
ผนวกกับรูปทรงหรือเส้นลักษณะอื่นๆ  ให้มีความแปลกทันสมัยและน่าสนใจ  เช่น การใช้รูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสและใช้เส้นหยักพาดทแยงมุมทับบนรูปสี่เหลี่ยมนั้น  ภาพที่เกิดขึ้นจะสื่อถึงความรู้สึกที่ตื่นเต้น  
ท้าทายและทันสมัย เป็นต้น 

ข) ระดับการสื่อความหมาย  หมายถึง การสื่อความหมายจากสื่อที่สามารถท าให้
ผู้รับสารรับรู้และเข้าใจสิ่งที่ต้องการสื่อมากน้อยเพียงใดทั้งน้ีจะขึ้นอยู่ กับระดับความเป็นนามธรรม
ของสิ่งที่ออกแบบ และสิ่งที่นักออกแบบควรค านึงถึงประการแรก  คือ ลักษณะพื้นฐานของผู้บริโภคที่
มีผลต่อการรับรู้และท าความเข้าใจ  สิ่งที่สื่อจากผู้ส่งสาร  เช่น เพศ อายุ ฐานะทางเศรษฐกิจ  
สถานภาพทางครอบครัว  การศึกษา อาชีพ สภาพแวดล้อมทางสังคม  ความพร้อมทางร่างกายและ
จิตใจ ทัศนคติ ค่านิยม ตัวอย่างเช่น หากกลุ่มผู้บริโภค  เป็นกลุ่มประชากรที่มีรายได้น้อยมีระดับ
การศึกษาไม่มากนัก  รวมท้ังมีอาชีพที่เน้นการใช้แรงงานก็อาจจะสามารถรับรู้และเข้าใจสื่อที่มีความ
เป็นนามธรรมได้ยากซึ่งกลุ่มดังกล่าวจะสามารถเข้าใจสิ่ งที่มีความเหมือนจริงตามธรรมชาติได้
มากกว่า ด้วยเหตุนี้  นักออกแบบจึงต้องเข้าใจและออกแบบสื่อที่มีความเป็นนามธรรมในระดับที่
เหมาะสมกับผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย (Target Group) 

กิดานันท์  มลิทอง(2531: 39) กล่าวว่า  ภาพนั้น (Picture) เป็นสิ่งที่มีความส าคัญ
เช่นเดียวกับภาษาพูด  และภาษาเขียน เนื่องจากสามารถใช้ในการสื่อสารและการสื่อความหมายได้
เป็นอย่างดี  และมีความเป็นรูปธรรมที่สามารถอธิบายความหมายได้ในตัวเองหรือช่วยอธิบาย
ประกอบสิ่งที่เป็นนามธรรม  ให้กระจ่างชัดดีย่ิงขึ้น  ในปัจจุบันภาพมักเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องใน
ชีวิตประจ าวันของคนเราอ ย่างมากไม่ว่าจะเป็นภาพทางโทรทัศน์  ภาพเขียน ภาพวาดในนิตยสาร  
หนังสือพิมพ์ แผ่นโฆษณา ฯลฯ ด้วยเหตุนี้ภาพจึงเป็นอุปกรณ์การสอนท่ีมีประโยชน์มากอย่างหนึ่ง  
และได้รับการยอมรับว่าเป็นสื่อที่ใช้กับช่องทางท่ีท าให้เกิดการรับรู้ได้มากที่สุด  เมื่อเปรียบเทียบกับ
ช่องทางการรับรู้อื่น ๆ ของคนปกติ ช่วยท าให้ผู้เรียนรับประสบการณ์ลึกซึ้ง  และกว้างขวาง  เพราะ
รูปภาพมีลักษณะเป็นสากล ไม่ว่าผู้เรียนจะเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่ก็สามารถจะตีความหมายของรูปภาพ
ได้ง่ายกว่าการอ่านหนังสือ  ซึ่งลักษณะที่ดีของภาพ  (Dale, 1969: 269-274 อ้างใน กิดานันท์, 2531: 
39) มีดังนี ้

1) รูปภาพต้องช่วยให้ครูบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
2) สามารถถ่ายทอดความเป็นจริงโดยรวมให้ผู้เรียนประทับใจได้ 
3) ภาพที่สร้างความประทับใจน้ัน พึงมีสัดส่วนสัมพันธ์ที่ถูกต้องแน่นอน 
4) ต้องเพิ่มพูนความรู้ และความสนุกสนานให้กับผู้เรียน 
5) กระตุ้นให้เกิดการสร้างสรรค์จินตนาการ 
6) เป็นภาพที่ดีพร้อม ทั้งกลวิธีในการสร้างภาพที่ดี และทรงคุณค่าทางศิลปะ 
7) เนื้อเรื่องภายในภาพ ต้องมุ่งที่จุดสนใจแหง่ ความคิดหลัก เพียงความคิดเดียว 
8) ภาพต้องมีรายละเอียดโดยรวมอย่างเหมาะสม 
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3.6 การ์ตูนกับความสนใจของเด็ก 
     การ์ตูนสามารถท าให้เด็กเกิดความสนใจได้เป็นอย่างดี  โดยเฉพาะด้านการเรียน  การ

สอนความสนใจในการ์ตูนของเด็กจะมากหรือน้อย ขึ้นอยู่กับวัยของเด็ก เด็กวัยเล็กจะสนใจในการ์ตูน
มากกว่าเด็กวัยโต  เพราะฉะน้ันควรจะเลือกการ์ตูนท่ีจะน ามาประกอบบทเรียนให้เหมาะสมกับวัย
ของเด็กด้วย จะท าให้เด็กสนใจในบทเรียนมากขึ้นและจดจ าเนื้อหาของ บทเรียนได้เป็นอย่างดี 

Gesell (อ้างใน สมพล ศรีจันทรา, 2542: 42 – 44) ได้สรุปผลการศึกษาความสนใจการ์ตูน
ในเด็กอายุระหว่าง 5 – 16 ปี ไว้ดังนี ้

5 ปี มีความสงสัยในรูปภาพหนังสือพิมพ์การ์ตูน  ชอบให้คนอื่นอ่านการ์ตูนให้ฟังมี
ความสนใจในหนังสือตลกขบขันน้อย 

6 ปี มีความสนใจเบื้องต้นในภาพการ์ตูนและหนังสือการ์ตูน  มักชอบที่จะพยายาม
อ่านหรือให้คนอื่นอ่านให้ฟังสนใจในเร่ืองการ์ตูนท่ัวไปแต่บางคนก็อาจจะมีเรื่ องที่ตนชอบเป็นพิเศษ
บ้าง 

7 ปี มีความสนใจในการ์ตูนมากและสามารถอ่านด้วยตนเองได้  เริ่มซื้อหนังสือสนใจ
รูปการ์ตูนทีตลกขบขัน  การ์ตูนท่ีตนช่ืนชอบและแลกเปลี่ยนกันอ่านในระหว่างเพื่อน  เรื่องที่ชอบคือ
การผจญภัยของสัตว์และการผจญภัยท่ัวๆไปของมนุษย์กายสิทธิ์ 

8 ปี ความสนใจในการ์ตูนยังคงมีอยู่ต่อไป  เริ่มเก็บรวบรวมหนังสือการ์ตูนที่ตนซ้ือ
มาเรื่องใดที่ตนไม่มีก็จะหามาอ่านด้วยการยืมจากเพื่อน  ๆ เรื่องที่ตนชอบคือ  เรื่องราวของสัตว์  และ
การ์ตูนประเภทบู๊ ดุเดือด 

9 ปี ความสนใจในการ์ตูนถึงขีดสุดส าหรับเด็กบางคน  แต่บางคนจะเริ่มลดความ
สนใจลงบ้างเล็กน้อย บางคนจะเอาหนังสือการ์ตูนของตนไปแลกเปลี่ยนหนังสือประเภทตลกขบขัน
อย่างอื่นมาอ่าน และในเด็กบางคนก็ยังมีการซื้อ ยืม แลกเปลี่ยนหนังสือการ์ตูนกันอ่าน 

10 ปี ในระยะนี้เด็กส่วนใหญ่ยังอ่านการ์ตูนอยู่เรื่องที่เด็กชอบคือDisney, 
superman, batman,bug bunny, little lulu และในระยะน้ีเด็กมักได้รับการต่อต้านการอ่านหนังสือ
การ์ตูนจากผู้ ปกครอง 

11 ปี เด็กในระยะน้ียังคงต้องการอ่าน บางคนจะอ่านตามเรื่องที่ตนสนใจ บางคนก็
อ่านเฉพาะตอนปกของหนังสือ นอกจากนี้เด็กรวบรวมหนังสือการ์ตูนบางทีจะอ่านถึง 200 – 500 
เรื่องบางคนไม่เคยซ้ือเลยแต่ชอบยืมเพื่อนๆมาอ่านเร่ืองที่สนใจของเด็กในระยะน้ีก็เช่นเดียวกับเด็ก
ในวัยอายุ 10 ปี 

12 ปี เด็กในระยะน้ียังคงอ่านหนังสือการ์ตูนอยู่  แต่ที่อ่านติดทีเดียวมีน้อยแล้ว  บาง
คนสนใจติดต่อกันไป  บางคนลดการอ่านการ์ตูนลงมาก  การรวบรวมสะสมหนังสือ ประเภทนี้มีน้อย
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บางครั้งจะไม่ซื้อมาอ่านเลยหาอ่านเท่าท่ีพอจะอ่านได้ลดความชอบลงมาก  และจะไม่อ่านซ้ าแล้วซ้ า
อีก 

13 ปี เพียงครึ่งเดียวของเด็กในวัยน้ียังอ่านหนังสือการ์ตูนอยู่  และบางคนก็ไม่อ่าน
ไม่รวบรวมอีกเลย  แต่บางครั้งก็กลับมาอ่านอีกบ้างความสนใจท่ัว  ๆไปเล็กน้อยในระยะน้ีจะไม่ซื้อ
หนังสือการ์ตูนเลย แต่จะอ่านของน้อย ความสนใจเฉพาะเร่ืองที่ชอบน้อยลง 

     14 ปี เด็กระยะน้ียังอ่านหนังสือการ์ตูนอยู่โดยท่ัว  ๆไปแล้วชอบอ่านน้อยมาก  อ่าน
ตามโอกาสที่มีไม่มีการรวบรวม สะสม ยืม หรือซื้อมาอ่าน ไม่มีการ์ตูนเร่ืองใดที่ชอบโดยเฉพาะ 

15 ปี เกือบทั้งหมดของเด็กระยะนี้ไม่อ่านการ์ตูน นอกเสียจากว่าไม่มีงานอะไรจะท า  
หรือไม่ทราบว่าจะท า อะไรดี ก็หยิบขึ้นมาดูบ้าง 

16 ปี เด็กในวัยน้ีไม่อ่านการ์ตูนแล้ว  ที่มีอยู่ก็รวบรวมเก็บไว้ณรงค์  ปานทอง 
(2526:132) ได้กล่าวถึงการ์ตูนที่เด็กสนใจโดยแยกตามระดับอายุตั้งแต่8-10 ปี ดังนี้ 

ระดับอายุ 8-9 ปี การ์ตูนท่ีได้รับความสนจากที่สุด  3 อันดับได้แก่การ์ตูนประเภท
ตลกข าขันทั่วไป การ์ตูนเกี่ยวกับผีและการ์ตูนวรรคดีหรือนิทาน 

ระดับอายุ 10 ปี การ์ตูนท่ีได้ความสนใจมากที่สุด  2 อันดับ ได้แก่การ์ตูนประเภท
ตลกข าขันทั่วไป การ์ตูนเกี่ยวกับผี 
 ทัศนา สลัดยะนันท์  (2543:56) ได้กล่าวสรุปถึงการ์ตูนที่ได้รับความสนใจของเยาวชนไทย
ในระดับอายุระหว่าง  8 – 22 ปี มี 3 ระดับ ได้แก่ เรื่องตลก เรื่องตื่นเต้น ผจญภัยและเรื่องต่อสู้
แข่งขัน 

3.7 คุณค่าของการ์ตูนต่อการเรียนการสอน 
    มนตรี พลาวงศ์ (2526: 171) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูนท่ีมีผลต่อการเรียนการ
สอนไว้ดังนี้ 

1) ใช้เร้าความสนใจ (motivate) หรือช่วยน าเข้าสู่บทเรียน 
2) ใช้อธิบายหรือ ประกอบการอธิบาย (illustration) ของครูให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียน 
3) ใช้เป็นกิจกรรมของนักเรียน (pupil activities) ในบทเรียน 

    สมหญิง กลั่นศิริ (2521: 71) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูนต่อการเรียนการสอน  ไว้
ดังนี ้

1) การ์ตูนช่วยส่งเสริมการสอนของครู  ช่วยให้บทเรียนน่าสนใจและท าให้ผู้เรียน
เรียนโดยไม่น่าเบื่อหน่าย 

2) การ์ตูนช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนเร็วยิ่งขึ้นเพราะการ์ตูนช่วย สื่อความหมาย
ให้เกิดความเข้าใจได้เร็วยิ่งขึ้น 

3) การ์ตูนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  สนุกสนานและติดตามการสอนของครูโดย
ตลอด 
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4) การ์ตูนช่วยผ่อนคลายอารมณ์เครียดท าให้บทเรียนสนุกสนานและน่าติดตามโดย
ไม่เบื่อในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

 
5) สามารถน าการ์ตูนมาใช้ได้ตั้งแ ต่เด็กในระดับช้ันต้นๆจนกระทั่งเด็กโตและ

สามารถใช้ได้กับผู้ใหญ่เช่นเดียวกัน 
    อิทธิพล ราศีเกรียงไกร (2534) กล่าวถึงประโยชน์ของการน าการ์ตูนมาใช้เป็นสื่อในการ

เรียนการสอน ดังนี ้
1) เพื่อเร้าความสนใจ  การ์ตูนเป็นสื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียนอยู่แล้ว  จึง

สามารถใช้เป็นอุบายกระตุ้นให้นักเรียนสนใจและตั้งใจเรียนอย่างได้ผล 
2)  เพื่อใช้เป็นภาพประกอบการเรียนการสอนเร่ืองนั้น 
3) ใช้เป็นกิจกรรมของนักเรียนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนโดย

นักเรียนสามารถผลิตการ์ตูนหัวข้อที่ครูก าหนดให้ ซึ่งอาจจะเป็นการ์ตูนท่ีมีชีวิตชีวา ร่าเริง น่าสนใจ 
4) เพื่อการร่วมกิจกรรมของนักเรียนโดยให้นักเรียนวาดการ์ตูนที่สัมพันธ์กับ

เหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์และการเมือง โดยมีจุดมุ่งหมายให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเอง 
3.8 หลักในการเลือกการ์ตูนในการเรียนการสอน 
     การเลือกหรือเขียนการ์ตูนเพื่อใช้ในการเรียนการสอน  ควรจะต้องให้สอดคล้องกับวัย

และธรรมชาติของผู้เรียน สามารถเป็นสื่อน าได้ดี และควรค านึงถึงประโยชน์ที่ผู้เรียนจะได้รับ 
    บุญเหลือ ทองเอี่ยม และคณะ (2520: 13-14) ได้กล่าวถึงหลักเกณฑ์ในการเลือกการ์ตูน

ไว้ ดังนี ้
1) การ์ตูนท่ีใช้ควรเหมาะสมกับประสบการณ์  ของผู้เรียน โดยต้องค านึงถึงว่า 

ผู้เรียนเคยศึกษาหรือมีขั้นพื้นฐาน ในสิ่งนั้นๆบ้างหรือไม่ 
2) การ์ตูนท่ีใช้ไม่ควรเป็นนามธรรมมาก เกินไป ควรเลือกแบบง่ายๆ มีสัญลักษณ์ที่ 

สื่อความหมายได้ชัดเจน 
3) การ์ตูนท่ีใช้ควรมีสัญลักษณ์เฉพาะเรื่อง เช่นอาจเป็นการ์ตูนเสียดสีบ้านเมืองหรือ

เป็นการ์ตูนโน้มน้าวจิตใจ ไม่ให้เด็กไปสนใจอบายมุข เป็นต้น 
4) ภาพการ์ตูนน้ันควรมีขนาดเหมาะสม  คือเหมาะสมทั้งขนาดของภาพสีสันความ

ยาวของเรื่องวัยของผู้เรียนและระดับของผู้ดูเป็นส าคัญ 
    ยุพิณ พิพิธกุล และคณะ (2531: 302-306) กล่าวถึงการใช้การ์ตูนประกอบการสอน

คณิตศาสตร์ซ่ึงอาจน ามาใช้ ได้ดังนี ้
1) การ์ตูนท่ีเป็นภาพลายเส้น  ครูควรจะค่อย ๆ เขียนภาพไปขณะที่เขียนโจทย์

ไม่ควรเขียนจนจบแล้วจึงอธิบาย 
2) การ์ตูนท่ีเป็นภาพส าเร็จ (ภาพเดี่ยว) 
3) การ์ตูนท่ีเป็นภาพส าเร็จที่แต่งเป็นเร่ืองราว 
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จึงอาจสรุปวิธีเลือก หรือเขียนการ์ตูนเพื่อใช้ในการเรียนการสอนได้ดังนี้ 
1) การ์ตูนท่ีใช้ควรเหมาะสมกับวัย และธรรมชาติของผู้เรียน 
2) เป็นภาพจ าลองสถานการณ์ สื่อน าเพื่อให้ค้นพบความคิดรวบยอด ได้ชัดเจน 
3) ควรมีสัญลักษณ์ดึงดูด โน้มน้าวจิตใจ ให้อยากเรียนรู้ในกรอบต่อ ๆ ไป 
4) ภาพการ์ตูนน้ันควรมีขนาด และภาพสีสันท่ีเหมาะสม 
5) ความยาวของเรื่องไม่มากเกินไป และผูกเรื่องราวให้ผู้เรียนมีอารมณ์กับเนื้อหา 
6) ไม่ควรมีเนื้อหาวิชาอื่นเข้ามาเป็นจุดเด่นมากกว่าเนื้อหาที่ต้องการให้นักเรียนได้รู ้

กล่าวได้ว่าการ์ตูนน้ันมีคุณค่าและมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน  เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้
เด็กเกิดความสนใจในบทเรียนต่าง  ๆ มากขึ้นและการ์ตูนสามารถถ่ายทอดเรื่องราวต่าง  ๆได้เป็น
อย่างดี สามารถท า เรื่องราวที่เป็นนามธรรม  ให้เป็นรูปธรรมได้มากขึ้น  ท าให้เด็กสามารถเข้าใจ
เรื่องราวต่าง ๆได้เป็นอย่างดีเหมาะสมเป็นสื่อการเรียนการสอนในวิชาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ของเหมือนจริง  และยังช่วยลดภาระในการสอนของผู้สอน  เพิ่มคุณค่าของเนื้อหาวิชา  ดังนั้น ผู้สอน
จึงควรเลือกการ์ตูนท่ีมีความเหมาะสมกับเด็กมาประกอบในบทเ รียนก็จะท าให้บทเรียนนั้นบรรลุ
วัตถุประสงค์ ได้เป็นอย่างดี (พรประภา ธนเศรษฐ์, 2546) 

ดังนั้นผู้ศึกษาจึงสามารถสรุปได้ว่าการ์ตูนสามารถท าให้เด็กเกิดความสนใจได้เป็นอย่างดี
โดยเฉพาะในด้านการเรียนการสอน  ความสนใจในการ์ตูนของเด็กจะมากหรือน้อย  ขึ้นอยู่กับวัยของ
เด็ก ดังนั้นการน าการ์ตูนมาประกอบการสอนควรจะเลือกการ์ตูนให้เหมาะสมกับวัยของเด็กด้วย  จะ
ท าให้เด็กเกิด สนใจในบทเรียนมากขึ้นและจดจ าเนื้อหาของบทเรียนได้เป็นอย่างดี  ทั้งน้ีผู้ศึกษาจึงได้
เห็นความส าคัญของการน าการ์ตูนมาสร้างสรรค์ผลงานภาพยนตร์แอนิเมช่ันเพื่อส่งเสริมการออมใน
ครั้งน้ี โดยถ่ายทอดสื่อผ่านโลกของการ์ตูนแอนิเมช่ันในเร่ืองการออม  เนื่องจากการ์ตูนสามารถใช้ใน
การสื่อสารและการสื่อความหมายออกมาเป็นรูปธรรมได้เป็นอย่างดีหรือช่วยอธิบายประกอบสิ่งที่
เป็นนามธรรมให้กระจ่างชัดดีย่ิงขึ้น  เพื่อเป็นการปลูกจิตส านึกและสร้างค่านิยมที่ดีใ ห้กับเด็กและ
เยาวชนน ามาปรับใช้ในการด าเนินชีวิตในสังคมปัจจุบันอย่างเหมาะสม  รวมถึงการด าเนินชีวิตตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงได้อีกด้วย 
 

4. ทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ของเด็ก 
4.1 ทฤษฎีการรู้การคิด (Cognitive Theory) 

    เพียเจต์ (Piaget) (ทวีรัสม์ ธนาคม, 2525:30-31) ได้แบ่งระดับการพัฒนาการ  ออกเป็น
ช่วงๆดังนี ้

1) อายุประมาณ 0-2 ขวบ อยู่ในระยะท่ีเด็กใช้การเรียนรู้ทางประสาทสัมผัสและ
กล้ามเนื้อ(Sensori-motorphase) 

2) อายุประมาณ  2-11, 12 อยู่ในระยะท่ีเตรียมตัวเพื่อการรู้จักรู้  รู้จักคิด
(Preparationto conceptual thought) 
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3) ประมาณอายุ  11-12 และสูงขึ้นไป เป็นระยะท่ีเด็กรู้จักมีความรู้ความคิด  (phase 
of cognitive thought) 

สาระส าคัญของพัฒนาการสามขั้นนี้คือ  การเข้าใจว่าพัฒนาการเด็กคือความสามารถที่จะ
จัดระบบกับสิ่งแวดล้อม  น าการรับรู้สิ่งแวดล้อมเข้ามาคิดพิจารณาและท าความเ ข้าใจ การพัฒนามี
ล าดับขั้นและไม่เปลี่ยนแปลงในเด็กทุกคน  การเจริญเติบโตแต่ละขั้นคือการผสมผสานพฤติกรรม
ทั้งหมดที่เรียนรู้ในระดับขั้นนั้นๆ ในการสร้างความคิดความเข้าใจในแต่ละเรื่องเด็กจะมีระยะของการ
เตรียมตัว และระยะของการจัดระบบประสบการณ์ให้ถูกต้องเสียก่อนแล้วจึงจะเกิดความคิดรวบยอด  
(Concept) ขึ้นได้การเรียนการสอนให้เด็กรู้จักคิดรู้จักใช้เหตุผล  จึงต้องเริ่มต้นตั้งแต่เด็กอยู่ในวัย
ทารก เพราะจะได้เป็นรากฐานให้เด็กเกิดการเตรียมตัวที่ถูกต้องเพื่อการพัฒนาในทุกๆด้าน 

4.2 ทฤษฎีการรับรู้ (Perception Theory) 
การรับรู้เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ท่ีส าคัญของบุคคล  เพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆจะ

ขึ้นอยู่กับการรับรู้จากสภาพแวดล้อมของตนและความสามารถในการแปลความหมายของสภาพ
นั้นๆ ดังนั้นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจึงข้ึนอยู่กับปัจจัยการรับรู้ และสิ่งเร้าที่มีประสิทธิภาพ  ซึ่ง
ปัจจัยการรับรู้ประกอบด้วย  ประสาทสัมผัส  และปัจจัยทางจิตคือความรู้เดิมความต้องการ  และเจต
คติ เป็นต้น การรับรู้จะประกอบด้วยกระบวนการสามด้านคือ  การรับสัมผัส การแปลความหมายและ
อารมณ์ 

การรับรู้เป็นผลเนื่องมาจาการที่มนุษย์ใช้อวัยวะ รับสัมผัส (Sensory motor) ซึ่งเรียกว่า 
เครื่องรับ (Sensory) ทั้ง 5 ชนิด คือ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนัง และจากการวิจัยมีการค้นพบว่าการ
รับรู้ของคนเกิดจากการเห็น 75% จากการได้ยิน 13% การสัมผัส 6% กลิ่น 3% และรส 3%ฉลองชัย 
สุรวัฒนบูรณ์ (2528) และ วไลพร ภวภูตานนท์ ณ มหาสารคาม (ม.ป.ป.:125) กล่าวว่า การที่จะเกิด
การเรียนรู้ได้นั้นจะต้องอาศัยการรับรู้ที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเป็นผลมาจากการ
ได้รับประสบการณ์  การรับรู้มีขบวนการที่ท าให้เกิดการรับรู้ โดยการน า  ความรู้เข้าสู่สมองด้วย
อวัยวะสัมผัสและเก็บรวบรว มจดจ า ไว้ส า หรับเป็นส่วนประกอบส าคัญที่ท าให้เกิดมโนภาพและ
ทัศนคติ ดังนั้นการมีสิ่งเร้าที่ดีและมีองค์ประกอบของการรับรู้ท่ีสมบูรณ์ถูกต้อง  ก็จะท าให้เกิดการ
เรียนรู้ที่ดีด้วยซึ่งการรับรู้เป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อการรับรู้ 

อาจสรุปได้ว่า การรับรู้จะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใ ด ขึ้นอยู่กับสิ่งที่มีอิทธิพล  หรือปัจจัยในการ
รับรู้ ได้แก่ ลักษณะของผู้รับรู้  ลักษณะของสิ่งเร้า  เมื่อมีสิ่งเร้าเป็นตัวก าหนดให้เกิดการเรียนรู้ได้นั้น
จะต้องมีการรับรู้เกิดขึ้นก่อน  เพราะการรับรู้เป็นหนทางที่น าไปสู่การแปลความหมายท่ีเข้าใจกันได้  
ซึ่งหมายถึงการรับรู้เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้  ถ้าไม่มีการรับรู้เกิดขึ้น  การเรียนรู้ย่อมเกิดขึ้นไม่ได้  
การรับรู้จึงเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ท าให้เกิดความคิดรวบยอด  ทัศนคติของมนุษย์อันเป็นส่วน
ส าคัญยิ่งในกระบวนการเรียนการสอนและการใช้สื่อการสอนจึงจ าเป็นจะต้องให้เกิดการรับรู้ที่ถู กต้อง
มากที่สุด 

4.3 หลักการรับรู้กับการศึกษา 
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หลักการรับรู้กับการศึกษาสามารถมีรายละเอียด ดังนี้ 
1) การรับรู้จะพัฒนาตามวัยและความสามารถที่จะรับรู้สิ่งภายนอกอย่างถูกต้องและ

เหมาะสม 
2) การรับรู้โดยการเห็นจะก่อให้เกิดความเข้าใจดีกว่า  การได้ยินและประสาทสัมผัส

อื่นๆ ดังนั้นการเรียนรู้โดยผ่านประสาทสัมผัสได้มากจะก่อนให้เกิดความเข้าใจที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
3) ลักษณะและวิธีการรับรู้ของแต่ละคนจะแตกต่างกันตามพื้นฐานของบุคลิกภาพ

และจะแสดงออกตามที่ได้รับรู้และทรรศนะของเขา 
4) การเข้าใจผู้เรียนท้ังในด้านคุณลักษณะและสภาพแวดล้อมจะเป็นผลดีต่อการ

จัดการเรียนการสอนนอกจากนี้กระบวนการรับรู้ยังสามารถใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนด้วย  ซึ่ง
Fleming (1984: 3) ให้ข้อเสนอแนะว่ามีเหตุผลหลายประการที่นักออกแบบเพื่อการเรียนการสอน
จ าต้องรู้และน าหลักการของการรับรู้ไปประยุกต์ใช้กล่าวคือ 

1) โดยท่ัวไปแล้วสิ่งต่าง ๆ เช่น วัตถุ บุคคล เหตุการณ์ หรือสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน  
ถูกรับรู้ดีกว่า มันก็ย่อมถูกจดจ า 

2) ในการเรียนการสอนจ าเป็นต้องหลีกเลี่ยงการรับรู้ที่ผิดพลาด  เพราะถ้าผู้เรียนรู้
ข้อความหรือเนื้อหาผิดพลาด เขาก็จะเข้าใจผิดหรืออาจเรียนรู้บางสิ่งที่ผิดพลาดหรือไม่ตรงกับความ
เป็นจริง 

3) เมื่อมีความต้องการสื่อในการเรียนการสอนเพื่อใช้แทนความเป็นจริงเป็นเรื่อง
ส าคัญที่จะต้องรู้ว่าท าอย่างไร  จึงจะน าเสนอความเป็นจริงน้ันได้อย่างเพียงพอที่จะให้เกิดการรับรู้
ตามความมุ่งหมาย 

     กฤษณา ศักดิ์ศรี (2530: 487) กล่าวถึง บทบาทของการรับรู้ท่ีมีต่อการเรียนรู้ว่า  บุคคล
จะเกิดการเรียนรู้ได้ดี  และมากน้อยเพียงใด  ขึ้นอยู่กับการรับรู้และการรับรู้สิ่งเร้าของบุคคลนอกจาก
จะขึ้นอยู่กับตัวสิ่งเร้าและประสาทสัมผัสของผู้รับรู้แล้วยังขึ้นอยู่กับประสบการณ์เดิมของผู้รู้และพื้น
ฐานความรู้เดิมที่มีต่อสิ่งที่เรียนด้วย 

     ฐาปนีย์ (2545: 21) ได้เสนอข้อความคิดเกี่ยวกับการออกแบบสื่อเ พื่อให้เกิดการเร้า
ความสนใจไว้ดังนี้ 

1) การใช้สีสัน โดยเฉพาะสีที่สดจะสามารถดึงดูดความสนใจได้ 
2) เปลี่ยนสิ่งเร้าใจเสมอ  จะท าให้เด็กตื่นตัวมากกว่าสิ่งเร้าที่อยู่คงที่ไม่มีการ

เปลี่ยนแปลง 
3) การใช้เสียง รู้จักน้ าหนักของเสียงในการพูด  อธิบาย ว่าตอนใดควรใช้เสียงดัง

หรือเบา บทเรียนจะเร้าความสนใจมากน้อยแค่ไหนขึ้นอยู่กับเสียงเป็นปัจจัยหน่ึง 
4) สิ่งเร้าที่เคลื่อนไหวได้ย่อมจะมีคุณค่ากว่าสิ่งเร้าอยู่กับท่ี  โดยเฉพาะอุปกรณ์ที่

น ามาใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา  ถ้ามีการเคลื่อนไหวจะท าให้เกิดความสนใจได้มาก  เด็กจะ
ตื่นเต้นสนุกสนาน 
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5) การสร้างสิ่งแวดล้อมใหม่ น่าพิศวง จะเป็นการกระตุ้นเด็กอย่างดีที่สุด 
     ปรียาพร (2534: 138-139) กล่าวถึงอิทธิพลของสิ่งเร้าที่มีต่อการรับรู้  แบ่งสิ่งเร้าได้เป็น  

2ประเภท คือ 
1) สิ่งเร้าภายนอก (External stimulus) ได้แก่ วัตถุ คน สิ่งของ สัตว์ รวมท้ังหลัก

ศีลธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณีในสังคม  สิ่งเหล่านี้เป็นตัวกระตุ้นให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมที่
ต่างกันออกมา อิทธิพลของสิ่งเร้าภายนอกสามารถดึงดูดความใส่ใจของคนไปยังสิ่งเร้านั้นขึ้นอยู่กับ
ลักษณะต่าง ๆ ของสิ่งเร้าที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ สิ่งเร้าที่เคลื่อนไหว ขนาดสิ่งเร้าที่เล็กมากหรือใหญ่
มาก การเกิดซ้ าซากที่พอเหมาะ  ความเข้มหรือหนักเบาและองค์ประกอบที่ส าคัญอื่น  ๆ เช่น สี
ความถี่ของเสียง ของแปลกใหม่ก็สามารถดึงความสนใจได้เช่นเดียวกัน 

  2) สิ่งเร้าภายใน (Internal stimulus) ได้แก่ สิ่งแวดล้อมภายใน  ซึ่งได้แก่การกระท า
ของอวัยวะต่าง  ๆ ในร่างกายของมนุษย์ท่ีเป็นเหตุให้มนุษย์กระท าพฤติกรรมนั้น  ๆซึ่งจะมีอิทธิพล 
และสามารถดึงดูดความใส่ใจของบุคคลไปยังสิ่งเร้านั้น  ๆ ด้วยลักษณะดังนี้คือความต้องการ  หรือ
แรงขับ ถ้าแรงขับนั้นยังไม่รับการตอบสนอง  จะยังคงมีอิทธิพลต่อการรับรู้ในเร่ืองนั้นค วามสนใจและ
คุณค่า บุคคลจะสนใจและเอาใจใส่ต่อสิ่งต่างๆที่เขาสนใจหรือมีความเกี่ยวพันอยู่กับสิ่งที่เขาสนใจ 

     พรรณี (2538: 506-507) กล่าวถึงคุณลักษณะของความเข้มข้นของสิ่งเร้าดังนี้  ในการ
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจน้ัน  เราต้องค านึงถึงความเข้มข้นของสิ่งเร้าที่ จะก่อให้เกิดการ
ตื่นตัวมี 3 อย่างด้วยกัน 

1) ภาพที่สลับซับซ้อนจะก่อให้เกิดความสนใจมากกว่าภาพที่เรียบ ๆ 
2) ภาพที่แสดงความคลุมเครือยั่วยุให้เกิดความสนใจมากกว่าภาพที่ชัด 
3) ภาพที่ขาดความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันจะดึงความสนใจได้มากกว่าการเรียน 

การสอนบทเรียนใดๆ  ก็ตาม สิ่งส าคัญที่ครูควรค านึงถึง  คือ อุปกรณ์การสอนซ่ึงถือเป็นสิ่งเร้าที่มี
ประโยชน์ 

     (Dwyer, 1978 ) การรับรู้ประสาทหูเป็นช่องทางส าคัญรองลงมาจากประสาทตาจากการ
วิจัยพบว่ามนุษย์เรียนรู้จากการได้ยิน  11 % และจ าได้จากการได้ยิน  20 % ซึ่งเม่ือเปรียบเทียบกับ
การเรียนรู้จากการมองเห็นซึ่งพบว่า มนุษย์เรียนรู้จากการมองเห็น  83 % และจ าได้จากการมองเห็น  
30 % แล้ว จะเห็นว่าการเรียนรู้จากการได้ยินได้ฟังเพียงอย่างเดียว  ยังมีประสิทธิภาพน้อยกว่าการ
เรียนรู้และการจ าจากการมองเห็นอยู่มาก  แต่หากผู้สอน ออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนใช้ประสาท
สัมผัสทั้ง 2 ทาง การเรียนรู้โดยการได้ยินและ  ได้เห็นจะสูงถึง  94% และการจ าได้จะเพิ่มเป็น  50% 
เมื่อเทียบกับช่องทางอื่น ๆ ที่เหลือ 

สรุปได้ว่าการศึกษาเรื่องสิ่งเร้าต่อการรับรู้และการตอบสนองมีความส าคัญต่อกระบวนการ
เรียนรู้ ซึ่งการรับรู้นั้นเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้  ซึ่งมีผลต่อการการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
ผู้เรียน การศึกษาจิตวิทยาเรื่องของการรับรู้จึงเป็นส่วนส าคัญส่วนหน่ึงต่อการศึกษาประสิทธิภาพ
ของสื่อภาพยนตร์แอนิเมช่ันเพื่อการส่งเสริมพฤติกรรมการออมแก่เยาวชนในครั้งนี้ 
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4.4 พัฒนาการทางด้านการรับรู้ของเด็ก 
     การรับรู้หมายถึงกระบวนการท่ีเด็กได้น าเอาสิ่งที่ตนได้เห็น  ได้ยิน ได้สัมผัส ได้รู้สึกจาก

สิ่งเร้าภายนอกรอบตัวเด็ก  เข้ามาจัดระเบียบ  และให้ความหมายเพื่อให้เกิดเป็นความรู้ความเข้าใจ
ขึ้นการรับรู้ของเด็กมีการพัฒนาเพิ่มขึ้นเป็นล าดับ เช่นเดียวกับการพัฒนาทางอารมณ์และพัฒนาทาง
สังคมของเด็ก จากการรับรู้ท่ีไม่รู้ความหมาย  มาเป็นความเข้าใจความหมาย  ซึ่งผู้ใหญ่จะรู้เกี่ยวกับ
การรับรู้ของเด็ก  โดยเริ่มจากเสียงร้องไห้ในวัยทารก  และจากท่าทางการแสดงออกทางพฤติกรรม
ค าพูด กิจกรรม การกระท า  และความประพฤติของ เด็กในวัยต่อมา  ซึ่งเด็กจะมองเห็นโลกหรือ
สิ่งแวดล้อมรอบตัวเขาต่างกับผู้ใหญ่  ลักษณะของการรับรู้ของเด็ก  ก็แตกต่างจากการรับรู้ของผู้ใหญ่
เป็นอันมาก นับแต่แรกเกิดจนวัยเด็กตอนปลาย  และวิธีที่ดีที่สุดและง่ายที่สุดในการเข้าใจการรับรู้
ของเด็ก ท าได้จากรูปต่างๆที่เด็กวาดออกมา เพราะเด็กจะวาดออกมาตามจินตนาการที่ตนเข้าใจต่อ
สิ่งนั้นๆ โดยท่ีไม่มีใครคิดเหมือนเด็ก  ไม่มีใครอยู่ในโลกแห่งความคิดฝันเหมือนเด็ก  งานศิลปะของ
เด็กย่อมแสดงออกซื่อๆง่ายๆและตรงไปตรงมา  เป็นการแสดงออกซึ่งความคิดค านึง  และความรู้สึก
ตลอดจนการรับรู้ของเด็กเอง เด็กมีความคิดซึ่งพร้อมที่จะแสดงออกอยู่ทุกเมื่อ  ในวัยเด็กมีระยะเวลา
สั้นอยู่ระยะหนึ่ง  ซึ่งเป็นระยะที่เขามิได้ตกอยู่ใต้อิทธิพลของแบบแผนของสังคมที่วางไว้  เป็นระยะท่ี
เด็กมีโอกาสแสดงความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มที่ จึงเป็นระยะท่ีควรศึกษาอย่างยิ่ง 

4.5 พัฒนาการเด็ก (Child Development) 
     เด็กเป็นอินทรีย์สารที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ทุกขณะ  (Dynamic Organism) มีความ

เจริญเติบโตงอกงามและมีพฤติกรรมซับซ้อนขึ้นตามวัย  เพราะฉะน้ันพฤติกรรมใดๆเด็กแสดงออก
ย่อมมีความหมายและแสดงถึงขั้นตอนการเจริญเติบโตด้วย  (ชมพูนุท คุณเลิศกิจ, 2530: 1) ซึ่ง
พัฒนาการเด็กประกอบไปด้วย 

    พัฒนาการ (Development) หมายถึงกระบวนการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆของมนุษย์
อย่างมีระเบียบแบบแผนอย่างต่อเนื่องไปตามล าดับขั้น เป็นการเปลี่ยนแปลงที่น าไปสู่ความก้าวหน้า
ทางด้านคุณภาพ (Quality) ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ และความคิด 

     การเจริญเติบโต  (Growth) หมายถึงการเปลี่ยนแปลงในเชิงปริมาณในทุกๆด้าน
สามารถวัดได้เป็นหน่วยความยาวหรือน้ าหนัก 

   วุฒิภาวะ (Maturation) คือความเจริญเติบโตสูงสุดของคนเราในช่วงวัยหน่ึงๆ  ซึ่งเป็น
การเจริญเติบโตโดยธรรมชาติอย่างมีระเบียบในทุกๆด้าน  ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย  สังคมอารมณ์  
สติปัญญา โดยไม่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ หรือ การฝึกฝน หรือจากสิ่งเร้าภายนอก  กล่าวสั้นๆ ได้
ว่าวุฒิภาวะคือภาวะความเจริญของบุคคลที่เหมาะสมกับวัย นักจิตวิทยาได้แบ่งช่วงวัยเด็กออกเป็น  
3 ตอน คือ 
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1) วัยเด็กตอนต้น (Early child hood)เป็นวัยที่เร่ิมตั้งแต่อายุ  ประมาณ 2-6 ปี 
เด็กวัยน้ีชอบเป็นอิสระ อยากเป็นตัวของตัวเอง ซึ่งมีพัฒนาการด้านต่างๆ มากขึ้น 

2) วัยเด็กตอนกลาง  (Middle child hood)วัยเด็กตอนกลาง  อยู่ในช่วงอายุ
ประมาณ 6-12 ปี เด็กวัยน้ีเริ่มมีการพัฒนาทางกายสติปัญญา  มักใช้เวลากับผู้ใหญ่อื่นๆ  มากกว่าพ่อ
แม่ของตนเอง จะเริ่มรู้จักคบหาเพื่อนร่วมรุ่นได้ดีกว่าในวัยเด็กตอนต้น  ลักษณะพัฒนาการที่ส าคัญ
ของช่วงนี้ท่ีเกิดขึ้นคือ  “การเตรียมตัว ” เพื่อที่จะเป็นวัยรุ่นและผู้ใหญ่  และจะหัดท าอะไรด้วยตัวเอง  
เรียนรู้ที่จะเล่น เรียน และท างานกับเพื่อนร่วมวัย 

3) วัยเด็กตอนปลาย  (Late child hood)วัยเด็กตอนปลายในช่วงอายุประมาณ  
10-13 ปี หรือระหว่าง  10-12 ปี วัยน้ีคาบเกี่ยวกับวัยแรกรุ่นหรือวัยรุ่นตอนต้นเพราะบางคนอาจจะ
เริ่มมีการเปลี่ยนแปลงซึ่งเป็นลักษณะของวัยแรกรุ่น 

4.6 พัฒนาการของเด็กตอนกลาง 
     เด็กวัยน้ีเป็นช่วงที่มีความส าคัญต่อการเริ่มชีวิตใหม่ของเด็กเพราะเป็นระยะที่เด็กจะต้อง

เข้าโรงเรียน จึงเรียกเด็กวัยน้ีว่า  วัยเข้าโรงเรียน (School Age) หรือวัยเข้ากลุ่มเพื่อน  (Gang Age) 
ในวัยน้ีเด็กควรพร้อมที่จะออกจากครอบครัวไปสู่สังคมนอกบ้านและเรียนรู้สิ่ งต่างๆที่อยู่รอบตัว  เช่น
เรียนรู้ระเบียบกฎเกณฑ์  ความประพฤติที่ต้องปฏิบัติในสังคม  เพื่อให้สามารถปรับตัวเข้ากับสถานที่
และบุคคลอื่นๆนอกจากครอบครัวได้ 

    เด็กวัยกลางเป็นวัยของเด็กที่อายุตั้งแต่  6-12 ปี เป็นวัยซ่ึงค่อนข้างสงบเรียบร้อยเม่ือ
เปรียบเทียบกับวัยก่อนเรียนที่ซุกซนและไม่สามารถอยู่น่ิงเฉยได้วัยนี้เป็นวัยท่ีมีการเจริญเติบโตทาง
กายภาพอยู่ในระดับปานกลาง มีความต้องการในระยะแฝงเร้น  มีการคิดและเรียนรู้ถึงเหตุผล  มักถูก
ลงโทษจากการไม่เชื่อฟัง มีความกลัว ทั้งที่เป็นเรื่องจริงและเรื่องที่จินตนาการขึ้นมา รู้จักแบ่งเวลา มี
นิสัยซ่ึงแสดงออกซึ่งอารมณ์ เพียเจต์ (อ้างใน ชมพูนุท คุณเลิศกิจ , 2530:66 ) แบ่งวัยเด็กตอนกลาง
ออกเป็น 2 ระยะ คือระยะคิดออกเองโดยไม่ใช้เหตุผล(Intuitive Stage) ในช่วง 4-7 ปี เด็กมีความคิด
หมกมุ่นในเร่ืองของความเพ้อฝันและเข้าใจเฉพาะสิ่งที่เขาได้มองเห็นเท่านั้น  เด็กวัยน้ีเป็นวัยเตรียม
ตัวเพื่อเข้าสู่วัยที่จะรู้จักใช้เหตุผล  ขั้นต่อจากระยะคิดออกเองโดยไม่ต้องใช้เหตุผลคือระยะการใช้
ความคิดเชิงรูปธรรม  (Concrete Operation) ซึ่งอยู่ในวัย7-11 ปี เด็กเรียนรู้การใช้ ภาษาพูดคุย
สนทนากับผู้อื่นๆได้  เป็นอย่างดีมีความคิดใช้เหตุผลมีการคิดย้อนกลับเป็น  เด็กวัยน้ีจะพบว่ามี
พฤติกรรมที่ไม่ค่อยยุ่งยากซับซ้อน เนื่องจากสามารถใช้เหตุผลอธิบายให้เด็กเข้าใจได้ 

   กล่าวได้ว่าเด็กวัยน้ีเป็นวัยที่เรียนรู้มากขึ้นหลายประการ  โดยท่ัวไปเด็กๆเรี ยนรู้จาก
สิ่งแวดล้อมใกล้ตัวก่อน แล้วจึงค่อยเพิ่มประสบการณ์จากสิ่งแวดล้อมไกลตัว 

1) ความสนใจของวัยเด็กตอนกลาง 
   ความสนใจของเด็กขยายวงกว้างออกไปคือ  เริ่มสนใจในบุคคลอื่นๆ  นอก

ครอบครัว เช่นเพื่อนร่วมชั้น  ครู โรงเรียน และสภาพแวดล้อมต่างๆรอบตัว ความสนใจของเด็กวัยน้ี
คือ 
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ก) เด็กสามารถเล่นเป็นกลุ่มทั้งเด็กหญิงและเด็กชาย สนใจเล่นกีฬา เล่น 
ออกก าลังกายส่วนใหญ่ 

ข) เด็กสนใจเก็บสะสมรูป แสตมป์ สนใจเลี้ยงสัตว์ 
ค) เด็กสนใจการอ่านหนังสือ  เพราะเริ่มมีความสามารถในการอ่านเด็กชาย

มักชอบเรื่องผจญภัย เรื่องเกี่ยวกับสัตว์ ความมีน้ าใจเป็นนักกีฬา ฯลฯ เป็นต้น เด็กหญิงมักชอบเรื่อง
เกี่ยวกับชีวิตที่บ้าน ธรรมชาติ เป็นต้น ทั้ง 2 เพศก็ชอบการอ่านหนังสือการ์ตูน 

ง) เด็กชอบดูโทรทัศน์และฟังวิทยุ  ชอบที่จะฟังและดูโฆษณา  เป็นสิ่งดึงดูด
เด็กเป็นอย่างดี  บางรายถึงกับรบเร้าผู้ปกครองให้ซื้อของตามที่โฆษณา  การฟังเพลงเด็กชอบฟัง
เพลงที่มีจังหวะเร็วภาพยนตร์ วิทยุ โทรทัศน ์และภาพการ์ตูนจึงกลายเป็นสิ่งส าคัญส่วนหน่ึงของเด็ก
วัย 

จ) เด็กชอบดูภาพยนตร์เกี่ยวกับการผจญภัย  ดูเรื่องที่เกี่ยวกับสัตว์  เรื่อง
เด็ก และตลกขบขัน หนังสือประเภทนิทาน  นิยาย เด็กวัยน้ีไม่ชอบเรื่องหวาดเสียวตื่นเต้นจนเกินไป
อ่านแล้วท าให้เกิดคิดริเร่ิม อยากลองท าแล้วค้นคว้า 

2) วิธีส่งเสริมความสนใจของเด็กวัยตอนกลาง 
ก) ควรให้เด็กรู้จักค้นคว้าด้วยตัวเอง ได้ลงมือกระท าเอง คิดเอง 
ข) ฝึกให้เด็กเป็นคนอ่านมาก  เห็นมาก ฟังมาก โดยการจัดหาหนังสื่อที่ดีมี

ประโยชน์และเหมาะสมกับวัยของเขา 
ค) ส่งเสริมให้เด็กเล่นของเล่นท่ีช่วยเสริมประสบการณ์  กระตุ้นให้เกิดการ

เรียนรู้และเกิดความรู้สึกเชื่อม่ันในตนเอง 
3) ความต้องการของวัยเด็กตอนกลาง 
   ความต้องการทางอารมณ์และสังคม ความต้องการทางอารมณ์และสังคมมีหลาย 

อย่างดังนี ้
ก) ความเด่น เด็กทุกคนต้องการที่จะมีความเด่นในตัว  การท ากิจกรรมใดก็

ตามเด็กมีความปรารถนาอย่างแรงกล้าที่จะเอาชนะเพื่อนๆ 
ข) ความต้องการยอมรับจากคนอื่น 
ค) เด็กมีความต้องการเล่นและเคลื่อนไหวที่อิสระ 
ง) ต้องการค ายกย่องชมเชย 
จ) ต้องการเป็นตัวของตัวเอง 
ฉ) ต้องการท่องเที่ยว มีความอยากรู้เห็น ชอบท าการทดลองสิ่งใหม่ๆ 

สรุปได้ว่าพัฒนาการเป็นกระบวนการต่อเนื่อง  พัฒนาการไม่ว่าจะเป็นไปในด้านสมอง
อารมณ์  และสังคม  ด าเนินไปทุกๆขณะ  พร้อมๆกันทุกด้าน  ในการช่วยเหลือเด็กให้เกิดการ
เจริญเติบโตอย่างแท้จริง  ย่อมต้องอาศัยการพิจารณาพัฒนาการทั้งหมดของเด็ก  ดังนั้นเมื่อเราจะ
เข้าใจเรื่องพัฒนาการของเด็ก  จึงอยู่ท่ีกระบวนการและกลไกที่ด าเนินภายใต้การเปลี่ยนแปลง
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ทั้งหลาย และการท่ีเด็กกระท าสิ่งใดก็ตาม  ถือได้ว่าเด็กก าลังมี พฤติกรรมของตน  แต่การพัฒนา
พฤติกรรมของเด็กนั้นจ าเป็นต้องอาศัยการประคับประคอง และทางจิตใจบางส่วนจากการเลี้ยงดูแนะ
แนวทางจากผู้ใหญ่ จึงจะด าเนินไปอย่างราบร่ืนและเหมาะสม 

ดังนั้นผู้ศึกษาจึงได้น าเด็กวัยน้ีมาเป็นกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาเนื่องจากเราสามารถ
ติดต่อสื่อสารกับเด็กวัยน้ีได้ดีมาก  เพราะเด็กมีความเข้าใจสิ่งต่างๆได้กว้างขวางยิ่งขึ้น  ดังนั้นการ
สื่อสารและควบคุมให้เด็กปรับพฤติกรรม  ก็มักจะใช้ได้ผลดีกับเด็กกลุ่มนี้  ซึ่งจากการที่ผู้ศึกษาได้
ศึกษาเรื่องเกี่ยวกับจิตวิทยาเด็ก  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการรับรู้  พัฒนาการเด็ก  ความสนใจและสิ่งเร้า
รวมท้ังพฤติกรรมต่างๆของเด็กวัยน้ี  เพื่อน ามาเป็นแนวทางในกระบวนการออกแบบสื่อภาพยนตร์
แอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการออม  เพื่อต้องการรู้ว่าพวกเขามีความคิด  ทัศนคติ พฤติกรรม
ความสนใจ และมีการด าเนินชีวิตอย่างไร  เพื่อน าข้อมูลไปออกแบบองค์ประกอบต่างๆ เช่น ตัวละคร
เนื้อเรื่อง รูปแบบของภาพยนตร์การ์ตูน  การใช้โทนสี  และการออกแบบฉากอย่างไรให้เหมาะสมกับ
เด็กวัยน้ีเพื่อเป็นสิ่งเร้า  (Stimulus) เพื่อกระตุ้นให้เกิดการรับรู้  (Perception) และมีการตอบสนอง
จนกระท่ังสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของเด็กได้  ทั้งน้ีนอกเหนือจากความสวยงามที่เด็กได้จาก
การสัมผัสทางตาแล้ว คือ การที่เด็กเชื่อว่า  ตัวละครท่ีพวกเขานิยมชมชอบเหล่านั้นเสมือนหน่ึงว่า  มี
ชีวิตหรือมีตัวตนจริงๆ  บนโลกใบน้ี อาจจะเป็นเพราะว่า  บุคลิกลักษณะตัวละคร  สถานภาพ อายุ
การศึกษา รวมไปถึงสภาพแวดล้อมบรรยากาศต่างๆ  มีความสัมพันธ์กับเด็กที่เป็นผู้ชม  ซึ่งเราจะ
เห็นได้จากพฤติกรรมการเลียนแบบของเด็ก ที่มักเลียนแบบโดยคิดว่า  ตัวเองเป็นตัวการ์ตูนน้ัน  โดย
การแสดงออกด้วยท่าทาง  นิสัย หรือ ค าพูด ที่เป็นจุดเด่นของการ์ตูนน้ันๆ  ดังนั้นถ้าหากผู้ศึกษา
เข้าใจลักษณะธรรมชาติและหลักจิตวิทยาและการพัฒนาการของเด็กวัยน้ีดีพอ  ย่อมจะผลิตสื่อให้แก่
เด็กได้ถูกต้องเหมาะสมแก่วัย 
 

5. หลักจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ (Psychology for Design) 
การออกแบบเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถสร้าง  “สื่อ” ส าหรับการ สื่อสารระหว่างมนุษย์กับ

มนุษย์ได้  ทั้งน้ี กระบวนการสื่อสาร  ให้ผู้รับสารได้รับข้อมูลที่สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพนั้น
จ าเป็นต้องอาศัยหลักจิตวิทยาเพื่อการออกแบบ  (Psychology for Design) ควบคู่กับความรู้  ความ
ช านาญทางศิลปะและการออกแบบ 

หลักจิตวิทยาเพื่อการออกแบบในที่นี้หมายถึงการศึกษาเรื่องพฤติกรรมภายในและภายนอก
ของมนุษย์โดยเฉพาะอย่างยิ่งมนุษย์ที่อยู่ในฐานะผู้บริโภคสินค้าหรือบริการต่างๆ  รวมท้ังวิเคราะห์
พฤติกรรมการท างานของผู้ที่ท าหน้าที่ออกแบบเพื่อค้นหาข้อดีข้อเสียต่างๆ  แล้วน าไปปรับปรุงการ
ออกแบบต่อไป 
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5.1 การรับรู้การออกแบบ (Perception and Design) 
     เนื่องจากในภาพๆเดียวกัน  คนแต่ละคนจะมองเห็นภาพหรือเข้าใจภาพนั้นต่างกัน

โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพที่มีความเป็นนามธรรมสูง  ที่เป็นเช่นน้ีเพราะคนแต่ละคนมีความสามารถใน
การรับรู ้(Perception) ที่ต่างกัน 

    การรับรู้ (Perception) คือกระบวนการตีความหมายของสิ่งที่ได้ยินได้เห็นหรือสิ่งที่รู้สึก
ได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้าอื่นๆ  เพื่อไห้รู้ว่าสิ่งที่สัมผัสได้นั้นคือสิ่งใด  นอกจากนี้  การรับรู้กลายเป็น
ปัจจัยหน่ึงส าหรับการสร้างสรรค์ผลงานของนักออกแบบ โดยต้องน าองค์ประกอบทางศิลปะต่ างๆมา
ผสมผสานจนเป็นผลงานให้ผู้บริโภคได้รับรู้และเกิดความเข้าใจในผลงานโดยผ่านประสาทสัมผัสทั้ง
ห้า ทั้งน้ี ประสาทสัมผัสทางตาเป็นส่วนส าคัญล าดับต้นๆของการรับรู้เนื่องจากประสาททางสายตา
สามารถรับรู้ได ้75% ของสิ่งที่เข้ามาสู่ประสาทสัมผัสของมนุษย์ 

     อย่างไรก็ตามการรับรู้ทางสายตาของคนแต่ละคนจะมีมากน้อยต่างกันซ่ึงขึ้นอยู่กับปัจจัย
ต่างๆ เช่น ปัจจัยทางสิ่งแวดล้อม  เช่น การมองบางสิ่งบางอย่างท่ามกลางฝนหนักระยะใกล้ไกล
ระหว่างสายตากับสิ่งที่ก าลังมองนอกจากนี้ยังเกี่ยวข้องกับลักษณะพื้นฐานของคนๆนั้น  เช่น เพศ วัย
ระดับการศึกษา ค่านิยม ทัศนคติ หรือแม้แต่ความสมบูรณ์ทางสายตา  รวมท้ังสิ่งที่ถือว่าเป็นวิธีการ
สร้างสรรค์ทางสร้างสรรค์ทางศิลปะที่ผู้ออกแบบน ามาสร้างสรรค์เป็นผลงานการออกแบบและการ
โฆษณา 

5.2 จิตวิทยาเกสตัสท์ (Gestalt psychology) กับการออกแบบ 
     สี เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญประการห นึ่งท่ีจ าเป็นต่อการสร้างสรรค์ศิลปะทุกสาขา

เนื่องจากสีท าให้สามารถมองเห็นงานศิลปะนั้นๆได้อย่างชัดเจน  นอกจากนี้  หากนักออกแบบมีความ
ช านาญในการใช้สีก็จะสามารถสร้างระยะใกล้ไกล หรือลวงตาท าให้ภาพมีขนาดเล็กหรือใหญ่ได้  ทั้งน้ี 
มีทฤษฎีสีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ ได้แก่ 

1) การใช้สีตามทฤษฏีสีทางวิทยาศาสตร์  คือ การศึกษาการผสมสีของแสง  ซึ่งจะ
เป็นประโยชน์ในการออกแบบงานที่ต้องใช้แสงสว่าง เช่น การออกแบบป้ายไฟต่างๆ 

2) การใช้สีตามทฤษฎีสีทางศิลปะ  คือการศึกษาเนื้อสี  และผลของการผสมรวมท้ัง
วิธีการระบายสีในงานศิลปะที่สามารถน าไปใช้ในการออกแบบต้นฉบับสิ่งพิมพ์  งานสัญลักษณ์  เป็น
ต้น 

3) การใช้สีตามทฤษฎีสีของการพิมพ์  คือ การศึกษาการผสมสีของหมึกพิมพ์  ซึ่งจะ
เป็นประโยชน์ในการออกแบบสิ่งพิมพ์ต่างๆ 

4) การใช้สีตามทฤษฎีสีทางจิตวิทยา  คือ การศึกษาสีที่พบเห็นและท าไห้เกิด
ความรู้สึกนึกคิดต่างๆเพื่อสื่อความหมายของผลงานการออกแบบหรือศึกษาการใช้สีสวยงามสะดุด
ตา ดึงดูดความสนใจ  สามารถสร้างความประทับใจ  หรือเตือนความจ า  จึงควรใช้ให้สัมพันธ์กับ
ประเภทของผลงานการออกแบบ  เช่น ผลการออกแบบสิ่งพิมพ์ส าหรับเด็ก  ที่ต้องใช้สีให้สัมพันธ์กับ
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รูปภาพซึ่งเด็กจะสามารถเข้าใจหรือเกิดความรู้สึกนึกคิด  จนคล้อยตามสื่อสิ่งพิมพ์นั้น  เป็นต้น
ตัวอย่างการใช้สีตามหลักจิตวิทยา เช่น การใช้สีเป็นคู่ในศิลปะของจีนดังนี้ 

ก) ทองบนแดงหรือทองบนเหลือง หมายถึงความสุขที่มีมากขึ้นเร่ือยๆ 
ข) แดงบนเหลือง หมายถึง เรื่องราวเกี่ยวกับ กษัตริย์หรือความโชคดี 
ค) ฟ้าบนเหลือง หมายถึง ความเศร้า 
ง) เหลืองบนด า หมายถึง การตาย 

     นอกจากนี้  โดยท่ัวไป แล้วผู้บริโภคในวัยต่างๆ  ยังมีความชอบเกี่ยวกับสีต่างกันตามวัย
ด้วยเช่น วัยรุ่นหญิงมักชอบสีอ่อนหวาน  หรือ สีผสมสีขาวที่เรียกว่า  Tint ซึ่งให้ความรู้สึกอ่อนโยน  
ส่วนวัยผู้ใหญ่จะชอบสีหม่นท่ีให้ความรู้สึกขรึม จริงจังมากขึ้นหรือสุขุม  โดยสีที่หม่นน้ีสามารถใช้สีด า
ผสมหรือเรียกว่า Shade ได้ 

5.3 การใช้สีกับการออกแบบ 
     สีนอกจากจะท าให้เกิดความงามทางสายตาแล้วยังสามารถสร้างความรู้สึกต่างๆได้อีก

ด้วยซ่ึงการเกิดความรู้สึกดังกล่าวมีผลต่อทัศนคติที่ต่อผลงานและน าไปสู่การตัดสินใจอย่างใดอย่าง
หนึ่งเกี่ยวกับสิ่งที่ปรากฏในผลงานการออกแบบนั้น ดังนี ้

สีแดง ให้ความรู้สึกตื่นเต้น  กล้าแสดงออก กล้าตัดสินใจ มีความม่ันใจสูงหรือความ
มีชีวิตชีวาต้องการดึงดูดความสนใจ ความรุนแรง การต่อสู้  การเรียกร้อง ความไม่สงบ การตกอยู่ใน
ภาวะอันตราย 

สีเหลือง ให้ความรู้สึกถึงการอยู่ในศีลธรรม  ความอ่อนโยน การผลิดอกออกผลหรือ
การเติบโตระยะแรก 

สีส้ม ให้ความรู้สึกสดใส  ท้าทาย บรรยากาศ  ของฤดูร้อนหรือในบางครั้งให้
ความรู้สึกถึงความม่ันใจ กล้าแสดงออก 

สีเขียว ให้ความรู้สึกผ่อนคลาย  เจริญงอกงาม  บรรยากาศสดชื่น  การอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมความมีอนามัย ความสะอาด การรักษาสุขภาพ 

สีขาว ให้ความรู้สึกถึงความมีอนามัย สุขภาพดี ความบริสุทธิ์  ความสะอาด ความมี
สมาธิความสงบ ความสุภาพ ความบริสุทธิ์ใจ ความปลอดโปร่งโล่งสบาย ความถูกต้อง 

สีด า ให้ความรู้สึกถึงความทึบตัน  ความอึดอัด  ความทุกข์  ความเงียบ  ความ
เด็ดขาดในการตัดสินใจ  แต่ในบางวัฒนธรรมสีด าจะแสดงถึงความเป็นทางการ  ความเป็นมืออาชีพ  
ความเป็นผู้บริหารหรือเจ้านาย ความจริงจัง ความสง่างาม 

สีน้ าเงิน ให้ความรู้สึกถึงความเป็นมืออาชีพ ความเป็นหัวหน้า ความเข้มแข็ง ความ
สง่างาม ความจริงจัง  ความเคร่งเครียด  ความน่าเกรงขาม  การหยุดน่ิงเพื่อความม่ันคง  แต่ในบาง
โอกาสจะให้ความรู้สึกถึงการยึดติดในกฎระเบี ยบหรือการอยู่ในระเบียบวินัย  หรือในบางครั้งจะให้
ความรู้สึกถึงความล้าสมัย ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับน้ าหนักของสีที่ใช้ 

สีน้ าตาล ให้ความรู้สึกหนักแน่น มีน้ าหนักมาก เก่าแก่ สงบเสงี่ยมอยู่ในกฎเกณฑ์ 



30 

 

สีม่วง ให้ความรู้สึกกังวล  สงบ หนักใจ น่าสงสัย ความเศร้า ลึกลับ การเป็นหม้าย 
การอยู่คนเดียว เพศที่สาม หรือบางครั้งจะแสดง ความทันสมัย กล้าตัดสินใจซ่ึงความรู้สึกที่แฝงไว้ใน
สีต่างๆเหล่านี้จะเป็นประโยชนอย่างยิ่งต่อนักออกแบบ 

สรุปได้ว่าการท าความเข้าใจเรื่องจิตวิทยาการรับรู้ของมนุษย์หรือผู้บริโภคของ
กลุ่มเป้าหมายน้ัน  ท าให้นักออกแบบหรื อผู้สร้างสรรค์งานโฆษณาเข้าใจวิธีการสร้างสรรค์ผลงานท่ี
สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้  เนื่องจากผลงานนั้นถูกออกแบบจะต้องให้สอดคล้องกับวิธีการรับรู้
ของกลุ่มเป้าหมาย  เช่น ผลงานการออกแบบ  หรือผลงานโฆษณาที่เกิดจากการน าองค์ความรู้
เกี่ยวกับจิตวิทยาการใช้สี  และการใช้เทคนิคภาพลวงตามาประยุกต์ใช้เพื่อให้ผลงานน้ันเป็นที่ดึงดูด
ความสนใจและโน้มน้าวให้เกิดการการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือทัศนคติ ฯลฯ ที่ปรากฏในผลงาน
การออกแบบในที่สุด 
 

6. แนวคิดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
1.1 ความหมายของเศรษฐกิจพอเพียง 

 เศรษฐกิจพอเพียง  คือ ปรัชญาท่ีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวทรงมีพระราชด ารัสชี้แนว
ทางการด าเนินชีวิตแก่พสกนิกรชาวไทยเพื่อให้สามารถด ารงอยู่ได้อย่างม่ันคงและย่ังยืน 
 พระราชด ารัสพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว  เนื่องในวโรกาสวันเฉลิมพระชนมพรรษา  ณ 
ศาลาดุสิตดาลัย สวนจิตรลดา พระราชวังดุสิต วันพุธ ที ่4 ธันวาคม 2541 ความว่า 
 “…พอเพียงนี้ก็หมายความว่า มีกินมีอยู ่ไม่ฟุ่มเฟือย ไม่หรูหราก็ได้ แต่ว่าพอ แม้บางอย่าง
อาจจะดูฟุ่มเฟือย แต่ถ้าท าให้มีความสุข ถ้าท าได้ ก็สมควรท า สมควรท่ีจะปฏิบัติ” 
 “...คนเราถ้าพอในความต้องการ  ก็มีความโลภน้อย  เมื่อมีความโลภน้อยก็เบียดเบียนคน
อื่นน้อย  ถ้าทุกประเทศมีความคิด  อันน้ีไม่ใช่เศรษฐกิจ  มีความคิดว่าท าอะไรต้องพอเพียง  
หมายความว่าพอประมาณ ไม่สุดโต่ง ไม่โลภอย่างมาก คนเราก็อยู่เป็นสุข” 
 “เศรษฐกิจพอเพียงเป็นเสมือนรากฐานของชีวิต  รากฐานความม่ันคงของแผ่นดิน
เปรียบเสมือนเสาเข็มที่ถูก ตอกรองรับบ้านเรือนตัวอาคารไว้นั่นเอง  สิ่งก่อสร้างที่จะม่ันคงได้ก็อยู่ท่ี
เสาเข็ม แต่คนส่วนมากมองไม่เห็นเสาเข็ม และลืมเสาเข็มเสียด้วยซ้ าไป” 

เศรษฐกิจพอเพียง เป็นปรัชญาชี้ถึงแนวการด ารงอยู่และปฏิบัติตนของประชาชนในทุกระดับ  
ตั้งแต่ระดับครอบครัว  ระดับชุมชน ไป จนถึงระดับรัฐ ทั้งในทางพัฒนาและบริหารประเทศให้ด าเนิน
ไปใน ทางสายกลาง โดยเฉพาะการพัฒนาเศรษฐกิจเพื่อให้ก้าวทันต่อโลกยุคโลกาภิวัตน์ซ่ึงความ
พอเพียง หมายถึง ความพอประมาณ ความมีเหตุผล รวมถึงความจ าเป็นท่ีจะต้องมีระบบภูมิคุ้มกัน
ในตัวที่ดีพอสมควร  ต่อการมีผลกระทบใดๆ  อันเกิดจากความเปลี่ยนแปลงทั้งภายนอกและภายใน  
ทั้งน้ีต้องอาศัยความรอบรู้  ความรอบคอบ และความระมัดระวังอย่างยิ่ง  ในการน าวิชาการต่างๆ  มา
ใช้ในการวางแผนและการด าเนินงานทุกขั้นตอน และขณะเดียวกันจะต้องเสริมสร้างพื้นฐานจิตใจของ
คนในชาติโดยเฉพาะเจ้าหน้าที่ของรัฐ  นักทฤษฎีและนักธุรกิจในทุกระดับให้มีจิตส านึกในคุณธรรม
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ความซื่อสัตย์สุจริต  และให้มีความรอบรู้ท่ีเหมาะสม  ด าเนินชีวิตด้วยความอดทน  ความเพียร มีสติ 
ปัญญา และความรอบคอบเพื่อให้สมดุลและพร้อมต่อการรองรับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและ
กว้างขวางทั้งทางด้านวัตถุ สังคม สิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมจากโลกภายนอกเป็นอย่างดี 

1.2 หลักแนวคิดของเศรษฐกิจพอเพียง 
    การพัฒนาตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง  คือ การพัฒนาที่ตั้งอยู่บนพื้นฐานของทางสาย
กลางและความไม่ประมาท โดยค านึงถึง ความพอประมาณ ความมีเหตุผล การสร้างภูมิคุ้มกันท่ีมีใน
ตัวตลอดจนใช้ความรู้ความรอบคอบ  และคุณธรรม  ประกอบการวางแผน  การตัดสินใจและการ
กระท าซึ่งปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีหลักพิจารณาอยู่ 5 ส่วนดังน้ี 

1) กรอบแนวคิด 
    เป็นปรัชญาที่ช้ีแนะแนวทางการด ารงอยู่และปฏิบัติตนในทางที่ควรจะเป็นโดยมี

พื้นฐานมาจากวิถีชีวิตดั้งเดิมของสังคมไทย สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้ตลอดเวลา และเป็นการมอง
โลกเชิงระบบที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา  มุ่งเน้นการรอดพ้นจากภัย  และวิกฤติเพื่อความ
ม่ันคงและความยั่งยืนของการพัฒนา 

2) คุณลักษณะ 
    เศรษฐกิจพอเพียงสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการปฏิบัติตนได้ในทุกระดับ  โดย

เน้นการปฏิบัติบนทางสายกลาง และการพัฒนาอย่างเป็นข้ันตอน 
3) ค านิยาม 
    ความพอเพียงจะต้องประกอบด้วย 3 คุณลักษณะ พร้อมๆกัน ดังนี ้

ก) ความพอประมาณ  หมายถึง  ความพอดีที่ไม่น้อยเกินไปและไม่มาก
เกินไปโดยไม่เบียดเบียนตนเองและผู้อื่น เช่น การผลิตและการบริโภคที่อยู่ในระดับพอประมาณ 

ข) ความมีเหตุผล หมายถึง การตัดสินใจเกี่ยวกับระดับของความพอเพียง
นั้นจะต้องเป็นไปอย่างมีเหตุผลโดยพิจารณาจากเหตุปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องตลอดจนค านึงถึงผลที่คาดว่า
จะเกิดขึ้นจากการกระท านั้นๆอย่างรอบคอบ 

ค) การมีภูมิคุ้มกันท่ีดีในตัว  หมายถึง การเตรียมตัวให้พร้อมรับผลกระทบ
และการเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆ ที่จะเกิดขึ้นโดยค านึงถึงความเป็นไปได้ของสถานการณ์ต่างๆที่คาด
ว่าจะเกิดขึ้นในอนาคตทั้งใกล้และไกล 

4) เงื่อนไข 
การตัดสินใจและการด าเนินกิจกรรมต่างๆให้อยู่ในระดับพอเพียงนั้น  ต้องอาศัยท้ัง

ความรู้และคุณธรรมเป็นพื้นฐาน กล่าวคือ 
ก) เงื่อนไขความรู้  ประกอบด้วย  ความรอบรู้เกี่ยวกับวิชาการต่างๆที่

เกี่ยวข้องอย่างรอบด้าน  ความรอบคอบที่จะน าความรู้เหล่าน้ันมาพิจารณาให้เชื่อมโยงกัน  เพื่อ
ประกอบการวางแผน และความระมัดระวังในขั้นปฏิบัติ 
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ข) เงื่อนไขคุณธรรม  ที่จะต้องเสริมสร้างประกอบด้วยมีความตระหนักใน
คุณธรรมมีความซื่อสัตย์สุจริตและมีความอดทน มีความเพียร ใช้สติปัญญาในการด าเนินชีวิต 

 
 
5) แนวทางปฏิบัติ/ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
จากการน าปรัชญาของเศ รษฐกิจพอเพียงมาประยุกต์ใช้คือ  การพัฒนาที่สมดุลและ

ยั่งยืนพร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน  ทั้งด้านเศรษฐกิจ  สังคม สิ่งแวดล้อม ความรู้และ
เทคโนโลย ี

1.3 แนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงกับการออม 
 จากการวิเคราะห์แนวทางเศรษฐกิจพอเพียง  จะพบว่าพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวได้ให้
ความส าคัญในเร่ืองของความพอประมาณ ความมีเหตุผลและความจ าเป็นท่ีต้องมีระบบคุ้มกันที่ดีพอ  
เนื่องจากประเทศมีความจ าเป็นต้องเผชิญกับกระแสโลกาภิวัตน์ท่ีไม่อาจหลีกเลี่ยงได้  การตัดสินใจ
ในทุกเรื่อง จึงต้องใช้เหตุผล  ใช้สติปัญญา ไม่หลงไปกับกระแสความนิยม  ซึ่งจะน าไปสู่การใช้จ่าย
เกินตัว การลงทุนเกินตัว  และการใช้เงินอย่างไม่คุ้มค่า  ซึ่งสุดท้ายก็ส่งผลต่อการไร้เงินออม  และการ
เผชิญปัญหาความยากจนในท้ายท่ีสุด ดังนั้น จึงเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงมิได้ ที่รัฐบาลและผู้เกี่ยวข้อง  ต้อง
เร่งหามาตรการส่ งเสริมคนไทยให้สร้างความเข้มแข็งให้แก่ตนเอง  เพื่อหลีกหนี วัฏจักรแห่งความ
ยากจน ทั้งในปัจจุบันและอนาคต  โดยการยึดม่ันในแนวทางเศรษฐกิจพอเพียง  และการรณรงค์
ส่งเสริมพฤติกรรมการออมอย่างจริงจัง  ที่จะช่วยตัดวงจรแห่งความยากจนให้หมดไปตามนโยบายท่ี
รัฐบาลประกาศไว้ (รัตนา วงศ์รัศมีเดือน, 2548) 

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงด้านการออมแก่เยาวชนไทยเป็นสิ่งที่จ าเป็นมาก  เนื่องจากการ
สร้างพฤติกรรมการออมที่จะปลูกฝังในตัวคนนั้นส่วนใหญ่มักจะได้มาจากการปลูกฝังในวัยเยาว์  ดังที่
นายแพทย์  ทวีศิลป์  วิษณุโยธิน  โฆษกกรมสุขภาพจิตได้ให้ข้อแนะน าไว้ว่าในก ารปลูกฝังนิสัย  
“พอเพียง” และ “การออม” ให้กับเด็กนั้น พ่อแม่ต้องมีการปลูกฝังตั้งแต่เล็ก  ออมให้กับลูกแต่เด็ก  
เนื่องจากสินค้าในปัจจุบันมีทั้งขนมสวยๆ การ์ตูนสีสดใสและของเล่นหลากหลายชนิดล่อตาล่อใจเด็ก
ได้ตลอดเวลา ซึ่งสินค้าบางอย่างน่าซื้อ  ขณะท่ีของบางอย่างเคยซ้ือไปหลายครั้งแล้วเด็กก็ยังอยาก
ได้อีก จึงต้องซื้อแล้วซื้ออีก โดยท่ีพ่อแม่กลายเป็นผู้ปลูกฝังนิสัยเช่นน้ีให้ลูก เนื่องจากบางคนรู้ว่าไม่มี
เวลาให้ลูกจึงคิดว่าการซื้อสิ่งของวัตถุต่างๆให้เด็กคือการทดแทนเวลาและความรักที่ขาดหายไปซึ่ง
ความรักที่แท้จริงแล้วควรเป็นการปลูกฝังให้ค าแนะน าดีๆ  ให้ความรักกับลูก  รวมถึงการท าตัวเป็น
ต้นแบบที่ดีให้กับเด็กด้วย  ดังนั้นควรจะให้เด็กได้ใช้วิธีเก็บออมเงินจากค่าขนม  แล้วค่อยน ามาซื้อสิ่ง
ที่อยากได้ในภายหลัง  นอกจากเด็กจะถูกฝึกในเร่ืองให้รู้จักใช้เงินแล้ว  ยังรู้จักการอดทนรออีกด้วย 
ซึ่งการส่งเสริมพฤติกรรม  และปลูกฝังเด็กให้เก็บเงินหยอดกระปุกนั้น  เป็นการฝึกให้เด็กได้เรียนรู้
การออมเป็นอย่างดี  เพราะภาพเงิน  1บาทดูไม่เยอะ อาจถูกทิ้งขว้างไว้อย่างไม่ใยดี  แต่เมื่อเอามา
รวมกันมากๆ ก็จะดูมีค่าและการหยอดกระปุกถือว่าเมื่อเอาเงินเข้ากระปุ กแล้วเอาออกยาก  จึงเป็น
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จุดหนึ่งที่ท าให้เด็กได้เห็นผลของการเก็บออมในระดับหนึ่งท่ีเป็นรูปธรรมได้ดีที่สุด  (ผู้จัดการรายวัน
,2549) ดังนั้นการพัฒนาความรู้แก่ เยาวชนในด้านทักษะชีวิต  โดยเฉพาะเรื่องการใช้ชีวิตที่พอเพียง  
โดยเฉพาะการรู้จักค่าของเงิน  รู้จักใช้จ่ายอย่าง มีเหตุผล รู้จักออม การสร้างภูมิคุ้มกันท่ีดีในตัว  ซึ่ง
เหล่านี้เป็นพื้นฐานส าคัญที่ควรจะเริ่มต้นส่งเสริมและปลูกฝังพฤติกรรมของเด็กวัยเยาว์  เนื่องจาก
เป็นเร่ืองใกล้ตัวที่เด็กสามารถเข้าใจได้ง่าย  สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวันได้กับทุกๆ
เรื่องและเมื่อเติบโ ตพฤติกรรมเหล่านี้จะน าไปสู่ความม่ันคงทางการเงินและเสริมสร้างให้มีคุณภาพ
ชีวิตที่ด ีรวมท้ังสามารถสร้างสมดุลทางการเงินและสร้างความพอเพียงตามสถานะของบุคคล  และยัง
มีผลต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศชาติอย่างม่ันคงและย่ังยืนต่อไปอีกด้วย 

ทั้งน้ีกระทรวงศึกษาธิการยังได้ เห็นความส าคัญของปัญหาดังกล่าวข้างต้น  จึงได้มีการน้อม
น าแนวพระราชด าริแนวคิดเศรษฐกิจ  พอเพียงมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน  ซึ่งเป็นการ
ปลูกฝังให้เยาวชนไทยรักการด ารงชีวิต  แบบพอเพียง ซึ่งการปลูกฝังปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงให้
เด็กและเยาวชนไทยผ่านระบบการศึกษา  เป็นมิติใหม่ที่ทุกฝ่ายควรให้ความส าคัญอย่างต่อเนื่อง
เพื่อที่จะให้เด็กและเยาวชนรุ่นใหม่ได้เข้าใจแนวคิดหลักเศรษฐกิจพอเพียงในด้าน  “การออม” ซึ่งถือ
ได้ว่าเป็นหลักประกันความ  ม่ันคงในชีวิต  ดังนั้นสังคมไทยจึงมีความจ าเป็นต้องปลุกกระแสความ
นิยมให้คนไทยรู้จักการออมอย่า งถูกวิธี เพื่อให้ตระหนักและเข้าใจความหมายของการกินอยู่หรือใช้
ชีวิตอย่างพอเพียง  รู้จักพึ่งพาตนเอง  ไม่โลภ ไม่เบียดเบียนผู้อื่น  รู้จักประมาณตน ใช้จ่ายอย่างมี
เหตุผล ประหยัด ไม่ฟุ่มเฟือย ไม่มีหนี้สิน รู้จักออม มีความสุขพอเหมาะกับอัตภาพของตนตามหลัก
แนวคิดของเศรษฐกิจพอเพียงที่แท้จริง (ยุค ศรีอาริยะ, 2550) 

จากการศึกษาความหมายและแนวทางของทฤษฎีเศรษฐกิจพอเพียงดังกล่าวข้างต้นผู้ศึกษา
สามารถกล่าวสรุปได้ว่า เศรษฐกิจพอเพียง คือ ปรัชญาท่ีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวทรงมีพระราช
ด ารัสชี้แนวทางการด าเนินชีวิตมุ่งเน้นให้ตระหนัก  ความหมายของการกินอยู่หรือใช้ชีวิตอย่าง
พอเพียง มีความพอประมาณ รู้จักประมาณตน ใช้จ่ายอย่างมีเหตุผล  ประหยัด ไม่ฟุ่มเฟือยไม่มี
หนี้สิน รู้จักออมมีภูมิคุ้มกันท่ีดี  และยังเป็นปรัชญาที่ช้ีแนะแนวทางการด ารงอยู่และปฏิบัติตนในทาง
ที่ควรจะเป็นโดยมีพื้นฐานมาจากวิถีชีวิตดั้งเ ดิมของสังคมไทย  สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้
ตลอดเวลาทั้งน้ีเนื่องจากสังคมบริโภคนิยม  ท าให้คนหลงอยู่ในห้วงของความอยาก  ทั้งยังมีสิ่งต่างๆ
ล่อตาล่อใจเด็กและเยาวชนของเรามากมาย  จึงก่อให้เกิดการใช้จ่ายเงินทองอย่างขาดสติจนลืมการ
ให้ความส าคัญต่อ “การออม” 

ดังนั้น ผู้ศึกษาจึงเห็นความส าคัญที่ต้องมีการส่งเสริมพฤติกรรมให้เกิด  วัฒนธรรมการออม
ให้แก่เด็กและเยาวชนอย่างจริงจังเพื่อขจัดกระแสบริโภคนิยมมีระบาดอย่างหนักในหมู่เยาวชนอย่าง
ปัจจุบันนี้ ซึ่งพฤติกรรมการออมนี้จะช่วยน าไปสู่ความม่ันคงทางการเงินและเสริมสร้างให้มีคุณภาพ
ชีวิตที่ด ีรวมทั้งสามารถสร้างสมดุลทางการเงินและสร้างความพอเพียงตามสถานะของบุคคล  และยัง
มีผลต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศชาติอย่างม่ันคงและย่ังยืนต่อไป 
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7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
จิณภัค รามสูต (2550) ได้ท าการศึกษาเรื่อง “การสร้างสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวเพื่อพัฒนา

ทักษะความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับเด็กอนุบาล ” เสนอต่อมหาวิทยาลัยเชียงใหม่  โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อ  ศึกษาการสร้างสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว  เพื่อพัฒนาทักษะความฉลาดทาง
อารมณ์ ส าหรับเด็กอนุบาลศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลก าแพงเพชร  จ.ก าแพงเพชร จ านวน 30 คน
โดยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ประกอบด้วย  1) การ์ตูน
ภาพเคลื่อนไหวที่สร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสอนทักษะความฉลาดทางอารมณ์ ส าหรับเด็ก
อนุบาล 2) แบบทดสอบหลังเรียน  เรื่องความฉลาดทางอารมณ์  จ านวน 5 ข้อ 3) แบบสังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียนด้านความสนใจ และความพึงพอใจ หลังชมการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว  เพื่อพัฒนา
ทักษะความฉลาดทางอารมณ์  โดยให้กลุ่มเป้าหมายเรียนจากการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว  จากนั้นได้ให้
กลุ่มเป้าหมายท าแบบทดสอบหลังเรียนชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 5 ข้อ พร้อมกับผู้ศึกษาได้
ท าแบบสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย ประกอบด้วย  

1) แบบสังเกตพฤติกรรมด้านความสนใจ 
2) แบบสังเกตพฤติกรรมด้านความพึงพอใจ เพื่อวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลจากการศึกษาพบว่า 
1. ผลการทดสอบหลังเรียนของเด็กนักเรียน สามารถท าคะแนนได้สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  

โดยท าคะแนนเฉลี่ยได้  4.8 คะแนน คิดเป็นคะแนนร้อยละ  96 เนื่องจากเด็กนักเรียนมีความรู้และ
ความเข้าใจในเนื้อหาด้านความฉลาดทางอารมณ์ที่ได้เรียนผ่านสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว 

2. การสร้างสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวเพื่อพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับเด็ก
อนุบาลนั้น สามารถช่วยเสริมสร้างและพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กอนุบาลได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

3. ผลการรับรู้สื่อของเด็กนักเรียนพบว่าเด็กนักเรียนมีการรับรู้และเข้าใจในเรื่องความฉลาด
ทางอารมณ์จากประสบการณ์จากครูผู้สอนและสื่อการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว 

4. การใช้สื่อการ์ตูนภาพเคลื่ อนไหวที่เปิดจากคอมพิวเตอร์หรือโทรทัศน์  เข้ามาใช้ในการ
เรียนการสอนส าหรับเด็กอนุบาลนั้นท าให้เด็กเกิดความสนใจ  เข้าใจบทเรียน ง่ายต่อการจดจ าและ
สนุกสนานเพลิดเพลินกว่าการใช้วีการเรียนการสอนแบบเดิม 

นพมาศ แพงทุ่ม (2542) ได้ศึกษาเรื่อง  “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียน และ
ความชอบต่อรูปแบบของหนังสือการ์ตูน  ระหว่างการอ่านหนังสือการ์ตูนแบบล้อของจริงที่มีตัว
ด าเนินเรื่องเป็นการ์ตูนคน  และการ์ตูนสัตว์  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  3” เสนอต่อ
มหาวิทยาลัยขอนแก่น มีวัตถุประสงค์เพื่อ  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความชอบ
ต่อรูปแบบของหนังสือการ์ตูนระหว่างการอ่านหนังสือการ์ตูนแบบล้อของจริงที่มีตัวด าเนินเรื่องเป็น
การ์ตูนคน และการ์ตูนสัตว์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  3 ซึ่งการศึกษาครั้งนี้เป็นแบบ  วิจัยเชิง
ทดลอง เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบการสุ่มเป็นกลุ่มแบบสุ่ม  2 ครั้ง (Two Stage Cluster Random 
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Sampling ) ประชากรกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3 โรงเรียนบ้านปากปวน  
อ าเภอวังสะพุง  จังหวัดเลย จ านวน 42 คน ประกอบด้วยช้ันประถมศึกษาปีท่ี  3/1 จ านวน 21 คน 
และช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/2 จ านวน 21 คน แล้วน าผลการศึกษาไปหาสถิติวิเคราะห์  หาค่าเฉลี่ย ค่า
ร้อยละค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้สถิติที  (t-test) แบบสอง
กลุ่มอิสระ  เปรียบเทียบความชอบภาพการ์ตูนโดยน ามาวิเคราะห์ไค -สแควร์ผลการศึกษาพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท้ังสองกลุ่มแตกต่างกันอย่างไม่ มีนัยส าคัญทางสถิติและ
นักเรียนมีความชอบภาพการ์ตูนท้ังสองรูปแบบแตกต่างกันโดยนักเรียนชอบภาพการ์ตูนท่ีมีตัว
ด าเนินเรื่องเป็นสัตว์มากกว่าการ์ตูนท่ีมีตัวด าเนินเรื่องเป็นคนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ปถมา วรรณกุล (2550) ได้ท าการศึกษาเรื่อง  “การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อเสริมสร้างการ
เรียนรู้เรื่องเศรษฐกิจพอเพียงให้แก่นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1โรงเรียนหน้าพระลาน  (พิบูล 
สงเคราะห์) จังหวัดสระบุรี ” เสนอต่อมหาวิทยาลัยเชียงใหม่  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) การเรียนรู้
และความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับสื่อมัลติ มีเดียเรื่องเศรษฐกิจพอเพียง  2) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องเศรษฐกิจพอเพียง โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
คือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1โรงเรียนหน้าพระลาน  (พิบูลสงเคราะห์ ) จังหวัดสระบุรีจ านวน  
125 คน ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ประกอบด้วย  1) แบบสอบถามความต้องการของ
นักเรียนเกี่ยวกับรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย  2) สื่อมัลติมีเดียเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้เรื่องเศรษฐกิจ
พอเพียงให้แก่นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 3) แบบทดสอบความเข้าใจเนื้อหาของสื่ อ
มัลติมีเดีย 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อมัลติมีเดีย  5) แบบประเมินคุณภาพ
สื่อมัลติมีเดียส าหรับผู้เชี่ยวชาญโดยให้กลุ่มเป้าหมายเรียนจากการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว  โดยผู้ศึกษา
ได้ศึกษาความต้องการของนักเรียนเกี่ยวกับรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียจากนักเรีย นโรงเรียนศึกษา
สงเคราะห์จิตอารี  อ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง จ านวน 42 คน แล้วน าผลการศึกษาไปใช้เป็นแนว
ทางการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเรื่อง“การเรียนรู้ของหนึ่ง ” จากนั้นได้ให้กลุ่มเป้าหมายท าแบบทดสอบ
หลังเรียนจากสื่อมัลติมีเดียเรื่องเศรษฐกิจพอเพียง  ประกอบไปด้วย  1) โดยใช้แบบทดสอบความ
เข้าใจเรื่องเศรษฐกิจพอเพียง  จากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1 เพื่อน าไปวิเคราะห์ผลการเรียนรู้
ของนักเรียน 2) รวบรวมข้อมูลความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย  โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ
จากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียนหน้าพระลานเพื่อน าไปวิ เคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย 3) รวบรวมข้อมูลการประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียโดยใช้แบบประเมินคุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน เพื่อน าไปวิเคราะห์คุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย  จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูล  โดย
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าเสนอข้อมูลด้วยตาราง 

ผลจากการศึกษาพบว่า 
1. นักเรียนมีความเข้าใจในเรื่องเศรษฐกิจพอเพียงตามแนวพระราชด าริอยู่ในระดับผลการ

เรียนดีเยี่ยม  ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของช่วงชั้นที่  3 โดยมีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่
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ก าหนด นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ผ่านสื่อ มัลติมีเดียระดับมาก  สูงกว่าที่ก าหนดและ
ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

2. สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นสามารถสร้างการเรียนรู้  สร้างความเข้าใจในการเรียนเร่ือง
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงตามแนวพระราชด าริให้แก่นักเรียน  ได้ตามระดับมาตรฐานการเรียนรู้ของ
ช่วงชั้นที ่3 ตามหลักสูตรกลุ่มสาระวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม กระทรวงศึกษาธิการ 

3. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียนหน้าพระลาน  (พิบูลสงเคราะห์ ) จังหวัด
สระบุรีมีความพึงพอใจอย่างมากต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องเศรษฐกิจพอเพียงที่ประกอบด้วยภาพการ์ตูน
เคลื่อนไหวเสียงเพลงต่างๆและเสียงพากย์ 

4. ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขาที่เกี่ยวข้องกับสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามีความพึงพอใจอย่าง
มากที่สุดต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องเศรษฐกิจพอเพียงทั้งในด้านเน้ือหาและรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย 

พรประภา ธนเศรษฐ์ (2546) ได้ท าการศึกษาเรื่อง  “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา  เรื่อง  การท่องเที่ยวเชิงนิเวศด้วยการ์ตูนเคลื่อนไหว ” เสนอต่อ
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่ อ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา เรื่อง “การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ ” ด้วยการ์ตูนเคลื่อนไหว  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนวัดชินวราราม  (เจริญผลวิทยาเวศม์ )จ.
ปทุมธานี  จ านวน 40 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้
ประกอบด้วย 

 1) การ์ตูนเคลื่อนไหวที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่อง การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ 2) แบบ 
ประเมินคุณภาพของเครื่องมือส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังชมการ์ตูน
เคลื่อนไหว เรื่อง การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ เป็นแบบทดสอบปรนัย  4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ โดยการ
ทดสอบก่อนให้กลุ่มตัวอย่างเรียนจากการ์ตูนเคลื่อนไหว  เรื่องการท่องเที่ยงเชิงนิเวศ  จากนั้นให้ท า
แบบทดสอบหลังเรียน  จากนั้นน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และ t-
test 

ผลจากการศึกษาพบว่า 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนจาก

การ์ตูนเคลื่อนไหวเรื่อง การท่องเที่ยวเชิงนิเวศอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
2. เนื้อหาในการ์ตูนเคลื่อนไหว  เรื่อง การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ  จะสามารถท าให้ผู้เ รียนเกิด

ความรู้  ความเข้าใจในเรื่องการท่องเที่ยวอย่างถูกต้องซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนมีจิตส านึกในการ
ท่องเที่ยวอย่างถูกต้องมากขึ้นต่อไป 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวที่อ้างถึงทั้งหมดน้ีแสดงให้เห็นว่าการ์ตูน      

แอนิเมชั่นเป็นเทคโนโลยีที่ได้เข้ามามี บทบาทในวงการศึกษาโดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนท่ีเกี่ยวข้อง

กับการเรียนการสอน ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น ผู้เรียนเกิดความสนใจสร้าง

แรงจูงใจในการเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ สนองต่อความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีมีความ
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แตกต่างกัน จะส่งผลให้ ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น ผู้วิจัยมีความมุ่งหวังว่างานวิจัยน้ีจะ

ให้ประโยชน์กับนักเรียน  เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ของรายวิชา  และเป็นแนวทางในการพัฒนา

การ์ตูนแอนิเมช่ันให้เหมาะสมและสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีต่อไป     

 
 



บทที่3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3. การสร้างเครื่องมือและหาประสิทธิภาพ 

4. การด าเนินการวิจัย 

5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ประชาการและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
       ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2        

ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนชาญรัตน์วิทยาจ านวน 2 ห้อง มีนักเรียน 65 คน  
กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนช้ันประถมปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียน    

ชาญรัตน์วิทยา ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน 
นักเรียน 32 คน โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มทดลอง 3 กลุ่ม ดังนี ้

กลุ่มทดลองครั้งที่  1 จ านวน 3 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีจับสลาก เพื่อสังเกต
พฤติกรรมของผู้ใช้บทเรียน และตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียนในด้านการใช้ภาษา การ
น าเสนอและมีปฏิสัมพันธ์ 

กลุ่มทดลองครั้งที่ 2 จ านวน 9 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับสลาก เพื่อหา
แนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียน 

กลุ่มทดลองครั้งที่ 3 จ านวน 20 คน ได้มาจากประชากรที่เหลือ จากการทดลองครั้งที่ 1 และ 
2 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. การ์ตูนเเอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
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3. แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนเเอนิเมชั่นเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมปีที่ 5 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การสร้างเครื่องมือและหาประสิทธิภาพ 

การสร้างเครื่องมือในการวิจัย มีรายละเอียด ดังนี้  

1. การสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น   

 การ์ตูนเอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งผู้วิจัย
ได้น าวิธีการออกแบบเชิงระบบของซีล (Generic ID Model) มีขั้นตอนดังน้ี 

1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ตามหัวข้อต่อไปนี้  
1.1 วิเคราะห์หลักสูตร โดยศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
1.2 วิเคราะห์เนื้อหา โดยการน ามาตรฐานการเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียงชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 5 มาก าหนดเนื้อหาจุดประสงค์ 
1.3 วิเคราะห์ผู้เรียน ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลผู้เรียนด้านต่างๆคือ ผู้เรียนต้อง

อ่านหนังสือได้ มีความรับผิดชอบในการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองได้ รวมท้ังมีทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์พื้นฐาน 

1.4 วิเคราะห์สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยได้ค้นคว้าเลือกบทเรี ยนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน ทั้งนี้เพราะ 

 1 .4 .1 ดึงดูดความสนใจด้วยเทคนิคการน าเสนอด้วยภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว มีสีสันสวยงาม 

 1.4.2  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้เร็ว 
 1.4.3  ผู้เรียนมีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์และบทเรียน มีโอกาส
เลือกตัดสินใจและได้รับการเสริมแรงจากการได้รับการเสริมแรงจากการได้ข้อมูล
ย้อนกลับทันที 
  1.4.5   ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามความสนใจและตามความสามารถของตนเอง 

สามารถเรียนซ้ าตามความต้องการ 
1.5 วิเคราะห์องค์ประกอบของการ์ตูนแอนิเมชั่น ประกอบไปด้วย 
 1.5.1  ชื่อเรื่อง  
 1.5.2  วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
 1.5.3  แบบทดสอบระหว่างเรียน 
 1.5.4  เนื้อหา 
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 1.5.5  สื่อต่างๆที่น ามาใช้ ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
1.5.6  แบบทดสอบหลังเรียน 

2. ขั้นการออกแบบ 

 ผู้วิจัยได้การออกแบบการ์ตูนแอนิเมช่ัน มีข้ันตอนการออกแบบ ดังนี้ 
  2.1 ก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนโดยน าผลจากการวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์

เนื้อหา มาก าหนดเป็นวัตถุประสงค์ มีดังนี ้
1. อธิบาย แนวคิด หลักการ ความหมาย ความส าคัญของปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียงได้ 
2. บอกแนวทางในการน าปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงไปประยุกต์ใช้ในการด าเนิน

ชีวิต 
3. เห็นคุณค่าและปฏิบัติตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
4. ปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างในการด าเนินชีวิตตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงใน

โรงเรียนและชุมชน 
5. แนะน าส่งเสริมให้สมาชิกในครอบครัวเห็นคุณค่าและน าไปปฏิบัติในการ

ด าเนินชีวิต 
6. มีส่วนร่วมในชุมชนในการปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

  2.2 ออกแบบเนื้อหา โดยน าผลการวิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน     
พ.ศ. 2544 กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5โดยน าจุดประสงค์
การเรียนมาก าหนดเป็นเน้ือหา จัดล าดับเนื้อหา ให้สอดคล้องดังนี้   

   เรื่องที่1 แนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง 

   เรื่องที่ 2 เศรษฐกิจพอเพียงระดับครอบครัว 

   เรื่องที่ 3 เศรษฐกิจพอเพียงระดับโรงเรียน 
   เรื่องที่ 4 เศรษฐกิจพอเพียงระดับชุมชน 
  2.3 ออกแบบแบบทดสอบระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
     2.3.1 แบบทดสอบระหว่างเรียน เป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จ านวน 20 ข้อ 
    2.3.2 แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 

ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของผู้เรียนจากการเรียนด้วยการ์ตูนแอนิ
เมช่ัน 

  2.4 ออกแบบแบบประเมินกา ร์ตูนแอนิเมชั่นก าหนดรายการประเมิน ก าหนดค่า
คะแนนแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า ก าหนดระดับความคิดเห็นออกเป็น 5 ระดับ 
เพื่อน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินการ์ตูนแอนิเมช่ัน 
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2. การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างแบบทดสอบเพื่อใช้ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนและแบบทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน ที่สร้างขึ้นประกอบด้วย 

1.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ การเขียนข้อสอบ การวัดผลและประเมินผล
ทางการศึกษา 

1.2 สร้างข้อสอบแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก ที่มีค าตอบที่ ถูกต้องเพียงข้อเดียวให้
ครอบคลุมเนื้อหาในแต่ละเรื่อง รวมเป็น 40 ข้อเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน          
(รายนามผู้เชี่ยวชาญดังภาคผนวก จ) ตรวจสอบก่อนน าไปทดลองหาประสิทธิภาพของข้อสอบ  

1.3 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบค วามถูกต้อง
โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง  (IOC) (บุญชม ศรีสะอาด . 2545 : 93 - 65) ซึ่งข้อสอบที่ได้มีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC)รายข้ออยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00  

1.4  น าแบบทดสอบที่สร้างเสร็จแล้วไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 ที่เรียนบทเรียนเศรษฐกิจพอเพียงมาแล้ว 
จ านวน 30 คน โรงเรียนชาญรัตน์วิทยา เพื่อหาประสิทธิภาพของข้อสอบ 

1.5 น าผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของ
แบบทดสอบเป็นรายข้อ โดยใช้ การวิเคราะห์ข้อสอบรายข้อ  (Item Analysis) (ล้วน สายยศ และ
อังคณา สายยศ. 2538: 209 – 211) 

เลือกแบบทดสอบเฉพาะข้อที่มีค่าความยาก  (p) ระหว่าง 0.20 – 0.80 และมีค่าอ านาจ
จ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จ านวน 30 ข้อ น าแบบทดสอบที่คัดเลือกแล้วจ านวน  30 ข้อ หาค่า
ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่ระดับ 0.70 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนมีค่าความ
ยากง่าย ระหว่าง 0.27 – 0.54 ค่าอ านาจจ าแนก ระหว่าง 0.23 – 0.58 และมีค่าความเชื่อม่ัน 0.94 
โดยค านวณจากสูตร  KR – 20 คูเดอร์- ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) (ล้วน สายยศ และอังคณา 
สายยศ. 2538: 197) 

 
  3. การสร้างแบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชั่น    

  1.วิเคราะห์โครงสร้างเนื้อหา และก าหนดคุณลักษณะที่จะประเมินคุณภาพของ

การ์ตูนแอนิเมช่ันโดยแบ่งการประเมินเป็นด้านต่างๆดังนี้  

 ด้านเน้ือหา ประกอบด้วย 

        - ด้านเน้ือหาและการด าเนินเรื่อง 

       - ด้านการใช้ภาษา 



42 

 

          - ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบ 

          - ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ประกอบด้วย 

    - ด้านรูปแบบการน าเสนอ 

  - ด้านกราฟิก ตัวอักษร และสี 

  - ด้านเสียงประกอบ 

2. ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของ

การ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง โดยใช้แบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating scale) 5 ระดับ แบ่งระดับความคิดเห็นออกเป็นดังน้ี 

5  คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 

4  คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพดี 

3    คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 

2  คะแนน  หมายถึง  ต้องปรับปรุง 

1  คะแนน  หมายถึง  คุณภาพใช้ไม่ได้ 

 3.  เมื่อได้สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้น าไป

ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมและส านวนภาษาที่ใช้แล้วน าไปปรับปรุงแก้ไข

ให้ถูกต้องตามที่ได้รับค าแนะน า 

   4. น าแบบประเมินท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้าน

เทคโนโลยีทางการศึกษาประเมินคุณภาพ การ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

5. น าผลจาการประเมินมาพิจารณาหาค่าเฉลี่ย โดยใช้เกณฑ์ในการแปลความหมาย

ข้อมูลของผลการประเมิน ดังนี้   

       ค่าคะแนนเฉลี่ย  4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

     ค่าคะแนนเฉลี่ย  3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 

          ค่าคะแนนเฉลี่ย  2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

          ค่าคะแนนเฉลี่ย  1.51 – 2.50 หมายถึง ต้องปรับปรุง 

          ค่าคะแนนเฉลี่ย  1.00 – 1.50 หมายถึง คุณภาพใช้ไม่ได้ 
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ซึ่งค่าเฉลี่ยที่ก าหนด จะต้องมีค่าตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไปซึ่ง หมายถึง การ์ตูนแอนิเมช่ันจะต้องอยู่
ในระดับดีขึ้นไปจึงยอมรับว่ามีคุณภาพดีพอจะน าไปใช้ในการทดลอง พบว่าคุณภาพของการ์ตูน      
แอนิเมชั่นด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก 
 

4.การด าเนินงานวิจัย 

การทดลองครั้งที่ 1 น าการ์ตูนแอนิเมช่ันท่ีสร้างขึ้นไปท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่ง

เป็นนักเรียน จ านวน 3 คน โดยให้กลุ่มตัวอย่างเรียนจากการ์ตูนแอนิเมช่ันท่ีสร้างขึ้น แบบ 1 คน ต่อ 

1 เครื่อง แล้วใช้วิธีการสังเกต ขณะท าการทดลอง สอบถามและสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างภายห ลังการ

ทดลองเพื่อหาข้อบกพร่องของการ์ตูนแอนิเมช่ันแล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขครั้งที่ 1 พบว่า ข้อบกพร่อง

ที่ต้องปรับปรุงแก้ไข ควรเพิ่มภาพประกอบให้มากขึ้นในการดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและแก้ไข

เสียงบรรยาย 

 ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อบกพร่องและความเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียงน าไปปรับปรุงแก้ไข  โดยเพิ่มภาพประกอบและแก้ไขเสียงบรรยาย   

การทดลองครั้งที่ 2 น าการ์ตูนแอนิเมช่ันท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองครั้งที่ 1 ไป

ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนจ านวน 9 คน โดยให้เรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่ นท่ีสร้างขึ้น 

จ านวน 1 คนต่อ 1 เครื่อง ในขณะท่ีเรียนตอนท่ี 1 ผู้เรียนจะต้องท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนพร้อม

กันไปด้วย และเม่ือเรียนจบตอนท่ี 1 ผู้เรียนจะต้องท าแบบทดสอบหลังเรียนของตอนท่ี 1  ท า

เช่นเดียวกันนี้กับตอนท่ี 2 และ 3 และ 4 เมื่อครบทั้ง 4 ตอนแล้ว น าผลคะแนน ของแบบฝึกหัด

ระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแต่ละตอนท่ีได้ไปหาแนวโน้มประสิทธิภาพของการ์ตูน

แอนิเมชั่นโดยใช้สูตร E1/E2 โดยพบว่า คะแนนระหว่างเรียน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 16.22 คิดเป็นร้อย

ละ 81.11 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 25.56 คิดเป็นร้อยละ 85.18 นั่นคือการ์ตูน  

เเอนิเมชั่น  เรื่อง  เศรษฐกิจพอเพียง ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและตรวจสอบ

ข้อบกพร่องพบว่า ข้อบกพร่องที่ต้องปรับปรุงแก้ไขคือ เสียงดนตรีดังมากว่าเสียงบรรยายท าให้ฟังไม่

รูเ้รื่อง 

ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อบกพร่องและความเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อ การ์ตูนแอนิเมช่ัน  เรื่อง เศรษฐกิจ

พอเพียงน าไปปรับปรุงแก้ไข  โดยลดเสียงดนตรีให้เบาลงเพื่อจะได้ฟังเสียงบรรยายได้ชัดข้ึน 

การทดลองครั้งที่ 3 น าการ์ตูนแอนิเมช่ันท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองค รั้งท่ี 2 ไป

ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียน  จ านวน 20  คน โดยให้เรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่นที่สร้าง
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ขึ้น จ านวน 1 คนต่อ 1 เครื่อง ในขณะท่ีเรียนตอนท่ี 1 ผู้เรียนจะต้องท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน

พร้อมกันไปด้วย และเม่ือเรียนจบตอนท่ี 1  แล้ว ผู้เรียนจะต้องท าแบบ ทดสอบหลังเรียนของตอนท่ี 

1 ท าเช่นเดียวกันนี้กับตอนท่ี 2 และ 3 และ 4 เมื่อครบทั้ง4 ตอนแล้ว น าผลคะแนนของแบบฝึกหัด

ระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแต่ละตอนท่ีได้ไปหาประสิทธิภาพของการ์ตูนแอนิเมช่ัน

โดยใช้สูตร E1/E2  พบว่า การ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพีย งมีคะแนนระหว่างเรียน มี

ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 16.45 คิดเป็นร้อยละ 82.25 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

25.25 คิดเป็นร้อยละ 84.17 นั่นคือการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพ 

 

5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

1. สถิติพื้นฐาน  ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ชูศรี วงศ์รัตนะ ; และคณะ . 
2544:41) 

2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.1    หาค่าความเที่ยงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ค่าดัชนี

สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับตัวชี้วัด (IOC) (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 93 - 65) 
2.1 ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)โดยใช้สูตรสัดส่วน (ล้วน สายยศ . 

2536:217) 

2.2 ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้สูตร KR-20 ของ 

คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (ล้วน สายยศ;และอังคณา  สายยศ. 2538: 215 – 217) 

3. สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนเเอนิเมชั่น คือ สูตร E1/E2 (เสาวณีย์ 

สิกขาบัณฑิต. 2528: 294 -295) 

 

 



บทที่ 4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาการ์ตูนเอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 ตอน
ดังนี ้

  เรื่องที่ 1 หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
  เรื่องที่ 2 เศรษฐกิจพอเพียงระดับครอบครัว 
  เรื่องที่ 3 เศรษฐกิจพอเพียงระดับโรงเรียน 
  เรื่องที่ 4 เศรษฐกิจพอเพียงระดับชุมชน 
น าเนื้อหาทั้ง 4 เรื่องมาพัฒนาเป็น การ์ตูนเอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง  ประกอบด้วย

เนื้อหาบทเรียน แบบฝึกหัดระหว่างเรียน จ านวน 20 ข้อ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จ านวน 30 ข้อ ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. ผลการประเมินการ์ตูนแอนิเมช่ันโดยผู้เชี่ยวชาญ 
2. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของการ์ตูนแอนิเมช่ัน 

 
1. ผลการประเมินการ์ตูนเอนิเมชั่นโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้วิจัยได้พัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 5  เรียบร้อยแล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
ทางการศึกษา จ านวน 3  ท่าน เพื่อประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมช่ัน  
ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพ การ์ตูนเเอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น 
      ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
             รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ด้านจุดประสงค์    
1.1  การน าเสนอเนื้อหาตามจุดประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2  ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.3  การก าหนดหัวข้อเรื่องครอบคลุมกับ 
วัตถุประสงค์ 

 
5.00 

 
0.00 

 
ดีมาก 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 
            รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 
2. ด้านเน้ือหาบทเรียน    
2.1 ความถูกต้องของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2  ความชัดเจนของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3  ความเหมาะสมของการจัดล าดับเนื้อหา  5.00 0.00 ดีมาก 
2.4  ความยากง่ายเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2.5  ความเหมาะสมของปริมานเน้ือหาในแต่ละบทเรียน  4.67 0.58 ดีมาก 
2.6  ความเหมาะสมของขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหา  4.67 0.58 ดีมาก 
2.7  ความถูกต้องของการใช้ภาษา 4.00 0.00 ดี 
2.8  ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 4.00 0.00 ดี 
2.9  ความสอดคล้องของภาพประกอบในเน้ือหา 4.00 0.00 ดี 
3. ด้านแบบฝึกหัด และแบบทดสอบ    
3.1 ความสอดคล้องของค าถามกับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
3.2 ความชัดเจนของค าถาม 4.33 0.58 ดี 
3.3  ความเหมาะสมของจ านวนค าถาม 4.67 0.58 ดี 

รวมเฉลี่ย  4.64 0.28 ดีมาก 

 
 จากตารางการประเมินคุณภาพการ์ตูนเเอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X =4.64, 
SD=0.28) 
ตาราง  2  ผลการประเมินคุณภาพ การ์ตูนเเอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น      

ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา   
 
             รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ด้านการออกแบบระบบการเรียน    
1.1 ค าแนะน าในการใช้บทเรียน 4.00 0.00 ดี 
1.2 การล าดับเนื้อหาที่น าเสนอ 4.33 0.58 ดี 
1.3 ให้โอกาสผู้เรียนควบคุมล าดับการเรียนอย่าง
เหมาะสม 

4.00 0.00 ดี 

1.4 มีการรายงานผลคะแนนจากแบบฝึกหัดและ
แบบทดสอบ 

5.00 0.00 ดีมาก 
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ตาราง 2 (ต่อ)    

 การประเมินคุณภาพการ์ตูนเเอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษามีความเห็น
ว่า คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ( X =4.24, SD=0.30) 
 
1. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของการ์ตูนแอนิเมชั่น 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
การ์ตูนเอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  ตามเกณฑ์ 80/80 
และสรุปผลได้ดังนี้ 

             รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 
2.ด้านภาพ    
2.1  ความชัดเจนของภาพ 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2  การล าดับภาพที่น าเสนอ 4.33 0.58 ดี 
2.3  ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหาในบทเรียน 4.00 0.00 ดี 
3.ด้านภาพเคลื่อนไหว    
3.1  ความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหว 3.33 0.58 ปานกลาง 
3.2  ภาพเคลื่อนไหวสามารถสื่อความหมายเข้าใจง่าย 4.33 0.58 ดี 
4. ด้านเสียง    
4.1 ความคมชัดของเสียงบรรยาย 3.67 0.58 ดี 
4.2 เสียงบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีน าเสนอ 4.00 0.00 ดี 
4.3 เสียงบรรยายสื่อความหมายได้ชัดเจน  เข้าในง่าย 4.33 0.58 ดี 
4.4 เสียงดนตรีประกอบบทเรียน 3.67 0.58 ดี 
5. ด้านตัวอักษรและการใช้สี    
5.1 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรท่ีใช้ 4.67 0.58 ดีมาก 
5.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
5.3 การเลือกใช้สีพื้นหลังของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
6.ด้านการเชื่อมโยง    
6.1 การเชื่อมโยงข้อมูลในหน้าเดียวกัน  และหน้าอื่นๆ  
ในบทเรียน                        

4.00 0.00 ดี 

6.3 จุดเชื่อมโยงมีความสอดคล้องกับ เนื้อหาที่เชื่อมโยง
ไป 

4.00 0.00 ดี 

รวมเฉลี่ย  4.24 0.30 ดี 
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 การทดลองครั้งที่  1 ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน ผู้วิจัยน า การ์ตูน     
แอนิเมชั่น  เรื่อง  เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  ไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน  3 คนท าการทดลอง 1 คน ต่อ 1 เครื่องเพื่อท าการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
คุณภาพของบทเรียนด้วยวิธีการสังเกต และสัมภาษณ์ผู้เรียนในกลุ่ม ผู้วิจัยได้สังเกตและสัมภาษณ์
ผู้เรียนเกี่ยวกับข้อบกพร่องด้านต่างๆ ของบทเรียน พบว่า ข้อบกพร่องที่ต้องปรับปรุงแก้ไข ควรเพิ่ม
ภาพประกอบให้มากขึ้นในการดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและแก้ไขเสียงบรรยายท่ีไม่ชัดเจน 
 ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อบกพร่องและความเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจ
พอเพียงน าไปปรับปรุงแก้ไข  โดยเพิ่มภาพประกอบและแก้ไขเสียงบรรยาย  เพื่อน าไปทดลองใน
ครั้งที่  2 ต่อไป 
 การทดลองครั้งที่  2 ผู้วิจัยน าการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่ได้รับการปรับปรุงแล้วไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  9 คนท าการ
ทดลอง 1 คน ต่อ 1 เครื่อง เพื่อน าผลคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนที่ได้จากการทดลอง มาวิเคราะห์แนวโน้มประสิทธิภาพ การ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง 
เศรษฐกิจพอเพียง และตรวจสอบข้อบกพร่อง พบว่า ข้อบกพร่องที่ต้องปรับปรุงแก้ไข เสียงดนตรีดัง
มากว่าเสียงบรรยายท าให้ฟังไม่รู้เรื่อง 
 ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อบกพร่องและความเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง เศรษฐกิจ
พอเพียงน าไปปรับปรุงแก้ไข  โดยลดเสียงดนตรีให้เบาลงเพื่อจะได้ฟังเสียงบรรยายได้ชัดข้ึน น าไป
ทดลองในครั้งที่  3 ต่อไป ซึ่งได้ผลการทดลองดังตาราง ดังนี้  
ตาราง 3 ผลการทดลองการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 5 ครั้งที ่2 
 
แบบทดสอบ จ านวน(คน) คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
ระหว่างเรียน(E1) 9 20 16.22 81.11 
หลังเรียน(E2) 9 30 25.56 85.18 
 

จากตาราง  3 แสดงผลการทดลองหาแนวโน้มประสิทธิภาพของ การ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง 
เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5   โดยพบว่า คะแนนระหว่างเรียน มี
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 16.22 คิดเป็นร้อยละ 81.11 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 25.56 คิด
เป็นร้อยละ 85.18 นั่นคือการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง ที่ผู้วิจัยค้นคว้าพัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 

การทดลองครั้งที่ 3 ผู้วิจัยน าการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5  ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน ท าการ
ทดลอง 1 คน ต่อ 1 เครื่อง เพื่อน าผลคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนหลังเรียน ที่ได้จากการทดลอง มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ การ์ตูนเเอนิเมชั่น  เรื่อง 
เศรษฐกิจพอเพียง ตามเกณฑ์ 80/80 
ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพการ์ตูนเเอนิเมชั่นเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียน 
     ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5   ในการทดลองครั้งที่ 3 
 
แบบทดสอบ จ านวน(คน) คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
ระหว่างเรียน(E1) 20 20 16.45 82.25 
หลังเรียน(E2) 20 30 25.25 84.17 
 

จากตาราง 4 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของ การ์ตูนเเอนิเมชั่นเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5   พบว่า การ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง มีคะแนน
ระหว่างเรียน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 16.45 คิดเป็นร้อยละ 82.25 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25.25 คิดเป็นร้อยละ 84.17 นั่นคือการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง ที่ผู้วิจัย
ค้นคว้าพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งน้ีเป็นการพัฒนา การ์ตูนเเอนิเมชั่นเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 5     โดยมุ่งพัฒนาประสิทธิภาพ การ์ตูนแอนิเมช่ัน  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 
 

 ความมุ่งหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนา
การ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5    

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 
ความส าคัญของการวิจัย 

ได้การ์ตูนแอนิเมช่ัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ที่มีประสิทธิภาพส าหรับใช้ในการเรียนการ
สอนวิชาสังคมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 และเพื่อ
เป็นแนวทางในการพัฒนาการ์ตูนเเอนิเมชั่นส าหรับวิชาอื่นๆต่อไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2557 โรงเรียนชาญรัตน์วิทยาจ านวน 2 ห้อง มีนักเรียน 65 คน  
กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนช้ันประถมปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียน    

ชาญรัตน์วิทยา ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียนมี
นักเรียน 32 คน โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มทดลอง 3 กลุ่ม ดังนี ้

กลุ่มทดลองครั้งที่ 1 จ านวน 3 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีจับสลาก เพื่อสังเกต
พฤติกรรมของผู้ใช้บ ทเรียน และตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียนในด้านการใช้ภาษา การ
น าเสนอและมีปฏิสัมพันธ์ 

กลุ่มทดลองครั้งที่ 2 จ านวน 9 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับสลาก เพื่อหา
แนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียน 

กลุ่มทดลองครั้งที่ 3 จ านวน 20 คน ได้มาจากประชากรที่เหลือ จากการทดลองครั้งที่ 1 และ 
2 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
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เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใช้ในการผลิตการ์ตูนเเอนิเมชั่น  เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง ได้มาจากการศึกษา
ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลที่ปรากฏในต ารา เอกสารประกอบการเรียนการสอน ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อมูล
ดังกล่าวมาใช้เป็นเนื้อหาในการ์ตูนแอนิเมชั่นโดยสามารถจ าแนกเนื้อหาได้ตามหัวข้อต่อไปนี้ 

  เรื่องที่ 1 หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
  เรื่องที่ 2 เศรษฐกิจพอเพียงระดับครอบครัว 
  เรื่องที่ 3 เศรษฐกิจพอเพียงระดับโรงเรียน 
  เรื่องที่ 4 เศรษฐกิจพอเพียงระดับชุมชน 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. การ์ตูนเเอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 30 ข้อ 

3. แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนเเอนิเมชั่นเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น 

ประถมปีที่ 5 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

การด าเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ 
 การทดลองครั้งที่ 1 ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน ผู้วิจัยน า การ์ตูน       
เเอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นป ระถมศึกษาปีท่ี  5 ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 3 คน ท าการทดลอง 1 คน ต่อ 1 เครื่องเพื่อท าการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับคุณภาพของ
บทเรียนด้วยวิธีการสังเกต และสัมภาษณ์ผู้เรียนในกลุ่มทดลอง พบว่า ข้อบกพร่องที่ต้องปรับปรุง
แก้ไข ควรเพิ่มภาพประกอบให้มากขึ้นในการดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและแก้ไขเสียงบรรยายท่ี
ไม่ชัดเจน 
 ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อบกพร่องและความเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจ
พอเพียงน าไปปรับปรุงแก้ไข  โดยเพิ่มภาพประกอบและแก้ไขเสียงบรรยายท่ีไม่ชัดเจน 

  การทดลองครั้งที่ 2 การทดลองครั้งที่ 2 น าการ์ตูนเเอนิเมชั่น ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจาก
การทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนจ านวน 9 คน โดยให้เรียนด้วย
การ์ตูนเเอนิเมชั่น ที่สร้างขึ้น จ านวน 1 คนต่อ 1 เครื่อง ในขณะท่ีเรียนตอนท่ี 1 ผู้เรียนจะต้องท า
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนพร้อมกันไปด้วย และเม่ือเรียนจบตอนท่ี 1 ตอนท่ี 2 และ 3 และ 4  เมื่อครบ
ทั้ง 4 ตอนแล้ว ผู้เรียนจะต้องท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน น าผลคะแนนของ
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้ไปหาแนวโน้ม
ประสิทธิภาพของการ์ตูนเเอนิเมชั่น โดยใช้สูตร E1/E2 ซึ่งได้ผลคือ 81.11/85.18 แสดงว่าการ์ตูน   
เเอนิเมชั่น มีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
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 การทดลองครั้งที่ 3 การทดลองครั้งที่ 3 น าการ์ตูนเเอนิเมชั่น ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจาก
การทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียน  จ านวน 20  คน โดยให้เรียนด้วย
การ์ตูนเเอนิเมชั่น ที่สร้างขึ้น จ านวน 1 คนต่อ 1 เครื่อง ในขณะท่ีเรียนตอนท่ี 1 ผู้เรียนจะต้องท า
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนพร้อมกันไปด้วย และเม่ือเรีย นจบทั้ง 4 ตอนแล้ว ผู้เรียนจะต้องท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน น าผลคะแนนของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแต่ละตอนท่ีได้ไปหาประสิทธิภาพของ การ์ตูนเเอนิเมชั่น โดยใช้สูตร 
E1/E2 ซึ่งได้ผลคือ 82.25/84.17 แสดงว่า  การ์ตูนเเอนิเมชั่ น ที่สร้างขึ้นในการทดลองครั้งนี้มีค่า
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 
 

สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยพบว่า 

 1.การ์ตูนเเอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดย
ในบทเรียนประกอบด้วย เนื้อหาของบทเรียน น าเสนอเป็นตัวอักษร ภาพนิ่ง การสื่อสารเชื่อมโยง
บทเรียน เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ตามที่ผู้วิจัยก าหนด
ไว้ มีแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนอกจาก นี้ผู้เรียน ยัง
สามารถทราบผลการเรียนทันทีเมื่อเรียนจบได้ด้วยตนเอง  

2.คุณภาพของการ์ตูนเเอนิเมชั่น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามีความคิดเห็นว่าการ์ตูนเเอนิเมชั่น 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีมีความคิดเห็นว่าการ์ตูนเเอนิเมชั่น มีคุณภาพ 
อยู่ในระดับด ี

3.ประสิทธิภาพของ การ์ตูนเเอนิเมชั่นจากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาประสิทธิภาพ 
ของการ์ตูนเเอนิเมชั่นพบว่าการ์ตูนเเอนิเมชั่นทั้ง 4 เรื่อง มีประสิทธิภาพ โดยรวมเป็น 82.25/84.17 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด  80/80 
 

อภิปรายผล 
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  

พบว่าการ์ตูนแอนิเมช่ันมีประสิทธิภาพคือ  82.25/84.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80  
การประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามีความเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพ อยู่ใน
ระดับดีมาก  และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีมีความเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก     
ซึ่งสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

จากการหาประสิทธิภาพของการ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 จะเห็นได้ว่าการ์ตูนแอนิเมช่ันท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  
เป็นผลสืบเนื่องจาก บทเรียนได้พัฒนาอย่างเป็นระบบโดยยึดหลักขั้นตอนการออกแบบเชิงระบบของ
ซีล 5 ขั้นตอน คือ ขั้นวิเคราะห์เนื้อหา ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นน าไปใช้ทดลอง และขั้น
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การประเมินรวมทั้งมีการน าหลักการออกแบบการสอน 9 ขั้น ของ Gange เข้ามามีส่วนร่วมในการ
ออกแบบ ให้ง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียนคือ ขั้นที่ 1เร่งเร้าความสนใจ โดยการใช้ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง เพื่อดึงดูดใจของผู้เรียน ขั้นท่ี 2 บอกจุดประสงค์ ท าให้ผู้เรียนทราบถึง
เป้าหมายการเรียนโดยรวม ขั้นที่ 3 ทบทวนความรู้เดิม เพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียน ขั้น
ที่ 4 น าเสนอเนื้อหาใหม่ โดยผู้วิจัยใช้การ์ตูนแอนิเมชั่นมาประกอบการให้ความรู้ ขั้นท่ี 5 ชี้แนะ
แนวทางการเรียนรู้ มีการออกแบบบทเรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ใหม่ ขั้น ที่ 6 กระตุ้นการ
ตอบสนองของบทเรียน ด้วยการท าแบบทดสอบ ขั้นที่ 7 ให้ข้อมูลย้อนกลับ เป็นการแจ้งผลคะแนน
ในการท าแบบทดสอบ ขั้นที่ 8 ทดสอบความรู้ใหม่โดยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อ
ประเมินความรู้ตนเอง ขั้นที่ 9 สรุปและน าไปใช้ เมื่อเรียนจบบทเรียนท้ังหมดมีการสรุ ปความรู้ท่ีได้
จากการเรียนเร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง โดยได้รับการตรวจสอบแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่
ปรึกษาสารนิพนธ์ และผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งท าให้ได้การ์ตูนแอนิเมช่ันที่มีคุณภาพ และมีผลการใช้ ที่มีประสิทธิภาพ การ
น าบทเรียนเรื่องเศรษฐกิจพอเพียงมาสร้างเป็นสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาสังคมศึกษาระดับประถมศึกษาปีท่ี  5 เพื่อแก้ปัญหาในการเรียนการสอนให้นักเรียน
เกิดความรู้ความเข้าใจในการเรียนได้ดีขึ้นรวมท้ังกระตุ้นความสนใจ ในการเรียนรู้จากการที่ผู้เรียน
สามารถศึกษา รวมถึงปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคลเนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่าง
กันหลายๆด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านความสามารถ ด้านสติปัญญา ด้านความต้องการ ด้านร่างกาย ด้าน
ความสนใจ ด้านอารมณ์และด้านสังคม (นิพนธ์ ศุขปรีดี .2532:11) จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไม่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีวางไว้ ดังนั้นในการเรียนการสอนจึงควรใช้สื่อการสอนที่สามารถสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนแต่ละคนมีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อการเรียนการสอนจะช่วยให้
ผู้เรียนแต่ละคนสามารถเรียนบทเรียนได้ด้วยตัวเอง เป็นการกระตุ้ นความต้องการที่จะเรียนเพิ่มมาก
ขึ้น ท าให้นักเรียนท่ีเรียนช้าได้ทบทวนและนักเรียนท่ีเรียนเร็วได้ศึกษาเนื้อหาโดยไม่ต้องรอเพื่อน   
ไม่ต้องฟังครูอธิบายซ้ า 
 กล่าวได้ว่า การ์ตูนแอนิเมช่ันเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด  80/80 เหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการเรียนการ
สอนด้วยตนเอง ทั้งยังเป็นแนวทางในการส่งเสริมให้มีการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน ในวิชาอื่นๆ  ไป 
 

ข้อเสนอแนะ 
จากการวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1. ก่อนการเรียนรู้ด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ควรจัด
สภาพแวดล้อมให้เหมาะสมเพื่อให้เด็กเกิดการเรียนรู้ในเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง 

2. ควรมีการจัดเตรียมความพร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีสมบูรณ์ เพื่อน ามาใช้ได้ 
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สะดวกเหมาะสมในทุกๆครั้ง  เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาในการเรียนรู้ท่ีอาจส่งผลไปถึงความตั้งใจในการ
เรียนรู้ และความสนใจ 
 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรศึกษาลักษณะของผู้เรียนท่ีแตกต่างกัน เช่น ความคิดสร้างสรรค์สูง ส่งผลต่อ

การเรียนท่ีท าให้เด็กเกิดเกิดการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน  
2. ควรมีการศึกษาผลของการ์ตูนแอนิเมชั่น ที่พัฒนาด้านการคิด นอกเหนือจากเรื่อง

ความพอเพียง  เช่นคณิตศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ เป็นต้น 
3. ควรมีการทดลองใช้การ์ตูนแอนิเมช่ันสองภาษาเกี่ยวกับเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อให้

เด็กที่เรียนสองภาษา หรือเด็กต่างชาติได้เรียนรู้เร่ืองความพอเพียงตามแนวพระราชด าริ 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอย่าง 

การ์ตูนเเอนิเมชั่น เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนชาญรัตน์วิทยา 
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ภาคผนวก  ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช่วงชั้นที่ 2 

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

1. ค าว่า “หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง” หมายถึงข้อใด 
ก. ปรัชญาท่ีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวพระราชทานให้ชาวไทย 
ข. ปรัชญาท่ีนักเศรษฐศาสตร์ชาวไทยน ามาใช้ในการพัฒนาประเทศไทย 
ค. ปรัชญาท่ีพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวหัวพระราชทานให้ชาวไทย 
ง. ปรัชญาท่ีเป็นภูมิปัญญาชาวบ้าน มีคุณค่าในการน ามาเป็นพื้นฐานในการพัฒนาประเทศไทย 
2. ข้อใด คือ หลักการของปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
ก. พอประมาณ พอดี มีภูมิคุ้มกัน 
ข. พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ้มกัน 
ค. พอประมาณ พอเพียง สมเหตุสมผล 
ง. พอประมาณ มีภูมิคุ้มกัน มีจิตสาธารณะ 
3. หัวใจส าคัญของหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง คือ ข้อใด 
ก. หลักปรัชญา 3 เงื่อนไข 3 ห่วง 
ข. หลักปรัชญา 3 ห่วง 3 เงื่อนไข 
ค. หลักปรัชญา 3 เงื่อนไข 2 ห่วง 
ง. หลักปรัชญา 3 ห่วง 2 เงื่อนไข 
4. การน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติให้ส าเร็จ  ผู้ปฏิบัติต้องมีจิตส านึกข้อใดเป็น
อันดับแรก 
ก. ความเอื้ออาทรต่อผู้อื่น 
ข. การพึ่งตนเองเป็นหลัก 
ค. การร่วมมือกับหน่วยราชการท่ีเกี่ยวข้อง 
ง. ความรอบรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลก 
5. ข้อใด คือ ความส าคัญของหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
ก. ประชาชนมีความสามัคคีกัน  
ข. ประชาชนมีความสุขและอยู่ดีกินดี  
ค. ประชาชนทุกคนและมีความเป็นอยู่ที่ดี  
ง. ประชาชนด ารงชีวิตอย่างพึ่งพาตนเองได้  
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6. การบริหารจัดการที่ดินให้เกิดประโยชน์สูงสุดสัมพันธ์กับข้อใดมากที่สุด  
ก. เกษตรทฤษฎีใหม่  
ข. เกษตรแบบยังชีพ  
ค. เกษตรแบบผสมผสาน  
ง. เกษตรกรวิถีชีวิตแนวใหม่  
7. “การด าเนินกิจกรรมต่างๆ โดยค านึงถึงความพร้อม และการมีส่วนริเริ่มด าเนินการ  
โดยประชาชนในพื้นที ่มิใช่ การริเร่ิมจากภายนอก” ตรงกับหลักการทรงงาน  
ของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวข้อใด  
ก. ภูมิสังคม  
ข. ท าให้ง่าย  
ค. ระเบิดจากข้างใน  
ง. องค์รวม  
9. การสร้างความสมดุลของแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงเน้นให้เกิดกับสิ่งใดมากที่สุด 
ก. ความสมดุลระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม 
ข. ความสมดุลระหว่างสินค้าต่างประเทศกับสินค้าไทย 
ค. ความสมดุลระหว่างอุตสาหกรรมกับเกษตรกรรม 
ง. ความสมดุลของความเจริญทางเทคโนโลยีกับ ภูมิปัญญาไทย 
10.จุดก าเนิดของแนวคิดทฤษฎีใหม่ของหลักการเศรษฐกิจพอเพียงเกิดขึ้นในพื้นท่ีจังหวัดใด 
ก. จังหวัดสระบุร ี 
ข. จังหวัดเชียงใหม่ 
ค. จังหวัดกาฬสินธุ์  
ง. จังหวัดฉะเชิงเทรา 
11.ความอ่อนแอของเศรษฐกิจไทยมีสาเหตุมาจาก ปัจจัยในด้านใดมากที่สุด 
ก. ความอ่อนแอทางวัฒนธรรม  
ข. การพึ่งพิงการส่งออกมากเกินไป 
ค. การกีดกันทางการค้าระหว่างประเทศ  
ง. ความนิยมสินค้าจากต่างประเทศ 
12.ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่หลักการพึ่งพอตนเองตาม แนวทางของเศรษฐกิจพอเพียง 
ก. การพึ่งตนเองทางด้านสังคม  
ข. การพึ่งตนเองทางด้านจิตใจ 
ค. การพึ่งตนเองทางด้านเศรษฐกิจ  
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ง. การพึ่งตนเองทางด้านการเมืองการปกครอง 
 
13.แนวทางเศรษฐกิจพอเพียงส่งเสริมให้ประชาชน ด าเนินชีวิตในลักษณะใด 
ก. ด าเนินชีวิตสนุกสนาน 
ข. ด าเนินชีวิตอย่างเคร่งครัด 
ค. ด าเนินชีวิตทางสายกลางยึดความพอดี 
ง. ด าเนินชีวิตเพื่อสร้างความสะดวกสบายตนเอง 
14.หลักการใดไม่ใช่เศรษฐกิจพอเพียง 
ก. การพึ่งตนเองเป็นส าคัญ  
ข. การสร้างนิสัยนิยมไทย 
ค. การบริการดินและน้ าอย่างเหมาะสม  
ง. การลงทุนขนาดใหญ่เพื่อการผลิตสินค้า 
15.เศรษฐกิจพอเพียง หมายถึงอะไร 
ก. การท าเกษตรกรรม 
ข. การด ารงชีวิตอยู่อย่างพออยู่พอกิน 
ค. การค้าขายให้ได้เงินเพียงพอส าหรับครอบครัว 
ง. การปลูกพืชและเลี้ยงสัตว์เพื่อให้ครอบครัวพออยู่พอกิน 
16. เป้าหมายของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงคือข้อใด 
ก. มุ่งแก้ไขปัญหาวิกฤตเศรษฐกิจชาติ 
ข. เพื่อให้สามารถด ารงอยู่ได้อย่างม่ันคง 
ค. เพื่อให้ก้าวทันต่อโลกในยุคโลกภิวัฒน์ 
ง. มุ่งให้เกิดความสมดุลพร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลง 
17. การปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงจะก่อให้ เกิดผลดีต่อตนเองและครอบครัว 
ยกเว้น ข้อใด 
ก. มีความรับผิดชอบต่อสังคม 
ข. มีความพอประมาณในการใช้จ่าย 
ค. มีการวางแผนการบริหารจัดการประเทศ 
ง. ท าให้รู้จักใช้เหตุผลในการวางแผนและการปฏิบัติตน  
18. แนวทฤษฎีใหม่ให้ความส าคัญกับการจัดทรัพยากรให้มากที่สุด 
ก. มนุษย ์                                     
ข. ทรัพยากรน้ า 
ค. ทรัพยากรดิน                             
ง. ทรัพยากรป่าไม ้
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19. แนวพระราชด าริเร่ืองเศรษฐกิจพอเพียงเริ่มต้นเม่ือใด 
ก. พ.ศ. 2507                                 
 ข. พ.ศ. 2517 
ค. พ.ศ. 2527                                 
 ง. พ.ศ. 2537 
20. หลักคิดในการน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาใช้ในการด าเนินชีวิต ยกเว้นข้อใด 
ก. ความมีเหตุผล                              
ข. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดีในตัว 
ค. ความขยันหมั่นเพียร                        
ง. ใช้คุณธรรมน าความรู้ 
21. การน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาประยุกต์ใช้ คือ การพัฒนาที่สมดุลและย่ังยืน พร้อมรับ
ต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน ยกเว้น ด้านใด 
ก. สังคม                                        
ข. สิ่งแวดล้อม 
ค. วัฒนธรรม                                   
ง. พัฒนาประเทศ 
22. การด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ให้อยู่ในระดับพอเพียงนั้น ต้องอาศัยสิ่งใดเป็นพื้นฐาน 
ก. ความซื่อสัตย์และความรู้                   
ข. ความรู้และคุณธรรม 
ค. คุณธรรมและความเพียร                    
ง. ความเพียรและสติปัญญา 
23. ข้อใดเป็นการปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
ก. รู้จักประหยัด 
ข. ยืมเงินเพื่อนและผ่อนใช้ทีหลัง 
ค. อดอาหารกลางวันเพื่อเก็บเงินใส่ออมสิน 
ง. ท างานหลังเลิกเรียนเพื่อเก็บเงินไว้ซื้อสิ่งของที่อยากได้ 
24. ข้อใดคือความหมายของการพึ่งตนเอง 
ก. มีความม่ันใจว่าตนเองเก่ง 
ข. มีความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ 
ค. ขอความช่วยเหลือเมื่อท าสิ่งน้ันไม่ได้ 
ง. พยายามท าทุกอย่างด้วยตนเองแม้จะท าไม่ได้ดี 
25. เกษตรทฤษฎีใหม่แบ่งพื้นท ากินที่อย่างไร 
ก. ขุดสระน้ า / ปลูกข้าว / ปลูกอ้อย / ที่อยู่ 
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ข. ปลูกข้าว / ปลูกอ้อย / ปลูกข้าวโพด / ที่อยู่ 
ค. ปลูกข้าว / เลี้ยงปลา / ปลูกอ้อย / ที่อยู่ 
ง. ขุดสระน้ า / ปลูกพืช / ปลูกข้าว / ที่อยู่ 
26. ข้อใดเป็นการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเพื่อปลูกฝังแนวคิดหลักเศรษฐกิจพอเพียงต่อตนเอง 
ก. การน าน้ าล้างจานไปรดต้นไม้ 
ข. เปลี่ยนหลอดไฟเป็นแบบหลอดประหยัดไฟฟ้า 
ค. ไม่ท้ิงขยะในที่สาธารณะและแหล่งน้ าในชุมชน 
ง. ใช้ถุงผ้าแทนถุงกระดาษแทนและถุงพลาสติกในการซ้ือของ 
27. โครงการเสริมสร้างการเรียนรู้ตลอดชีวิตมีประโยชน์และความส าคัญอย่างไร 
ก. สร้างโอกาสทางการศึกษาอย่างต่อเนื่อง 
ข. สนับสนุนการศึกษา การจัดท าหลักสูตร 
ค. พัฒนาคุณภาพบุคลากรทางการศึกษา 
ง. ส่งเสริมให้ประชาชนมีความเข้าใจและตระหนักในการเรียนรู้ 
28. เศรษฐกิจพอเพียงเป็นหลักในการด าเนินชีวิตแบบใด 
ก.  ประหยัด 
ข. ทางสายกลาง 
ค. เพียงพอ 
ง.  หากินตามธรรมชาติ 
29. เงื่อนไขในการด าเนินวิถีแบบเศรษฐกิจพอเพียงมีอะไรบ้าง 
ก.  ความรู้และความพอประมาณ 
ข.  ความรู้และคุณธรรม 
ค.   ความพอดีและความพอเพียง 
ง.   ความรู ้   ความพอเพียง และคุณธรรม 
30. การด าเนินชีวิตแบบเศรษฐกิจพอเพียงคือกิจกรรม 
  ก.  ครอบครัว,  ชุมชน,   สังคม 
  ข.  บุคคล,   ครอบครัว,  ชุมชน 
  ค.  บุคคล,   ครอบครัว,  สังคม 
  ง.   ครอบครัว,  ชุมชน,  ประเทศชาติ 
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ภาคผนวก  ค 
แบบประเมินคุณภาพคุณภาพการ์ตูนเเอนิเมชั่น เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนแอนิเมชั่น 

 เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 
............................................................................................................................. ........................ 

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านหลังจาก

ตรวจสอบบทเรียนแอนิเมช่ัน เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง ระดับชั้นประถมปีที่ 5 

เร่ืองที่ประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

ปาน

กลาง 

3 

พอใช ้

2 

ควร

ปรับปรุง 

1 

1.ด้านการออกแบบบทเรียน      

1.1 ค าแนะน าในการใช้บทเรียน      

1.2 ล าดับเนื้อหาที่น าเสนอ      

1.3 ให้โอกาสผู้เรียนควบคุมล าดับการเรียนอย่าง

เหมาะสม 

     

1.4 มีรายงานผลคะแนนจากแบบฝึกหัดและ

แบบทดสอบ 

     

2. ด้านภาพ      

2.1 ความชัดเจนของภาพ      

2.2 การล าดับภาพที่น าเสนอ      

2.3 ความสอดคล้องของภาพและเน้ือหาในบทเรียน      

3. ด้านความเคล่ือนไหว      

3.1 ความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหว      

3.2 ภาพเคล่ือนไหวสามารถสื่อความหมายเข้าใจง่าย      

4. ด้านเสียง      

4.1 ความคมชัดของเสียงบรรยาย      

4.2 เสียงบรรยายสอดคล้องกับเน้ือหาที่น าเสนอ      

4.3 เสียงบรรยายสื่อความหมายได้ชัดเจนเข้าใจง่าย      
 



72 

 

 

เร่ืองที่ประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

ปาน

กลาง 

3 

พอใช ้

2 

ควร

ปรับปรุง 

1 

4.4 เสียงดนตรีประกอบบทเรียน      

5. ด้านตัวอักษรและการใช้ส ี      

5.1 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใช้      

5.2 สีของตัวอักษรที่มีความเหมาะสม      

5.3การเลือกใช้สีพื้นหลังของบทเรียน      

6. ด้านการเชื่อมโยงข้อมูล      

6.1การเชื่อมโยงข้อมูลในหน้าเดียวกันและหน้าอื่น

ในบทเรียน 

     

6.2 จุดเชื่อมโยงมีความสอดคล้องกับเน้ือหาที่

เชื่อมโยงไป 

     

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน

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

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

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

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

 

ลงชื่อ.................................................................. 

                     (................................................................ )                

ขอขอบคุณ  ความคิดเห็นท่ีได้จากท่านมีคุณค่าย่ิงต่อการน าไปวิเคราะห์  อ้างอิง  ขอขอบพระคุณที่

ท่านกรุณาให้โอกาสและเสียสละเวลาอันมีค่าของท่านในการตอบแบบแบบประเมินคุณภาพด้าน

เทคโนโลยีทางการศึกษาในครั้งนี้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนแอนิเมชั่น 

 เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา 

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

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านหลังจาก

ตรวจสอบบทเรียนแอนิเมช่ัน เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง ระดับชั้นประถมปีที่ 5 

เร่ืองที่ประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

ปาน

กลาง 

3 

พอใช ้

2 

ควร

ปรับปรุง 

1 

1. จุดประสงค์       

1.1 การน าเสนอเน้ือหาตรงตามจุดประสงค ์      

1.2 ความสอดคล้องของเน้ือหากับจุดประสงค์      

1.3 การก าหนดหัวข้อเรื่องครอบคลุมกับจุดประสงค ์      

2. เน้ือหาบทเรียน      

2.1 ความถูกต้องของเน้ือหา      

2.2 ความชัดเจนของเนื้อหา      

2.3 ความเหมาะสมของการจัดล าดับของเนื้อหา      

2.4 ความยากง่ายเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

2.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียน      

2.6 ความเหมาะสมของขั้นตอนการน าเสนอเน้ือหา      

2.7 ความถูกต้องของการใช้ภาษา      

2.8 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง      

2.9ความสอดคล้องของภาพประกอบในเนื้อหา      

3. แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ      

3.1 ความสอดคล้องของค าถามและเน้ือหา      
 

 



74 

 

เร่ืองที่ประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

ปาน

กลาง 

3 

พอใช ้

2 

ควร

ปรับปรุง 

1 

3.2 ความชัดเจนของค าถาม      

3.3 ความเหมาะสมของจ านวนค าถาม      

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน

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

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

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

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

 

ลงชื่อ..................................................................  

                     (................................................................ )                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ขอขอบคุณ  ความคิดเห็นท่ีได้จากท่านมีคุณค่าย่ิงต่อการน าไปวิเคราะห์  อ้างอิง  ขอขอบพระคุณที่

ท่านกรุณาให้โอกาสและเสียสละเวลาอันมีค่าของท่านในการตอบแบบแบบประเมินคุณภาพด้าน

เนื้อหาในครั้งนี ้
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ภาคผนวก ง 
ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางแสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
ตาราง 5 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล 

สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง 

ข้อ ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) สรุปผล 
1 0.40 0.58 น าไปใช้ 
2 0.38 0.23 ไม่น าไปใช้ 
3 0.50 0.31 น าไปใช้ 
4 0.48 0.35 น าไปใช้ 
5 0.46 0.23 ไม่น าไปใช้ 
6 0.48 0.27 น าไปใช้ 
7 0.42 0.27 น าไปใช้ 
8 0.31 0.23 ไม่น าไปใช้ 
9 0.38 0.38 น าไปใช้ 
10 0.52 0.35 น าไปใช้ 
11 0.33 0.27 น าไปใช้ 
12 0.42 0.31 น าไปใช้ 
13 0.42 0.23 ไม่น าไปใช้ 
14 0.48 0.27 น าไปใช้ 
15 0.46 0.31 น าไปใช้ 
16 0.44 0.35 น าไปใช้ 
17 0.38 0.27 น าไปใช้ 
18 0.46 0.23 ไม่น าไปใช้ 
19 0.44 0.35 น าไปใช้ 
20 0.50 0.27 น าไปใช้ 
21 0.50 0.23 ไม่น าไปใช้ 
22 0.38 0.27 น าไปใช้ 
23 0.54 0.38 น าไปใช้ 
24 0.50 0.38 น าไปใช้ 
25 0.46 0.38 น าไปใช้ 
26 0.42 0.23 ไม่น าไปใช้ 
27 0.35 0.27 น าไปใช้ 
28 0.27 0.23 ไม่น าไปใช้ 

    



77 

 

 
ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ข้อ ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) สรุปผล 
29 0.40 0.35 น าไปใช้ 

30 0.42 0.31 น าไปใช้ 

31 0.46 0.23 ไม่น าไปใช้ 

32 0.46 0.31 น าไปใช้ 

33 0.54 0.38 น าไปใช้ 

34 0.50 0.38 น าไปใช้ 

35 0.46 0.38 น าไปใช้ 

36 0.44 0.27 น าไปใช้ 

37 0.35 0.27 น าไปใช้ 

38 0.38 0.23 ไม่น าไปใช้ 

39 0.42 0.31 น าไปใช้ 

40 0.40 0.27 น าไปใช้ 

 

 จากตารางแสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อม่ันของ

แบบทดสอบของการ์ตูน แอนิเมชั่น เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

มีค่าความเชื่อม่ัน เท่ากับ 0.94 
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ภาคผนวก  จ 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา 

1. นางรัตนา เคลือบสูงเนิน    อาจารย์โรงเรียนบ้านสระใหญ่ จังหวัดตราด 
2. นางเบญจวรรณ ปานทับ   อาจารย์โรงเรียนบ้านสระใหญ่ จังหวัดตราด 
3.  นางลัดดา  จันทสาร    อาจารย์โรงเรียนบ้านสระใหญ่ จังหวัดตราด 

 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 

1. ดร.รัฐพล   ประดับเวทย์    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
        มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อาจารย์สุธัญญา   ภู่รัตนาพิชญ์   หัวหน้างานเทคโนโลยีทางการศึกษา   
 มหาวิทยาลัยราชภัฎบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

3. นางสาวชญาน์ทิพย์ พลับประสิทธิ์  อาจารย์โรงเรียนชาญรัตน์วิทยา จังหวัดนนทบุรี 
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ภาคผนวก ฉ 
ส าเนาหนังสือขอเชิญผู้เชี่ยวชาญ 
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