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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ  2) เพ่ือ
เปรียบเทียบคะแนนการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียน
ด้วยบทเรียนบนเว็บโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบป๎ญหาเป็นฐาน 3) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนการคิด
วิเคราะห์หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิค
ป๎ญหาเป็นฐาน กับนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 โรงเรียนหนองเรือ-วิทยา อ าเภอหนองเรือ จังหวัดขอนแก่น จ านวน 100 คน แบ่งเป็นกลุ่ม
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จ านวน 50 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 50 คน 
เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 1) บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ เรื่องการออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 2) แบบประเมินคุณภาพ
บทเรียนบนเว็บ 3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล 4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้บนเว็บที่พัฒนาขึ้น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ได้แก่ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และ 
t-test (Independent Sample)  
 ผลการวิจัยการพัฒนาบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริ มการคิด
วิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผลการประเมินคุณภาพโดย
ผู้ เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นเป็นบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพ สามารถด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและน าเสนอเนื้อหาความรู้ในเรื่อง การ
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ออกแบบฐานข้อมูล ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดีขึ้น 1) บทเรียนบนเว็บที่พัฒนา
ด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.08 2) นักเรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ท าให้กลุ่มทดลองมีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 
4) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านเว็บเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์เรื่อง การออกแบบ
ฐานข้อมูล อยู่ในระดับมากที่สุด  
ค าส าคัญ: บทเรียนบนเว็บ  เทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน  การคิดวิเคราะห์ 
 

ABSTRACT 
 The purposes of this research were 1) To develop web-based instructions 
using Problem-Based Learning Technique to improve analytical thinking skills as part 
of the Database Design for Mathayomsuksa 4 Students, 2) To compare analytical 
thinking skills of the students before and after using web-base problem problems 
solving techniques. 3) To compare the benefits between the web-based instructions 
learning tools with the traditional teaching styles 4) to study the satisfaction of the 
students through web-based instruction. The samples used in this study consisted of 
100 students in Mathayomsuksa 4  of Nongrauwithaya School. The research samples 
used for model evaluation were divided into 2 groups: One test-group of 50 students 
and One control-group of 50 students. The instruments used in the study web-based 
instructions were the developed web-based instructions, the web-based instruction 
assessment froms,  the critical thinking skills test and the student’s satisfaction 
questionnaires. The statistics used in this research are from the effectiveness of 
lessons evaluated by Meguigans, average, standard deviation, t-test (independent 
sample.) 
 The results of the study were as follows 1) The average value of expert’s 
opinion on the developed web-based instruction for implementing the Problem-
Based Learning Technique was high it can be concluded that the Problem-Based 
Learning Technique is an efficient instructional model that can be used as a guideline 
for arranging the database design leaning strategies. 2) Meguigans efficiency of 
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developed Web-based instruction was 1.08 3) The comparison of the student 
achievements found that the students who had leaned with the web-based 
instruction had improved their critical thinking skills statistically at .01. 4) The 
students has showed their overall satisfaction to the web-based instruction at high. 
Keywords: Web-based instructions, Problem Solving Based leaning technique, 
analytical thinking  
 
บทน า 

เทคโนโลยีสารสนเทศได้เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วส่งผลกระทบต่อสภาพสังคมที่ต้องเตรียมคนให้
สามารถเผชิญกับยุคสมัยแห่งการเปลี่ยนแปลง การศึกษาจึงมีความส าคัญและมีบทบาทต่อการพัฒนา
ประเทศ ดังจะเห็นได้จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.
2545 หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่านักเรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษา
ต้องฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือปูองกัน
และแก้ไขป๎ญหา หมวด 6 มาตรฐานและการประกันคุณภาพการศึกษา มาตรา 48 ให้สถานศึกษามีระบบ
ประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา  โดยให้มีการประกันคุณภาพ
และมาตรฐานการศึกษาทุกระดับ ซึ่งในมาตรฐานที่ 4 ระบุว่า  “นักเรียนต้องสามารถคิดวิเคราะห์  คิด
สังเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ  มีความคิดสร้างสรรค์ คิดไตร่ตรอง และมีวิสัยทัศน์” (ส านักงานรับรอง
มาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา, 2554)  รัฐจะต้องส่งเสริมสนับสนุนสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา โดยเร่งรัดและพัฒนาให้โรงเรียนทุกระดับจัดการศึกษาให้มีคุณภาพได้มาตรฐาน ทั้งนี้มุ่งหวัง
พัฒนาคุณภาพและประสิทธิภาพของคนในชาติให้เป็นคนเก่ง คนดี มีป๎ญญา มีความคิด มีความสามารถ มี
ความก้าวหน้าทางวิทยาการด้านต่าง ๆ เพียงพอที่จะด ารงชีวิตร่วมกับสังคมโลกได้อย่างมีศักดิ์ศรีบนพ้ืนฐาน
แห่งความเป็นไทย 

การมุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณภาพด้านการคิด จึงนับเป็นสิ่งส าคัญที่จ าเป็นต้องเร่ง
ปรับปรุงและพัฒนากันอย่างจริงจัง การจัดการเรียนการสอน จึงควรเน้นให้เด็กหรือเยาวชนมีการแสดง
ความคิด และสามารถวิเคราะห์แยกแยะได้ (วิชัย ตันศิริ, 2539) และระบบการจัดการเรียนรู้ที่ดี ควรเป็น
ระบบที่สอนให้คนคิดเป็น วิเคราะห์เป็น และสอนให้รู้จักวิเคราะห์ แยกแยะสิ่งดี ไม่ดี ตลอดจนให้รู้จักรับสิ่ง
ที่มีประโยชน์ต่อชีวิต (ทิศนา แขมมณี, 2548) นอกจากนี้ การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ควรฝึกฝนให้นักเรียน
ได้เป็นคนช่างคิด และคิดอย่างมีกระบวนการ รู้จักวิเคราะห์และแก้ป๎ญหาด้วยตนเองอย่างมีเหตุผลได้โดย
เน้นให้ผู้เรียนได้คิด ได้ท า ได้วิเคราะห์ และค้นหาความรู้ด้วยตนเอง (ทองสุข แสงกล้า, 2545) 
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การเรียนการสอนที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ที่ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า พบว่าวิธีการคิดวิเคราะห์
สามารถสอนได้ เพราะเป็นเรื่องความรู้ ความเข้าใจ และทักษะที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมทางสมอง ตามแนวคิด
ของ Bloom ว่าด้วยการอธิบายขั้นตอนและการเริ่มจากความรู้ความเข้าใจ การน าไปใช้ซึ่งเป็นจุดมุ่งหมาย
ของการสอนให้เกิดพุทธิพิสัยระดับต่ า ส่วนที่อยู่ในระดับสูงคือการวิเคราะห์การสังเคราะห์ (Bloom, 1976) 
และการประเมินผล ในส่วนของการวิเคราะห์ยังได้แยกแยะพฤติกรรมการเรียนรู้ คือความสามารถที่จะน า
ความคิดต่าง ๆ มารวมกันเพ่ือเกิดมโนทัศน์ใหม่ ๆ เพ่ือให้เข้าใจสถานการณ์ต่าง ๆ (อาร์ม โพธิ์พัฒน์, 2550) 
วิธีการคิดวิเคราะห์เป็นการพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ที่สอดคล้องกับทางวิทยาศาสตร์ที่เน้นถึงกระบวนการ
การคิดเพ่ือแก้ป๎ญหา การคิดวิพากษ์วิจารณ์ การคิดตีความ การคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ การคิดแบบ
ย้อนทวนการ คิดจ าแนกแยกแยะ การคิดเชื่อมโยงสัมพันธ์และการคิดจัดอันดับ (สุมน อมรวิวัฒน์, 2541) 

การสอนให้คิดแบบวิเคราะห์ มุ่งหมายให้นักเรียนคิดอย่างแยกแยะได้และคิดได้อย่างคล่องแคล่ว 
หรือมีทักษะในการคิดวิเคราะห์ได้ขั้นแรก ครูผู้สอนต้องรู้จักความคิดแบบวิเคราะห์นี้อย่างดีเสียก่อน ขั้นต่อ 
ๆ ไปจึงผสานการคิดแบบนี้เข้าไปในกระบวนการเรียนการสอน ไม่ว่าจะใช้ระเบียบวิธีสอน เทคนิคการสอน
แบบใด โดยแบ่งแนวทางการคิดในรูปกิจกรรมหรือค าถามให้พัฒนาการคิดแบบวิเคราะห์ขึ้นในตัวนักเรียน 
(อเนก พ.อนุกูลบุตร, 2547) การสอนการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วย 1. การสอนการคิดวิเคราะห์แยก
องค์ประกอบ (Analysis of elements) 2. การสอนการคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of 
relationships) 3. การสอนคิดวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Organizational Principles)   

การเรียนรู้โดยใช้ป๎ญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning : PBL) เป็นการจัดการเรียนการสอน
รูปแบบหนึ่งที่มีความสอดคล้องกับจุดหมายและแนวการจัดการศึกษาดังกล่าว เนื่องจาก เป็นแนวทางหนึ่ง
ของการพัฒนากิจกรรมการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนมีอิสระในตนเอง ที่จะศึกษาค้นคว้า 
ภายใต้สถานการณ์ป๎ญหาที่ครูก าหนดให้ เป็นการฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการท างานเป็นหมู่คณะ ช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน การเรียนรู้เกิดจากการวางแผนการเรียนที่เป็นระบบของผู้เรียนภายใต้สถานการณ์ป๎ญหาที่ครูสร้าง
ให้สัมพันธ์กับเนื้อหาในหลักสูตรและสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันของผู้เรียน การเรียนรู้โดยใช้ป๎ญหาเป็นฐาน
นี้จึงช่วยพัฒนาทักษะการคิดให้ผู้เรียนได้ (ล้วน สายยศ, 2539) 

การเรียนรู้โดยใช้ป๎ญหาเป็นฐานเป็นการเรียนการสอนที่พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ด้วยวิธีการทางการคิดหาเหตุผลจนท าให้พบความรู้ หรือแนวทางการแก้ป๎ญหาที่ถูกต้องด้วยตนเอง เป็น
กระบวนการที่ให้ผู้เรียนค้นหาความรู้ใหม่ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิด ซึ่งการสอนโดยเทคนิคป๎ญหาเป็น
ฐาน (PBL) เป็นการเน้นการแก้ป๎ญหาที่ผู้เรียนจะเข้าถึงความรู้ได้ด้วยตนเอง  ประกอบไปด้วยขั้นตอนส าคัญ
คือ 1) การก าหนดป๎ญหา 2) การระดมสมอง 3) การวิเคราะห์ป๎ญหา 4) การวางแผนการศึกษาค้นคว้า 5) 
การสร้างประเด็นการเรียนรู้และการประยุกต์ใช้ข้อมูลเพ่ือแก้ป๎ญหา 6) การสรุปผลและรายงานผล ซึ่งการ
สอนโดยใช้เทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน จะเป็นการสอนที่มีกระบวนการถ่ายโอนความรู้เดิมจากการระดมสมอง
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ไปสู่ความรู้ใหม่จากการหาข้อมูลสนับสนุนการแก้ป๎ญหา ซึ่งจะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด
วิเคราะห์ สามารถตัดสินใจ คิดกว้าง คิดลึก และคิดอย่างมีเหตุผล (มัณฑรา ธรรมบุศย์, 2545) 

บทเรียนบนเว็บเอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการเปิดปฏิสัมพันธ์นี้อาจท าได้ 2 รูปแบบ คือ 
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันและหรือผู้สอน ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเนื้อหาหรือสื่อการสอนบนเว็บ 
ซึ่งลักษณะแรกนี้จะอยู่ในรูปของการเข้าไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน ความคิดเห็นกัน ส่วนในลักษณะ
หลังนั้นจะอยู่ในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบที่ผู้สอนได้จัดหาไว้ให้แก่
ผู้เรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล หรือไม่มีเวลาในการมาเข้าชั้นเรียนได้เรียนในเวลาและ
สถานที่ที่ต้องการ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) 

จากการจัดการเรียนการสอนและการประชุมกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ใน
เรื่องการออกแบบฐานข้อมูล โรงเรียนหนองเรือวิทยาที่ผ่านมา ยังไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร นักเรียน
ส่วนใหญ่มีคะแนนสอบต่ า จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนคอมพิวเตอร์ โรงเรียนหนองเรือวิทยา จ านวน 6 คน 
พบว่า นักเรียนยังขาดทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ โดยการสังเกตพฤติกรรมทางการเรียน ขณะปฏิบัติ
กิจกรรม หรือการสอนพบว่า นักเรียนตัดสินใจเลือกค าตอบอย่างรวดเร็วโดยไม่พิจารณาค าตอบนั้นถูกหรือ
ผิด ขาดการพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบ 

จากงานวิจัยของ รัชนี  อุดทา (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้
การเรียนรู้ที่เน้นป๎ญหาเป็นฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านปางสัก จังหวัดเชียงใหม่ 
ผลการศึกษาพบว่าหลังการเรียนรู้ที่เน้นป๎ญหาเป็นฐาน การคิดวิเคราะห์ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนโดย
อยู่ในเกณฑ์ระดับดี และงานวิจัยของนางสาวอุมาพร ต้อยแต้ว ได้ท างานวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบป๎ญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ วิชาโปรแกรม
ภาษาซี ผลการศึกษาพบว่าทักษะด้านการคิดวิเคราะห์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซีหลังเรียนผ่านบทเรียน
ออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบป๎ญหาเป็นฐานมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน    

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้
แบบป๎ญหาเป็นฐาน (PBL) เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน ซึ่งเชื่อว่า
บทเรียนดังกล่าวจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ อันจะน าไปสู่การใช้กระบวนการ
เรียนรู้ที่เกิดข้ึนเป็นเครื่องมือในการด าเนินชีวิตให้สอดคล้องกับสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงและด ารงอยู่
ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง 
การออกแบบฐานข้อมูล ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 



 
 76 การประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจยัระดับชาติ 

เครือข่ายบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ ครั้งที่ 18 และล าปางวจิยั ครั้งที่ 4 

2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนการคิดวิเคราะห์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบป๎ญหาเป็นฐาน 

3. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนการคิดวิเคราะห์หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่
เรียนด้วยบทเรียน บนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน กับนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบ
ปกต ิ

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อบทเรียนบนเว็บที่พัฒนา
ด้วยเทคนคิป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ศึกษา คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
หนองเรือวิทยา ที่เรียนเรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล จ านวน 500 คน กลุ่มตัวอย่างในการทดลองครั้ง
นี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนหนองเรือวิทยา 
อ าเภอหนองเรือ จังหวัดขอนแก่น ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 25 ได้มาจากการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster random sampling) ด้วยวิธีการจับฉลาก โดยมีหน่วยสุ่มเป็นห้องเรียน โดยการ
เลือกจ านวน 2 ห้องเรียน แบ่งออกเป็น กลุ่มทดลองจ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 50 คนที่
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น กลุ่มควบคุมจ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 50 คนที่
เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 
 2. ตัวแปรที่ศึกษา  
  ตัวแปรต้น ได้แก่ บทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
  ตัวแปรตาม ได้แก่ คะแนนการคิดวิเคราะห์ในเนื้อหาเรื่องการออกแบบฐานข้อมูลหลังเรียน
ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง 
การออกแบบฐานข้อมูล และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ผ่านเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบ
ฐานข้อมูลชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 3. เนื้อหาในการวิจัย เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาในเรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยแบ่งออกเป็น 4 หน่วย คือ หน่วยที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับฐานข้อมูล 
หน่วยที่ 2 รูปแบบของฐานข้อมูล หน่วยที่ 3 การออกแบบฐานข้อมูล และหน่วยที่ 4 ฐานข้อมูลเชิง
สัมพันธ์ 
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4. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 

5. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 1) บทเรียนบนเว็บที่พัฒนา
ด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บ 3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้บน
เว็บที่พัฒนาขึ้น 

6. วิธีการสร้างเครื่องมือวิจัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
 1) บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน ได้มีการศึกษาเนื้อหาโครงสร้างหลักสูตร

รายวิชา แยกองค์ประกอบของเนื้อหาเป็น 4 หน่วยการเรียนรู้ ผ่านความเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นน ามา
จัดท าบทเรียนบนเว็บโดยใช้โปรแกรม Moodle เพ่ือจัดกระบวนการบนเว็บให้สอดคล้องกับการสอนแบบ
ป๎ญหาเป็นฐาน ขั้นที่ 1 ก าหนดป๎ญหา เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนก าหนดสถานการณ์กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
สนใจ และมองเห็นป๎ญหา สามารถก าหนดที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็นได้และเกิดความสนใจที่จะค้นหาค าตอบ 
ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ป๎ญหา ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจป๎ญหาที่ต้องการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนต้องสามารถอธิบายสิ่ง
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับป๎ญหาได้ ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ป๎ญหา เมื่อได้แนวทางการหาค าตอบของกลุ่มหรือมี
ข้อมูลเพียงพอแล้ว จึงด าเนินการแก้ป๎ญหา โดยใช้ระบบกลุ่มหรือรายบุคคลตามลักษณะของสถานการณ์
โจทย์ป๎ญหาขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าค าตอบที่ได้ทั้งหมดมาพิจารณา และร่วมกันสรุป
หาค าตอบหรือแนวทางการแก้ป๎ญหาที่ดีที่สุดของกลุ่ม ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าค าตอบ ผู้เรียนน า
ค าตอบที่ได้ทั้งหมดมาพิจารณา และร่วมกันสรุปหาค าตอบ หรือแนวทางการแก้ป๎ญหาที่ดีที่สุดของกลุ่ม ขั้น
ที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงานน าเสนอผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นชอบ ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 

คะแนนการคดิวิเคราะห ์

ความพึงพอใจ 

 

การเรยีนด้วยบทเรียนบนเว็บโดยการ
ใช้เทคนิคปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
การคิดวิเคราะห ์
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ภาพที่ 1 แสดงกระบวนการจัดการจัดการเรียนรู้บทเรียนบนเวบ็ด้วยเทคนิค PBL 
 

 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียน ออกแบบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนโดยการก าหนดกรอบ 6 
ด้านคือ ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ด้านการด าเนินเรื่อง ด้านข้อความตัวอักษร ด้านกราฟิก ด้านการ
ออกแบบบทเรียนด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน และด้านการวัดประเมินผล โดยสร้างแบบประเมินคุณภาพเป็น
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท    

 3) แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ สร้างเป็นแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก มีตัวเลือกท่ีถูก 1 
ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ผ่านความเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบบนเว็บ
ตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ 

            เกณฑมาตรฐานเมกุยแกนส (Meguigans Ratio) Meguigans Ratio) 
 

 
 4) สร้างแบบวัดความพึงพอใจให้ครอบคลุมความรู้สกึของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ ชนิดมาตรา

ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
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7. การเก็บรวบรวมข้อมูล งานวิจัยมีรูปแบบการวิจัยเป็นแบบทดลอง (Experimental Research) 
โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ Pretest-Posttest Control Group Design (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554) 
รายละเอียดดังตาราง 

 
ตารางที่ 1 แบบแผนการทดลอง 

กลุ่มทดลอง ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

ER 
CR 

T1 
T1 

X 
- 

T2 
T2 

 
โดยที ่ E หมายถึง  กลุ่มทดลอง   C  หมายถึง  กลุ่มควบคุม 

X หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย 
R หมายถึง การสุ่ม 
T1 หมายถึง การทดสอบก่อนการทดลอง  T2 หมายถึง การทดสอบหลังการ

ทดลอง 
 - หมายถึง การเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ 

ขั้นด าเนินการทดลอง 
(1) เตรียมอุปกรณ์คือเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายพร้อมกับบันทึกข้อมูลบทเรียนบน

เว็บเรื่องการออกแบบฐานข้อมูลลงในหน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์หรือใน Sever ของโรงเรียน 
(2) เตรียมผู้ช่วยเพ่ืออ านวยความสะดวกและช่วยเหลือแก้ป๎ญหาต่าง ๆ ระหว่างการด าเนินการ

ทดลอง 
(3) ก าหนดเวลาที่จะท าการทดลองโดยท าการทดลองระหว่างวันที่ 15 สิงหาคม 2559 ถึงวันที่

15 ตุลาคม 2559 แจ้งให้คุณครูผู้ที่เกี่ยวข้องและนักเรียนกลุ่มตัวอย่างให้ทราบ 
(4) แจ้งจุดประสงค์ในการเรียนให้ผู้เรียนทราบ 
(5) น าแบบทดสอบก่อนเรียนคือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาทดสอบนักเรียน

ก่อนเรียน (Pre-test) เพ่ือเป็นคะแนนก่อนเรียน 
(6) ด าเนินการสอนโดยใช้เวลาในการสอน 14 ชั่วโมงตามวันเวลาในการด าเนินการทดลอง 
(7) ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนทันทีเมื่อสิ้นสุดการเรียนโดย

ใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน 
 (8) ให้ผู้เรยีนท าแบบวัดความพึงพอใจหลังจากเรียนครบทั้ง 4 หน่วย 
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8. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล ด าเนินการหาคุณภาพของเครื่องมือโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จโดยได้
ด าเนินการดังนี ้

ตอนที่ 1 วิเคราะห์การประเมินบทเรียนบนเว็บของผู้เชี่ยวชาญ โดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานแล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประเมินสื่อที่แบ่งออกเป็น 5 ระดับ 

ตอนที่ 2 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ หาค่าสถิติ พ้ืนฐาน ได้แก่ ร้อยละ 
(Percentage) และค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบใน
บทเรียนบนเว็บ วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ ซึ่งจะมีค่าที่ค านวณได้
อยู่ระหว่าง 0 - 2 และค่าที่เป็นตามเกณฑ์นี้คือ ค่าที่ได้ตั้งแต่ 1.00 ขึ้นไป จึงถือว่ามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ของเมกุยแกนส์  

ตอนที่ 3 วิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างคะแนนที่นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิด
วิเคราะห์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติ t-test (Independent Sample) 

ตอนที่ 4 วิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างคะแนนที่นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิด
วิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม โดยใช้สถิติ t-test 
(Independent Sample) 

ตอนที่ 5 วิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจ  การประเมินความพึงพอใจเป็นการหาความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ใช้
กรรมวิธีในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ การหาค่าเฉลี่ยและหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยค านวณค่าที่ได้จาก
การตอบแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง  ซึ่งน าข้อมูลจากการประเมินด้วยเกณฑ์การประเมิน
ตามระดับคุณภาพ  5  ระดับ  

 
สรุปผลการวิจัย 

จากการพัฒนาบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง 
การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งได้จัดกระบวนการตามขั้นตอน
การจัดการเรียนการสอนแบบป๎ญหา  เป็นฐาน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ก าหนดป๎ญหา เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนก าหนด
สถานการณ์กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมองเห็นป๎ญหา สามารถก าหนดที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็น
ได้และเกิดความสนใจที่จะค้นหาค าตอบ ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ป๎ญหา ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจป๎ญหาที่ต้องการ
เรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับป๎ญหาได้ ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ป๎ญหา เมื่อได้
แนวทางการหาค าตอบของกลุ่มหรือมีข้อมูลเพียงพอแล้ว จึงด าเนินการแก้ป๎ญหา โดยใช้ระบบกลุ่มหรือ
รายบุคคลตามลักษณะของสถานการณ์โจทย์ป๎ญหาขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าค าตอบที่
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ได้ทั้งหมดมาพิจารณา และร่วมกันสรุปหาค าตอบหรือแนวทางการแก้ป๎ญหาที่ดีที่สุดของกลุ่ม ขั้นที่ 5 สรุป
และประเมินค่าค าตอบ ผู้เรียนน าค าตอบที่ได้ทั้งหมดมาพิจารณา และร่วมกันสรุปหาค าตอบ หรือแนวทาง
การแก้ป๎ญหาที่ดีที่สุดของกลุ่ม ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานของ
กลุ่มผ่านกระดานข่าวของรายวิชา และร่วมกันประเมินผลงาน ซึ่งบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหา

เป็นฐาน ได้ผ่านการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.39, S.D.= 
0.27 ) ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บโดยการใช้เทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์เมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.08 
  2. ผลการเปรียบเทียบเปรียบเทียบคะแนนการคิดวิเคราะห์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบ
ป๎ญหาเป็นฐาน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
  3. บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ท าให้กลุ่มทดลองมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงกว่านักเรียนที่
เรียนด้วยการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01  
  4. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านเว็บเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การ

ออกแบบฐานข้อมูล อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.58, S.D. = 0.43) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ท าให้ผู้วิจัยได้ข้อค้นพบ
ประเด็นที่น่าสนใจและน ามา  อภิปรายผล ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็น
ฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นต่อบทเรียนบนเว็บโดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( ̅ = 
4.39, S.D.= 0.27) ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โดยใช้บทเรียนบนเว็บ
แบบป๎ญหาเป็นฐาน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ก าหนดป๎ญหา เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนก าหนดสถานการณ์กระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความสนใจ และมองเห็นป๎ญหา สามารถก าหนดที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็นได้และเกิดความสนใจ
ที่จะค้นหาค าตอบ ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ป๎ญหา ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจป๎ญหาที่ต้องการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนต้อง
สามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับป๎ญหาได้  ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ป๎ญหา เมื่อได้แนวทางการหา
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ค าตอบของกลุ่มหรือมีข้อมูลเพียงพอแล้ว จึงด าเนินการแก้ป๎ญหา โดยใช้ระบบกลุ่มหรือรายบุคคลตาม
ลักษณะของสถานการณ์โจทย์ป๎ญหา ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าค าตอบที่ได้ทั้งหมดมา
พิจารณา และร่วมกันสรุปหาค าตอบ หรือแนวทางการแก้ป๎ญหาที่ดีที่สุดของกลุ่ม ขั้นที่ 5 สรุปและประเมิน
ค่าค าตอบ ผู้เรียนน าค าตอบที่ได้ทั้งหมดมาพิจารณา และร่วมกันสรุปหาค าตอบ หรือแนวทางการแก้ป๎ญหา
ที่ดีที่สุดของกลุ่ม ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานของกลุ่มผ่าน
กระดานข่าวของรายวิชา และร่วมกันประเมินผลงาน ซึ่งบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน 
โดยผ่านอาจารย์ที่ปรึกษา ผู้เชี่ยวชาญ ตามขั้นตอนและระเบียบวิธีการวิจัย โดยน าเสนอผ่านระบบการเรียน
การสอน (LMS : Leaning Management System) โดยใช้ Moodle ที่มีคุณภาพและง่ายต่อการจัดการ
เรียนรู้และมีความคุ้นเคยในการเรียนของนักเรียน โดยผ่านการประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญ ส่งผลให้บทเรียน
บนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ มีรูปแบบที่น่าสนใจ ได้ผ่านการประเมิน

คุณภาพบทเรียนบนเว็บโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.39, S.D.= 0.27 ) ผลการประเมิน
คุณภาพบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์เรื่อง การออกแบบ
ฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.08 

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลการคิด
วิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้ง
ไว้ อาจเนื่องมาจาก บทเรียนบนเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้ผ่านการประเมินจากอาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งบทเรียนมีการกระตุ้นความสนใจตั้งแต่เริ่มบทเรียนจนจบบทเรียน ทั้งเสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว นักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และเป็นผลมาจาก บทเรียนบนเว็บที่พัฒนา
ด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐาน (Problem Solving based learning ) คือ ยุทธวิธีในการจัดท าบทเรียน
เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิดแบบหนึ่งที่ใช้ป๎ญหาเป็นตัวกระตุ้น หรือเป็นฐานส าหรับกิจกรรม
การเรียนรู้ และกระบวนการใช้ป๎ญหานั้นจะต้องท าให้นักเรียนสนใจต้องการแสวงหาเหตุผลมาช่วย
แก้ป๎ญหา หรือท าให้ป๎ญหานั้นชัดเจนมองเห็นแนวทางแก้ไขป๎ญหา ซึ่งจะท าให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
กระตือรือร้นของนักเรียนได้ เน้นการใช้ค าถามตามกระบวนการคิดวิเคราะห์ ส่งผลให้นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงขึ้นและสอดคล้องกับงานวิจัยของวิลาวัลย์ มีสกุล (2547 อ้างถึงใน
จุฬาลักษณ์ ภูป๎ญญา, 2550) ได้ศึกษาวิจัยการคิดวิเคราะห์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาการคิดวิเคราะห์ ในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช พบว่า นักเรียนมี
ความสามรถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของนิคอส และคณะ (2001) ได้ท าการศึกษาการเรียนการสอนทางไกลแบบใช้
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ป๎ญหาเป็นฐานในห้องเรียนเสมือนจริงระดับอุดมศึกษา วิชาโครงสร้างและลักษณะของฟ๎น โดยใช้
ขั้นตอนในการให้ป๎ญหา 6 ขั้นตอน การศึกษาพบว่าเกิดการเรียนรู้สูงขึ้นและผลงานที่น าเสนออยู่ใน
ระดับดีเยี่ยม 

3. ผลการทดลองใช้บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ ในส่วนความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมพบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่
พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ในกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยการเรียนการสอนแบบปกติในกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ รัชนี อุดทา (2552) และ งานวิจัยของอุมาพร ต้อยแก้ว (2554) ที่พบว่า  นักเรียนที่เรียน
ด้วยการเรียนรู้ที่เน้นป๎ญหาเป็นฐานมีการคิดวิเคราะห์ที่สูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้เรียนแบบป๎ญหาเป็น
ฐาน ประกอบกับบทเรียนแบบป๎ญหาเป็นฐานเป็นการจัดท าบทเรียนที่ต้องอาศัยความสัมพันธ์เชิง
เหตุผล และต้องใช้ทักษะการคิดต่าง ๆ รวมทั้งได้ฝึกคิดและลงมือปฏิบัติด้วยตนเองในทุกขั้นตอน ซึ่ง
ในการวิจัยครั้งนี้นักเรียนได้เรียนรู้ได้คิดแก้ป๎ญหา ท าให้นักเรียนได้ใช้ความคิดบ่อย ๆ จนเกิดทักษะ
และมีการพัฒนาความสามารถในการคิดมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับค ากล่าวของ บิกส์ (พิมพันธ์ เดชะ
คุปต์และคณะ, 2548) ที่ว่า “การยิ่งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ปฏิบัติเอง ได้เรียนรู้เอง ท าให้ผู้เรียน
เข้าใจยิ่งขึ้น.” 

4. ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 อยู่ใน
เกณฑ์ความพึงพอใจมากที่สุด เนื่องจากบทเรียนมีการออกแบบพัฒนาขึ้นตามความต้องการของ
ผู้เรียน และในตัวบทเรียนมีกิจกรรมส่งเสริมความรู้ความเข้าใจและการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้กระดาน
สนทนา เพ่ือการอภิปราย การแสดงความคิดเห็น การสร้างปฏิสัมพันธ์ด้วยห้องสนทนา           
(Chat Room) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของพรพรรณ บุญเจริญ ที่พบว่าความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อบทเรียนออนไลนโดยใช้ระบบการจัดการเรียนรูบนเครือขายอินเทอร์เน็ตเรื่องการ
ออกแบบหน้าจอเว็บที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เมื่อพิจารณาระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับพึง
พอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.58 เนื่องมาจากกระบวนการและขั้นตอนในการพัฒนา 
ก่อนที่จะท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้ทดลองถึง 2 ครั้ง และนอกจากนั้นการสร้างสื่อจะต้องสร้าง
ตามกระบวนการพัฒนาสื่อ รวมทั้งน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาสาระด้วย 

จากการอภิปรายผลข้างต้นสรุปได้ว่า งานวิจัยการสร้างบทเรียนบนเว็บด้วยเทคนิค
ป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพทั้งด้านเนื้อหาและการน าเสนอ คะแนนการคิดวิเคราะห์
หลังเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 ความสามารถในการคิด
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วิเคราะห์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาด้วยเทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการ
คิดวิเคราะห์ในกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ บทเรียนที่สร้างขึ้นมี
ความง่ายในการใช้งาน ผู้เรียนสามารถใช้ระบบการจัดการเนื้อหาได้อย่างสะดวก ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความพึงพอใจมาก มีความกระตือรือร้นและสนใจเรียนมากขึ้นเพราะบทเรียนมีช่องทางการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอนได้และในส่วนของกิจกรรมก็สามารถท าได้
อย่างสะดวกทั้งด้านการท าแบบทดสอบ การท ากิจกรรมท้ายบทเรียนผู้เรียนสามารถฝึกความรู้ ความ
เข้าใจ รวมทั้งทราบผลการท าแบบทดสอบและข้อมูลย้อนกลับได้ทันที มีการรายงานผลคะแนน 
ผู้เรียนสามารถประเมินความก้าวหน้าของตนเองได้ จากการที่มีระบบการจัดการเนื้อหาที่ดีนั้นย่อมท า
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและตั้งใจเรียนมากข้ึน และผู้สอนสามารถติดตามพฤติกรรมของผู้เรียนในการ
เข้าใช้บทเรียนที่สร้างขึ้นโดยผ่านระบบจัดการเนื้อหาเพื่อน ามาประเมินคะแนนกิจกรรมตามสภาพจริง
ของผู้เรียนได ้

 
 ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้งาน 

1) ควรมีการเตรียมความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทั้งด้านอุปกรณ์ที่ใช้ 
ความพร้อมของนักเรียนในด้านทักษะการใช้งานบทเรียนที่พัฒนาขึ้น 

2) ควรมีการปฐมนิเทศให้นักเรียนตระหนักถึงความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียน การ
สอน สอดส่อง ดูแลไม่ให้นักเรียนท ากิจกรรมอ่ืนหรือสื่ออ่ืน ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมในระหว่าง
เรียน 

2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1) ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยการใช้เทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการ
คิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ส าหรับผู้เรียนใน
ระดับอ่ืน ๆ รวมทั้งการน าบทเรียนเรื่อง   อ่ืน ๆ มาพัฒนาอีกด้วย 

2) ควรวิจัยการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่ เข้ามาช่วยในการเรียนการสอน เช่น โทรศัพท์มือถือใน
การส่ง sms หรือพูดคุยเพ่ืออภิปรายกับเพ่ือนสมาชิก หรือการใช้กล้องวีดีทัศน์ผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต (Webcam) ร่วมในการสื่อสารสองทางในเวลาเดียวกัน (Synchronous) 

3)  ควรวิจัยเกี่ยวกับองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้จากบทเรียนบนเว็บโดยการใช้
เทคนิคป๎ญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การออกแบบฐานข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่4 
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 การท าวิจัยในครั้งนี้ส าเร็จได้ด้วยดี โดยได้รับความกรุณาให้ค าปรึกษา แนะน าและช่วยเหลือ
เป็นอย่างสูงยิ่งจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประวิทย์ สิมมาทัน อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์ สองสนิท อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ซึ่งสละเวลาให้
ค าแนะน า ข้อคิดเห็น และตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ มาโดยตลอด ผู้วิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณอย่างยิ่งมา ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณ ผู้บริหารและคณะครูโรงเรียนหนองเรือวิทยา อ าเภอหนองเรือ จังหวัด
ขอนแก่น ที่ได้กรุณาอนุเคราะห์สถานที่เพ่ือใช้ในการทดลองและเก็บข้อมูลในการท าการวิจัยครั้งนี้และ
ที่ส าคัญคือนักเรียนผู้ร่วมท าวิจัยในครั้งนี้ที่ให้ความร่วมมือเสมอมา 
 ขอขอบพระคุณโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์  (สควค. )  สถาบันส่ ง เส ริมการสอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี  (สสวท. ) 
กระทรวงศึกษาธิการที่ให้ทุนการศึกษาสนับสนุนค่าใช้จ่ายในการเรียนตลอดหลักสูตร ท าให้การวิจัยใน
ครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
 ความส าเร็จในการท าวิจัยในครั้งนี้ ขอขอบพระคุณบูชาแด่ บิดา มารดา ผู้มีพระคุณ ครู 
คณาจารย์ทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้แก่ผู้วิจัยท าให้ผู้วิจัยได้รับประสบการณ์อันทรงค่า
ยิ่ง 
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บทคัดย่อ 

 สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เป็นสื่อที่ส่งเสริมการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ส าหรับเด็ก โดยเฉพาะด้าน
ความรู้ จินตนาการ และจิตส านึก งานวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1)  เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ใน
การส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย ของนักเรียนโรงเรียนวัดจันตะวันตกมิตรภาพที่ 73   2) 
เพ่ือศึกษาผลการส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย ของนักเรียนโรงเรียนวัดจันตะวันตกมิตรภาพ
ที่ 73  ก่อนและหลังการใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  3)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับการ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เรื่องกล่องความทรงจ า ของนักเรียน โรงเรียนวัดจันตะวันตกมิตรภาพที่ 73 กลุ่มตัวอย่างในการ
วิจัยครั้งนี้  มีจ านวน 50 คน โดยสุ่มตัวอย่างแบบง่ายด้วยวิธีจับสลาก จากนักเรียน 124 คน    
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เกี่ยวกับขยะมูลฝอย และแบบสอบถามความพึง
พอใจที่มีต่อการใช้สื่อการ์ตูน  
 ผลการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กล่องความทรงจ า โดยเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ส าหรับการก าจัดขยะให้แก่นักเรียน ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กล่องความทรงจ า อยู่ในระดับมาก มีเฉลี่ยทุกด้าน คือ ( ̅ = 2.75, S.D.= 
0.15) และการศึกษาเปรียบเทียบผลการส่งเสริมการเรียนรู้ก่อนและหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันเกี่ยวกับ
ขยะมูลฝอย พบว่า มีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมข้ึนจากก่อนชม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
ค าส าคัญ: การ์ตูน แอนิเมชัน  2 มิติ ขยะ การคัดแยกขยะ 
 

Abstract 
 2D animation learning media was a media that able to encourage in various 
fields for child including the knowledge, imagination and consciousness. The purpose 
of this research were to 1) to development of 2D Animation of promote investigate 
the learning outcomes about solid waste of the  students at watjantawantok 
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mitrapap 72 maung phitsanulok.  2)  the promote learning outcomes about solid 
waste of the students at watjantawantok mitrapap 72 maung phitsanulok before  and 
after using 2D Animation 3) to study satisfaction with the 2D Animation : of students 
at watjantawantok mitrapap 73 maung phitsanulok. The participants in this study 
were 50. They were simply Random by drawing lots from 124 student. The research 
instrument were an interest survey in the pattern that elementary student enjoyed a 
set of questionnaires the students enjoyed. 
 The result of research found that The Development of Animation for a box of 
memories as a were tool to enhance learning awareness to students about solid 
waste. The research found that satisfaction of the representative to the 2D Animation 

“a box of memories” is high satisfied. The average includes all aspects ( ̅ = 2.75, 
S.D.= 0.15) . The result compare score in the learning post-test was higher than pre-
test significantly at the level .05 
Keywords:  Cartoon Animation, 2D Animation, Garbage, Waste sorting 
 
บทน า 
 จากการเพิ่มขึ้นของประชากรอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้มีปริมาณขยะมูลฝอยเพ่ิมขึ้น โดยเกิดขึ้น
จากแหล่งต่างๆ เช่น บ้านพักอาศัย ร้านค้า แหล่งท่องเที่ยว โรงงานอุตสาหกรรม เป็นต้น และในแต่
ละสถานที ่จะมีชนิดของขยะมูลฝอยที่แตกต่างกัน เช่น เศษอาหาร ถุงพลาสติก เศษวัสดุก่อสร้าง ขวด
พลาสติก ฯลฯ ข้อมูลทางด้านมลพิษในปี พ.ศ.2559 พบว่าประเทศไทย มีปริมาณขยะมูลฝอยเพ่ิมขึ้น 
27.04 ล้านตัน (หรือประมาณ 74,073 ตันต่อวัน) เพ่ิมขึ้นจากปี 2558 ประมาณ 190,000 ตัน หรือ 
ร้อยละ 0.7 เป็นขยะมูลฝอยที่เกิดขึ้นในกรุงเทพมหานคร 4.20 ล้านตัน และในจังหวัดอ่ืนๆ ของ
ประเทศ อีก 22.84 ล้านตัน พบว่า ค่าเฉลี่ยในการสร้างขยะของคนไทยในป๎จจุบัน มีอัตราเฉลี่ย 1.14 
กิโลกรัมต่อคน ต่อวัน (อาจเอี่ยม  ธวัชพงศ์, 2560) 

จังหวัดพิษณุโลกเป็นเป็นเมืองใหญ่ที่ตั้งอยู่ในเขตพ้ืนที่ภาคเหนือตอนล่าง เป็นศูนย์กลางของ
ส่วนราชการ สถาบันการศึกษา และองค์กรต่างๆ ซึ่งมีประชากรรวมตัวอยู่ในเขตเมืองอย่าง
หลากหลายอาชีพ อีกทั้ง ยังมีประชากรมาจากต่างภูมิล าเนา ท าให้เกิดการขยายตัวทางเศรษฐกิจขึ้น
อย่างรวดเร็ว ท าให้มีการเพ่ิมขึ้นของประชากรจ านวน 865,759 คน (ระบบสถิติทางการลงทะเบียน, 
2560) ซึ่งเมื่อปริมาณประชากรสูงขึ้น ส่งผลต่อการเพิ่มขึ้นของปริมาณขยะในเขตเมืองพิษณุโลก 

ข้อมูลจากการจัดการขยะพบว่า องค์การบริหารส่วนท้องถิ่น จังหวัดพิษณุโลกมีปริมาณขยะ
เพ่ิมขึ้น จากข้อมูลปี พ.ศ.2556 เฉลี่ยที่ 862.33 ตันต่อวัน โดยสามารถน าไปก าจัดได้เฉลี่ยที่ 294.96 
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ตันต่อวัน และน าไปใช้ประโยชน์ได้ 159.92 ตันต่อวัน อีกท้ังยังมีองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นที่ไม่มีการ
ให้บริการเก็บรวบรวมขยะมูลฝอยไปท าลาย จ านวน 65 แห่ง และมีการก าจัดขยะมูลฝอยแบบไม่
ถูกต้อง 357.46 ตันต่อวัน ท าให้ป๎จจุบันมีปริมาณขยะมูลฝอยตกค้างสะสม 24,376.00 ตัน (องค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่น, 2560) 

ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 นิยามว่า “เด็ก” หมายความว่า บุคคล
อายุยังไม่เกิน 12 ปีบริบูรณ์ (พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก, 2546) และเด็กในช่วงวัย 6 - 12 ปี เป็น
ช่วงที่ก าลังเริ่มเรียนรู้การลอกเลียนแบบพฤติกรรมคนรอบข้าง ไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่ ผู้ใหญ่รอบตัว ทั้ง
ท่าทาง ค าพูด และการกระท า การเสริมสร้างทักษะชีวิตในด้านการพัฒนาการต่าง ๆ ของสติป๎ญญา 
เพราะเป็นช่วงที่เหมาะกับการเรียนรู้ซึ่งการท างานของสมองในวัยนี้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องรวดเร็ว 
(ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา , 2560) หากมีการปลูกฝ๎งความรู้การทิ้งขยะ อย่างจริงจัง 
และถูกวิธี จะเป็นการช่วยลดป๎ญหาสิ่งแวดล้อม ซึ่งสื่อการ์ตูนเป็นตัวกลางสื่อสารให้เด็กมีความสนใจ 
เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเด็กในวัยนี้อีกทางหนึ่งคือ นิทาน การ์ตูน (สถาบันแห่งชาติเพ่ือการ
พัฒนาเด็กและครอบครัว, 2560) 

ผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นถึงป๎ญหาของขยะที่มีจ านวนเพ่ิมมากขึ้น และป๎ญหาขยะที่ท าให้เมือง
พิษณุโลกไม่น่าอยู่ ที่ส่งผลเสียต่อประเทศและสภาพแวดล้อมเพราะป๎ญหาขยะเป็นสิ่งส าคัญที่อยู่ใกล้
ตัวเรา  จึงได้พัฒนาสื่อประเภท การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กล่องความทรงจ า เพ่ือให้ผู้ที่รับชมเกิด
การเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอยที่ถูกต้อง เนื่องจากการ์ตูนเป็นสื่อที่ให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
ผ่อนคลาย ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี ซึ่งจะช่วยให้ผู้ที่รับชมสามารถจดจ าในเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องขยะมูล
ฝอยได้ง่ายขึ้น ท าให้เข้าใจถึงการก าจัดขยะ ประเภทถังขยะสีต่าง ๆ รวมถึงการปลูกฝ๎งให้ผู้ที่รับชมเกิด
จิตส านึกในการทิ้งขยะ และมุ่งหวังให้เป็นแนวทางในการช่วยลดป๎ญหาขยะล้นโลกในอนาคตต่อไป 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ในการส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย ของนักเรียน
โรงเรียนวัดจันตะวันตกมิตรภาพที่ 73 
 2. เพ่ือศึกษาผลการส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย ของนักเรียนโรงเรียนวัดจัน
ตะวันตกมิตรภาพที่ 73 ก่อนและหลังการใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิต ิ
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กล่องความทรงจ า ของ
นักเรียน โรงเรียนวัดจันตะวันตกมิตรภาพที่ 73 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 
       ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.  ประชากร คือ นักเรียนโรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตกมิตรภาพที่ 73  ระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1-6 อ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ประจ าปีการศึกษา 2560 จ านวน 124 คน 
 2.  โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยการจับสลาก 
จ านวน 50 คน    
 
       เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.  การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย เรื่อง กล่องความทรงจ า 
 2.  แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอยทั้งก่อนชมและหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 

3.  แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับนักเรียน  
4.  แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

      
       ขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน แก้ตรงนี้ 
 การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย เรื่อง กล่องความ
ทรงจ า ผู้วิจัยได้พัฒนาตามขั้นตอนของ ดนัย  ม่วงแก้ว (2552) ที่กล่าวไว้ว่า  การ์ตูนแอนิเมชันเป็น
การน าภาพการ์ตูนที่เราวาดออกมาน าเสนอให้มีชีวิตชีวา หรือเรียกได้ว่าท าให้การ์ตูนเหล่านั้นมีชีวิตขึ้น 
และการสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชันที่ดี จะต้องมีความระเอียด โดยมีขั้นตอนในการด าเนินงานหลักๆ 
ด้วยกัน 3 ขั้นตอนคือ 
 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) หรือขั้นตอนการเตรียมการผลิต  
  ในขั้นตอนนี้  ผู้วิจัย ได้ท าการเพ่ิมศึกษาป๎ญหาเกี่ยวกับขยะมูลฝอย ในเขตพ้ืนที่
จังหวัดพิษณุโลก และองค์ประกอบทั้งหมดของจังหวัดพิษณุโลก ซึ่งได้หาแรงบันดาลใจจากความ
สกปรกที่มีอยู่รอบเมืองพิษณุโลกที่เพ่ิมมากขึ้น และความมักง่ายที่เกิดขึ้น เพ่ือน ามาจัดท าบท
ภาพยนตร์การ์ตูน ซึ่งขันตอนแรก คือ ออกแบบตัวละคร โดยเน้นการออกแบบลักษณะตัวละคร ให้มี
สีสันสดใส เนื่องจากต้องการเน้นกลุ่มเปูาหมายเป็นเด็กและเยาวชน จึงต้องออกแบบให้เกิดความ
น่าสนใจ  และได้จัดท าเนื้อเรื่องที่เกี่ยวข้องกับ เด็กผู้ชายที่ท ากล่องส าคัญของแม่หายไป และในกล่อง 
คือ เมืองพิษณุโลกในอดีต ที่มีสภาพสวย งดงาม ปลอดเศษขยะ และในระหว่างที่เด็กผู้ชายเดินทางหา
กล่องของแม่ ก็ได้พบกับคุณลุงเก็บขยะ ซึ่งจะเป็นผู้เล่าเรื่องราว ความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการ
ก าจัดขยะท่ีถูกวิธี รวมถึงความรู้เกี่ยวกับการลดสภาพโลกร้อนอีกด้วย   
  จากนั้น จึงได้ท าการออกแบบตัวละคร ลักษณะนิสัยของตัวละคร ซึ่งในภาพยนตร์
การ์ตูนเรื่องนี้ มีตัวการ์ตูนหลักท่ีใช้ในการด าเนินเรื่อง 2 ตัว คือ บอล เด็กผู้ชายซึ่งออกตามหากล่องให้
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คุณแม่ และ ลุงบัว เป็นลุงเก็บขยะที่มากด้วยประสบการณ์ และเป็นผู้สร้างมุมมองในการจัดการขยะ
ให้แก่บอล การออกแบบแสดงดังภาพ  1 

      
ภาพ 1  การออกแบบลักษณะของตัวละคร 

เมื่อได้ลักษณะของตัวละครแล้ว จึงท าการออกแบบฉาก มุมมองภาพ เพื่อให้เกิดความ
สอดคล้องต่อลักษณะของตัวละครไปในรูปแบบเดียวกัน แสดงได้ดังภาพ 2 
 

 
ภาพ 2 การออกแบบฉาก 

 
เมื่อด าเนินการออกแบบตัวละครและฉากเรียบร้อยแล้ว ผู้จัดท าจึงร่างสตอรี่บอร์ดเพ่ือแสดง

รายละเอียด การด าเนินและการร้อยเรื่องราวทั้งหมด เพ่ือให้เห็นถึงความต่อเนื่องของภาพยนตร์
การ์ตูน และจัดท าเป็นแอนิเมติกสตอรี่บอร์ด เฉลี่ย 24 เฟรม/วินาที โดยมีเสียง Sound Effect การวิ่ง 
เดิน เสียงเพลงประกอบให้เข้าถึงอารมณ์ของผู้ชม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องทั้งหมด และก าหนด
ระยะเวลา วางรายละเอียดในแต่ละช็อตถึงการเคลื่อนไหว อารมณ์ ของตัวละครอย่างคร่าว ๆ ซึ่ง
ผู้วิจัย ใช้โปรแกรม โซนี่ เวกัส โปร 13 ในการจัดท าแอนิเมติก โดยมีเวลาประมาณ 15 นาที ของ
การ์ตูนเรื่องนี้ ดังตัวอย่าง ภาพ 3 
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ภาพที่ 3 การจัดท าสตอรี่บอร์ด เพื่อจัดท าแอนิเมติกสตอรี่บอร์ด 
ขั้นตอนการผลิต (Production)  

ขั้นตอนแรกของการผลิต คือ การออกแบบตัวละครให้ได้ตามที่วางโครงร่างไว้ในขั้น
แรก ซึ่งผู้จัดท าได้ใช้โปรแกรมอโดบี้อิลาสเตเตอร์ในการออกแบบ ลักษณะตัวละครทุกตัวในเรื่อง ไม่ว่า
จะเป็น แม่ น้าก้อย บอล และลุงเก็บขยะ ให้เป็นลักษณะตัวละครข้อสั้น เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ 
และน่าติดตาม แสดงดังภาพ 4 

    
ภาพ 4  การออกแบบตัวละครตามโครงร่างที่จัดท า 

 
  เมื่ออกแบบลักษณะตัวละครเรียบร้อยแล้ว  ผู้จัดท า ท าการออกแบบฉาก เพ่ือวาง
ต าแหน่งของตัวละคร ลงในฉาก  จัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ เพ่ือให้เห็นถึงรายละเอียดในแต่ละฉากว่า
มีการเคลื่อนไหว และแสดงอารมณ์เช่นไร  จากนั้น ท าการสร้างฉากให้ตรงกับที่ได้ออกแบบไว้ แสดง
ดังภาพ  5 
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ภาพ  5  การออกแบบฉากให้ตรงกับโครงร่างที่ได้ออกแบบไว้ 
 
  ขั้นตอนสุดท้าย เป็นการจัดท าให้ตัวละครเคลื่อนไหวไปในแบบที่วางไว้ในแอนิเมติกส
ตอรี่บอร์ด ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ใช้ระยะเวลายาวนานที่สุด เนื่องจากในขั้นตอนนี้ จะมีการสื่อถึงอารมณ์ สี
หน้า และท่าทางอย่างชัดเจน  เพื่อให้ผู้ชมเกิดอารมณ์คล้อยตามไปกับภาพยนตร์การ์ตูน แสดงดังภาพ 
6 
 

 

 
ภาพ 6 การจัดท าแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวลงบนฉากท่ีออกแบบ 
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ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)  
เป็นขั้นตอนที่น าตัวละคร และฉากที่รวมกันสมบูรณ์แล้ว มาใส่สี แสงเงา เพ่ิมเติม

และน ามาตัดต่อให้เกิดความสวยงามน่าชมมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็น  ขั้นตอนการตัดต่อภาพ  การใส่เสียง
พากษ์  เสียงเอ็ฟเฟ็กต์ เพ่ือกระตุ้นอารมณ์ในการรับรู้และเข้าถึงอารมณ์ของผู้ชมภาพยนตร์การ์ตูน  
จากนั้น ท าการเรนเดอร์งานออกมาในรูปแบบไฟล์วีดีโอ  ดังภาพ  7 

 

 
 

ภาพ 7 การตัดต่อภาพ และใสเสียงประกอบ 
 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยท าการจัดเก็บข้อมูลในเขตพ้ืนที่เมืองพิษณุโลก โดยท าการจัดเก็บข้อมูลกับ
กลุ่มนักเรียน ซึ่งในขั้นตอนของการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ท าการชี้แจงถึงวัตถุประสงค์ในการ
จัดท าวิจัยชิ้นนี้  ให้ผู้เชี่ยวชาญ ทั้ง 5 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับขยะมูลฝอย สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และ ผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชัน ในสาขา
คอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีสารสนเทศ ประเมินคุณภาพด้านภาพ ศิลป์ ออกแบบ การน าเสนอ เมื่อ
ผู้เชี่ยวชาญได้ท าการประเมินและให้ข้อเสนอแนะแล้ว ผู้จัดท าจึงน าการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง กล่อง
ความทรงจ า มาปรับแก้ไข และน าออกไปให้กลุ่มตัวอย่างรับชม ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง คือ  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-6 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตกมิตรภาพที่ 73 อ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก โดยมี
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  1. ให้นักเรียนจัดท าแบบทดสอบก่อนชมภาพยนตร์ ซึ่งมีความรู้เกี่ยวกับ การก าจัด
ขยะ ประเภทถังขยะสีต่าง ๆ วิธีการจัดการในครัวเรือนเก่ียวกับขยะ และจิตส านึกต่อการทิ้งขยะ 
  2. เมื่อนักเรียนจัดท าแบบทดสอบแล้ว ผู้วิจัยจึงได้เปิดภาพยนตร์การ์ตูน แอนิ เมชัน 
2 มิติ เรื่อง กล่องความทรงจ าให้นักเรียนรับชม โดยใช้เวลา 15 นาที ส าหรับการชมภาพยนตร์การ์ตูน 
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  3. เมื่อชมภาพยนตร์การ์ตูนเรียบร้อยแล้ว จึงได้ให้นักเรียนจัดท าแบบทดสอบอีกครั้ง
หนึ่ง และได้ประเมินความสนใจของนักเรียนต่อภาพยนตร์การ์ตูนที่ชม รวมถึงผู้วิจัยและครูผู้สอน 
ศึกษาพฤติกรรมนักเรียนระหว่างชมภาพยนตร์การ์ตูน และบันทึกผลในรูปแบบของแบบประเมินความ
พึงพอใจ ก่อนไปวิเคราะห์ทางสถิติ 

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
  สถิติที่ใช้ในการเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  

1. วิเคราะห์หาคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย เรื่อง
กล่องความทรงจ า โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและน าค่าเฉลี่ยมากเทียบกับเกณฑ์ ดังนี้ 

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

 
2.  ความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูล

ฝอย เรื่องกล่องความทรงจ า โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและน าค่าเฉลี่ยมากเทียบกับ
เกณฑ์ ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.51-3.00  หมายความว่า   พึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.51-2.50  หมายความว่า   พึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.00-1.50  หมายความว่า   พึงพอใจน้อย 

  
 3.  สถิติการทดสอบค่าที (t-test for dependent)  ส าหรับการเปรียบเทียบ 

โดยใช้สูตร                 
∑ 

√ ∑    ∑   

   

 

 
ผลการวิจัย 

1.  การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย เรื่อง  กล่อง
ความทรงจ า มีการน าเสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีเวลารับชมประมาน 15 นาที โดยมี
เสียงพูดของตัวละครโต้ตอบกัน การบรรยายเรื่อง รวมไปถึงการใส่เสียงดนตรีให้เหมาะสมกับฉากแต่
ละฉาก การใส่สีให้มีความสวยงามทั้งฉากและตัวการ์ตูน การด าเนินเรื่องมีการเคลื่อนไหวของตัว
การ์ตูนล าดับเรื่องเหตุการณ์ก่อนหลัง ในรูปแบบการน าเสนอเพ่ือให้ผู้ชมเกิดจิตนการ และความ
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สนุกสนานเพลิดเพลิน พร้อมทั้งได้รับความรู้เกี่ยวกับเรื่องขยะมูลฝอย ที่มีเนื้อหาการก าจัดขยะ  
ประเภทถังขยะสีต่าง ๆ วิธีการจัดการในครัวเรือนเกี่ยวกับขยะ ซึ่งเหมาะส าหรับทุกเพศทุกวัย แสดง
ตัวอย่างการ์ตูนแอนิเมชัน  ดังภาพ  8 

 

   

 

    

 
ภาพ 8 ผลงานภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง กล่องความทรงจ า 

 
 ศึกษาผลการหาคุณภาพความเหมาะสมของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ โดยผู้เชี่ยวชาญส าหรับ
ประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เกี่ยวกับขยะมูลฝอย เรื่อง กล่องความทรงจ า พบว่า ผลการ
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ประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน อยู่ในระดับมาก ซึ่งผู้วิจัย แบ่งการ
ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านแอนิเมชัน โดยสรุปผลได้ดังนี้ 
 ด้านที่ 1 ด้านเนื้อหาเกี่ยวกับขยะ จ านวน 3 ท่าน จากอาจารย์ผู้สอนเทคโนโลยีการจัดการ
ควบคุมขยะมูลฝอย จ านวน 1 ท่าน และ อาจารย์ผู้สอนมลพิษสิ่งแวดล้อมทางด้านขยะมูลฝอย 
จ านวน 1 ท่าน สาขาวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พิบูลสงคราม  และครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระชีวิตกับสิ่ งแวดล้อม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตกมิตรภาพที่ 73 จ านวน 1 ท่าน  ผลการประเมิน แสดงดังตาราง  1 
 
ตาราง  1  ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับ การประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน โดย

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน 

รายการประเมินคุณภาพ x             S.D. ระดับคุณภาพ 
  1. ความคิดสร้างสรรค์ในการท าการ์ตูน 4.33 0.58 มาก 
  2. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับอายุของผู้ดู 4.67 0.58 มากที่สุด 
  3. เนื้อหามีความถูกต้องครบถ้วน 4.33 0.58 มาก 
  4. ความชัดเจนของการ์ตูนในเรื่องขยะ 3.67 0.58 มาก 
  5. การจัดล าดับเนื้อหาที่น าเสนอ 4.00 1.00 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.20 0.66 มาก 

  
 จากตาราง 1 พบว่า ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหา ความถูกต้องเหมาะสม มี
ความคิดสร้างสรรค์ในการท าการ์ตูนที่สอดแทรกความรู้และปลูกฝ๎กจิตส านึกในการทิ้งขยะ อยู่ใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 เนื้อหาของภาพยนตร์การ์ตูนไม่ซับซ้อนท าให้เข้าใจง่ายเหมาะสมกับ
ผู้ชมภาพยนตร์  อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 เนื้อหามีสาระครบถ้วนในเรื่องความรู้
เกี่ยวกับ การก าจัดขยะ ประเภทถังขยะสีต่าง ๆ ผลเสียและประโยชน์จากขยะ อยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ความชัดเจนของการ์ตูนที่สื่อออกมาในเรื่องขยะมูลฝอย อยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 และการน าเสนอเนื้อหามีการเรียงล าดับเหมาะสม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.00  
 ด้านที่ 2 ด้านแอนิเมชัน ภาพ ศิลป์ ออกแบบ การน าเสนอ จ านวน 2 ท่าน คือ อาจารย์
ผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกและการ์ตูนแอนิเมชัน สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  และอาจารย์ผู้สอน
วิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จากสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม ผลการประเมิน แสดงดังตาราง 2  
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ตาราง 2 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับ การประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชัน จ านวน 2 ท่าน 

รายการประเมินคุณภาพ  x            S.D. ระดับคุณภาพ 

  1. ภาพรวมของการ์ตูนแอนิเมชัน 5.00 0.00 มากที่สุด 
  2. การออกแบบฉาก และตัวละคร 4.50 0.71 มาก 
  3. เสียงของตัวละคร 4.50 0.71 มาก 
  4. เสียงประกอบเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและภาพ 4.50 0.71 มาก 
  5. ความยาวของสื่อมีความเหมาะสม 4.50 0.71 มาก 
  6. การจัดวางองค์ประกอบมีความเหมาะสม 3.50 0.71 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.42 0.59 มาก 
 
 จากตาราง 2 พบว่า ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญคุณภาพ ด้านแอนิเมชัน โดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวมคือ ( ̅ = 4.42, S.D.= 0.59) ภาพรวมของการ์ตูนแอนิเมชัน ในส่วนของตัว
ละคร ฉาก เสียง ไปในทิศทางเดียวกัน ท าให้เข้าใจเนื้อหาที่ต้องการสื่อสาร อยู่ในระดับมากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ตัวละครและฉากที่มีสีสันสดใสน่าดูพร้อมทั้งมีเสียงเพลงประกอบท าให้เข้าถึง
อารมณ์ของการ์ตูนได้มากข้ึน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50  เสียงพากย์ของตัวละครมีความ
สมจริง  อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50  ความยาวของสื่อมีความเหมาะสม มีเวลาไม่สั้น
จนเกินไปท าให้รับความรู้ความสนุกได้อย่างครบถ้วน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50  และ
การจัดวางองค์ประกอบเพ่ือให้ตัวละครเข้ากับฉากมีความเหมาะสมกัน อยู่ในระดับปานกลาง มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50   
 
 2.  ศึกษาผลการส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย ของนักเรียนโรงเรียนวัดจันตะวันตก
มิตรภาพที่ 73 ก่อนและหลังการใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ แสดงดังตาราง 3  
 
ตาราง 3  แสดงผลความรู้ความเข้าใจก่อนและหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

นักเรียน นักเรียน (N) x  t 

ก่อนทดสอบ 50 4.04 
20.03 

หลังทดสอบ 50 8.52 
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 จากตาราง 3 พบว่า ผลการทดสอบความรู้ความเข้าใจจากการ์ตูนแอนิเมชัน พบว่า หลังชม
การ์ตูนแอนิเมชันตัวของนักเรียนมีความรู้ความเข้าใจมากกว่าก่อนชม มีคะแนนเฉลี่ยของการท า
แบบทดสอบก่อนชมมีค่าเท่ากับ 4.04 คะแนนเฉลี่ยของหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
8.52 และเมื่อท าการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังชมด้วยสถิติ t-test พบว่า มีค่าเท่ากับ 
20.03 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 
 3.  ศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กล่องความทรงจ า ของ
นักเรียน โรงเรียนวัดจันตะวันตกมิตรภาพที่ 73 แสดงรายระเอียดดังตาราง  4 
 
ตาราง  4  ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับ ความพึงพอใจการ์ตูนแอนิเมชัน ของ

นักเรียน 
รายการ x          S.D ระดับความพึงพอใจ 

1. การ์ตูนเรื่องนี้มีประโยชน์กับนักเรียน 2.92 0.34 มาก 
2. การน าเสนอเรื่องราวของการ์ตูน
แอนิเมชัน 

2.84 0.39 มาก 

3. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่น าเสนอ 2.76 0.43 มาก 
4. ความสวยงามของการ์ตูน 2.66 0.65 มาก 
5. นักเรียนได้รับความสนุกสนานจากการ 
ดูการ์ตูนแอนิเมชัน 

2.74 0.64 มาก 

ค่าเฉลี่ย 2.75 0.49 มาก 

 
 จากตาราง 4 ผลการประเมินความพึงพอใจการ์ตูนแอนิเมชันจากนักเรียน โดยรวมมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับมาก มีค่า ( ̅ = 2.75, S.D.= 0.49)  การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง กล่องความทรงจ า เป็น
สื่อที่ให้ความรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอยที่นักเรียนสามารถน ากลับไปใช้ประโยชน์ได้ อยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.92  การน าเสนอเรื่องราวของการ์ตูนแอนิเมชันโดยมีตัวละครหลักด าเนินเรื่องอย่าง
สนุกท าให้กลุ่มตัวอย่างสนใจที่จะเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.84  กลุ่มตัวอย่างเข้าใจ
เนื้อหาที่น าเสนอเก่ียวกับการก าจัดขยะ  ประเภทถังขยะสีต่าง ๆ ผลเสียและประโยชน์จากขยะ พร้อม
ปลูกฝ๎งจิตส านึกในการทิ้งขยะ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.76  ความสวยงามของการ์ตูน อยู่
ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.66 และกลุ่มตัวอย่างได้รับความสนุกสนานจากการดูการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่องกล่องความทรงจ า อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.74 
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สรุปและอภิปรายผล 
 1. การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย เรื่อง กล่องความ
ทรงจ า  โดยใช้เวลาประมาณ 15 นาที ที่สอดแทรกความรู้มีเนื้อหาในเรื่องการก าจัดขยะ  ประเภทถัง
ขยะสีต่าง ๆ วิธีการจัดการในครัวเรือนเก่ียวกับขยะ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญ มีความคิดเห็นต่อการประเมิน
คุณภาพทั้ง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา เกี่ยวกับขยะมูลฝอย และด้านแอนิเมชัน ภาพ ศิลป์ ออกแบบ 
และการน าเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ โดยสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชันที่ยึดหลัก 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนเตรียมการผลิต  
ขั้นตอนการผลิต  และขั้นตอนหลังการผลิต  ในขั้นตอนการเตรียมการผลิตผู้วิจัยได้วิเคราะห์ป๎ญหา 
และก่อนน าไปประเมินผล ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญท าการตรวจสอบ และประเมินภาพยนตร์การ์ตูนก่อน เพ่ือ
น ามาปรับปรุงให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์อย่างถูกต้อง จนได้ผลงานที่มีคุณภาพและวิธีการที่เหมาะสม 
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ชุมพล จันทร์ฉลอง และ อมีนา ฉายสุวรรณ (2559) พัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง เทพ 3 ฤดูกับการลดโลกร้อน ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่องเทพ 3 ฤดูกับการลดโลกร้อน ที่ประเมินโดย ผู้เชี่ยวชาญ รวมคุณภาพทั้ง 3 ด้าน มี
ค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.54 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 2.  การส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย ของนักเรียน โรงเรี ยนวัดจันทร์ตะวันตก
มิตรภาพที่ 73 ก่อนชมและหลังชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน ก่อนชมนักเรียนยังมีความรู้ไม่เพียงพอ
ต่อการตอบค าถามจึงท าให้ได้ผลที่น้อยกว่าหลังชม เมื่อน ามาเปรียบเทียบกันผลการทดสอบความรู้
หลังชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง กล่องความทรงจ า พบว่านักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
ในเรื่องขยะมูลฝอยเพ่ิมมากขึ้น เนื่องจาก ผู้วิจัยได้พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันที่มีคุณภาพ เหมาะสมกับ
การน าไปใช้ เพราะได้ผ่านกระบวนการหาคุณภาพหลายขั้นตอนที่มีความเหมาะสม ท าให้หลังชมด้วย
สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน ส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย ซึ่งอาจจะเป็นป๎จจัยที่ ท าให้นักเรียนมี
ความรู้ความเข้าใจมากขึ้นจากเดิม แสดงให้เห็นว่า การให้ความรู้ด้วยสื่อการ์ตูนช่วยให้ผู้ที่รับชมเกิด
การเรียนรู้ เข้าใจง่าย และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของ นิโลบล บริพัฒน์ 
และ ปนิดา เล็บขาว (2557 : 52-53)  ได้กล่าวว่า แอนิเมชันสามารถสื่อความหมายให้เข้าใจได้ง่าย มี
ภาพการ์ตูนน่ารัก สีสันสดใสและมีการพากย์เสียงให้กับตัวการ์ตูนเหล่านั้นซึ่งถือเป็นองค์ประกอบหลัก
ที่ช่วยดึงดูดความสนใจให้เกิดการเรียนรู้กับผู้ชมได้ดี 
   3. เมื่อน าภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ไปทดลองให้กลุ่มเปูาหมายศึกษา ผลจากการ
ประเมินความพึงพอใจ พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ทั้งนี้เนื่องมาจากสื่อการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้นเป็นประโยชน์กับนักเรียน และกลุ่มเปูาหมาย มีการน าเสนอเรื่องราวที่มี
เวลาเหมาะสมเนื้อหาเข้าใจง่าย และการ์ตูนมีความเหมาะสมกับผู้ชม โดยมีเนื้อหาสาระชัดเจน รวมทั้ง
มีการออกแบบ ตัวละคร ฉากต่างๆ ให้มีสีสันสดใสมีความน่าสนใจ พร้อมทั้งน าเสนอที่ท าให้เกิดความ
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สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ จึงท าให้ ผลความรู้ความเข้าใจหลังชมการ์ตูนแอนเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้
เกี่ยวกับขยะมูลฝอย เรื่องกล่องความทรงจ า ของนักเรียน พบว่า มีความรู้ความเข้าใจมากขึ้นหลังชม
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของ สิริวรรณ ยะไชยศรีและคณะ (2559) พบว่า เด็ก
มีความชอบตัวการ์ตูน แบบน่ารัก และชอบฉากเหมือนจริงที่มีเสียงดนตรีจังหวะเร็ว เร้าใจไม่น่าเบื่อ 
ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ และมีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก 
 กล่าวโดยสรุป จากการท าวิจัยครั้งนี้ นักเรียนมีความชอบที่มีการเรียนรู้ผ่านสื่อการ์ตูน 
เนื่องจาก การ์ตูนแอนิเมชัน มีความสนุกสนาน มีภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ ท าให้เกิดการ
เรียนรู้ พร้อมยังปลูกฝ๎งให้เด็กเกิดจิตส านึกในการทิ้งขยะ ที่ส่งผลให้นักเรียน มีความรู้ความเข้าใจมาก
ขึ้น และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ์ตูน อยู่ในระดับมาก   
 
ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 1. สามารถน าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย เรื่อง กล่องความ
ทรงจ า ไปเป็นสื่อให้ความรู้กับเด็ก หรือ ผู้ที่มีความสนใจ 
 2. สามารถน าไปเป็นสื่อให้ความรู้เกี่ยวกับขยะมูลฝอย ในโครงการหรือกิจกรรมต่างๆได เช่น 
ธนาคารขยะ การคัดแยกขยะ ฯลฯ 
 
ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยครั้งต่อไป 
 1.  ควรเน้นเนื้อเรื่องให้เหมาะสมต่อเนื้อหาบทเรียน เพ่ือที่โรงเรียน หรือ ผู้สอน จะได้น าไป
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ เพ่ือให้ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน 
 2.  ควรพัฒนาสื่อแอนิเมชันจาก 2 มิติ เป็น 3 มิติ เพ่ือความเสมือนจริงมากขึ้น 
 3.  ควรมีการพัฒนาผ่านสมาร์ทโฟน เพ่ือให้ผู้ที่รับชมสามารถรับชมได้ทุกที่ทุกเวลา 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยนี้เสร็จสมบูรณ์ได้ด้วยดี ด้วยความอนุเคราะห์ การดูแล และการเอาใจใส่ จาก
อาจารย์ภาวินี  อินทร์ทอง ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความกรุณา ที่ท่านกรุณาเป็นอาจารย์ที่ปรึกษา
โครงงาน และมอบสิ่งต่างๆมากมาย รวมไปถึงสละเวลา ให้ความช่วยเหลือตลอดจนข้อคิดและ
หลักการในการแสวงหาความรู้  ที่ท าให้ผู้วิจัยได้รับความรู้ความเข้าใจในศาสตร์ด้านต่างๆ จึงท าให้มี
แนวทางในการจัดท าวิจัยจนประสบความส าเร็จ  
 ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่ช่วยตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย พร้อมทั้ง
ให้ค าแนะน าและให้ข้อคิดต่างๆ เป็นอย่างด ี
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 สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ผู้ให้ชีวิตที่ดีทางการศึกษา และคอยช่วยเหลือ 
ให้การสนับสนุนในทุกๆด้านท่ีคอยเป็นก าลังใจอันส าคัญให้ผู้วิจัยด้วยดี และผู้มีพระคุณทุกท่านที่อบรม
สั่งสอนผู้วิจัยด้วยดีเสมอมา 
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บทคัดย่อ 

เนื่องจาก ป๎จจุบันประเทศไทยก าลังเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ ท าให้คนไทยสนใจที่จะออมเงินเพ่ือ
ใช้ในวัยเกษียณมากขึ้น แต่การออมเงินในรูปแบบการฝากเงินผ่านธนาคารมีผลตอบแทนน้อย จึงท าให้
คนไทยเริ่มหารูปแบบการออมใหม่ที่มีผลตอบแทนสูง และมีความเสี่ยงน้อย ผู้วิจัยเล็งเห็นป๎ญหา
ดังกล่าว จึงได้ท าการศึกษาข้อมูล งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการวิเคราะห์แผนการ
เลือกกองทุนที่เหมาะสม โดยผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ เพื่อวิเคราะห์หาความเหมาะสมในการลงทุนกองทุน
รวมประเภทต่างๆ และเพ่ือเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่สนใจในการลงทุนกองทุนรวมประเภทต่างๆ ผู้วิจัย
มีการตรวจสอบการแสดงผลความถูกต้องแม่นย าของผลลัพธ์จากผู้ที่มีประสบการณ์ในการลงทุน
ประเภทนี้ โดยท าแบบทดสอบในเว็บไซต์ จ านวน 99 คน อายุ 15 – 60 ปี ที่อาศัยอยู่ในเขตเทศบาล
เมืองพิษณุโลก เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบ และเว็บไซต์เพ่ื อวิเคราะห์
แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม  สถิติที่ใช้ คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผล
วิจัยพบว่า เว็บไซต์วิเคราะห์แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม แสดงผลถูกต้องแม่นย า ด้านความเสี่ยง
ในการลงทุน ร้อยละ 85.75  ด้านผลตอบแทน 84.25 ด้านภาษี ร้อยละ 89.65 ด้านระยะเวลา ร้อย
ละ 84.80 ค่าเฉลี่ยทั้งสิ้น ร้อยละ 86.11  
ค าส าคัญ:  กองทุน  วิเคราะห์  การลงทุน ออมเงิน 
 

Abstract 
Because of the current country, Thailand is currently an aging 

society. Thailand is interested in people, making saving for use in retirement, but the 
savings in the form of a deposit via a bank with little payoff. So it makes people start 
finding Thailand new saving format, high yields and with less risk. Researchers 
anticipate such a problem, so do data. Related research and development website 
to analyze the plan to select an appropriate Fund. By a research objective is to 
analyze the contents appropriate for different types of mutual fund investments, and 
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as a guide for those interested in the different types of mutual fund 
investments. Researchers are examining the display accuracy of results from people 
who have experience in this type of investment. By doing the test, the number of 
people age 99 websites in 15 – 60 years of living in the city of Phitsanulok. The tools 
that are used in collecting information are to analyze a site and test plan, select the 
appropriate Fund. Statistics is the percent average and standard deviation. Research 
found that Web site analysis plan, selecting an appropriate Fund. Display 
accuracy Risks in investing 85.75 percent compensation tax 84.25 Percent to 89.65 
84.80 percent period totally average. 86.11 percent. 
Keywords:  fund, analyze, investment, saving money  
 
บทน า 

  ป๎จจุบัน รูปแบบการใช้ชีวิตของมนุษย์มีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เนื่องจากค่าครองชีพที่
สูงมากขึ้น ค่าใช้จ่ายในด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการรักษาอาการเจ็บปุวย การดูแลผู้สูงอายุ ค่าใช้จ่าย
ส าหรับเด็กในวัยเรียนหรือเงินที่ไว้ใช้ในยามฉุกเฉินต่างๆ ซึ่งมีจ านวนที่เพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ท าให้ประชากร
ในประเทศไทย ปรับเปลี่ยนรูปแบบการท างานที่หนักมากขึ้น เพ่ือเก็บออมเงินให้พอใช้ได้กับยุค
เศรษฐกิจที่ฝืดเคือง อีกทั้งประเทศไทยก าลังก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ อัตราการเกิดของประชากรไทย
ลดลง และจากความก้าวหน้าทางการแพทย์ที่มีมากขึ้น ท าให้ผู้คนมีชีวิตยืนยาวขึ้น แนวโน้มของ
โครงสร้างผู้สูงอายุในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา มีสัดส่วนเพิ่มขึ้น จากปี พ.ศ. 2553 เพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 11.8 
ในปี พ.ศ. 2559 มีผู้สูงอายุในประเทศไทย 10,783,380 คน คิดเป็นร้อยละ 16.5 โดยคาดว่า ในปี 
พ.ศ. 2564 จะมีผู้สูงอายุเพ่ิมข้ึน ร้อยละ 20 และในปี พ.ศ. 2579 ประเทศไทยจะมีผู้สูงอายุเพ่ิมขึ้นถึง 
1 ใน 3 ของประชากรทั้งประเทศ โดยองค์กรสหประชาชาติ  (UN) ได้ประเมินว่าประเทศไทยจะมี
ประชากรผู้สูงอายุจ านวนมากที่สุดในอาเซียนถึง ร้อยละ 33 (กระทรวงการพัฒนาสังคมและความ
มั่นคงของมนุษย์, 2560) และเมื่อกลุ่มผู้สูงอายุเพ่ิมมากขึ้น จึงจ าเป็นต้องมีสวัสดิการในการดูแล ไม่ว่า
จะเป็นทางด้านเศรษฐกิจ สังคม สุขภาพ  สภาพแวดล้อม และบริการสาธารณะ ซึ่งต้องใช้งบประมาณ
สูงในการดูแลคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ  และประเทศไทยจะต้องเตรียมตัวรับมือกับการเข้าสู่สังคม
ผู้สูงอายุ  

จากผลการวิจัยของส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) พบว่า การเปลี่ยนแปลงเข้าสู่
สังคมผู้สูงอายุ ถือเป็นป๎ญหาของประเทศ เนื่องจากเมื่อโครงสร้างของประชากรกลายเป็นกลุ่ม
ผู้สูงอายุ ประเทศจะต้องให้การดูแลทางการแพทย์ การจ้างงาน สถาบันครอบครัว ชุมชนที่อยู่อาศัย 
ซึ่งเกี่ยวกับงบประมาณและเศรษฐกิจของประเทศ จากเหตุผลดังกล่าว รัฐบาลมีนโยบายในการปรับ
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ลดข้าราชการลง โดยเปลี่ยนแปลงการจ้างงานในรูปแบบของพนักงานราชการแทน โดยรัฐได้
ปรับเปลี่ยนค่าตอบแทนให้สูงขึ้นและยกเลิกกองทุนบ าเหน็จบ านาญ เพ่ือให้พนักงานราชการได้น าเงิน
ไปดูแลตนเองในอนาคต   

เศรษฐกิจในยุคป๎จจุบัน เป็นป๎จจัยส าคัญที่มีผลต่อการออมของคนไทย เนื่องจากเมื่อภาวะ
เศรษฐกิจของประเทศดี ประชาชนมีรายได้มั่นคง แนวโน้มในเรื่องของการออมหรือการลงทุนก็เพ่ิมสูงขึ้น 
แต่เนื่องจากป๎จจุบันมีการลดอัตราบรรจุข้าราชการลง ท าให้คนไทยเริ่มตื่นตัวกับการออมในรูปแบบใหม่
ที่ได้ผลตอบแทนสูง และเกิดความเสี่ยงน้อยลง จึงปรับเปลี่ยนรูปแบบการออมจากการฝากเงินในธนาคาร 
เป็นการออมในรูปแบบการลงทุนประเภทอ่ืน เช่น การออมเงินในหุ้น, เงินประกันชีวิต, การลงทุนใน
อสังหาริมทรัพย์ หรือช่องทางเลือกอ่ืน ๆ ที่มีการสร้างผลตอบแทนจากเงินออม เพ่ือสร้างความมั่นคง
ให้แก่ตนเอง หรือครอบครัวในวัยเกษียณอายุ  ซึ่งการลงทุนหรือการออมประเภทต่างๆ ท าให้
ประชาชนเกิดช่องทางที่หลากหลายเพ่ิมขึ้นจากรูปแบบการออมแบบเดิม แต่การออมหรือการลงทุน
ในรูปแบบอื่น มีทั้งข้อดีข้อเสีย ดังนั้นจึงจะต้องหารูปแบบที่เหมาะสมกันไปแต่ละบุคคล  

จากงานวิจัยของ ปิยพร อ ามสุทธิ์ (2557)  เรื่อง การตัดสินใจออมเงินผ่านการลงทุนกองทุน
รวมหุ้นระยะยาวของพนักงานเงินเดือนประจ าในกรุงเทพมหานคร พบว่า พนักงานเงินเดือนประจ า
ตัดสินใจออมเงินผ่านการลงทุนกองทุนรวม โดยคาดหวังในเรื่องของผลตอบแทนและการลดหย่อน
ภาษี ซึ่งมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจออมเงินผ่านการลงทุนกองทุนรุมระยะยาว ดังนั้น ผู้วิจัย จึงพัฒนา
เว็บไซต์เพ่ือวิเคราะห์แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม  โดยได้ท าการพัฒนาภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อใช้เป็นสื่อกลางในการสื่อสารให้ผู้ชมเข้าใจความส าคัญ และรูปแบบการออมหรือ
การลงทุนในประเภทต่าง ๆ จากนั้นเมื่อผู้ชมภาพยนตร์ท าการตอบแบบประเมิน ระบบจะท าการ
วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ได้ ซึ่งจะน าข้อมูลป๎จจัยที่มีผลต่อการลงทุนมาวิเคราะห์รูปแบบการออมหรือการ
ลงทุนที่เหมาะสมต่อผู้ชม เพ่ือวางรากฐานที่ส าคัญในอนาคตให้ตนเอง 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือวิเคราะห์ความเหมาะสมในการลงทุนกองทุนรวมประเภทต่าง ๆ  
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ขอบเขตการท างานของระบบ 
  กรอบแนวคิดในการด าเนินงานของระบบงาน การพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือวิเคราะห์
แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม โดยเมื่อผู้ใช้งานเข้าเว็บไซต์ จะสามารถรับชมภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง ฝ๎นน าทาง เพ่ือศึกษาดูข้อมูลพ้ืนฐาน และท าการตอบแบบสอบถามเพ่ือประเมิน
รูปแบบการใช้ชีวิต ลักษณะความต้องการด้านต่าง ๆ เช่น ชื่อ อายุ รายได้เฉลี่ยต่อปี สถานภาพหนี้สิน 
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ระยะเวลา และความคาดหวังที่จะได้รับผลตอบแทนจากการลงทุน จากนั้นค าตอบจะถูกส่งไปเพ่ือ
วิเคราะห์ในระบบจัดการฐานข้อมูลเพ่ือน าไปประมวลผล เพ่ือให้ระบบแสดงข้อมูลของกองทุนที่
เหมาะสมต่อแผนการลงทุนของแต่ละบุคคล ดังภาพ  1 
 

 
ภาพ  1  ขอบเขตการท างานของระบบ 

 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร ได้แก่ ประชากรในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ทั้งที่มีและไม่มี
ประสบการณ์ในการลงทุนกองทุนประเภทนี้ 
  กลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่  ได้แก่ นักศึกษา คนวัยท างาน อายุ 15 - 60 ปี โดยใช้วิธีการ
คัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง  จ านวน 99 คน  
 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  1.  ตัวแปรต้น  คือ  ระบบวิเคราะห์แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม 
  2.  ตัวแปรตาม  คือ  ผลการวิเคราะห์พฤติกรรม/รูปแบบการใช้ชีวิตในยุคป๎จจุบัน  
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1.  เว็บไซต์เพ่ือวิเคราะห์แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม  
  2.  แบบทดสอบ เพ่ือประเมินประสิทธิภาพความถูกต้องแม่นย าของระบบ 
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 ขั้นตอนในการวิจัย 
  การส ารวจข้อมูล 
   ผู้วิจัยท าการคัดเลือกแหล่งข้อมูล โดยส ารวจข้อมูล และศึกษาจากงานวิจัย
ต่าง ๆ พบว่า ผู้ที่เริ่มมีการออมทรัพยฺ/ลงทุน ประเภทกองทุนรวม  เป็นกลุ่มบุคคลอายุ 40 ปีขึ้นไป ซึ่ง
เริ่มเห็นความส าคัญของชีวิตหลังวัยเกษียณอายุ  แต่จากวัตถุประสงค์  ผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญใน
การออมทรัพย์/ลงทุน ในรูปแบบอ่ืน ๆ นอกจากฝากเงินในธนาคาร  ดังนั้น  ผู้วิจัยจึงก าหนด
กลุ่มเปูาหมายจากการส ารวจ เป็น อายุ 15 – 60  ปีขึ้นไป และใช้การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพ่ือกระตุ้นให้เยาวชน รู้จัก และเล็งเห็นความส าคัญของการออมเงิน  
  การเก็บข้อมูล 
   ผู้วิจัยเลือกเก็บข้อมูลแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 99 คน จากกลุ่มที่มี
ประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุน ประเภทกองทุนรวม และกลุ่มที่ไม่เคยมีประสบการณ์ในการ
ออมทรัพย์/ลงทุน ประเภทกองทุนรวม โดยเป็นประชากรอายุระหว่าง 15 – 60 ปี ในเขตพ้ืนที่จังหวัด
พิษณุโลก ซึ่งด าเนินการจัดเก็บข้อมูล จ านวน 2 ชุด จากทั้ง 2 กลุ่ม กลุ่มที่มีประสบการณ์ในการออม
ทรัพย์/ลงทุน จ านวน 21 คน และกลุ่มที่ไม่เคยมีประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุน จ านวน 78 
คน เพื่อน าข้อมูลมาวัดและประเมินประสิทธิภาพของเว็บไซต์   
   1)  ข้อมูลชุดที่ 1 ส าหรับกลุ่มที่มีประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุน 
ประเภทกองทุนรวม ท าการจัดเก็บข้อมูลจากแบบทดสอบ จ านวน 4 ข้อ  ซึ่งจัดเก็บข้อมูล เพศ  อายุ 
ประสบการณ์ต่อการลงทุน  กองทุนที่เคยลงทุน  และ ชุดแบบทดสอบส าหรับกลุ่มที่ไม่เคยมี
ประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุน ประเภทกองทุนรวม จ านวน 8 ข้อ ซึ่งจัดเก็บข้อมูล เพศ อายุ 
การยอมรับความเสี่ยงในการลงทุน  ระดับของผลตอบแทนที่ต้องการได้รับ ระยะเวลาในการได้รับ
ผลตอบแทน และรูปแบบการจัดเก็บภาษี 
   2)  ข้อมูลชุดที่ 2 เป็นการจัดเก็บผลการประเมินจากเว็บไซต์เพ่ือวิเคราะห์
แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม  โดยให้ ประชากรทั้ง 2 กลุ่ม ท าแบบทดสอบบนระบบ  
  ซึ่งการจัดเก็บข้อมูลทั้ง 2 ชุด ได้น ามาเปรียบเทียบเพ่ือประเมินความถูกต้องของการ
ประมวลผลจากเว็บไซต์เพ่ือวิเคราะห์แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม โดยผู้วิจัยมีการวางเปูาหมาย
ให้มีความถูกต้องไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 เพ่ือ 
  การออกแบบค าถาม 
   ผู้วิจัยได้แยกประเด็นค าถาม โดยท าการวิจัยเชิงส ารวจ พบว่า ข้อมูลที่เป็น
ตัวแปรในการแบ่งกลุ่มกองทุน คือ ระดับความเสี่ยง ผลตอบแทนที่ได้รับ ระยะเวลาที่ได้ รับเงินคืน 
และรูปแบบการเสียภาษี จึงได้ออกแบบค าถามมุ่งเน้นไปที่ประเด็นความเสี่ยง ผลตอบแทนที่ได้รับ 
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ระยะเวลาที่ได้รับเงินคืน และรูปแบบการเสียภาษี ตามล าดับ โดยการจัดเก็บข้อมูลประกอบด้วย 4 
แอตทริบิวต์ ดังนี้ 

 1)  Risk แสดงระดับความเสี่ยง ประกอบด้วย 3 ค่า คือ High, Middle, Low และ 
None ซึ่งมีจ านวนค าถาม 4 ข้อ   

 2)  Return of Investment แสดงผลตอบแทนที่ได้รับ ประกอบด้วย 3 ค่า คือ 
High, Middle และ Low ซึ่งมีจ านวนค าถาม  2  ข้อ 

 3)  Time  แสดงระยะเวลาที่จะได้รับผลตอบแทน ประกอบด้วย 2 ค่า คือ Long 
Time และ Short Time ซึ่งมีจ านวนค าถาม  2  ข้อ 

 4)  Vat แสดงถึงรูปแบบการเสียภาษี ประกอบด้วย 3 ค่า คือ Pay, Not pay และ 
Government  ซึ่งมีจ านวนค าถาม  1  ข้อ 

 
  การวิเคราะห์ข้อมูล 
   ผู้วิจัยได้ท าการสร้างโมเดล decision tree จะท าการคัดเลือก แอตทริบิวต์ 
ที่มีความส าคัญกับคลาสมากที่สุด ขึ้นมาเป็นโหนดบนสุดของ tree โดยให้ผู้ใช้งานเลือกตอบเป็น
รูปแบบ แบบทดสอบ จากนั้นจะหา แอตทริบิวต์ถัดไปเรื่อย ๆ จนเสร็จสิ้น  และได้เส้นทางที่เหมาะสม
ส าหรับแผนการลงทุนที่เหมาะสมของผู้ลงทุน 
 
 กระบวนการท างานของเว็บไซต์ 
  กระบวนการท างานของเว็บไซต์เพ่ือวิเคราะห์แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม เมื่อ
เริ่มต้นการท างาน ผู้ใช้งาน  สามารถรับชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ฝ๎นท าทาง เพ่ือ
ศึกษาดูข้อมูลพ้ืนฐาน หรือเลือกท าแบบทดสอบ  เพ่ือประเมินรูปแบบการใช้ชีวิต  เช่น   รายได้เฉลี่ย
ต่อปี สถานภาพหนี้สิน  ระยะเวลา และความคาดหวังที่จะได้รับผลตอบแทนจากการลงทุน  จากนั้น
เมื่อค าตอบถูกส่งไปประมวมลผล จะแสดงผลลัพธ์ออกมาเป็นกลุ่มกองทุนที่เหมาะสมต่อผู้ใช้งาน  
แสดงดังภาพ 2 
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ภาพ  2  แสดงล าดับขั้นตอนการท างานของระบบ 

 จากกระบวนการดังกล่าว  มีการจ าแนกข้อมูลของกองทุนประเภทต่าง ๆ ตามระดับคะแนน
ออกเป็น  3  ช่วงความเสี่ยง  ดังตาราง 2 
 
ตาราง 2  การแบ่งช่วงระดับความเสี่ยงในการลงทุนของกองทุน   

ช่วงระดับคะแนน ระดับความเสี่ยง จ านวนกองทุน 
9 – 15 ความเสี่ยงต่ า 7 

16 – 20 ความเสี่ยงปานกลาง 6 
21 - 30 ความเสี่ยงสูง 5 

 จากตาราง 2 ผู้วิจัยใช้อัลกอริทึม If then Else  ล าดับขั้นตอนการท างานของเว็บไซต์ ท าการ
เปรียบเทียบระดับคะแนน จากแบบทดสอบ เพื่อวิเคราะห์กลุ่มทางเลือกแผนการลงทุนกับกับผู้ใช้งาน  
อธิบายดังภาพ  3 
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ภาพ  3  แสดงอัลกอริทึมการแยกระดับคะแนนของผู้ใช้ 

 การสร้างแบบทดสอบเพื่อวิเคราะห์ลักษณะกลุ่มตัวอย่าง 
  1.  ผู้วิจัยตรวจสอบขั้นตอน และวิธีการในรายการข้อมูลน าเข้า การหาสาเหตุของ
ข้อผิดพลาด พบว่า ในกระบวนการน าเข้าข้อมูล มีการล าดับความส าคัญของข้อมูล ตามล าดับ ดังนี้  
ความเสี่ยงในการลงทุน  ผลตอบแทนที่ได้รับจากการลงทุน  ระยะเวลาคืนเงินทุน และรูปแบบการเสีย
ภาษี  
  2.  แบ่งประเภทของกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 ประเภท คือ ผู้ที่มีประสบการณ์ในการ
ออมทรัพย์/ลงทุน ประเภทกองทุนรวม และผู้ที่ไม่มีประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุน ประเภท
กองทุนรวม เพ่ือวิเคราะห์แผนความเหมาะสม และความถูกต้องของเว็บไซต์  
  3.  จัดท าแบบสอบถามเพ่ือวิเคราะห์ความคิดเห็น ถึงพฤติกรรม และลักษณะของผู้
ลงทุน 
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   1)  การยินยอมรับความเสี่ยงที่อาจจะเกิดขึ้น  วิเคราะห์ถึงความผิดพลาด
จากการลงทุน ซึ่งแผนการลงทุนบางแผนจะมีความเสี่ยงสูงที่จะลงทุน ดังนั้น ผู้ลงทุนจะต้องยอมรับ
ความเสี่ยงที่อาจจะเกิดขึ้น ที่จะขาดทุน  
   2)  ภาระค่าใช้จ่ายที่มีต่อเดือน วิเคราะห์ถึงศักยภาพทางการเงิน โดยข้อ
ค าถามนี้จะสอดคล้องต่อระยะเวลาในการใช้เงิน ซึ่ งบางแผนการลงทุนจะมีการถือครองในรูปแบบ
ระยะยาวที่ไม่สามารถโอน ถอน เปลี่ยนมือได้ ดังนั้น หากผู้ลงทันมีภาระค่าใช้จ่ายต่อเดือนสูงกว่า
รายได้ จึงไม่เหมาะสมที่จะลงทุนประเภทดังกล่าว 
   3)  ระดับผลตอบแทนที่ได้รับ วิเคราะห์ถึงจ านวนเงินที่จะได้รับจากการ
ลงทุน เนื่องจากแผนลงทุนบางแผนจะถือครองนาน มีความเสี่ยงต่ า แต่จะได้รับเงินร้อยละ 60 – 70 
ซึ่งถือว่าไม่สูง ไปตลอด แต่บางแผนการลงทุนจะได้รับผลตอบแทนสูงแต่จะต้องมาพร้อมกับความเสี่ยง
ที่สูงเช่นกัน 
   4)  ไม่มีการวางแผนในชีวิต วิเคราะห์ถึงลักษณะการถือครอง เนื่องจาก 
หากผู้ลงทุนเป็นผู้ที่ไม่มีการวางแผนในชิวิต จะเหมาะสมกับกองทุนประเภท  
   5)  ระยะเวลาที่ต้องได้รับผลตอบแทน วิเคราะห์ถึงความต้องการในการใช้
เงิน ซึ่งสอดคล้องกับความเสี่ยง เนื่องจากแผนการลงทุนบางประเภท ใช้ระยะเวลานานในการถือครอง 
แต่ได้รับผลตอบแทนสูง แต่บางประเภทจะตรงกันข้ามกัน 
   6)  รายละเอียดของเงินเก็บสะสม วิเคราะห์ถึงลักษณะพฤติกรรมของการ
เก็บเงินสะสมไว้เพ่ืออนาคต หรือเมื่อมีความจ าเป็นจะต้องใช้เงิน 
  4.  น าข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามเพ่ือวิเคราะห์ความคิดเห็น ถึงพฤติกรรม และ
ลักษณะของผู้ลงทุน  มาวิเคราะห์ร่วมกับกลุ่มค าถาม 4 กลุ่ม ซึ่งมีผลสอดคล้องต่อการวิเคราะห์
กองทุนประเภทต่าง ๆ จากเว็บไซต์ ดังนี้ 
   1)  ความเสี่ยง เป็นชุดข้อมูลที่จัดเก็บระดับของการยอมรับที่มีโอกาสเสี่ยง
ในการขาดทุน แบ่งออกเป็น 4 ระดับ คือ ภาวะการมีโอกาสเสี่ยงที่จะขาดทุนสู ง  ภาวะการมีโอกาส
เสี่ยงที่จะขาดทุนปานกลาง ภาวะการมีโอกาสเสี่ยงที่จะขาดทุนต่ า และภาวะไม่ยินยอมที่จะได้รับ
ความเสี่ยงใด ๆ  ผู้วิจัยได้ให้ข้อมูลนี้เป็นตัวแปรหลักในการประเมินความเหมาะสมต่อผู้ใช้งานว่าจะ
เหมาะสมต่อการลงทุนใด มากที่สุด ข้อค าถามดังกล่าว  คิดเป็นร้อยละ 55.55 ของข้อค าถามในแบบ
ประเมินทั้งหมด 
   2)  ผลตอบแทน เป็นชุดข้อมูลที่จัดเก็บระดับผลตอบแทน ที่มีโอกาสได้รับ
คืนเมื่อลงทุนผ่านกองทุน แบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือ ได้รับผลตอบแทนสูง ได้รับผลตอบแทนปาน
กลาง และได้รับผลตอบแทนต่ า ข้อค าถามดังกล่าว  คิดเป็นร้อยละ 22.23 ของข้อค าถามในแบบ
ประเมินทั้งหมด 
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   3)  ระยะเวลา เป็นชุดข้อมูลที่จัดเก็บระดับความยาวนานของระยะเวลาที่
จะน าเงินไปลงทุน ซึ่งยิ่งมีระยะเวลายาวนานเท่าไหร่ การได้รับคืนเงินลงทุนหรือผลก าไรก็จะยิ่ง
ยาวนาน แบ่งออกเป็น 2 ระดับ คือ การลงทุนที่ใช้ระยะเวลานานที่จะได้รับผลตอบแทน  และการ
ลงทุนที่ใช้ระยะเวลาสั้นซึ่งผู้ลงทุนจะได้รับผลตอบแทนคืนเร็ว ข้อค าถามดังกล่าว  คิดเป็นร้อยละ 
11.11 ของข้อค าถามในแบบประเมินทั้งหมด 
   4)  ภาษี เป็นชุดข้อมูลที่จัดเก็บการเสียภาษีในการลงทุน เมื่อได้รับคืนเงิน
ลงทุนหรือผลก าไร แบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือ มีการเสียภาษี ไม่ต้องเสียภาษี และรัฐบาลมีการ
ช่วยเหลือในการจ่ายภาษีบางส่วน ข้อค าถามดังกล่าว  คิดเป็นร้อยละ 11.11 ของข้อค าถามในแบบ
ประเมินทั้งหมด 
  5.  ให้ผู้เชี่ยวชาญท าการตรวจสอบแบบสอบถามเพ่ือวิเคราะห์ลักษณะของผู้ลงทุน
กับความเหมาะสมต่อแผนการลงทุน 
 การทดสอบประสิทธิภาพความถูกต้องของระบบ 
  1.  จากชุดข้อมูลทั้งหมด  จะน าไปทดสอบเพ่ือวิเคราะห์หาค่าความถูกต้อง ในการ
เลือกแผนการลงทุนให้ผู่ใช้งานได้อย่างเหมาะสม 
  2.  น าข้อมูลสรุปเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาผลลัพธ์ถึงความถูกต้องของข้อมูล 
  3.  สรุปผลการท างานของระบบถึงประสิทธิภาพในการวิเคราะห์แผนการลงทุนว่า
เหมาะสมในระดับใด 
 
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ท าการจัดเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน  99  คน ในรูปแบบของการประเมิน 
ซึ่งเป็นแบบสอบถาม 2 ตอน ที่สอบถามลักษณะพฤติกรรมและรูปแบบการใช้ชีวิตของกลุ่มตัวอย่ าง  
และรูปแบบความต้องการในการลงทุนในลักษณะต่าง ๆ ของกองทุนรวม โดย แบ่งเป็น  เพศชาย ร้อย
ละ 51.00 และเพศหญิง ร้อยละ 49.00 ซึ่งในจ านวนนี้ มีอายุระหว่าง 15 – 20 ปี คิดเป็นร้อยละ 
31.00  อายุระหว่าง 21 – 30 ปี คิดเป็นร้อยละ 18.00  อายุระหว่าง  31 – 40 ปี คิดเป็นร้อยละ 
22.00   อายุระหว่าง 41 – 50 ปี คิดเป็นร้อยละ 12.00 และอายุ 51 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 17.00 
แบ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุน ประเภทกองทุนรวม จ านวน ร้อยละ 21.00 (21 
คน)  และผู้ที่ไม่มีประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุน ประเภทกองทุนรวม จ านวน ร้อยละ 78.00 
(78 คน)   
 จากการเก็บข้อมูลจากผู้ที่มีประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุน ประเภทกองทุนรวม ด้วย
แบบสอบถามและการสัมภาณ์เกี่ยวกับพฤติกรรม, รูปแบบการใช้ชีวิต และจากกลุ่มค าถาม 4 กลุ่ม ซึ่ง
มีผลสอดคล้องต่อการวิเคราะห์กองทุนประเภทต่าง ๆ จากเว็บไซต์  โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง
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จ านวน  99 คน  เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุนประเภทกองทุนรวม จ านวน  21 คน 
(คิดเป็นร้อยละ 21)  และเป็นผู้ที่เป็นผู้ที่ไม่มีประสบการณ์ในการออมทรัพย์/ลงทุนประเภทกองทุน
รวม จ านวน  79 คน (คิดเป็นร้อยละ 79) ได้ผลดังนี้ 
 
ตาราง 3  แสดงผลการวิเคราะห์ความถูกต้องของแผนการลงทุนที่เหมาะสม 

กองทุน 
ผู้มีประสบการณ์ในกองทุน ผู้ที่ไม่เคยลงทุนในลักษณะนี้ 

ระดับความเหมาะสม 
(จาก 21 คน) 

ระดับความเหมาะสม 
(จาก 78 คน) 

กองทุนตราสารทุน - 12.82 

กองทุนรวมตราสารหนี้  42.85 26.92 
กองทุนตราสารหนี้ระยะยาว  19.04 7.76 

กองทุน RMF – ลงทุนในตราสารหนี้  9.52 14.10 

กองทุนทองค า  - 10.60 
กองทุนรวม LTF  9.55 - 

กองทุนรวมอสังหาริมทรัพย์ 4.76 19.23 
กองทุนตราสารหนี้ระยะสั้น - 12.79 

ความคลาดเคลื่อนของข้อมูล 14.28 21.42 

รวม 100.00 100.00 
 
 จากตาราง 3 ผลการวิเคราะห์แผนการลงทุนที่เหมาะสม จากการจัดเก็บข้อมูลของกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 99 คน พบว่า ระบบสามารถวิเคราะห์แผนการลงทุนที่เหมาะสมต่อผู้ลงทุน ได้ถูกต้อง 
คิดเป็นร้อยละ 82.15  
  
สรุปและอภิปรายผล 

ผลการวิจัย เรื่อง  การพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือวิเคราะห์แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม มีผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งมีประเด็นที่สามารถน ามาอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
 1.  จากการวิเคราะห์พฤติกรรมและรูปแบบการใช้ชีวิต  พบว่า  ร้อยละ 34.88 ของกลุ่ม
ตัวอย่าง มีรูปแบบการใช้ชีวิต การออมเงิน และความต้องการผลตอบแทน หรือการก าจัดความเสี่ยง
ต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับแผนการลงทุนตราสารหนี้ ซึ่งมีลักษณะเป็นกองทุนที่เน้นการปล่อยกู้ให้กับ
รัฐบาล รัฐวิสาหกิจ หรือบริษัทเอกชน โดยผู้ลงทุนจะมีบทบาทเป็นเจ้าหนี้ ซึ่งกองทุนประเภทนี้จะมี
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ความเสี่ยงต่ า และได้ผลตอบแทนในระดับปานกลาง เนื่องจากหากนโยบายดอกเบี้ยของรัฐบาลอยู่ใน
ระดับต่ า กองทุนตราสารหนี้ก็จะสร้างผลตอบแทนในระดับสูงได้  
 2.  งานวิจัยมีระดับความผิดพลาดของข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 17.85 ซึ่งการวิเคราะห์งานวิจัย
ดังกล่าวพบว่า เกิดจากการเลือกตัวแปรในการวิเคราะห์ข้อมูล ยังมีตัวแปรไม่มากพอที่จะวิเคราะห์ให้
ได้แผนที่แม่นย าและเหมาะสมในระดับเกินกว่าร้อยละ 90  ซึ่งผู้วิจัยจะต้องท าการจัดเก็บค่าตัวแปร
เพ่ือได้ผลลัพธ์ที่น าไปใช้งานได้จริงต่อไป 
 3.  จากผลงานวิจัยของสถาบันวิจัยเพ่ือการประเมินและออกแบบนโยบายมหาวิทยาลัย
หอการค้าไทย (2555) ได้แสดง 7 ข้อผิดพลาดของการวางแผนเพ่ือการเกษียณ ซึ่งจากผลงานวิจัย
ดังกล่าวเป็นที่มาที่ท าให้ผู้เกษียณอายุส่วนใหญ่ ประสบป๎ญหาการใช้จ่ายเงินในอนาคต เนื่องจากผู้
ลงทุนส่วนใหญ่คิดว่าเงินเกษียณอายุ เป็นสิ่งส าคัญจึงควรเก็บไว้และไม่กล้าที่จะไปลงทุนในสินทรัพย์ที่
ก่อให้เกิดความเสี่ยง  และจากผลงานวิจัยของ  วิไลลักษณ์ เสรีตระกูล. (2558) ซึ่งท านายพฤติกรรม
การออมของนักศึกษา พบว่า นักศึกษาร้อยละ 73 มีการออมในรูปแบบการฝากเงินธนาคาร ซึ่งเป็น
รูปแบบที่เป็นเงินเก็บที่แทบไม่ได้ผลตอบแทนคืนเท่าไหร่นัก  ดังนั้น ผู้วิจัย จึงได้จัดท าแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพ่ืออธิบายเกี่ยวกับรูปแบบการลงทุนในรูปแบบใหม่ และให้ผู้ที่สนใจได้เลือกแผนการลงทุนที่
เหมาะสมจากที่ระบบวิเคราะห์ให้ เพ่ือน าไปตัดสินใจในการลงทุนในรูปแบบดังกล่าวต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ผลจากการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือวิเคราะห์แผนการเลือกกองทุนที่เหมาะสม 
ซึ่งผู้วิจัยได้จัดเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลของผู้ใช้งานในเขตพ้ืนที่จังหวัดพิษณุโลก และประเมิน
ประสิทธิภาพความแม่นย าของข้อมูล  ท าให้ทราบถึงประสิทธิภาพของเว็บไซต์ และแผนการลงทุนว่า
เหมาะสมตรงต่อความต้องการของผู้ใช้งานหรือไม่นั่น มีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 1.  ควรเพิ่มตัวแปรในการคัดเลือกข้อมูลให้มากขึ้น  เพ่ือจะได้คัดกรองและวิเคราะห์ข้อมูลได้
ถูกต้องแม่นย ามากข้ึนกว่าเดิม 

2.  จัดเก็บข้อมูลจากประชากรเพ่ือใช้ส าหรับการวิเคราะห์เพ่ิมข้ึน เพ่ือสร้างความหลากหลาย
ในการคัดกรองข้อมูลต่าง ๆ ได้ดี 
 3.  ศึกษาข้อมูลด้านกองทุนเพ่ิมขึ้น เพ่ือให้เกิดความหลากหลายในรูปแบบกองทุน จะท าให้
เกิดประโยชน์ต่อการวางแผนของผู้ลงทุน 
 4.  ควรพัฒนาระบบให้เกิดความถูกต้องในการวิเคราะห์แผนการลงทุนที่เหมาะสมมากกว่า
ร้อยละ 90 เพ่ือให้ผู้ลงทุนได้น าผลที่วิเคราะห์ไปใช้ในการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 5.  ควรระบุกลุ่มเปูาหมายให้ชัดเจน เพ่ือความถูกต้องของข้อมูล และจะท าให้ผลวิเคราะห์
ข้อมูลถูกต้องแม่นย ามากข้ึน 
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 กิตติกรรมประกาศ  
งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยการเอ้ือเฟ้ือข้อมูลที่เป็นประโยชน์ และความร่วมมือต่างๆ ของ

หลายท่าน ซึ่งให้การสนับสนุนผู้วิจัยตั้งแต่เริ่มต้นงานวิจัยจนเสร็จสมบูรณ์ และขอขอบพระคุณ
อาจารย์ภาวินี อินทร์ทอง อาจารย์ประจ าหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม ซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาของโครงงานวิจัยนี้ ที่
กรุณารับเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาให้แก่ผู้วิจัย รวมทั้งสละเวลาให้ค าแนะน า และความคิดเห็นที่เป็น
ประโยชน์ เกี่ยวกับแนวทางการท าวิจัย การปรับปรุงงานวิจัยและการน าเสนองานวิจัยโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งที่ท่านคอยชี้แนะ ท าให้ผู้วิจัยได้รับข้อมูลครบถ้วน และสามารถน ามาใช้วิเคราะห์วางแผน รวมทั้ง
แผนงานต่างๆ และสรุปข้อมูลได้อย่างราบรื่น ซึ่งเป็นประโยชน์อย่างมาก  
 สุดท้ายนี้ ขอขอบคุณผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่าน รวมถึงผู้ที่เกี่ยวข้องทุกท่าน ที่ไม่ได้กล่าว
นามไว้ในที่นี้ที่กรุณาสละเวลาเอื้อเฟ้ือข้อมูลและให้ความร่วมมือในด้านต่างๆ ที่มีส่วนช่วยให้การจัดท า
โครงการวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดีคุณค่าอันพึงมีจากงานวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่อง
บูชาพระคุณ บิดา มารดา ครูอาจารย์ ผู้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ และวางรากฐานการศึกษาแก่
ผู้วิจัย 
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รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ด้านการมีวินัยจราจรบนท้องถนน 
 ส าหรับเด็กเรื่อง ปลอดภยันะหนู รู้วินัยจราจร 

The 2D Animation Model of Traffic Discipline Learning for Child:  Safe 
Child Self Safety Traffic discipline 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การมีวินัย
จราจรบนท้องถนน ส าหรับเด็ก อายุ 6 – 12 ปี เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้สื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้  ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย  1) การ์ตูน
แอนิเมชัน  2) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6 โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้วิธีการจับฉลาก ได้กลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 50 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และค่า t-test 
 ผลการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6 โดยเป็นเครื่องมือที่ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้และปลูกฝ๎งวินัยให้แก่
นักเรยีน  ซึ่งลักษณะของเนื้อหาประกอบด้วย เสียง ภาพ ภาพเคลื่อนไหว นักเรียนสามารถค้นคว้าหา
ความรู้แบบไม่จ ากัดระยะเวลาการเรียนรู้ ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6 
จ านวน 50 คน พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.69 และผลการเรียนรู้จาก
สื่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง .05 
ค าส าคัญ:  การ์ตูนแอนิเมชัน,  จราจร,  กฎจราจร   
 

Abstract 
 The purposes of this research were to The Development of 2D Animation for 
Learning on Traffic Discipline for child 6 – 12 years to study the satisfaction of the 
student to the development of animation for learning on Traffic Discipline. Tool ware 
used in research this 1) Development of 2D Animation for Learning on Traffic 
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Discipline for students Grade 1 – 6 2) students satisfaction form. sample used in 
research was 50 students selected by simple random sampling method. Statistical 
methods used to analyze the data are percentage, mean, standard deviation and t-
test. 
 The results of research found that The Development of Animation for Traffic 
Discipline Learning for Students Grade 1 – 6 as were tool to enhance learning and 
awareness to students about traffic discipline. For the content consists sound, 
picture, animation. Students can self-knowledge is unlimited time. 2D Animation for 
students Grade 1-6 found that overall is highest level with was average of 2.69 The 
result compare score in the learning post-test was higher than pre-test significantly at 
the level .05 
Keywords: Cartoon Animation, Traffic, Traffic regulations 
 
บทน า 
 การเดินทางของผู้คนส่วนใหญ่ในป๎จจุบัน นิยมหันมาใช้รถส่วนตัวกันมากขึ้น เนื่องจากป๎จจัย
ด้านความเจริญทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีรวมถึงการเพ่ิมจ านวนประชากรที่ย้ายถิ่นฐานเข้า
มาท างานในเมืองใหญ่ ท าให้เกิดป๎ญหาทางด้านการขนส่งสาธารณะที่ไม่เพียงพอต่อความต้องการของ
ประชาชนในประเทศ ส านักงานสถิติแห่งชาติ ได้ท าการจัดเก็บข้อมูลส ามะโนประชากรในทุก 10 ปี 
และครั้งล่าสุด ได้ส ารวจในเดือน กันยายน พ .ศ. 2553 พบว่า จ านวนประชากรในประเทศไทยมี
จ านวนทั้งหมด 65.4 ล้านคน (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560) อีกทั้งในปี พ.ศ.2554 ได้มีนโยบายรถ
คันแรกจากรัฐบาล ท าให้ประชาชนจ านวนมากหันมาซื้อรถเพ่ิมมากขึ้น เป็นเหตุให้จ านวนรถบนท้อง
ถนนเพ่ิมขึ้นสูงหลายแสนคัน เกิดป๎ญหาจราจรติดขัด  (สนิท พหรมวงษ์, 2560) สถิติของกระทรวง
คมนาคมรายงานว่า อัตราการเกิดอุบัติเหตุต่อปีเพ่ิมสูงขึ้น โดยในปี พ.ศ. 2559 พบว่ามีอัตราการ
เสียชีวิตจากเกิดอุบัติเหตุประมาณ 10 คนต่อประชากร 100,000 คน สาเหตุส่วนใหญ่เกิดจาก
ยานพาหนะประเภทจักรยานยนต์ (สถิติคมนาคม, 2560) และมีรายงานที่สอดคล้องจากส านักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพว่า ผู้ขับขี่รถจักรยานยนต์เริ่มมีอายุน้อยลง โดยผู้ที่เริ่มขับขี่
จักรยานยนต์ เฉลี่ยเริ่มต้นที่อายุ 8 ปี และพฤติกรรมที่เสี่ยงต่อการเกิดอุบัติเหตุบนท้องถนน ส่วนใหญ่
พบสาเหตุจากการไม่สวมหมวกนิรภัย ใช้ความเร็วเกินกว่าที่กฎหมายก าหนด และไม่ปฏิบัติตามกฎ
จราจร (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2560) 
 ผู้วิจัย ท าการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการจราจรและการเกิดอุบัติเหตุบนท้องถนน แล้วพบว่า ผู้
ขับขี่รถจักรยานยนต์ในป๎จจุบัน มีอายุเริ่มต้นเฉลี่ยที่ 8 ปี เนื่องจากสังคมในป๎จจุบันเป็นสังคมแห่งการ
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แข่งขัน ท าให้ผู้ปกครองไม่มีเวลาดูแลรับส่งบุตรหลานไปโรงเรียน หรือไปท ากิจกรรมต่างๆ เหมือนเช่น
ในอดีต จึงให้บุตรหลานขับขี่รถจักรยานยนต์ไปสถานศึกษาเอง ซึ่งท าให้เกิดความเสี่ยงต่อการเกิด
อุบัติเหตุเป็นอย่างมาก เนื่องจากไม่มีความรู้ทางด้านกฎจราจร และอยู่ในวัยที่ก าลังคึกคะนองซึ่งเสี่ยง
ต่อขับขี่รถจักรยานยนต์สูง ซึ่งจะท าให้เกิดความสูญเสียตามมา (กรมการขนส่งทางบก, 2560) แนว
ทางการแก้ไขป๎ญหาดังกล่าว คือ การเคารพกฎจราจร และการเรียนรู้กฎจราจรเบื้องต้น ซึ่งตัวผู้ขับขี่
ยานพาหนะจะต้องใส่ใจกับการใช้ถนน ควรมีวินัยในการขับขี่ให้มากขึ้น เพ่ือลดความเสี่ยงจากการขับ
ขี่ที่ไม่เหมาะสม และไม่เคารพกฎจราจร โดยให้ความรู้แก่เด็กและเยาชนเพ่ือเป็นแนวปูองกันการเกิด
อุบัติเหตุในเบื้องต้น 
 พระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ .ศ. 2550 มาตรา 4 ใน
พระราชบัญญัตินี้ กล่าวว่า “เด็ก” หมายความว่า บุคคลซึ่งมีอายุต่ ากว่าสิบแปดปีบริบูรณ์ “เยาวชน” 
หมายความว่า บุคคลซึ่งมีอายุตั้งแต่18ปีบริบูรณ์ถึง 25 ปีบริบูรณ์ (พระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนา
เด็กและเยาวชนแห่งชาติ, 2560) และ เด็กที่มีอายุ 6-12 ปี ถือเป็นวัยแห่งการเตรียมพร้อมทั้งด้าน
ร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติป๎ญญา เป็นช่วงที่เหมาะส าหรับการเรียนรู้และการเสริมสร้างทักษะ
ชีวิตในด้านการพัฒนาการต่างๆ ของสติป๎ญญา ซึ่งการท างานของสมองในวัยนี้ มีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องและรวดเร็ว ชอบความตื่นเต้น พึงพอใจในสิ่งแปลกใหม่ จะหันเหไปสู่การเรียนรู้สิ่งต่างๆจาก
สิ่งแวดล้อม ที่ท าให้เด็กเกิดจินตนาการและการเรียนรู้ได้ดี โดยสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเด็กในวัยนี้
อีกรูปแบบหนึ่ งคือ นิทาน การ์ตูน  (สถาบันแห่ งชาติ เ พ่ือการ พัฒนาเด็กและครอบครั ว 
มหาวิทยาลัยมหิดล, 2560) 
 ผู้วิจัยเห็นว่า สื่อการ์ตูนสามารถช่วยกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้อีกรูปแบบหนึ่ง  จึงท า
การออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ด้านการมีวินัยบนท้องถนนส าหรับ
เด็ก เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร ท าให้เด็กรู้สึกผ่อนคลาย ไม่รู้สึกว่าถูกบังคับให้ก าลังเรียน และ
จะท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้และจดจ าแนวทางการปฏิบัติตามกฎระเบียบจราจรบนท้องถนน ได้เองโดย
อัตโนมัติ และหวังว่าเด็กสามารถถน ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน ในการปฏิบัติตามกฎจราจรที่ดี และ
การปูองกันการเกิดอุบัติเหตุของตนเองได้ในเบื้องต้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมเพ่ือการเรียนรู้ด้านการมีวินัยจราจร
ส าหรับเด็ก 
 2.  เพ่ือสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ให้มีคุณภาพ 
 3.  เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้ที่เกิดจากสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิต ิ
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 4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อ สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องปลอดภัยนะหนู 
รู้วินัยจราจร 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ
องค์ประกอบพ้ืนฐานทางด้านออกแบบ

วินัย
พฤติกรรม ระเบียบแบบแผน กติกา

ที่ก่อให้เกิดความเรียบร้อย

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร
สื่อการ์ตูนพัฒนาจากการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ของเด็ก อายุ 6 – 12 ปี

น าเสนอด้านวินัยจราจรบนท้องถนน

คุณภาพ
คุณภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา

ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ

ผลการเรียนรู้
มีความเข้าใจเกี่ยวกับกฏจราจร

บนท้องถนนเพ่ิมข้ึน

ความพึงพอใจ
ความรู้สึก ความชอบ ของเด็ก
ต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ

 
ภาพ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 ขั้นตอนการด าเนินวิจัย 
  การวิจัย การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือพัฒนาสื่อส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการมี
วินัยจราจรบนท้องถนน ส าหรับเด็กอายุ 6 – 12 ปี ซึ่งงานวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน 
 
  1.  ศึกษาองค์ประกอบพื้นฐานของการ์ตูน  
   ในขั้นตอนแรก ผู้วิจัยท าการศึกษาความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง ใน
รูปแบบ ลักษณะการ์ตูน ฉาก ตัวอักษร เสียง โดยได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน าไป
ออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร 
 
  2.  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
   ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้น าหลักการ ADDIE Model ซึ่งเป็นกระบวนการ
พัฒนาการเรียนการสอน มาใช้เป็นขั้นตอนการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งมี  5  ขั้น ดังนี้ 
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   (1)  ขั้นวิเคราะห์ (Analysis Phase)  
    ผู้ วิ จั ย ได้ท าการวิ เคราะห์ เนื้ อหา  ซึ่ งจากป๎ญหาการขับขี่
รถจักรยานยนต์ รถยนต์บนท้องถนน พบว่า มีอัตราการเกิดอุบัติเหตุสูงขึ้น และป๎จจุบันเริ่มพบมากใน
วัยเด็ก ท าให้ผู้วิจัยเกิดแนวคิดในการพัฒนาสื่อที่สามารถเข้าถึงกลุ่มเด็กและเยาวชนได้ และเด็กมี
ข้อจ ากัดในการเรียนรู้ คือ รับรู้สิ่งที่เป็นเนื้อหาทางวิชาการได้ไม่เกิน 10 นาที ดังนั้น หากใช้หลักการ
สอนในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงน่าจะไม่เหมาะสม  ผู้วิจัย  จึงได้พัฒนารูปแบบการ
สอนลักษณะการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ และได้เลือกกลุ่มตัวอย่าง เป็นเด็กนักเรียนในโรงเรียนวัดจันทร์
ตะวันตกมิตรภาพที่ 73 จากจ านวนประชากรทั้งหมด 124 คน โดยเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย จ านวน 50 
คน มีทั้งเพศชายและเพศหญิง และเป็นกลุ่มเด็กอายุ 6 – 12 ปี  
 
   (2)  ขั้นการออกแบบ (Design Phase) 
    เมื่อได้กลุ่มตัวอย่างและเนื้อหาที่เหมาะสมแล้ว ผู้วิจัยจึงได้ท าการ
เขียนบท โดยการศึกษารูปแบบการเกิดอุบัติเหตุในป๎จจุบันที่พบมากในกลุ่มวัยเด็กและเยาวชน คือ 
การติดเล่นโทรศัพท์มือถือ ขณะขับขี่รถจักรยานยนต์ รถจักรยานหรือแม้แต่ขณะเดินบนถนนท าให้
เสี่ยงต่อการเกิดอุบัติเหตุ จึงท าการออกแบบบทภาพยนตร์การ์ตูน เน้น ไปที่การเกิดอุบัติเหตุจากการ
ติดสังคมออนไลน์ โดยตัวละครจะมีการติดโทรศัพท์มือถืออยู่ตลอดเวลา จนท าให้เกิดอุบัติเหตุ พร้อม
ทั้งในบทภาพยนตร์ มีการสอดแทรกระเบียบวินัย กฎจราจร สัญลักษณ์ต่าง ๆ พ้ืนฐานที่ต้องรู้บนถนน
ให้เด็กและเยาวชน ที่ดูภาพยนตร์การ์ตูน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร ซึ่งท าการ
ออกแบบตัวละคร ดังภาพ  2 

 

 
ภาพ  2  โครงร่างการออกแบบตัวละครหลัก 
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    ตัวละครหลักที่ใช้ในภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน มี 4 ตัว คือ พ่อ 
แม่ พ่ีสาว และน้องสาว ซึ่งมีบุคลิกลักษณะที่แตกต่างกันออกไป และเพ่ือให้การด าเนินเรื่องเป็นไป
ด้วยความสนุกสนาน จึงมีการออกแบบน้องสาวให้มีลักษณะนิสัย ดื้อรั้น ก้าวร้าว ไม่ฟ๎งผู้อ่ืน และเป็น
ต้นเหตุให้เกิดอุบัติเหตุต่าง ๆ จนเกือบแก้ไขไม่ได้ และมีครอบครัว คือ พ่อ แม่ และพ่ีสาว เป็นผู้ ให้
ความรู้ และตักเตือนน้องสาว และอธิบายกฎระเบียบวินัย จราจร ต่อการปฏิบัติการตนที่ถูกต้องบน

ท้องถนนอีกด้วย และในการออกแบบเนื้อเรื่อง มีการออกแบบฉากหลัก คือ ภายในบ้าน  บนท้องถนน 
และโรงพยาบาล  ดังภาพ  3 

 
ภาพ  3  โครงร่างการออกแบบฉากส าคัญของการเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ 

    เมื่อท าการออกแบบโครงร่างเรียบร้อยแล้ว เพ่ือให้การตรวจสอบ
ชิ้นงานเป็นไปด้วยความเรียบร้อย และเข้าใจถึงภาพรวมทั้งหมดของเนื้อเรื่อง จึงได้จัดท าสตอรี่บอร์ด 
และพัฒนาสตอรี่บอร์ดไปเป็นแอนิเมติกสตอรี่บอร์ด หรือ สตอรี่บอร์ดแบบเคลื่อนไหว เพ่ือให้ได้เห็น
ภาพรวมของภาพยนตร์การ์ตูนในแบบที่ถูกต้องสมบูรณ์ ก่อนจะเริ่มลงมือจัดท างานจริง  ดังภาพ 4 

 
ภาพ  4  ตัวอย่างการจัดท าสตอรี่บอร์ด 
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   (3)  ขั้นการพัฒนา (Development Phase) 
    ในขั้นนี้ ผู้วิจัยได้น าสตอรี่บอร์ดที่ได้ออกแบบไว้ มาพัฒนาเป็น
ชิ้นงานจริง ซึ่งได้ออกแบบตัวละครหลัก และฉาก ซึ่งใช้โปรแกรมแอนิเมทซีซี ในการออกแบบ ดังภาพ  
5 เป็นการออกแบบภาพ ดาว ซึ่งเป็นน้องสาว มีลักษณะนิสัยก้าวร้าว ดื้อ ไม่ฟ๎งการตักเตือนจากใคร 

จึงออกแบบให้มีสีผมสีแดง ที่แสดงถึงอารมณ์รุนแรง และดื้อรั้น  ดังภาพ  5  
ภาพ  5  การออกแบบตัวละครดาว  

 
   จากนั้น  ได้ท าการออกแบบตัวละคร  ตอง ซึ่งเป็นพ่ีสาวที่ใจดี เรียบร้อย 
และคอยตักเตือนน้องเสมอ  ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้สีด าเป็นสีผม ซึ่งเป็นสีผมสีปกติของคนไทย  แสดงถึงความ
อ่อนน้อม ใจเย็น   ดังภาพ  6 

ภาพ  6  การออกแบบตัวละครตอง  
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    เมื่ อท าการออกแบบตั วละคร เรี ยบร้ อยแล้ ว  ฉาก ก็ เป็ น
องค์ประกอบที่มีความส าคัญ เนื่องจาก เป็นตัวด าเนินเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นตั้งแต่เริ่มแรกจนจบ
เรื่อง และเป็นส่วนในการสื่อสารให้ผู้ชมภาพยนตร์การ์ตูนเกิดความสนใจและอารมณ์คล้อยตามขณะ
ชมภาพยนตร์การ์ตูน ซึ่งตัวอย่างการออกแบบฉาก แสดงดังภาพ  7  

ภาพ  7  การออกแบบฉากด าเนินเรื่อง 
 
    เมื่อออกแบบตัวละคร และฉากเรียบร้อยแล้ว  จึงจัดท าแอนิเมชัน 
โดยการขยับภาพการ์ตูนให้เป็นธรรมชาติ เพ่ือให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ร่วมในการรับชมภาพยนตร์การ์ตูน 
และจะท าให้เกิดการติดตามจนจบเรื่อง เพ่ือเกิดความรู้ความเข้าใจ และเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของ
ภาพยนตร์การ์ตูน ว่า สร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวินัยจราจรหรือไม่ ผู้วิจัยได้ออกแบบ
แบบทดสอบ โดยท าเป็นข้อสอบปรนัย จ านวน 4 ตัวเลือก  10  ข้อ  เพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับวินัยจราจร ที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ในภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน และสร้างเครื่องมือ
ส าหรับประเมินประสิทธิภาพของงานก่อนน าไปใช้ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน แนะน า ก่อน
น าไปทดลองใช้กับกลุ่มเปูาหมาย โดยผู้ประเมินมี 6 ท่าน ใน 2 สายงาน คือ  ครูผู้ตรวจสอบเนื้อหา 
ความเหมาะสม ในการน าเสนอ และ นักออกแบบกราฟิก ซึ่งเป็นผู้ตรวจสอบ สี ความเหมาะสม เสียง 
การเคลื่อนไหว การเรียงล าดับเนื้อเรื่อง  โดยมีการปรับแต่งองค์ประกอบต่าง ๆ ให้เหมาะสม และ
สมบูรณ์ ดังภาพ 8 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  8  การปรับแต่งสื่อก่อนน าไปทดสอบใช้งานจริง 
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   (4)  ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation Phase) 
    ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้ท าสื่อที่มีการพัฒนาเรียบร้อยแล้ว  จึงน าไป
ทดลองกับเด็กอายุ 6 – 12 ปี ตามสนามเด็กเล่น  ห้างสรรพสินค้า เพ่ือหาข้อบกพร่องของชิ้นงาน 
พบว่า มีเสียงที่ไม่ชัดเจนอยู่บางส่วน และภาพยนตร์การ์ตูนมีฉากที่แสดงรายละเอียดไม่ครบถ้วนท าให้
ผู้ชมเกิดความไม่เข้าใจกับการสื่อสาร  
    เมื่อน าภาพยนตร์การ์ตูนมาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะแล้ว  จึง
น าไปทดลองกับ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 1– ประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตก มิตรภาพที่ 73 จังหวัดพิษณุโลก  โดยเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย เจาะจง 
จ านวน 50 คน  เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนน าไปตรวจวิเคราะห์ผล 
 
    (5)  ขั้นการประเมินผล (Evaluation Phase) 
    ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มเปูาหมายจัดท าแบบทดสอบก่อนดูภาพยนตร์
การ์ตูน พบว่า ผลคะแนนเฉลี่ยต่ าว่าร้อยละ 60 ซึ่งถือว่า ไม่ผ่าน คือ ความรู้เกี่ยวกับวินัยจราจรของ
เด็กกลุ่มเปูาหมายค่อนข้างน้อย  ผู้วิจัยจึงได้เปิดภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน2มิติ ให้กลุ่มตัวอย่างได้
รับชม และให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังรับชมการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ อีกครั้ง ซึ่งพบว่า ผล
คะแนนเฉลี่ยสูงกว่าร้อยละ 60  
  3. ระยะทดลอง (Tryout)  
   น าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร มาทดลอง
จริงกับกลุ่มตัวอย่าง คือ โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตก มิตรภาพที่73 โดยการสุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 50  คน เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลและน าไป
วิเคราะห์ผลทางสถิติ 
 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ เด็กนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตก มิตรภาพที่ 73 อ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก จ านวน  
124  คน  
  2.  กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ด้วยการจับฉลาก ชั้นปีละ 8-9 คน 
จ านวน 50 คน  
 
 
 



 
 128 การประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจยัระดับชาติ 

เครือข่ายบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ ครั้งที่ 18 และล าปางวจิยั ครั้งที่ 4 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1.  แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ของผู้เชี่ยวชาญ 
  2.  สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร  
  3.  แบบทดสอบวัดการเรียนรู้การมีวินัยจราจร มีรูปภาพประกอบและเลือกค าตอบ
จากรูปภาพ เป็นแบบปรนัย จ านวน 4 ตัวเลือก  10  ข้อ   
  4.  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เป็น 3 ค่าระดับ คือ 
มาก ปานกลาง น้อย จ านวน 5 ข้อ เพื่อวิเคราะห์หาความเชื่อมั่น 
 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1.  ขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลกับโรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตก มิตรภาพที่ 
73 อ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก   
  2.  ชี้แจงวัตถุประสงค์ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างรับทราบ 
  3.  แจกแบบสอบถามเกี่ยวกับองค์ประกอบพื้นฐานของรูปแบบการ์ตูน 
  4.  ท าการทดสอบก่อนรับชมภาพยนตร์การ์ตูน เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร 
พร้อมทั้งแนบแบบสังเกตพฤติกรรมให้ครูประจ าชั้นสังเกต 
  5.  ทดลองใช้สื่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัย
จราจร โดยใช้เวลา 15 นาที ในการน าเสนอภาพยนตร์การ์ตูน 
  6.  เมื่อสิ้นสุดการทดลองแล้ว ให้กลุ่มเปูาหมายได้ท าแบบทดสอบอีกครั้งหนึ่ง และ
ประเมินความพึงพอใจของภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  1.  วิเคราะห์หาความถี่และร้อยละจากแบบสอบความต้องการของเด็กเกี่ยวกับ
องค์ประกอบพ้ืนฐานของรูปแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
  2.  วิเคราะห์หาคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรู้ด้านการมีวินัยบน
ท้องถนนส าหรับเด็ก โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และน าค่าเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑ์ ดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า มากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า มาก 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า น้อย 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า น้อยที่สุด 
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  3.  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ด้านการมีวินัยบนท้องถนน ระหว่างก่อนชม
และหลังชม โดยใช้ค่า t test (Dependent sample) 

    โดยสูตร                 
∑ 

√ ∑    ∑   

   

 

 
 4.  วิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการ

เรียนรู้ด้านการมีวินัยบนท้องถนน ส าหรับเด็ก เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร โดยใช้ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและน าค่าเฉลี่ยมาเทียบกับเกณฑ์ ดังนี้ 

 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.00 หมายความว่า พึงพอใจมาก 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า พึงพอใจน้อย 
ผลการวิจัย 
 1. รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ด้านการมีวินัยจราจร ส าหรับเด็ก เรื่อง 
ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานจากกลุ่มตัวอย่าง และผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับ
องค์ประกอบต่าง ๆ ของการ์ตูน ได้ผลสรุปดังนี้ 
  1.  กลุ่มตัวอย่างหมายชอบตัวการ์ตูนในลักษณะอะนิเมะ ในระดับมากที่สุด คิดเป็น
ร้อยละ 50.78 
  2.  กลุ่มตัวอย่างชอบฉากที่มีลักษณะสีเข้ม เป็นภาพป๎จจุบัน ในระดับมากที่สุด คิด
เป็นร้อยละ 61.12 
  3.  กลุ่มตัวอย่างชอบเสียงดนตรีที่น่ารัก สดใส และไม่มีเนื้อร้อง ในระดับมากที่สุด 
คิดเป็นร้อยละ 68.54 
 2. ผลการประเมินคุณภาพ สื่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เมื่อได้คุณลักษณะต่าง ๆ 
ขององค์ประกอบ ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบและพัฒนาสื่อขึ้นมา และน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ครู ได้ประเมิน 
สรุปรายละเอียด ดังนี้ 

-  คุณภาพด้านเนื้อหา  ผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.61) 
 -  คุณภาพด้านเสียงและภาพ ผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.63) 
 -  คุณภาพด้านเทคนิคต่าง ๆ ผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.58)  

การสรุปรายละเอียดผลการประเมินพิจารณาตามหัวข้อต่าง ๆ แสดงดังตาราง  1 
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ตาราง  1  ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 

หัวข้อการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

ระดับความเหมาะสม 
x  S.D 

1. คุณภาพด้านเนื้อหาของการ์ตูน  4.61 0.28 มากที่สุด 
2. คุณภาพด้านภาพและเสียง 4.63 0.39 มากที่สุด 
3. คุณภาพด้านเทคนิค 4.58 0.28 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.61 0.31 มากที่สุด 
 3. ผลการเรียนรู้ที่เกิดจากสื่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัย
จราจร หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับค่าสถิติ t-test มีค่าเท่ากับ 12.53  
 กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู 
รู้วินัยจราจร ในระดับมาก แสดงรายละเอียด ดังนี้ 
 -  กลุ่มตัวอย่างมีความสนใจในการ์ตูนแอนิเมชัน ในระดับมาก ( x = 2.82)  
 -  กลุ่มตัวอย่างให้ข้อคิดเห็นว่าสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ใน ระดับมาก (
x = 2.50) 
 -  กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเนื้อหาที่น าเสนอ ในระดับมาก  ( x = 2.72)  
 -  กลุ่มตัวอย่างมีความรู้มากขึ้นหลังจากรับชมการ์ตูนแอนิเมชัน ในระดับมาก ( x = 2.72)
 -  กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในภาพรวม ในระดับมาก   ( x = 2.68) 
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ 5 หัวข้อ แสดงรายละเอียดดังตาราง 2 
 
ตาราง 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจการ์ตูนแอนิเมชัน จากนักเรียนหรือกลุ่มตัวอย่าง 

หัวข้อการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

ระดับความเหมาะสม 
x  S.D 

1. นักเรียนมีความสนใจในการ์ตูนแอนิเมชัน 2.82 0.50 พึงพอใจมาก 
2. นักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

2.50 0.61 พึงพอใจมาก 

3. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่น าเสนอ 2.72 0.49 พึงพอใจมาก 
4. นักเรียนมีความรู้มากข้ึนหลังจากรับชม
การ์ตูนแอนิเมชัน 

2.72 0.52 พึงพอใจมาก 

5. ภาพรวมความพึงพอใจ 2.68 0.60 พึงพอใจมาก 

ค่าเฉลี่ย 2.69 0.54 พึงพอใจมาก 
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  และผลการประเมินการทดสอบ พบว่าความรู้ความเข้าใจก่อนและหลังชมภาพยนตร์
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร มีคะแนนเฉลี่ยก่อนชม มีค่าเท่ากับ 3.95 
ในขณะที่หลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 7.36 และเมื่อท าการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย
ก่อนชมละหลังชมด้วยสถิติ t-test พบว่าค่าสถิติเท่ากับ 12.53 หมายความ ว่าหลังชมการ์ตูน
แอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างมีความรู้ความเข้าใจมากกว่าก่อนชมการ์ตูน ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของ
ผู้วิจัย แสดงรายละเอียดดังตาราง 3 
 
ตาราง  3 แสดงผลความรู้ความเข้าใจก่อนและหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน ของกลุ่มนักเรียนหรือกลุ่ม
ตัวอย่าง 

นักเรียน นักเรียน (N) x  t 

ก่อนชมการ์ตูนแอนิเมชัน 50 3.95 
12.53 

หลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน 50 7.36 

 
สรุปและอภิปรายผล 
 จากการวิจัยรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ด้านการมีวินัยจราจรบนท้องถนน 
ส าหรับเด็ก เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร สามารถอภิปรายผลดังนี้  
 1. รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
และสอบถามข้อมูลพ้ืนฐานจากกลุ่มตัวอย่าง เกี่ยวกับองค์ประกอบพ้ืนฐานในการออกแบบและการ
พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งประกาบด้วย ตัวการ์ตูน ฉาก และเสียง พบว่า กลุ่มตัวอย่างชอบตัว
การ์ตูนในลักษณะอะนิเมะ ในระดับมากที่สุด กลุ่มตัวอย่างชอบฉากที่มีลักษณะสีเข้ม เป็นภาพป๎จจุบัน 
ในระดับมากท่ีสุด กลุ่มตัวอย่างชอบเสียงดนตรีที่น่ารัก สดใส และไม่มีเนื้อร้อง ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้
อาจเป็นเพราะ ผู้วิจัย ได้ท าการสร้างการ์ตูนแอนิเมชันเป็นภาพเคลื่อนไหวให้คล้ายกับการเคลื่อนไหว
ของตัวละครจริง ท าการใส่สีและเงาให้มีความสวยงามทั้งฉากและตัวการ์ตูน รวมไปถึงการใส่เสียงให้
เหมาะสมกับฉากแต่ละฉาก เช่น  ดีใจ เสียใจ ตื่นเต้น เป็นต้น ส่วนของการด าเนินเรื่องมีการ
เคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนล าดับเรื่องเหตุการณ์ก่อนหลัง ฉากมีความเสมือนจริงและการใส่เสียงพากย์
และบรรยายที่เกิดขึ้นในการด าเนินเรื่อง มีการปรับมุมกล้องและการเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนให้มี
ความเหมือนจริง ในรูปแบบของการน าเสนอการ์ตูนเพ่ือให้ผู้ชมเกิดจินตนาการ เกิดความสนุกสนาน
และได้อรรถรสในการรับชม 
 2. ผลจากการหาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร  
โดยมีความยาวประมาณ 15 นาที  จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาของการ์ตูน 
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คุณภาพด้านภาพและเสียง และคุณภาพทางด้านเทคนิคต่างๆ พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
โดยรวมทั้งหมด 3 ด้าน อยู่ในระดับดีมาก เนื่องจากผู้วิจัยได้ยึดหลัก ADDIE Model มาใช้ในขั้นตอน
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน คือ วิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การ
น าไปใช้ และการประเมินผล ซึ่งในแต่ละข้ันตอนในการท าได้เข้ารับการตรวจสอบและค าแนะน าจากที่
ปรึกษาอย่างสม่ าเสมอ จึงท าให้ผลงานที่ได้ออกมานั้นสร้างความพึงพอใจแก่ผู้รับชม และผู้วิจัยได้
ค านึงถึงวัยของเด็กที่รับรู้ถึงสื่อการ์ตูนที่ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อการ์ตูนให้เหมาะสมกับวัยของเด็กในช่วงอายุ
นั้นรวมถึงโปรแกรมประยุกต์เพ่ือใช้ในการผลิตสื่อ ท าให้การ์ตูนสามารถถ่ายทอดความรู้ให้ได้รับเด็กรู้
ง่ายขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ พระทวีวงศ์ แม้นอินทร์, ภูฟูา เสวกพันธ์ และสิรินภา กิจ
เกื้อกูล(2558) ได้ท าการวิจัย เรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความตระหนักเรื่องศีล 5 ใน
วิชาพระพุทธศาสนาส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การ์ตูนภาพเคลื่อนไหว พบว่า 
การ์ตูนเคลื่อนไหวที่ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนส าหรับเด็กนักเรียน สามารถเร้าความสนใจของผู้เรียน
ได้เป็นอย่างดีท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น และเกิดความเข้าใจในเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 
 3. การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร พบว่า ผลการเรียนรู้ที่เกิดจาก
สื่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีคะแนนเฉลี่ยก่อนชม เท่ากับ 3.95 ขณะที่หลังชมการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 7.36 เมื่อน ามาเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนชมละหลังชมด้วย
สถิติ t-test พบว่าค่าสถิติเท่ากับ 12.53 หมายความว่าหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างมีความรู้
ความเข้าใจมากกว่าก่อนชมการ์ตูน ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของผู้วิจัย ทั้งนี้การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
มีการน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับการรณรงค์ให้ผู้ขับขี่รถจักรยาน รถจักรยานยนต์ รถยนต์ รวมถึงผู้เดิน
บนทางเท้า หรือระหว่างข้ามถนนให้ค านึงถึงความปลอดภัยเป็นหลัก โดยการรักษาระเบียบวินัย
จราจร ซึ่งภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องนี้ได้สอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับความรู้กฎจราจรเบื้องต้น ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ สิริวรรณ ยะไชยศรี ,สานิตย์ กายาผาด และพงษ์พิพัฒน์ สายทอง รูปแบบการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ด้านการมีวินัยส าหรับเด็กประถมวัย ได้ท าการวิจัย ผลการเรียนรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการมีวินัยที่เกิดการปฏิบัติตามกฎระเบียบของห้องเรียน การเก็บอุปกรณ์และของ
ใช้ในห้องเรียนให้เป็นระเบียบ ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง มีผลการเรียนรู้ที่เกิดจากสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจ การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ปลอดภัยนะหนู รู้วินัยจราจร 
โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก เมื่อท าการพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความสนใจใน
การ์ตูนแอนิเมชัน ในระดับมาก รองลงมาคือ กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเนื้อหา และมีความรู้มากขึ้นหลังจาก
รับชมการ์ตูนแอนิเมชัน ในระดับมาก และกลุ่มตัวอย่างสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
ในระดับมาก ตามล าดับ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการ์ตูนเป็นสื่อสามารถดึงดูดความสนใจของเด็ก ใช้เป็น
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อุบายกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้มีความสนใจและตั้งใจเรียน ท าให้เด็กมีการพัฒนาการเรียนรู้ได้
ตนเองโดยอัตโนมัติและยังช่วยให้เด็กรับรู้มีความเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว  
 
ข้อเสนอแนะ 

1.  ควรมีการศึกษาลักษณะตัวการ์ตูนในแต่ละบุคลิกให้มีความโดดเด่นมากกว่านี้ เพ่ือให้ผู้ชม
ภาพยนตร์การ์ตูนเกิดอารมณ์ร่วมไปกับตัวละคร 

2.  ควรมีการพัฒนาสื่อในด้านอ่ืน ๆ ที่เหมาะส าหรับเด็ก เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อไป 
3.  ควรพัฒนาในรูปแบบ 3 มิติ เพ่ิมเติม เพ่ือความสวยงาม สมจริง และเกิดความน่าสนใจ

เพ่ิมข้ึน 
4. สามารถน าสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มาเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ เช่น Video YouTube 

เพ่ือเป็นการกระจายความรู้มากขึ้นเก่ียวกับกฎจราจรเบื้องต้นให้กับผู้ที่สนใจ 
5. สามารถน าไปใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ รณรงค์เก่ียวกับการขับขี่หรือการปูองกันอุบัติเหตุได้ 

 
กิตติกรรมประกาศ  
 งานวิจัยฉบับนี้จะส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ด้วยความกรุณาและความอนุเคราะห์จากอาจารย์ 
ภววินี อินทร์ทอง ที่ได้กรุณาเป็นที่ปรึกษางานวิจัยนี้ และการให้ค าปรึกษาและการแนะน าเทคนิค
ต่างๆ มาใช้ในงานวิจัยนี้ รวมถึงการให้ความช่วยเหลือและการตรวจงานวิจัยนี้ให้มีคุณภาพ ผู้จัดท าขอ
กราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ทั้งนี้ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ทุกท่านในสาขา วิทยาการคอมพิวเตอร์ ที่มอบความรู้ใน
ด้านศาสตร์ต่างๆ และให้ค าแนะน าที่ปรึกษาแก่ผู้จัดท าตลอดมา 
 สุดท้ายนี้ผู้จัดท า ขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา และครอบครัว เป็นอย่างยิ่งที่สนับสนุน
และคอยให้ก าลังใจตลอดมา จนประสบความส าเร็จการศึกษา 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ 
โดยประเมินความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน และน าไปเผยแพร่ให้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6 จ านวน 50 คน โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตก มิตรภาพ 73 จังหวัด
พิษณุโลก ซึ่งมีความยาว 12 นาที ใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ในการออกแบบ ใช้
โปรแกรม Adobe Animate CC ในการสร้างฉาก ภาพเคลื่อนไหว และใช้โปรแกรม Premiere Pro 
CC ในการตัดต่อภาพยนตร์การ์ตูนชุดนี้ ผลการประเมินพบว่า ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง ภัยของบุหรี่ สามารถสื่อสารในรูปแบบที่ง่ายต่อการจดจ า และมีเรื่องเล่าที่สนุกสนาน เป็น
เครื่องมือที่ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้และปลูกฝ๎งจิตส านึกให้กับนักเรียน เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันเป็นแนวทางที่ดี และสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยมีการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญ  ซึ่งแสดงผลในระดับดีมาก     ( ̅= 

4.40, S.D. = 0.63) ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1 – 6 ในระดับดี ( ̅= 4.70, 
S.D. = 0.49) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test เท่ากับ 14.51 ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  
ค าส าคัญ: การ์ตูน  แอนิเมชัน  บุหรี่ 
 

Abstract 
 The purpose of this research was developed Tobacco Smoking 2D Animation. 
The research was evaluated by 5 experts and developed for 50 student grade 1 – 6 
of watjantawantok phitsanulok province. The developers created by 12 minutes. The 
project was developed 2D Character by Adobe Illustrator CS6, create scenes and 
animated by Adobe Animate CC and edit the movies by Premiere Pro CC The result 
showed that The Perils of Tobacco Smoking 2D Animation was easy to communicate 
with audiences. Easy to remember and it was fun. As a were tool to enhance learning 
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and awareness to students. To be applied to daily life is a good guide as well as to 
be the instructional media to effectively promote the children’s skill .The result for 

use satisfaction evaluated by the experts was very good ( ̅= 4.40, S.D. = 0.63) and by 

grade 1 – 6 school students was very good ( ̅= 4.70, S.D. = 0.49) and the standard 
deviation t-test = 14.51 significantly at the level .05 
Keywords:  Cartoon  Animation  Tobacco 
 
บทน า 

ตามความหมายของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2545  ให้ค านิยามของค าว่า 
บุหรี่ หมายถึง ยาสูบที่ใช้ใบตองหรือกระดาษเป็นต้นมวนใบยาที่หั่นเป็นฝอย (พจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน, 2554)  

บุหรี่เป็นสารเสพติดชนิดหนึ่งที่เสพได้โดยไม่ผิดกฎหมายและก่อให้เกิดผลเสียต่อสุขภาพของ
ประชากร (ศูนย์ข้อมูลพิษวิทยา, 2560) ควันบุหรี่ประกอบด้วยสารเคมีต่างๆมากกว่า 4,000 ชนิด ซึ่ง
สารเคมีหลายร้อยชนิดมีผลต่อการท างานของอวัยวะต่างๆในร่างกาย และมีสาร 43 ชนิดที่เป็นสารก่อ
มะเร็ง การสูบบุหรี่เป็นป๎จจัยเสี่ยงที่ส าคัญของการเกิดโรคเรื้อรังต่างๆ เช่น โรคหัวใจ หลอดเลือดใน
สมอง ระบบทางเดินหายใจ โรคถุงลมโปุงพอง เนื่องจากบุหรี่เป็นสินค้าที่ถูกกฎหมาย แต่เป็นอันตราย
ต่อทั้งผู้ที่สูบบุหรี่และผู้ที่ได้รับควันจากการสูบบุหรี่  คนไทยเสียชีวิตจากการสูบบุหรี่ปีละ 309,343 
คน โดยโรคที่พบมากที่สุด คือ หลอดเลือดในสมองและมะเร็ง ตามล าดับ (ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้
เพ่ือการควบคุมยาสูบ, 2560)  
  ป๎จจุบัน รัฐบาลได้หันมาให้ความส าคัญกับการรณรงค์เพ่ือการไม่สูบบุหรี่ของเยาวชนเป็น
อย่างมาก มีนโยบายและการณรงค์ต่อต้านบุหรี่ เช่น การประกาศขยายภาพค าเตือนบนซองบุหรี่ การ
ห้ามสูบบุหรี่ในสถานศึกษา รวมถึงแผนยุทธศาสตร์การควบคุมยาสูบแห่งชาติ พ.ศ.2558-2562 
ประกอบด้วย 6 ยุทธศาสตร์ (กรมประชาสัมพันธ์, 2560) 
 ผลส ารวจส านักงานสถิติแห่งชาติในปี 2557 พบว่าประชากรไทยอายุ 15 ปีขึ้นไป สูบบุหรี่
11.4ล้านคน (ร้อยละ 20.7) อัตราการสูบทั้งชายและหญิงเพ่ิมขึ้นจากปี 2556 ร้อยละ 21 ผู้ที่สูบบุหรี่
เป็นประจ ามีอายุเฉลี่ยที่เริ่มสูบบุหรี่ครั้งแรก 17.8 ปี โดยมีอายุเฉลี่ยลดลง เมื่อเทียบกับปี2550 
(18.5ปี) และพบว่าทุกกลุ่มวัยมีอายุเฉลี่ยที่เริ่มสูบครั้งแรกลดลง โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชน(15-24ปี) 
อายุเฉลี่ยที่เริ่มสูบครั้งแรกลดลงค่อนข้างมากกว่ากลุ่มอ่ืน คือมีอายุเฉลี่ย 16.8 ปี ในปี 2550 ลดลง
เป็น 15.6 ปี ในปี 2557 (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560) 
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 เยาวชนที่เป็นผู้สูบบุหรี่ป๎จจุบันร้อยละ 67.4 สามารถหาซื้อบุหรี่ได้ตามร้านค้าทั่วไป โดย
เยาวชนจ านวนประมาณครึ่งหนึ่ง หรือร้อยละ 54.4 สามารถหาซื้อบุหรี่ได้จากร้านค้าและร้านขายของ
ช า ร้อยละ 8.7สามารถหาซื้อจากร้านค้าแผงลอย และตลาดนัด ร้อยละ 4.3 สามารถหาซื้อจากร้าน
สะดวกซื้อ นอกจากนี้เยาวชนที่สูบบุหรี่เกือบครึ่งหนึ่ง หรือร้อยละ 44 สามารถซื้อบุหรี่โดยไม่ได้รับ
การตรวจสอบอายุของผู้ซื้อ (ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้เพื่อการควบคุมยาสูบ, 2560) 

จาการศึกษางานวิจัยพบว่าอันตรายจากบุหรี่นั้นมีมากมายทั้งต่อผู้สูบบุหรี่และผู้ที่ได้รับควัน
จากบุหรี่ เนื่องจากบุหรี่เป็นสาเหตุส าคัญของการเกิดโรคเรื้อรังต่างๆ และยังหาซื้อได้ง่ายเนื่องจากเป็น
สิ่งเสพติดที่ถูกกฎหมาย ซึ่งผู้ที่สูบบุหรี่แทบทั้งหมดเริ่มสูบบุหรี่ตั้งแต่เยาวชน สาเหตุส าคัญคืออยาก
ทดลอง อยากแสดงว่าตนเองเป็นผู้ใหญ่ เยาวชนจ านวนมากที่ลองสูบบุหรี่แล้วจึงติด แต่เมื่อติดแล้วก็
ยากท่ีจะเลิกสูบได ้แม้ว่าอยากจะเลิก จึงกลายเป็นผู้ติดบุหรี่ไปในที่สุดและส่วนมากจะติดไปตลอดชีวิต 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ให้ค านิยามว่า เด็ก คือ คนที่มีอายุน้อย 
ผู้เยาว์ตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ผู้ซึ่งอายุไม่ครบ 18 ปีบริบูรณ์ และยังไม่บรรลุนิติภาวะ
ด้วยการสมรส บุคคลอายุเกิน 7 ปีบริบูรณ์ แต่ไม่เกิน 14 ปีบริบูรณ์ บุคคลที่มีอายุ 15 ปีลงมา บุคคลผู้
มีอายุไม่เกิน 18 ปีบริบูรณ์ และ ให้ค านิยามว่า เยาวชน คือ อายุบุคคลที่อายุเกิน 15 ปีบริบูรณ์แต่ยัง
ไม่ถึง 18 ปีบริบูรณ์ (พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน, 2554) 

เยาวชนเป็นวัยที่เกิดการเปลี่ยนแปลงทางจิตใจ ซึ่งจะท าให้เกิดลักษณะอยากรู้ อยากเห็น 
อยากลอง อยากพิสูจน์ ชอบความตื่นเต้นสนุกสนานท้าทายต้องการเด่นดัง ต้องการเป็นที่ยอมรับของ
เพ่ือนๆ และผู้ใหญ่ ท าให้เยาวชนมีการแสดงออกอย่างมากโดยขาดการยับยั้งชั่งใจตนเอง ขาดการ
ไตร่ตรองให้รอบคอบ ขาดทักษะในการแสดงออกให้ถูกกาลเทศะในวัยรุ่นที่เริ่มมีป๎ญหาบุคลิกภาพ 
หรือป๎ญหาทางอารมณ์จะมี แนวโน้มที่จะเกิดป๎ญหาพฤติกรรมเสี่ยงได้ง่าย ทั้งนี้เพ่ือชดเชยหรือ
ตอบสนองความ ต้องการทางอารมณ์บางอย่างที่ขาดอยู่ (ส านักอนามัยการเจริญพันธุ์ กรมอนามัย 
กระทรวงสาธารณสุข, 2560) ดังนั้น การสูบบุหรี่ในเยาวชนจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ควรมีการแก้ป๎ญหา และ
การจัดท าการ์ตูนสามารถน ามาสร้างหรือประยุกต์ใช้เพ่ือถ่ายทอดกระบวนการท างานที่มีความซับซ้อน
ให้เข้าใจได้ง่ายข้ึนจะท าให้เด็กและเยาวชนเข้าใจเนื้อหาที่มีลักษณะความเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม
ได้เป็นอย่างด ี
 เนื่องจากการ์ตูนเป็นสื่อความบันเทิงที่มีเนื้อหาไม่ตึงเครียดหรือรุนแรงเกินไป ดังนั้น ผู้จัดท า
จึงมีแนวคิดที่จะน าสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของแอนิเมชัน 2 มิติ  เพ่ือให้เด็กและเยาวชนเข้าใจถึง
อันตรายจากการสูบบุหรี่ และถ่ายถอดเป็นประสบการณ์ให้เด็กและเยาวชน โดยจุดประสงค์เพ่ือเป็น
แนวทางในการด าเนินชีวิตของเยาวชนในอนาคตต่อไปและเยาวชนเกิดการคิด การตัดสินใจ เรียนรู้วิธี
ในการปูองกันตนเองจากการทดลองสูบบุหรี่ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ และประเมินคุณภาพ 
2. เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ ของนักเรียนโรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตก

มิตรภาพที่ 73 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องภัยของบุหรี่ ของนักเรียน

โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตกมิตรภาพที่ 73  
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
       ประชากรกลุ่มตัวอย่าง 
 1.  ประชากรในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนโรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตกมิตรภาพที่ 73 จ านวน 
124 คน 
 2.  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  คือนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 1-6 ปี โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตก
มิตรภาพที่ 73 โดยการสุ่มแบบง่ายด้วยวิธีการจับฉลาก จ านวน 50 คน  
  
       เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่   
 2. แบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ทั้งก่อนและหลังชมแอนิเมชันของกลุ่มตัวอย่าง 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
 4. แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
       การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 
  การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นตาม
ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) หรือขั้นตอนการเตรียมการผลิต เป็นขั้นตอน
แรกของงาน โดยเริ่มเขียนเนื้อเรื่องที่เก่ียวกับ เด็กผู้ชายที่ทดลองสูบบุหรี่ตามเพ่ือน ซึ่งเมื่อโตขึ้นเขาได้
เจอกับอันตรายของการสูบบุหรี่กับตนเอง จากนั้นจึงออกแบบภาพเป็นขั้นตอนการออกแบบภาพ
ทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับแอนิเมชัน ทั้งการออกแบบตัวละคร ลักษณะนิสัยของตัวละคร ซึ่งตัวการ์ตูน
หลักท่ีใช้ในการด าเนินเรื่อง 1 ตัวในวัยที่ต่างกัน คือ เจ๋ง เด็กผู้ชายที่ทดลองสูบบุหรี่ แสดงดังภาพ 1 
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ภาพ 1 การออกแบบตัวละคร 
  และท าการออกแบบฉาก มุมมองภาพ เพื่อให้สอดคล้องกับลักษณะของตัวละครและ
ง่ายต่อการผลิตการ์ตูน โดยในภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง ภัยของบุหรี่ มี 3 ฉากหลัก คือ ฉาก
บ้าน ฉากโรงพยาบาล และฉากโรงเรียน แสดงดังภาพ 2  
 

          
ภาพ 2 การออกแบบฉาก 

  จากนั้น  จึงจัดท ากระดานภาพนิ่ง (storyboard) เพ่ือแสดงรายละเอียด เป็น
ขั้นตอนการน าบทและภาพที่เสร็จแล้วมาด าเนินเรื่องราวทั้งหมด เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความต่อเนื่อง
ของการ์ตูนอย่างคร่าว ๆ ให้เป็นไปตามเนื้อเรื่อง และจัดท าแอนิเมติกสตอรี่บอร์ด เป็นการน าภาพจาก
สตอรี่บอร์ดมาตัดต่อเรียงกัน เพ่ือก าหนดระยะเวลาของแต่ละเฟรม โดยผู้วิจัยก าหนดให้มีเฟรมเรท 
24 FPS ซึ่งใน 1 วินาที มีการก าหนดการแสดงผลภาพ เท่ากับ 24 ภาพ จะท าให้เกิดความเหมาะสม
ต่อการแสดงผลภาพ และในแต่ละฉาก จะมีการก าหนดการแสดงผล ดังนี้ 
   (1)  การออกแบบตัวละคร มีรูปร่างลักษณะผอม เนื่องจากจะท าให้ผู้ชม
เกิดความรู้สึกถึงความอ่อนแรง และไม่มีความว่องไว มีสัดส่วนเหมือนมนุษย์จริง ซึ่งมีการแบ่งสัดส่วน 
5 ระดับ (ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส, 2559) และมีบุคลิกท่าทางการเคลื่อนไหวคล้าย มนุษย์ปกติ มีการ
แสดงอารมณ์ทางสีหน้า และรูปร่าง ก่อนและหลังติดบุหรี่อย่างชัดเจน 
   (2)  ฉากในการน าเสนอ มีการก าหนดวัตถุประสงค์ในการน าเสนอ เพ่ือวาง
แผนการออกแบบวัสดุประกอบฉาก เช่น ฉากโรงเรียน มีการออกแบบวัสดุประกอบฉาก คือ สนาม
เด็กเล่น, โรงเรียน, เสาธง  หรือฉากห้องน้ า เพ่ือน าเสนอให้ตัวละครหลักแอบไปสูบบุหรี่ระหว่างเรียน 
ประกอบด้วย โถส าหรับขับถ่ายของห้องน้ าชาย อ่างล้างมือ เป็นต้น เพ่ือเป็นโครงร่างในการออกแบบ
สตอรี่บอร์ด 
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   (3)  เสียงประกอบฉาก  มี 3 ประเภท  คือ  1)  เสียงพูด ซึ่งก าหนดให้เสียง
มีความแตกต่างแต่ละบุคลิกลักษณะ และช่วงของการติดบุหรี่ของตัวละครหลักซึ่งงมีผลกระทบต่อ
เสียง  2)  เสียงดนตรี เป็นลักษณแบล็กกราวน์เสียง ซึ่งถูกถ่ายทอดให้ถึงผู้ชมได้เข้าถึงอารมณ์ของตัว
ละคร และ 3)  เสียงเอ็ฟเฟ็กต์ เป็นเสียงประกอบสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ชมรู้สึกถึงเสียงธรรมชาติ
ต่าง ๆ เช่น เสียงจุดไฟแช็ค เสียงไฟ เสียงประตูเปิด ปิด เป็นต้น รวมถึงมีการจัดการเสียงด้วยการเฟ
ดเสียงไล่ระดับเพื่อค่อย ๆ ปรับระดับอารมณ์ของผู้ชม 
   (4)  การก าหนดการเคลื่อนไหว  ในการก าหนดการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
มีลักษณะคล้ายมนุษย์ ซึ่งสืบเนื่องมาจากการออกแบบตัวละครซึ่งมีการแบ่งสัดส่วน  5  ระดับ เพ่ือให้
เกิดการสมจริงในการชมการ์ตูน  
  รายละเอียดการออกแบบสตอรี่บอร์ด  แสดงดังภาพ  3 
 

   
 

   
ภาพ 3 ตัวอย่างการเขียนกระดานภาพนิ่ง และแอนิเมติกสตอรี่บอร์ด 

 
 ขั้นตอนการผลิต (Production) โดยขั้นตอนแรกคือการวาดภาพลงสีตัว

ละครที่ออกแบบไว้  ซึ่งผู้จัดท าใช้โปรแกรมอโดบี้อนิเมท ซีซีในการออกแบบ ให้เป็นลักษณะตัวละคร
แบบมีเส้น เพ่ือให้เกิดความสวยงาม และน่าสนใจ แสดงดังภาพ 4  

 
ภาพ 4  การออกแบบและลงสีของตัวละครตามที่ออกแบบไว้ 

   เมื่อออกแบบตัวละครและลงสีเรียบร้อยแล้ว ผู้จัดท าจึงท าการออกแบบ
ฉากและต าแหน่งของตัวละครอย่างละเอียดเพ่ือจัดวางองค์ประกอบต่างๆ รวมทั้งวางแผนในแต่
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ละช็อตว่าตัวละครจะต้องเคลื่อนไหวหรือแสดงอารมณ์อย่างไร เพ่ือให้เห็นถึงรายละเอียดในแต่ละฉาก
และท าการสร้างฉากให้ตรงกับที่ออกแบบไว้ แสดงดังภาพ 5  

 
ภาพ 5 การออกแบบฉากและลงสีตามท่ีออกแบบไว้ 

   ขั้นตอนสุดท้ายคือการท าแอนิเมชันภาพ เป็นขั้นตอนการท าให้ตัวการ์ตูน
และสิ่งต่างๆ สามารถเคลื่อนไหวและแสดงอารมณ์ในฉากให้เคลื่อนไหวได้ โดยเป็นขั้นตอนที่ส าคัญ
และใช้ระยะเวลานานที่สุดเนื่องจากต้องใส่ใจรายละเอียด หากท าการเคลื่อนไหวหรือแสดงอารมณ์ได้
ไม่ดีภาพแอนิเมชันที่ออกมาอาจท าให้ผู้ชมไม่ค่อยมีอารมณ์ร่วม  แสดงดังภาพ 6 

 
 

ภาพ 6 การท าแอนิเมชันเคลื่อนไหวภาพ 
 

 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) หลังจากท าแอนิเมชันเคลื่อนไหว
และรวมเข้ากับฉากสมบูรณ์แล้ว ขั้นตอนสุดท้ายในกระบวนการสร้างคือขั้นตอนการตัดต่อภาพ ใส่
เสียงสนทนา เสียงบรรยาย เสียงดนตรีและเสียงเอ็ฟเฟ็กต์ประกอบ เพ่ือกระตุ้นอารมณ์ในการรับรู้ 
จากนั้นน าส่วนประกอบทั้งหมดมาประกอบกันและท าการเรนเดอร์งานการ์ตูนแอนิเมชันในรูปแบบ
ไฟล์วีดีโอ แสดงดังภาพ 7  
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ภาพ 7 รูปตัวอย่างตัดต่อภาพและเสียง 

       วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยท าการจัดเก็บข้อมูลในเขตพ้ืนที่เมืองพิษณุโลก โดยท าการจัดเก็บข้อมูลจาก

โรงเรียน ในขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยชี้แจงถึงวัตถุประสงค์ของการท าวิจัยครั้งนี้โดย
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาพ การออกแบบและผู้เชี่ยวชาญทางด้านความเหมาะสมต่อเด็กชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1-6 และท าแบบประเมินคุณภาพ น ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีทางสถิติ 2. ด าเนินการกับกลุ่ม
ตัวอย่างโดยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนชม หลังจากนั้นน าการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัย
ของบุหรี่ ให้กลุ่มตัวอย่างรับชม ซึ่งกลุ่มตัวอย่างจะต้องท าแบบทดสอบหลังชมและประเมินความพึง
พอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ และน าผลมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีทางสถิติ 

 
       วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 โดยใช้มาตรวัดแบบลิเคิร์ท 5 ระดับ (5–Point Likert Scale) โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย(Mean) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และการทดสอบ โดยค่าเฉลี่ยมีเกณฑ์ในการแปล
ผลน าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
 วิเคราะห์หาคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทียบกับเกณฑ์ ดังนี้ 

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

 วิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่  โดย
ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทียบกับเกณฑ์ ดังนี้ 
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   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.67-5.00  หมายความว่า  พึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.34-3.66  หมายความว่า  พึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.00-2.33  หมายความว่า  พึงพอใจน้อย 

 
การทดสอบ (t-test for dependent) เพ่ือหาค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนชมและหลังชม 

โดยใช้สูตร                 
∑ 

√ ∑    ∑   

   

 

 
เมื่อ t  แทน ค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

D  แทน ผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
N  แทน จ านวนนักเรียน 

∑    แทน ผลรวมของผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน 

∑     แทน ผลรวมของผลต่างก าลังสองของคะแนนก่อนเรียนและ
คะแนนหลังเรียน 

 ∑      แทน ยกก าลังสองของผลรวมของผลต่างของคะแนนก่อนเรียน
และคะแนนหลังเรียน 

ผลการวิจัย 
การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ มีการน าเสนอในรูปแบบการ์ตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ มีเวลารับชมประมาณ 12 นาที โดยมีเสียงพูดของตัวละครโต้ตอบกัน การบรรยาย
เรื่อง รวมไปถึงการใส่เสียงดนตรีให้เหมาะสมกับฉากแต่ละฉาก การใส่สีให้มีความสวยงามทั้งฉากและ
ตัวการ์ตูน ส่วนการด าเนินเรื่องมีการเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนล าดับเรื่องเหตุการณ์ก่อนหลัง ใน
รูปแบบการน าเสนอเพ่ือให้ผู้ชมเกิด จิตนการ และความสนุกสนานเพลิดเพลิน พร้อมทั้งสอดแทรก
อันตรายจากการสูบบุหรี่ ซึ่งเหมาะส าหรับทุกเพศทุกวัย ผลที่ได้จากการพัฒนาการ์ตูนแอนเมชัน 2 
มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ ให้กลุ่มตัวอย่างชมและท าแบบทดสอบความรู้ก่อนหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันและ
ประเมินความพึงพอใจ ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ ซึ่งผลที่ได้จากการประเมิน ดังนี้ 

1. การประเมินคุณภาพการพัฒนาการ์ตูนแอนเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
5 ท่าน ซึ่งมีการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 2 ด้าน ดังนี้  

 ด้านที่ 1 ด้านเนื้อหา โดยประเมินจากอาจารย์ในสาขาสุขศึกษาและส่งเสริมสุขภาพ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม จ านวน 2 ท่าน ซึ่งมีความ
เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาที่สอดคล้องกับการ์ตูนในเรื่อง โรคที่เกิดจากบุหรี่ อันตรายจากการสูบบุหรี่ต่อ
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ตัวเอง และอันตรายจากบุหรี่ที่ส่งผลต่อคนรอบข้าง ซึ่งมีหัวข้อในการวิจัย คือ ความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน และความถูกต้องของเนื้อหา 

 ด้านที่ 2 ด้านการออกแบบสื่อ โดยประเมินจากร้าน Oxtel Design จังหวัด
พิษณุโลก จ านวน 3 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญด้านการออกแบบการฟิกและแอนิเมชัน ในด้านการใช้สี 
การออกแบบฉาก และการเคลื่อนไหวแอนิเมชันให้มีความสวยงามและเป็นธรรมชาติ โดยท าการ
วิเคราะห์ใช้สถิติค่าเฉลี่ย ( x ) และสถิติค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)   
 ส่วนที่ 1 การประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันด้านเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน  
 
ตาราง 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 

รายการประเมินคุณภาพ x  S.D ระดับคุณภาพ 

1. ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน 3.50 0.71 ปานกลาง 
3. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.50 0.71 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.33 0.63 มาก 

 
จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาการ์ตูนแอนเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ 

ด้านเนื้อหาที่ประเมินโดยผู้ เชี่ยวชาญ แยกประเมินคุณภาพ 3 ด้าน คือ ความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ซึ่งการ์ตูนมีการสอดแทรกความรู้ที่เกี่ยวข้องกับอันตรายจากการสูบบุหรี่ มีค่าเฉลี่ยเป็ น 
5.00 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด คุณภาพด้านความเหมาะสมของเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเป็น 3.50 
ระดับคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง ความถูกต้องของเนื้อหาที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้เรื่อง
บุหรี่ มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.50 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับมาก โดยภาพรวมคุณภาพทั้ ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ย 
รวมเป็น 4.33 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับมาก 

ส่วนที่ 2 การประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันด้านการออกแบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
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ตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ 3 ท่าน 

รายการประเมินคุณภาพ x  S.D ระดับคุณภาพ 

1. การออกแบบตัวละคร 4.67 0.58 มากที่สุด 
2. การออกแบบฉาก 4.67 0.58 มากที่สุด 
3. การเคลื่อนไหวของตัวละคร 4.67 0.58 มากที่สุด 
4. ความเหมาะสมของเสียงพากย์ 4.33 0.58 มาก 
5. ความเหมาะสมของดนตรีประกอบฉาก 4.33 0.58 มาก 
6. ระยะเวลาในการด าเนินเรื่องเหมาะสม 4.00 1.00 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.44 0.65 มาก 
 
จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาการ์ตูนแอนเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ 

ด้านการออกแบบที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าคุณภาพรวมมีค่าเฉลี่ย รวมเป็น 4.44 ซึ่งระดับ
คุณภาพอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพอว่า ด้านการออกแบบตัวละครและฉากที่มีการจัด
วางองค์ประกอบอย่างเหมาะสมช่วยเพิ่มความน่าสนใจ และการเคลื่อนไหวตัวละครที่เป็นธรรมชาติ มี
ค่าเฉลี่ยเป็น 4.67 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุดเท่ากัน ส่วนด้านความเหมาะสมของเสียงพากย์และดนตรี
ประกอบที่ช่วยเพิ่มการรับรู้และอารมณ์ร่วมมนการรับชมของกลุ่มตัวอย่าง มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.33 ซึ่งอยู่
ในระดับมากเท่ากัน  และด้านระยะเวลาในการด าเนินเรื่อง มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.00 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 
ตามล าดับ 

 
2. ผู้วิจัยด าเนินการฉายการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ กับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา จ านวน 50 คน โดยมีการทดสอบความรู้ก่อนชมและหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน แสดง
รายละเอียดดังตาราง 1 

 
ตาราง 3 แสดงการเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนและหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน โดยกลุ่มตัวอย่าง 

หัวข้อ นักเรียน (N)  ̅ t 
ก่อนทดสอบ 50 3.76 

14.51 
หลังทดสอบ 50 8.56 
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จากตาราง  3 การท าแบบทดสอบก่อนและหลังชม พบว่า คะแนนเฉลี่ยของการท า
แบบทดสอบก่อนชมมีค่า 3.76 ในขณะที่คะแนนเฉลี่ยหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันมีค่าเท่ากับ 8.56 และ
เมื่อทดสอบหาค่าความแตกต่างคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังชมโดยใช้สถิติ t-test ปรากฏว่าค่า t ที่
ค านวณได้มีค่าเท่ากับ 14.51 แสดงว่าหลังชมการ์ตูนแอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างมีความรู้ความเข้าใจ
มากกว่าก่อนชม 

3. จากการรวบรวมข้อมูลสามารถแปลความหมายได้ว่า  กลุ่มตัวอย่างมีความสนใจในการ์ตูน
แอนิเมชัน เนื่องจากมีการออกแบบฉากและตัวละครที่สวยงามน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยที่ระดับ 4.70 ซึ่งอยู่
ในระดับ มาก ในด้านการน าเสนอเรื่องราวมีความเหมาะสมและรูปแบบการพากย์ที่น่าสนใจ มี
ค่าเฉลี่ยที่ระดับ 4.58 ซึ่งอยู่ในระดับ มาก ด้านเนื้อหาที่น าเสนอมีการล าดับเหตุการณ์ที่ดีไม่ซับซ้อน
ท าให้กลุ่มเปูาหมายเข้าใจถึงเนื้อหาที่น าเสนอ มีค่าเฉลี่ยที่ระดับ 4.82 ซึ่งอยู่ในระดับมาก ด้านความรู้
ที่ได้รับ การ์ตูนมีการสอดแทรกความรู้เรื่องโทษของบุหรี่ที่เข้าใจง่าย ชัดเจน มีค่าเฉลี่ยที่ระดับ4.76 ซึ่ง
อยู่ในระดับมาก และด้านความสนุกสนาน กลุ่มตัวอย่างได้รับความสนุกสนานจากการ์ตูนแอนิเมชัน
เนื่องจากการ์ตูนมีการออกแบบและน าเสนอที่น่าสนใจบวกกับเนื้อหาที่เข้าใจง่ายชวนติดตาม มี
ค่าเฉลี่ยที่ระดับ 4.58 ซึ่งอยู่ในระดับมาก แสดงรายละเอียด ดังตาราง 2 

  
ตาราง 4 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจการ์ตูนแอนิเมชัน โดยกลุ่มตัวอย่าง 

รายการประเมินคุณภาพ x  S.D ระดับความพึงพอใจ 

1. มีความสนใจในการ์ตูนแอนิเมชัน 4.74 0.44 มาก 
2. การน าเสนอเรื่องราวของการ์ตูนแอนิเมชัน 4.58 0.57 มาก 
3. เข้าใจเนื้อหาที่น าเสนอ 4.82 0.39 มาก 
4. ได้รับความรู้เพ่ิมจากเดิม 4.76 0.48 มาก 
5. นักเรียนได้รับความสนุกสนานจากการดูการ์ตูน
แอนิเมชัน 

4.58 0.57 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.70 0.49 มาก 
 
สรุปและอภิปรายผล 
 ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 เรื่อง ภัยของบุหรี่ บรรลุวัตถุประสงค์ 
ดังนี้ คือ  
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  1. การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ มีคุณภาพทั้ง 2 ด้าน ค่าเฉลี่ยรวมเป็น 
4.40 ซึ่งอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นผลสืบเนื่องมาจากการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ที่
ได้พัฒนาขึ้นมามีการวิเคราะห์ถึงอันตรายจากการสูบบุหรี่ ป๎จจัยที่ส่งผลต่อการสูบุหรี่ของเด็กและ
เยาวชน ซึ่งเด็กและเยาวชนเป็นวัยที่อยากรู้อยากลอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ (วิลาวัณย์ ประทีป
แก้ว,  2552) กล่าวว่าเด็กวัยนี้เป็นวัยที่ก าลังอยากรู้อยากลองและเพ่ือนมีผลต่อการตัดสินใจส่งผลให้มี
การสูบบุหรี่ครั้งแรกที่อายุไม่มาก ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
อันตรายจากการสูบบุหรี่ โดยยึดหลักตามกระบวนการ 3P อย่างเคร่งครัดในการผลิตประกอบด้วย 
Pre-Production (ก่อนการผลิต), Production (การผลิต), Post Production (หลังการผลิต) มีการ
พัฒนาโดยผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญท าให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างใน
ระดับมาก  
  2. การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ มีผลท าให้นักเรียนที่รับชม มีความ
เข้าใจเพ่ิมขึ้น จากเนื้อหาสาระที่แฝงเข้าไปในการรับชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั น 2 มิติ  ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ธิติวุฒิ  ยอดเพชร, 2560) เรื่อง การพัฒนาเกม English Vocabulary 
Games for Kid เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการสะกดค าศัพท์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
ซึ่งสรุปได้ว่า การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ มีผลการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น จากเกมที่แฝง
เนื้อหาสาระ และให้ความรู้ทางด้านภาษาอังกฤษ (ธิติวุฒิ  ยอดเพชรและภาวินี, 2560) 
  3. การประเมินความพึงพอใจของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ ต่อ
กลุ่มเปูาหมายโดยค่าเฉลี่ยรวม 4.70 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก เนื่องจากมีการพัฒนา
โดยผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญทั้งทางด้านเนื้อหาและขั้นตอนการท างาน 
มีการปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาตามค าแนะน า ท าให้การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ สามารถ
ถ่ายทอดเรื่องราวเนื้อหาที่เกี่ยวกับอันตรายจากการสูบบุหรี่ให้เป็นเรื่องเข้าใจง่าย ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ โดยใช้เทคนิคการเล่านิทานเป็นฐาน เรื่อง ภัยจากการใช้
สังคมออนไลน์ (วัชรากรณ์ สอนแก้ว, 2560) ซึ่งสรุปว่า หลังจากนักเรียนที่รับชมการ์ตูน 2 มิติ เรื่อง 
ภัยจากการใช้สังคมออนไลน์ โดยเทคนิคการน าเสนอแบบเล่านิทานเป็นฐาน  ท าให้นักเรียนเข้าใจโทษ
ของสังคมออนไลน์มากยิ่งขึ้น ซึ่งมีระดับคะแนนเพิ่มสูงขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรเพิ่มเติมรายละเอียดที่เก่ียวกับโรคที่เกิดจากการสูบบุหรี่  
 2. ควรเลือกกลุ่มตัวอย่างให้เหมาะสมกับงานวิจัย เนื่องจากกลุ่มเปู าหมายที่ผู้วิจัยศึกษา
อาจจะมีช่วงอายุที่น้อยเกินไปซึ่งอาจท าให้ไม่เข้าใจเนื้อหาที่ผู้วิจัยจะสื่อให้เห็น  
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 3. ควรมีการเพ่ิมเติมข้อมูลสายด่วนเลิกบุหรี่ หรือ วิธีการเลิกบุหรี่ในรูปแบบอ่ืน ๆ ลงใน
ภาพยนตร์การ์ตูนเพ่ิมได้ 
 4. การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ภัยของบุหรี่ สามารถใช้เป็นสื่อให้ความรู้เกี่ยวกับโทษของ
บุหรี่แก่เด็กและผู้ที่สนใจ 
 5. สามารถน าสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องภัยของบุหรี่ มาเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ เพ่ือ
เป็นการกระจายความรู้เกี่ยวกับโทษของบุหรี่ให้กับผู้ที่สนใจ 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาช่วยเหลือแนะน าอย่างดียิ่งจาก อาจารย์ภาวินี  
อินทร์ทอง ที่ได้ให้ค าปรึกษาแนะน าและให้ข้อคิดเห็นต่างๆ ในการวิจัยตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่อง
ต่างๆ มาโดยตลอด ผู้วิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ที่ท่านกรุณาเป็นอาจารย์ที่ปรึกษา
โครงงาน และมอบสิ่งต่างๆมากมาย ให้ความช่วยเหลือ ข้อคิดและหลักการในการแสวงหาความรู้  ที่
ท าให้ผู้วิจัยได้รับความรู้ความเข้าใจในด้านต่างๆ จนท าให้มีแนวทางในการจัดท าวิจัยจนประสบ
ความส าเร็จ  
 ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่ช่วยตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย พร้อมทั้ง
ให้ค าแนะน าและให้ข้อคิดต่างๆ เป็นอย่างดี รวมถึงช่วยเอื้อเฟ้ือประสานงานกลุ่มตัวอย่าง 
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณบุคคลที่มีพระคุณที่คอยให้การสนับสนุนการศึกษาของผู้จัดท ามาโดย
ตลอด ขอขอบคุณบิดา มารดาและสถาบันอันทรงเกียรติที่มอบโอกาสในการศึกษาหาความรู้แก่
ผู้จัดท า 
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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม  

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐานกับ  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

A Comparison of the Academic Achievement and the Achievement   
Motivation for Prathomsuksa 5 Students between Teaching by 

Using Information Technology Activity Packages via  
Project-Based leaning and Traditional Teaching  
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1 สาขาวิชาหลักสตูรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยหาดใหญ ่
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์1)เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระคอมพิวเตอร์
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน 2)เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระคอมพิวเตอร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้วิธีปกติ 3)เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระคอมพิวเตอร์ระหว่างการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้วิธีปกติ4)เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 5)เพ่ือ
เปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 
6)เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุด
กิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ กลุ่มตัวอย่างได้จาก
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านหน้าวัดโพธิ์ อ าเภอคลองหอยโข่ง จังหวัดสงขลา ซึ่งได้
จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 44 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยประกอบไปด้วย 1)ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐาน 2)
แผนการจัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐานและ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 3)แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 4)แบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  
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ค าส าคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โครงงานเป็นฐาน   แผนการจัดการเรียนรู้    Project-Based 
leaning 
 

Abstract 
 This research aimed to 1) compare learning achievement of computer lesson 
before and after applying project-based learning via information and communication 
technology learning activity package 2) compare learning achievement of computer 
lesson before and after applying traditional learning approaches 3) compare learning 
achievement of computer lesson between project-based learning via information and 
communication technology learning activity package and traditional learning 
approaches 4) compare student’s learning achievement motivation before and after 
applying project-based learning via information and communication technology 
learning activity package 5) compare student’s learning achievement motivation 
before and after traditional learning approaches and 6) compare student’s learning 
achievement motivation between information and communication technology 
learning activity package and traditional learning approaches. The sample group was 
acquired from Cluster Random Sampling of Prathomsuksa 5 students in Ban Na Wat 
Pho School, Khlong Hoi Khong District, Songkhla Province, totaling 44 subjects. 
Research tools comprised 1) project-based information and communication 
technology learning activity package 2) learning plan classified into learning plan 
using project-based information and communication technology learning activity 
package and learning plan using traditional learning approaches 3) student’s learning 
achievement test, andw 4) student’s learning achievement motivation test  
Keywords: achievement, project-based information, learning plan  
 
บทน า 
 ทิศทางของโลกในศตวรรษที่ 21 จะเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงเครือข่ายทั่วโลก โดย
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ การศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษา
ของไทยป๎จจุบันมีจุดเน้นส าคัญที่ต้องสร้างเยาวชน เพ่ือเป็นทั้งผู้บริโภค เป็นผู้สร้างความรู้และเป็นผู้ที่
มีทักษะความรู้ มีความสามารถ มีคุณภาพ ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของโลก สามารถก้าวสู่ความเป็น
สากลอย่างมั่นคง ทิศทางในการด าเนินงานพัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษาทุกระดับ ให้มีการใช้
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาช่วยเพ่ิมคุณภาพมาตรฐานการศึกษา โดยส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ก าหนดกลยุทธ์ในด้านการขยายโอกาสทางการศึกษาคือ น า
เทคโนโลยีสารสนเทศและเครื่องมือที่เหมาะสมมาใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือเป็นเครื่องมือช่วยครู
หรือเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

จากประสบการณ์ที่ผู้วิจัยปฏิบัติหน้าที่เป็นครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์และเป็นครูดูแลการ
ให้บริการคอมพิวเตอร์แก่นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 โดยใช้วิธีการสอนแบบปกติ ผู้วิจัยได้
พบเห็นพฤติกรรมของนักเรียนในหลายรูปแบบทั้งในด้านบวกและด้านลบ ด้านบวก เช่น นักเรียนบาง
คนมีความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอร์เป็นพิเศษมีความคิดสร้างสรรค์ระหว่างเรียนสูงมีความ
กระตือรือร้นที่จะศึกษาต่อยอดความรู้ด้วยตนเองหลังจากเรียนในห้องเรียนแล้วแต่นักเรียนบางคนจะ
เล่นเกมในระหว่างการเรียนการสอนใช้อินเทอร์เน็ตหรือสื่อสังคมออนไลน์ที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเรียน
นักเรียนบางคนท าการบ้านวิชาอ่ืนไม่ให้ความสนใจกับการเรียนในวิชาที่ก าลังเรียนเท่าที่ควรเป็นต้น
และจากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) กลุ่มสาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2555 ของโรงเรียนบ้านต้นส้าน 
อ าเภอคลองหอยโข่ง จังหวัดสงขลา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสงขลา เขต 2 
(โรงเรียนบ้านต้นส้าน, 2555, น. 28) พบว่ามาตรฐานการเรียนรู้ที่โรงเรียนโดยรวมควรพัฒนา 
เนื่องจากค่าเฉลี่ยของโรงเรียนต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ คะแนนเฉลี่ย 14.05 ได้แก่ สาระที่ 4 
เทคโนโลยีสารสนเทศ มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน
การสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ป๎ญหา การท างานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  
       ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้น าเสนอการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือสร้างเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจ
ใฝุสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้
ผู้เรียนในระดับประถมศึกษาตอนปลายได้เรียนรู้เนื้อหารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ผ่านเนื้อหาหรือเรื่องราวจากชุดกิจกรรมในชั้นเรียนและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นระหว่างกันเกี่ยวกับเนื้อหาหรือเรื่องราวจากสถานการณ์ในสื่อการจัดการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์เพ่ือให้ได้ข้อสรุปในการแก้ป๎ญหาตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งจะ
น าไปสู่ความส าเร็จในการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้วิจัยคาดหวังว่าการวิจัยครั้งนี้จะสามารถสร้างเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารเพื่อเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณค่าของชุมชนสังคมและประเทศชาติในอนาคตต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยีและการสื่อสารก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐาน 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยีและการสื่อสารก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยีและการสื่อสารระหว่าง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐานกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

4. เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐาน 

5. เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลั งการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

6. เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการจัดการ
เรียนรู้ที่ใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 แบบแผนการวิจัย 

แบบแผนการวิจัยที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Research) แบบมีกลุ่มควบคุมวัดผลก่อนและหลังการทดลอง (Pretest - Posttest Control Group 
Design) ซึ่งได้ดัดแปลงมาจากดัดแปลงจาก Christensen (1944, p.247) ปรากฏดังตารางนี้ 
 

กลุ่ม ทดสอบ/วัดก่อน 
การจัดการเรียนรู ้

การทดลอง ทดสอบ/วัดหลัง 
การจัดการเรียนรู ้

E1 O1 X1 O2 

E2 O3 X2 O4 

  
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 

 E1    หมายถึง กลุ่มทดลองท่ี 1(กลุ่มทดลอง) 
 E2    หมายถึง กลุ่มทดลองท่ี 2 (กลุ่มควบคุม)  

O1และ O3 หมายถึง การทดสอบก่อนการทดลอง 
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O2และ O4 หมายถึง การทดสอบหลังการทดลอง 
X1  หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยี 
    สารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐาน 
X2  หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนในสังกัดส านักงาน

เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสงขลา เขต 2 จ านวน 134 โรงเรียนที่เรียนในภาคเรียนที่1ปี
การศึกษา 2559จ านวนนักเรียนทั้งหมด 3,012 คน (ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสงขลา 
เขต 2, 2559) 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านหน้าวัดโพธิ์ อ าเภอคลองหอย

โข่ง จังหวัดสงขลา ภาคเรียนที่ 1ปีการศึกษา 2559จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 44
คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วย
ของการสุ่ม ต่อมาใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลาก
ห้องเรียน ได้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1  
จ านวน 22 คน ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้
โครงงานเป็นฐาน และกลุ่มควบคุม ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/2 จ านวน 22 คน ใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น 

      1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 
                         1.2 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการ 
 สื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐาน 

           2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
 3. แบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
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วิธีการสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
1. ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐาน ผู้วิจัยได้

ด าเนินการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
1.1 ศึกษาชุดกิจกรรมและวิธีการสร้างจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1.2 ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญเพ่ือขอค าแนะน าในการสร้างชุดกิจกรรม 
1.3 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับทฤษฎีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ หลักสูตรสาระและ

มาตรฐานการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการเรียนรู้แบบโครงงานจากเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาก าหนดเนื้อหาและกิจกรรม 

1.4 ออกแบบชุดกิจกรรมตามทฤษฎีของแมคเคลแลนด์ 
2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่

ใช้โครงงานเป็นฐานและแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 
   ผู้วิจัยได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐานและแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศพ้ืนฐานจ านวน 8 สัปดาห์ 16คาบ 

3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารโดยมีขั้นตอนในการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน40 ข้อ ดังนี้ 

3.1 วิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารและคัดเลือกวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ส าคัญเพ่ือสร้างตารางวิเคราะห์แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

3.2 สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารจ านวน 60 ข้อ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

  
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
1. ส่งข้อค าถามของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของ
ข้อค าถามกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

2. น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ตรวจสอบความถูกต้อง ความครอบคลุมเนื้อหา และหลักการสร้างข้อสอบให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่าน ตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับจุดประสงค์ที่ต้องการวัดของแบบทดสอบ 
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(Index of Item Objective Congruence : IOC) ซึ่งดัชนีความสอดคล้อง โดยเกณฑ์การใช้คะแนน
ค่า IOCตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 

3. น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารไปทดสอบกับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริงโดยใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคการ
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนบ้านต้นส้าน อ.คลองหอยโข่ง จังหวัดสงขลาจ านวน 25คนเพ่ือ
หาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่า
อ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.20 ขึ้นไป (ล้วน สายยศ และอังคนา สายยศ,2538, น.211)ผลของค่า
ความยากง่ายเท่ากับ 0.67 และค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.33 

4. คัดเลือกและจัดพิมพ์แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารจ านวน 40 ข้อ โดยข้อสอบที่คัดเลือกมีค่าความยากง่ายระหว่าง0.20 ถึง
0.80 และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง0.20 ขึ้นไป 

4. แบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามล าดับดังนี้ 
4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ 
4.2 สร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยปรับปรุงมาจาก

แบบสอบถามแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของดาระณี พัฒนศักดิ์ภิญโญ (2533, น.268-272) และ
ด ารงกุล เหลี่ยมวัฒนา (2536, น.75-80) ข้อค าถามในแบบสอบถามเป็นเรื่องที่ครอบคลุมลักษณะของ
ผู้มีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ในการเรียนคือกล้าเสี่ยง มีความกระตือรือร้น ความรับผิดชอบ ปรับปรุง
ข้อบกพร่อง มีแผนการ ระยะยาว มีทักษะในการจัดระบบงาน จ านวนทั้งสิ้น 40 ข้อ 

เกณฑ์การให้คะแนน 
เกณฑ์การตรวจให้คะแนนแบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี 2 ลักษณะ

คือสถานการณ์ทางบวกและสถานการณ์ทางลบในสถานการณ์ทางบวกให้คะแนนดังนี้ 
มากที่สุด ให้ 5  คะแนน 
มาก  ให้ 4  คะแนน 
ปานกลาง ให้ 3  คะแนน 
น้อย  ให้ 2  คะแนน 
ไม่ปฏิบัติเลย ให้ 1  คะแนน 
และในข้อความที่เป็นสถานการณ์ทางลบให้คะแนนตรงกันข้ามดังนั้นนักเรียนที่ได้

คะแนนจากแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ในการเรียนนี้มากแสดงว่าเป็นผู้มีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงส่วนนักเรียนที่ได้คะแนนจากแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ในการเรียนนี้น้อย
แสดงว่ามีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ในการเรียนต่ า 
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4.3 น าแบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขและน าแบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้าง
ขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านซึ่งประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 2 ท่านและผู้เชี่ยวชาญด้านสถิติวิจัย 
1 ท่านตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาหาดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับนิยามศัพท์โดย
การหาค่า IOC (Indexof Item-Objective Congruence)โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.79 

4.4 น าแบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแล้วไปใช้กับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คนแล้วน ามาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่
ก าหนดเพ่ือวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อโดยใช้การวิเคราะห์ค่าสถิติที  (t-test) และ
วิเคราะห์หาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคซึ่งค่าความ
เชื่อมั่นของแบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ .83 

4.5 น าแบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่คัดเลือกหาอ านาจจ าแนกและ
ค่าความเชื่อม่ันไปใช้วัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ก่อนทดลองผู้วิจัยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดแรงจูงใจใฝุ
สัมฤทธิ์ทางการเรียนให้กลุ่มตัวอย่างตอบเพื่อเก็บไว้เป็นคะแนนก่อนการทดลอง 

2. ด าเนินการทดลองโดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้
โครงงานเป็นฐานกับนักเรียนกลุ่มทดลองจ านวน 16คาบคาบละ 50 นาทีและใช้การเรียนรู้ปกติกับ
นักเรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้เวลาปกติในกิจกรรมและระหว่างท ากิจกรรมแต่ละครั้งมีการท า
แบบฝึกหัดและปฏิบัติกิจกรรม 

3. หลังเสร็จสิ้นการทดลองผู้วิจัยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัด
แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้กลุ่มตัวอย่างตอบเพ่ือเก็บเป็นคะแนนหลังการทดลองโดยเป็นฉบับ
เดียวกับก่อนการทดลอง 

4. น าคะแนนที่ได้จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดแรงจูงใจใฝุ
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมาวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

1.  สถิติพื้นฐาน คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.1 หาค่าเฉลี่ย  โดยใช้สูตร (ชูศรี วงศ์รัตนะ,2553, น.33) 
1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้สูตร (ชูศรี วงศ์รัตนะ,2553, น.60) 
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2.  สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือวัดผล 
 2.1  ค่าความเที่ยงตรง (Validity)ของแบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์และแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยหาจากการพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง(Index Of Item Objective 
Congruence: IOC) (สมนึก ภัททิยธนี, 2544, น.221)  
       2.2  ค่าความยากง่ายของข้อสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ค านวณได้จากสูตร (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ,2538, น.210) 
 2.3  ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ,2538, น.211) 
     2.4 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(Reliability)ใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson (สมนึก ภัททิยธนี, 2544, น.224)  
 2.5 ค่าความเชื่อมั่น(Reliability)ของแบบวัดแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ ใช้สูตร 
ครอนบราช (Cronbach) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2546, น.449)  
 3.  สถิติที่ใช้ตรวจสอบสมมติฐาน 
  การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สูตร t-test dependent (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2549, น.307)  

   
โดยที่ df  = n -1 

  เมื่อก าหนดให้ 
D แทน     ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
n   แทนจ านวนคู่ของตัวอย่าง 
การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยใช้

สูตร  t-test independent  (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2549, น.309) 

ใช้สูตร          t = 
 ̅   ̅ 

√  
  

 

  
 

 

  
 
 

เมื่อ  x ̅   x ̅ แทนค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลองและกลุ่มตัวอย่าง 

 p
   แทนความแปรปรวนร่วม (Pooled Variance) 
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ผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน 

จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานของ
นักเรียนกลุ่มทดลองปรากฏผลดังแสดงในตารางที่ 8 
 
ตารางท่ี 8 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยี 
             สารสนเทศและการสื่อสารก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยี   
             สารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

N 
  S.D. ∑   t P-value 

ก่อนการเรียน 22 12.55 2.41 431 34.23* .00 
หลังการเรียน 22 32.14 1.94    

*P < .05 
จากตารางที่ 8 พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนกลุ่มทดลองก่อนการเรียนกับหลังการเรียนมีค่าเท่ากับ 
12.55และ32.14ตามล าดับจากคะแนนเต็ม 40 คะแนนผลการเปรียบเทียบความแตกต่างพบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานหลังการ
เรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการ 

สื่อสารก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 
จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อน 

และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติของนักเรียนกลุ่มควบคุมปรากฏผลดังแสดงในตารางที่ 9 
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ตารางท่ี 9 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยี 
             สารสนเทศและการสื่อสารก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติของนักเรียนกลุ่ม 
             ควบคุม 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

N 
  S.D. ∑   t P -value 

ก่อนการเรียน 22 11.18 1.84 393 35.26* .00 
หลังการเรียน 22 29.05 1.39    

*P < .05 
จากตารางที่ 9 พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติของนักเรียนกลุ่มควบคุมก่อน
การเรียนกับหลังการเรียนมีค่าเท่ากับ 11.18และ29.05ตามล าดับจากคะแนนเต็ม 40 คะแนนผลการ
เปรียบเทียบความแตกต่างพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติหลังการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
 ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้
โครงงานเป็นฐานกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติปรากฏผลดังแสดงในตารางที่ 10 
 
ตารางท่ี 10 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยี 
              สารสนเทศและการสื่อสารระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยี   
              สารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

N   S.D. ∑   t P -value 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุด
กิจกรรมเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร

22 32.14 1.94 68 5.35* .00 
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โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธี

ปกติ 
22 29.05 1.40    

*P < .05 
จากตารางที่ 10 พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติมีค่าเท่ากับ 32.14และ29.05
ตามล าดับจากคะแนนเต็ม 40 คะแนนผลการเปรียบเทียบความแตกต่างพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานสูงกว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
 ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน 

จากการวิเคราะห์แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ปรากฏผลดังแสดงในตารางที่ 11 

 
ตารางท่ี 11 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
              ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดย 
              ใช้โครงงานเป็นฐาน 
 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t-test P -value 

ก่อนการจัดการเรียนรู้ 3.05 0.43 4.12* .00 
หลังการจัดการเรียนรู้ 3.54 0.41   

*P < .05 
จากตารางที่ 11 พบว่า แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ของนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เท่ากับ 3.05 (S.D.=0.43) 



 
 162 การประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจยัระดับชาติ 

เครือข่ายบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ ครั้งที่ 18 และล าปางวจิยั ครั้งที่ 4 

หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
เท่ากับ 3.54 (S.D.=0.41) และพบว่าแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
 ตอนที่ 5 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

จากการวิเคราะห์แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติปรากฏผลดังแสดงในตารางที่ 12 
 
ตารางท่ี 12 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน   
               ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t-test p-value 

ก่อนการจัดการเรียนรู้ 3.02 1.22 6.08 .12 
หลังการจัดการเรียนรู้ 3.14 0.93   

จากตารางที่ 12 พบว่า แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ของนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
วิธีปกติ เท่ากับ 3.02 (S.D.=1.22) หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติเท่ากับ 3.14 (S.D.=0.93) และ
พบว่าแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติไม่แตกต่างกัน 

 
ตอนที่ 6 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้วิธีปกติ 

จากการวิเคราะห์แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธี
ปกตปิรากฏผลดังแสดงในตารางที่ 13 
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ตารางท่ี 13 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
               ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการ 
               จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t-test p-value 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุด
กิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารโดยใช้โครงงาน

เป็นฐาน 

3.54 0.41 4.13 .00 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 3.14 0.93   

*P < .05 
จากตารางที่ 13 พบว่า แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ของนักเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร เท่ากับ 3.54 (S.D.=0.41) และการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติเท่ากับ 
3.14 (S.D.=0.93) และพบว่าแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
สรุปและอภิปรายผล 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานของ
นักเรียนกลุ่มทดลองก่อนการเรียนกับหลังการเรียนมีค่าเท่ากับ 12.55 และ 32.14 ตามล าดับจาก
คะแนนเต็ม 40 คะแนนผลการเปรียบเทียบความแตกต่างพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานหลังการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติสามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติของนักเรียนกลุ่มควบคุมก่อนการเรียนกับหลังการเรียนมีค่าเท่ากับ 11.18
และ29.05ตามล าดับจากคะแนนเต็ม 40 คะแนนผลการเปรียบเทียบความแตกต่างพบว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้วิธีปกติหลังการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติทีร่ะดับ .05 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติสามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนที่
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติมีค่าเท่ากับ 32.14และ29.05ตามล าดับจากคะแนนเต็ม 40 คะแนนผลการ
เปรียบเทียบความแตกต่างพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานสูงกว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

4. แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ของนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เท่ากับ 3.05 (S.D.=0.43) หลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เท่ากับ 
3.54 (S.D.=0.41) และพบว่าแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุด
กิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้โครงงานเป็นฐานแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ 

5. แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ของนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ เท่ากับ 3.02 
(S.D.=1.22) หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ เท่ากับ 3.14 (S.D.=0.93) และพบว่าแรงจูงใจใฝุ
สัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติไม่แตกต่างกัน 
 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธี
ปกต ิ
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6. แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ของนักเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร เท่ากับ 3.54 (S.D.=0.41) และการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ เท่ากับ 3.14 (S.D.=0.93)และ
พบว่าแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ทั้งนี้เป็นเพราะชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเน้นการฝึกทักษะ
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และประยุกต์ความรู้มาใช้ปูองกันและแก้ไขป๎ญหา 
ท าให้สามารถแก้ป๎ญหาทางการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอนได้ เป็นการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น ใฝุรู้ ใฝุเรียนอย่างต่อเนื่อง
ผสมผสานสาระการเรียนรู้ด้านต่างๆ อย่างได้สัดส่วนและสมดุลกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของแคน
เดซและวิลเลียม(Candace and William, 2007, pp.102-115) ได้ศึกษาผลการใช้ชุดการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่มีความผิดปกติทางอารมณ์และพฤติกรรม มีอายุระหว่าง 11-
16 ปี จ านวน 22 คน ในย่านชานเมืองของสถานศึกษาของรัฐแมรี่แลนด์ ชุดการสอนรวมวิธีสังเกต
และการสนับสนุนการเรียน คือ ก) การเรียนการสอนในบริบท ข) การใช้การสืบสวนสอบสวน ค) การ
ใช้บัตรคิด และ ง) เทคนิคการตรวจสอบด้วยตนเองส าหรับพฤติกรรมและผลการเรียน รวมทั้งการ
สอนเสริมทักษะวิชาบังคับก่อนใช้ชุดการสอน ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีพัฒนาการทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ สามารถเชื่อมโยงความรู้กับการเรียนในจุดประสงค์ใกล้เคียงกัน ดังนั้นการวิจัยอย่าง
ต่อเนื่องเป็นสิ่งส าคัญในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีความผิดปกติทาง
อารมณ์และพฤติกรรม ชุดการเรียนการสอนทางสังเกตการณ์สนับสนุนนี้ อาจท าให้ประสิทธิภาพการ
เรียนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียนสูงขึ้น 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเพื่อการน าไปใช้ 
1. การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดกิจกรรมต้อง

มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติจริงด้วยตนเองมากที่สุดเน้นกระบวนการกลุ่มในการปฏิบัติทดลองและ
เน้นกิจกรรมเดี่ยวในการท าแบบฝึกหัดหลังปฏิบัติกิจกรรมและครูและนักเรียนต้องร่วมกันอภิปรายผล
การปฏิบัติและเฉลยแบบฝึกหัดร่วมกันเพื่อสร้างองค์ความรู้ที่ถาวรยิ่งขึ้น 

2. ควรน าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปใช้กับนักเรียนกลุ่มอ่ืนๆในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
โดยการเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนรู้ปกติตามคู่มือครู 

3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบตัวแปรด้านอ่ืนๆเช่นความคงทนในการเรียนรู้ทักษะ
กระบวนการคิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณการคิดสร้างสรรค์เป็นต้น 
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ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
1. จากผลการวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใฝุ

สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐานกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติพบว่าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐานท าให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติดังนั้นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัด
การศึกษาควรส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูผู้สอนได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวไปใช้จัด
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาความรู้ความคิดและมีความใฝุรู้รู้จักแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองจะได้มีพฤติกรรมตรงตามจุดหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

2. ครูผู้สอนต้องตระหนักว่าการสอนในเนื้อหาคอมพิวเตอร์ครูต้องเน้นให้นักเรียนได้
ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบต้องระลึกอยู่เสมอว่าเด็กสามารถที่จะรวบรวมข้อมูลจัดกระท า
ข้อมูลและสรุปมโนทัศน์ได้เองจะท าให้ครูมุ่งความส าคัญไปที่นักเรียนว่าจะแสวงหาความรู้ได้อย่างไร 

3. การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครูผู้สอนจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องใช้เทคนิค
วิธีการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นทักษะกระบวนการคิดและใช้ชุดกิจกรรมฝึกทักษะส าหรับนักเรียน
โดยตรงและควรออกแบบเนื้อหาการจัดกิจกรรมที่เร้าความสนใจของเด็กควรค านึงถึงระดับสติป๎ญญา
ของนักเรียนแต่ละคนมีความยากง่ายเหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของเด็กเป็นส าคัญ 

 
กิตติกรรมประกาศ  
 การวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารที่ใช้โครงงานเป็นฐานกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีปกติ ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ด้วยความ
กรุณาและความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจาก ดร. จุฑารัตน์  คชรัตน์ อาจารย์ที่ปรึกษาหลักดร.มนต์ทิวา 
ไชยแก้วอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์.ดร.ชวนพิศ ชุมคง ผู้ทรงคุณวุฒิ นางอุไร ขวัญรัตน์ 
นางสุปราณี  สาลีฉันท์ และนางฉลวย สุวรรณรัตน์ ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ ได้กรุณาให้
ค าแนะน า และข้อคิดเห็นในเนื้อหาสาระ ตลอดจนการตรวจแก้ไขวิทยานิพนธ์ด้วยความเมตตาและ
เอาใจใส่เป็นอย่างดียิ่ง อันเป็นประโยชน์ท าให้งานวิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง  
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณคุณครู และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านหน้าวัดโพธิ์ 
อ าเภอคลองหอยโข่ง จังหวัดสงขลา ภาคเรียนที่ 1ปีการศึกษา 2559 จ านวนนักเรียนทั้งหมด 44 คน 
ที่ช่วยเหลือให้ข้อมูลต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัยที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการเก็บข้อมูล 
รวมทั้งเพ่ือน ๆ ทุกคนที่เป็นก าลังใจและช่วยเหลือกันมาโดยตลอดท าการวิจัย 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน 2 
มิติ เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ 2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ทางการเรียนรู้ก่อนและหลัง ใช้งานสื่อ
มัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่ใช้งานสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6 โดยเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย 
โดยใช้วิธีการจับฉลาก จ านวน 50 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย            
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t-test 
  ผลการศึกษาพบว่า 1) การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่พัฒนามี
ความยาว 20 นาที มีเนื้อหาเก่ียวกับประวัติคอมพิวเตอร์  2) ผลการศึกษาเปรียบเทียบผลการส่งเสริม
การเรียนรู้ก่อนและหลังชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ พบว่า มีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมจากก่อน
ชม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เกี่ยวกับ

ประวัติศาสตร์คอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยทุกด้าน คือ ( ̅ = 4.59, S.D. = 0.60)  
ค าส าคัญ: แอนิเมชัน, มัลติมีเดีย, คอมพิวเตอร์, ประวัติเครื่องคอมพิวเตอร์  
 

Abstract 
 The purpose of this research were 1) to design and development multimedia 
for computer learning of computer history 2) to study learning achievement of 
students learning outcomes compare score in the learning post-test 3) to study 
satisfaction with the 2D Animation a computer evolution. Sample used in research 
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was 50 students selected by Simple ramdom Sampling. Statistical methods used to 
analyze the data are percentage, mean, standard deviation and t-test. 
  The research found that 1) 2D Animation Computer Evolution the 
development is 20 minutes long story of computer history.  2) The result compare 
score in the learning post-test was higher than pre-test significantly at the level .05  
3) satisfaction of the representative to the 2D Animation computer history  is high 

satisfied. The average includes all aspects ( ̅ = 4.59, S.D.= 0.60)  
Keywords: Animation, Multimedia, Computer, Computer History 
 
บทน า 

ป๎จจุบัน คอมพิวเตอร์ได้ถูกน ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย ในหน่วยงานราชการ เอกชน 
รัฐวิสาหกิจ โรงงาน หรือตามบ้านเรือน ส านักงานสถิติแห่งชาติได้ท าการส ารวจข้อมูลเกี่ยวกับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน และข้อมูลปีล่าสุด คือ พ.ศ. 2559 พบว่า  ผู้ใช้งาน
คอมพิวเตอร์ป๎จจุบัน มีอายุเฉลี่ยลดลง  โดยเป็นกลุ่มเด็กอายุตั้งแต่ 6 ปีขึ้นไป ร้อยละ 32.2 
(ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560)  ซึ่งแสดงถึงความนิยมในการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในหลากหลาย
รูปแบบ 

คณะแพทย์ศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ได้มีการส ารวจด้านเชาว์ป๎ญญาของเด็กอายุ 
6 ปีขึ้นไป พบว่า มีระดับเชาว์ป๎ญญาเท่ากับ 91.4 ซึ่งค่าเฉลี่ยระดับไอคิวป๎ญญาต่ าลง เมื่อเด็กอายุมาก
ขึ้น  เป็นป๎ญหาหนึ่งที่ท าให้ระดับผลการเรียนของเด็กลดลง เนื่องมาจากเด็กมีความสนใจในเรื่องของ
เกมคอมพิวเตอร์ และสื่อความบันเทิง ท าให้ความสนใจในการศึกษาหาความรู้ลดน้อยลง เด็กวัย 6 – 
12 ปี เป็นวัยที่พร้อมทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติป๎ญญา มีการเรียนรู้จากสิ่งที่อยู่ใกล้ตัว
ก่อน  แล้วจึงค่อยไปหาประสบการณ์ที่ไกลตัวออกไป เด็กในวัยนี้จะมีการอยากรู้อยากเห็น อยาก
ทดลอง ซึ่ง โทรทัศน์ การ์ตูน เป็นสิ่งที่มีอิทธิพลอย่างมากต่อพัฒนาการของเด็ก (สถาบันแห่งชาติเพ่ือ
การพัฒนาเด็กและครอบครัว , 2560)  

การ์ตูนเป็นสื่อที่มีความส าคัญต่อพัฒนาการของเด็ก เพราะการ์ตูนท าให้เด็กเกิดความคิด 
จินตนาการ เกิดการสร้างสรรค์ทางป๎ญญา ท าให้เด็กเกิความสงบแก่ตนเอง (พิมพ์พิมล ธงเธียร, 2548) 
ข้อดีของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ท าให้เด็กเกิดความคิดและจินตนาการร่วมจากการแสดงออกของตัว
ละครทั้งหน้าตา น้ าเสียง อารมณ์ พร้อมฉากที่ให้บรรยากาศ จะท าให้เด็กเกิดความสนใจและสามารถ
จดจ าเนื้อหาได้ดีข้ึน (กู้เกียรติ ญาติเสมอ, 2548)  

จากการศึกษาข้อมูลดังกล่าว พบว่า ป๎จจุบันกลุ่มเด็ก มีอัตราการการใช้งานคอมพิวเตอร์ เพ่ิม
สูงขึ้นเรื่อย ๆ และมีความสนใจในการศึกษาหาความรู้น้อยลง ท าให้กระทรวงศึกษาธิการได้จัดให้มี
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การเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ให้กับเด็กทุกระดับชั้น ซึ่งการเรียนในรายวิชา เด็กไม่ค่อยให้
ความสนใจเท่าที่ควร  เนื่องจากเนื้อหารายวิชาเป็นลักษณะทฤษฎี ท าให้เด็กไม่มีความกระตุ้นในการ
เรียนรู้ และลักษณะธรรมชาติของเด็กวัย 6 -12 ปี มีลักษณะของความสนใจในการเล่น ดูการ์ตูน
มากกว่าการใส่ใจในการอ่านหนังสือในชั้นเรียน  ดังนั้น  ผู้วิจัย จึงสนใจที่จะพัฒนาสื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบแอนนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กในเรื่องของจุด
ก าเนิดของเครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นการด าเนินเรื่องของประวัติการก าเนิดคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ยุคแรก
จนยุคป๎จจุบัน โดยใช้สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มากระตุ้นการเรียนรู้ซึ่งจะท าให้เด็กเกิดความสนใจ 
ไม่เบื่อหน่าย และสามารถเป็นสื่อในการเรียนรู้นอกเวลาเรียนของเด็กได้อีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. ออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ประวัติ
คอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2. ศึกษาผลสัมฤทธ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียน ก่อนและหลังใช้งานสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบ
แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้งานสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการ
เรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
      ขอบเขตการวิจัย 
      กลุ่มเป้าหมายของการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ เด็กนักเรียน โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตกมิตรภาพที่ 73 อ าเภอ
เมือง จังหวัดพิษณุโลก จ านวน 124 คน  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1- 6   
 กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กนักเรียน โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตกมิตรภาพ ที่ 73 อ าเภอเมือง จังหวัด
พิษณุโลก จ านวน 50 คน โดยเลือกจากการสุ่มแบบง่าย ด้วยวิธีจับฉลาก  
 
      เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลวิจัย 
 1. สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิด
เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. แบบทดสอบความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ก่อนชมและหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน แบบปรนัย 
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น 
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3. แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน เพ่ือ
การเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นชนิด มาตราส่วนประมาณค่า 3 
ระดับ มาก ปานกลาง น้อย วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น  

4. แบบประเมินส าหรับครูผู้สอนและแบบประเมินผลคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันโดยผู้เชียว
ชาญมีต่อสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เป็นชนิด มาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด  

 
      รายละเอียดในการด าเนินวิจัย 
 การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 ก่อนขั้นตอนเตรียมการผลิต ผู้วิจัยได้ศึกษาป๎ญหาเกี่ยวกับการเรียนในรายวิชา
คอมพิวเตอร์ เรื่องของประวัติเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้แนวคิดมาจากการ ที่เห็นเด็กไทยในยุคป๎จจุบัน
มีอัตราในการใช้คอมพิวเตอร์ มีอายุเฉลี่ยลดลงเรื่อยๆ แต่ไม่ได้มีความสนใจว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้
อยู่มีประวัติความเป็นมาอย่างไร มาเป็นหัวข้อหลักในการศึกษาและรวบรวมข้อมูที่เกี่ยวข้องอ่ืนๆ มา
ท าการสรุปเป็นเรื่องย่อ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการออกแบบแอนิเมชัน (มนัสสินี ล่ าสันเทียะ, 2556) ดังนี้   

  1.  ขั้นวางแผนก่อนการผลิตงาน (Pre-Production Stage) 
   ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ท าการสร้างเนื้อหาของภาพยนตร์การ์ตูน

แอนิเมชัน และจัดการกับอารมณ์ของตัวการ์ตูน ซึ่งมีการด าเนินงาน 4 ขั้น 
    1.1  เขียนบท โดยก าหนดให้มีตัวละครหลัก 2 ตัว และตัวด าเนิน
เรื่อง 1 ตัว คือ ซูก้า เป็นตัวละครในโลกเสมือนจริง มีลักษณะน่ารัก ขี้เล่น และมีความรู้ เพ่ือท าให้
ผู้ติดตามภาพยนตร์การ์ตูน รู้สึกสนุกสนานไปพร้อมกับได้รับความรู้ 
    1.2  ออกแบบตัวละคร ซึ่งในภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องนี้  ได้ท าการ
ออกแบบตัวละครที่ใช้ในการด าเนินเรื่อง 3 ตัว คือ โมน่า ซีม่อน  และซูก้า โดยตัวละครโมน่าและซี
ม่อน เป็นตัวละครจากโลกอนาคต เพ่ือเดินทางกลับไปสู่โลกอดีต ไปโลกเสมือนจริง เพ่ือศึกษา
ประวัติศาสตร์ของคอมพิวเตอร์   ผู้วิจัยได้ออกแบบในลักษณะดังภาพ  1  
 

 
ภาพ  1  การออกแบบตัวละครโมนา และ ซีม่อน  
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    และในการออกแบบตัวละครส าหรับการด าเนินเรื่องราวทั้งหมด 
ในรูปแบบหุ่นยนมอนสเตอร์ ชื่อ ซูก้า ส าหรับการน าโมนา และซีม่อน สู่ยุคของคอมพิวเตอร์ยุคต่าง ๆ 
ดังนั้น การออกแบบตัวละครนี้จะต้องเป็นตัวละครที่น่าสนใจ โดดเด่น เพราะจะท าให้ผู้ชมภาพยนตร์
การ์ตูนเกิดการติดตามได้อย่างไม่น่าเบื่อหน่าย แสดงดังภาพ  2 

ภาพ  2  การออกแบบตัวละครซูก้า 
 
    1.3  การท าบทภาพ  คือ  การน าบทต่าง ๆ ที่เขียนขึ้นมาจัดท า
เป็นภาพร่างลายเส้น เพื่อก าหนดมุมมองของฉากต่าง ๆ พร้อมก าหนดการด าเนินเรื่องแบบคร่าว ๆ ซึ่ง
ภาพตัวอย่าง ภาพ 3 เป็นการก าหนดกล้องมุมบน (Bird Eye View) ก่อนที่ตัวละครซีม่อน และโมน่า 

จะข้ึนไทม์แมทชีน เพ่ือกลับไปสู่โลกของอดีต ท่องเที่ยวดูประวัติศาสตร์ของคอมพิวเตอร์  
 

ภาพ  3  ตัวอย่างมุมมองภาพในลักษณะ   Bird Eye  ของภาพยนตร์การ์ตูน 
 

    1.4  ร่างช่วงภาพ คือ การเขียนกรอบสตอรี่บอร์ดซึ่งแสดงถึง
เรื่องราวทั้งหมดของภาพยนตร์การ์ตูน  โดยมีการแสดงรายละเอียด ที่ปรากฎในแต่ละหน้าจอ ตั้งแต่
ต้นจนจบเรื่อง โดยเป็นการวาดแบบคร่าวๆ ให้มีความเข้าใจได้ว่าต้องการฉากในลักษณะใด และวาด
ร่างมุมกล้อง หรือภาพประกอบที่น ามาใช้ในฉาก โดยมีการล าดับเหตุการณ์คร่าว ๆ สร้างเหตุการณ์ให้
ต่อเนื่อง และมีน้ าหนักของเนื้อเรื่องข้ึนเรื่อยๆ ซึ่งมีการก าหนดรายละเอียดต่างๆ ในสตอรี่บอร์ดดังนี้  
      (1)   การออกแบบตัวละคร จะเป็นการ์ตูนอนิเมะ ซึ่งมี
การออกแบบในคุณสมบัติที่มีกายภาพที่ไม่เหมือนความเป็นจริง โดยจะมีดวงตาขนาดใหญ่ ปากเล็ก 
ซึ่งผู้วิจัยตั้งใจออกแบบมาเพ่ือให้ดูน่ารัก เนื่องจากต้องการให้ผู้ชมการ์ตูนเกิดความสนใจ ติดตาม 
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การ์ตูนแอนิเมชัน ที่มีเนื้อหาในลักษณะเชิงวิชาการ ซึ่งอาจท าให้ผู้ชมซึ่งเป็นเด็กเกิดความเบื่อหน่ายได้ 
ซึ่งการออกแบบลักษณะตัวละครให้เกิดความสอดคล้องกับฉากด าเนินเรื่อง 
      (2)   การออกแบบมุมกล้องและขนาดภาพที่ใช้ในชิ้นงาน 
ในการเล่าเรื่อง การจัดการออกแบบมุมกล้องเป็นสิ่งส าคัญในชิ้นงาน เนื่องจากมุมกล้อง จะสามารถสื่อ
ความหมายได้ตามที่ผู้วิจัยต้องการ ดังนั้น มุมกล้องหลักและขนาดภาพที่ผู้วิจัยใช้ในการออกแบบ คือ 
Medium Shot, Normal Eye View และ Extra Long Shot ดังนี้ 
      -  Medium Shot  เป็นการออกแบบที่เน้นให้
เห็นถึงอารมณ์ของตัวการ์ตูน ซึ่งในการ์ตูนเรื่องนี้ เน้นอารมณ์สนุกสนาน เพ่ือให้ผู้ชมเกิดแรงจูงใจและ
มีความสุขในการชมการ์ตูน ดังนั้นกลุ่มสีที่ใช้ในการออกแบบจึงเน้นให้เกิดความเบิกบาน รื่นเริง สดใส 
เช่น สีแดง สีส้ม เป็นต้น  
      -  Normal Eye View  เป็นการออกแบบ
การ์ตูนในระยะสายตา ซึ่งให้เห็นภาพรวมของฉากใดฉากหนึ่ง ซึ่งในการ์ตูนเรื่องนี้ จะเน้นการออกแบบ
ในมุมมองลักษณะนี้ เพราะจะท าให้ผู้ชมเห็นภาพตัวละครทั้งหมดว่าก าลังท าสิ่งใด และเน้นในเรื่องการ
แสดงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ต่างๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกับการ์ตูน 
      -  Extra Long Shot เป็นการออกแบบในส่วน
ของโลกป๎จจุบัน และโลกวีเวิล์ด หรือโลกจ าลองคอมพิวเตอร์ เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความแตกต่าง
ระหว่างเมืองในยุคป๎จจุบัน และเมืองในโลกจ าลองอย่างชัดเจน 
      (3)  การเขียนบทบรรยายภาพ เพ่ือทดสอบการพูด เพ่ือ
จับเวลา และตรวจสอบความเหมาะสมระหว่างภาพกับบทบรรยาย เนื่องจากจะแสดงถึงการแบ่งและ
การจัดฉาก การแสดงอารมณ์ เพ่ือจะได้เลือกเสียงดนตรีและที่เหมาะสมต่อการน าเสนออารมณ์ใน
ขณะนั้นของตัวละคร ซึ่งใช้ความเร็วเฉลี่ย 24 เฟรมต่อวินาที การ์ตูนเรื่องนี้จะเน้นฉากสนุกสนาน ซึ่ง
ก่อให้เกิดความสุขและสนุกสนานกับผู้ชม  
      (4)  เสียงที่ใช้ในชิ้นงาน มี 2 ประเภท คือ เสียงดนตรี
ประกอบ เสียงเอ็ฟเฟ็ก และเสียงพากษ์ของตัวละคร เป็นเสียงที่บอกอารมณ์ของตัวละครในขณะนั้น 
ซึ่งการ์ตูนเรื่องนี้จะเน้นดนตรีสนุกสนาน ซึ่งจะท าให้เกิดความสุขและสนุกสนานกับผู้ชม  
      (5)  กลุ่มโทนสีที่ใช้ในงาน  
      ฉากบ้านของตัวละครซีม่อน ใช้กลุ่มโทนสีอ่อนใน
การออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย  สีฟูา สีชมพู สีเชียว  เพราะจะท าให้เกิดความรู้สึกสบายใจและผ่อน
คลายเมื่ออยู่ในบ้าน  
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      ฉากศูนย์วิจัยคอมพิวเตอร์ ใช้กลุ่มโทนสีเย็นใน
การออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย สีน้ าเงิน สีฟูา สีเขียว ท าให้เกิดความสุชุมและเป็นแหล่งความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 
      ฉากโลกจ าลองวีเวิล์ด ใช้กลุ่มโทนสีอ่อนในการ
ออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย  สีเหลืองอ่อน สีฟูา  ท าให้เกิดให้ความรู้สึกสบายๆ และเป็นอิสระ  ให้
ผู้ชมเกิดความรู้สึกมีอิสระทางจินตนาการ   
      ฉากเนื้อหา  ใช้หลากหลายกลุ่มโทนสีที่บ่องบอก
คุณลักษณะหรือจุดเด่นของประเทศท่ีเดินทางไป เช่น ฉากเมืองจีนบริเวณบ้านโบราณ จะใช้กลุ่มโทนสี
หนักแน่นในการออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย สีน้ าตาลเข้ม สีเทา ท าให้เกิดความเก่า โบราณของ
สถานที ่
      ซึ่งจากการศึกษาการออกแบบตัวละครพ้ืนฐาน
ส าหรับเด็ก พบว่าการเลือกใช้โทนสีที่ต่างกันจะท าให้อารมณ์และความรู้สึกต่างกัน  ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส  
   2.  ขั้นตอนการพัฒนาและผลิตงาน (Production Stage) 
    ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยจะก าหนดรายละเอียดของตัวละครและฉากต่าง 
ๆ ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  โดยประกอบด้วย 
    2.1  การวางผัง (Layout) เป็นการก าหนดมุมภาพ และต าแหน่ง
ของตัวละครแบบละเอียด ว่าในแต่ละช็อต จะให้แสดงอารมณ์เช่นไร ดังภาพ 4 
    2.2  การท าให้ภาพเคลื่อนไหว (Animate) คือ  การท าให้ตัวละคร
เกิดการเคลื่อนไหว ซึ่งเมื่อท าการออกแบบตัวละครเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัย ต้องท าการศึกษาพฤติกรรม
การเดิน การวิ่ง การมอง ของมนุษย์ และน าไปใส่ลักษณะการกระท าในตัวละครเพ่ือให้เกิดความ
สมจริง   
    2.3  การท าฉากหลัง   (Background) เป็นการออกแบบกลุ่มโทน
สี ที่สื่ออารมณ์ตัวละคร และต้องสร้างความโดดเด่นให้แก่ตัวละคร ในแต่ละฉาก มีท้ังภาพฉากมุมกว้าง  
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มุมบน  เส้นระดับสายตา มุมปกติ มุมต่ า หรือการออกแบบจุดลับตาตามมุมห้องอย่างในห้องแลปของ
ภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องนี้ เป็นต้น  

 
ภาพ  7  การออกแบบมุมกว้างก่อนเข้าเมืองจ าลองเสมือจริง ชื่อ “วีเวิร์ล” 

 
   3.  การผลิตผลงาน (Post Production Stage)  
    เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการผลิตภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน มี
รายละเอียด ดังนี้ 
    3.1  การประกอบภาพรวม (Composition) เป็นขั้นตอนการน า
ตัวละครและฉากหลังมาประกอบกัน เพ่ือให้เกิดความสมดุลย์ของแสงสี จะต้องจัดวางองค์ประกอบให้
เหมาะสม และปรับรายละเอียด มุมกล้อง เงา แสง ให้ถูกต้อง จะท าให้ภาพออกมาสวยงามและน่า
ติดตาม 

 
ภาพ  8  การรวมภาพฉากและตัวละคร เพ่ือตัดต่อ 

    3.2  การจัดท าดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound 
Effects) เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่ส าคัญ เนื่องจากการขยับปากของตัวละครในแต่ละขั้นตอน จะต้องให้มี
รูปแบบเดียวกับเสียงที่เปร่งออกมา และดนตรีประกอบจะต้องรองรับอารมณ์ของฉากนั้น ๆ ซึ่งผู้วิจัย
ได้ท าการศึกษาอารมณ์ รูปลักษณ์ของปาก ลักษณะท่าทาง จากภาพยนตร์การ์ตูน และมนุษย์ เพ่ือให้
เกิดความสมจริง 
 
เนื้อหาการวิจัย  
 1. จุดก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นฉากที่อธิบายให้ผู้ชมเข้าถึงการใช้งานของลูกคิดว่าเป็น
จุดก าเนิดของคอมพิวเตอร์ได้อย่างไร 
 2. เครื่องคิดเลขเกิดขึ้นมาได้อย่างไร แนะน านักคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นผู้ประดิษฐ์เครื่องคิดเลข 
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 3. การพัฒนาเครื่องคิดเลข เป็นฉากท่ีอธิบายเกี่ยวกับ นักคณิตศาสตร์ ได้น าเอาเครื่องค านวน
ของปาลคาล มาพัฒนาต่ออย่างไร  
 4. แนวคิดการสร้างคอมพิวเตอร์ เป็นฉากท่ีนักประดิษฐ์ ได้อธิบายว่า เครื่องทอผ้าท างานตาม
ค าสั่งได้อย่างไร 
 5. บิดาแห่งคอมพิวเตอร์ เป็นฉากกล่าวถึงผู้ที่ได้รับการยกย่องให้เป็นบิดาแห่งคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งเป็นแนวคิดหลักในการท างานคอมพิวเตอร์ได้อย่างไร 
 6. หลักการท างานของเลขฐาน 2 เป็นฉากที่อธิบายเกี่ยวกับ ระบบเลขฐาน 2 คือ 0 และ 1 
ซึ่งเป็นพ้ืนฐานการท างานของคอมพิวเตอร์  
 7. การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการข้อมูล เป็นฉากที่แนะน านักสถิติ ซึ่งเป็นผู้ประดิษฐ์
เครื่องประมวลผลทางสถิติ ที่น ามาใช้ในการส ารวจข้อมูลประชากรของประเทศสหรัฐอเมริกา 
 8. การพัฒนาเครื่องค านวณ เป็นฉากที่อธิบายเกี่ยวกับ การพัฒนาเครื่องค านวณอัตโนมัติ
เครื่องแรก ตามแนวคิดของ ชาล์ส แบบเบจ ว่ามีการพัฒนาอย่างไร  
 9. เครื่องค านวณระยะไกล เป็นฉากที่อธิบายเกี่ยวกับ การน าเครื่องค านวณหาทิศทางและ
ระยะทางในการส่งขีปนาวุธ มาใช้ในช่วงสงครามโลกครั้งที่ 2  
 10. การพัฒนาและการผลิตคอมพิวเตอร์เครื่องแรกของโลก เป็นฉากที่แนะน านักวิจัยของ
มหาวิทยาลัยเพนซิลวาเนีย ซึ่งเป็นผู้พัฒนาคอมพิวเตอร์เครื่องแรกจากหลอดสุญญากาศ 
 11. วิธีการเก็บชุดค าสั่ง เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 12. การพัฒนาเครื่องแมคอินทอช เป็นฉากท่ีอธิบายเกี่ยวกับ จุดเริ่มต้นของคอมพิวเตอร์แมค
อินทอชว่าเกิดข้ึนมาได้อย่างไร 
  
      วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดเก็บข้อมูลในการศึกษา เขตพ้ืนที่เทศบาลเมืองพิษณุโลก โดยท าการ
จัดเก็บข้อมูลจากโรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตกมิตรภาพที่ 73 อ าเภอเมืองจังหวัดพิษณุโลก ซึ่งมีขั้นตอน 
ดังนี้ 
  1.  ผู้วิจัยได้ชี้แจงท าความเข้าใจให้ผู้เชี่ยวชาญและครูผู้สอนทราบถึงวัตถุประสงค์
ของการท าวิจัยครั้งนี้ โดยมีผู้เชียวชาญทางด้านภาพ การออกแบบ เนื้อหา ความเหมาะสมของภาพ 
การ์ตูน ท าการตวจสอบและประเมินประสิทธิภาพสื่อ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์  
  2.  เมื่อผู้เชี่ยวชาญและครูผู้สอนได้ท าการตรวจสอบ ประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ 
ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า  
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  3.  น าสื่อที่ได้ปรับปรุงแล้วไปใช้กับกลุ่มเปูาหมาย ซึ่งเป็นนักเรียนวัย  6-12 ปี 
โรงเรียนวัดจันทร์ตะวันตกมิตรภาพที่ 73 อ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ซึ่งมีขั้นตอนการจัดเก็บข้อมูล
ระหว่างการประเมินผล ดังนี้ 
   3.1  แจ้งให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์  
   3.2  ให้นักเรียนจัดท าแบบทดสอบก่อนชมการ์ตูนแอนิเมชัน เป็นปรนัย 10 
ข้อ  4  ตัวเลือก  

  3.3  เมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบแล้ว ผู้วิจัยน าการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ ให้กลุ่มตัวอย่างรับชม โดยใช้เวลาประมาณ 20 นาที 

  3.4  เมื่อนักเรียนรับชมการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 
เรียบร้อยแล้ว จึงน าแบบทดสอบหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน ให้นักเรียนท าอีกครั้ง พร้อมแบบสอบถาม
ความพึงพอใจเกี่ยวกับการ์ตูนแอนิเมชัน และน าไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 

 
      วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลผลประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้
ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์โดยค่าเฉลี่ย (Mean) 
ค่าร้อยละ (Percentage) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) น าค่าเฉลี่ยที่ได้เที่ยบ
กับการประเมินของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (ประคอง กรรณสูต, 2539) 
 2. การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบ
แอนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ของกลุ่มตัวอย่าง (ประคอง กรรณสูต, 2539) 
 เกณ์การวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยก าหนดคะแนนค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เมื่อเที่ยบกับเกณฑ์ ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.51-5.00  หมายความว่า  พึงพอใจมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.51-4.50  หมายความว่า  พึงพอใจมาก 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.51-3.50  หมายความว่า  พึงพอใจปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.51-2.50  หมายความว่า  พึงพอใจน้อย 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.01-1.50  หมายความว่า  พึงพอใจน้อยที่สุด 
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 3.การวิเคาระห์เปรียบเทียบผลความรู้ระหว่างก่อนชมและหลัง โดยใช้ค่า t (t-test for 
dependent)  

โดยใช้สูตร                 
∑ 

√ ∑    ∑   

   

 

      ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยการสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง 
ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ สรุปได้ดังนี้  

1.  ผลการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้ประวัติ
คอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ จากผู้เชี่ยวชาญ มีผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับที่
ดีมาก มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.63 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.31 เมื่อพิจาราณาเป็นราย
ด้าน พบว่า  

-  คุณภาพด้านเนื้อหา ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ในเรื่องประวัติคอมพิวเตอร์มี
เนื้อหาถูกต้องครบถ้วน ซึ่งเนื้อเรื่องเหมาะสมกับเด็ก ท าให้เด็กเข้าใจง่าย และความคิดสร้างสรรค์ใน
การท าการ์ตูน โดยมีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.29 

-  คุณภาพด้านภาพและเสียง ผลการประเมินโดยผู้เชียวชาญ ในเรื่องของการออกแบบ
ฉากและตัวละคร มีความสวยงามและเหมาะสมกับเด็ก เพราะใช้ตัวการ์ตูนอนิเมะ ซึ่งมีลักษณะ ตาโต 
ตัวเล็ก  และภาพรวมของการ์ตูนสามารถสื่อสารได้ชัดเจน เสียงพากษ์ของตัวละครพร้อมเสียง
ประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและภาพ  โดยมีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.63 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.37  

-  คุณภาพด้านเทคนิค ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ในเรื่องการจัดองค์ประกอบตัว
ละครและฉากไปในทิศทางเดียวกัน ความยาวของสื่อมีความเหมาะสม ซึ่งการ์ตูนมีเนื้อเรื่องที่มีความ
กระชับ และประโยคที่ใช้อธิบายการโต้ตอบ สามารถสื่ออารมณ์ท าให้เด็กเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ย โดยรวม 
เท่ากับ 4.75 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.27 แสดงดังตาราง 1  
 

ตาราง 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน โดยผู้เชี่ยวชาญ  

รายการประเมินคุณภาพ 
ค่าเฉลี่ย 

การแปลผล 
x  S.D 

1.  คุณภาพด้านเนื้อหา 4.50 0.29 มากที่สุด 
2.  คุณภาพด้านการน าเสนอ 4.63 0.37 มากที่สุด 
3.  คุณภาพด้านเทคนิค 4.75 0.27 มากที่สุด 

  ค่าเฉลี่ยรวม 4.63 0.31 มากที่สุด 
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  2.  การวิเคราะห์ผลการทดสอบ (t-test for dependent) ของสื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบแอนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ จากการ
ทดสอบความรู้ก่อนและหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน พบว่าการท าแบบทดสอบก่อนชมการ์ตูนแอนิเมชันมี
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.76  ในขณะที่เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน เท่ากับ 8.47 และ
ผลจากการวิเคาระห์ข้อมูล ด้วยสถิติ t-test พบว่า ค่าสถิติ เท่ากับ 21.23  หมายความว่า กลุ่ม
ตัวอย่างมีความรู้ความเข้าใจมากขึ้นหลังชมการ์ตูนแอนิเมชัน แสดงรายละเอียดดังตาราง  2  
 
ตาราง 2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลก่อนชมและหลังชมของสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน  

หัวข้อ จ านวนนักเรียน  ̅ t-test 

1. ผลคะแนนก่อนชมการ์ตูน 50 4.76 
21.23 

2.  ผลคะแนนหลังชมการ์ตูน 50 8.47 

 
  3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มเปูาหมายต่อสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบ
แอนิเมชัน เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ ผลการประเมินโดยภาพรวมอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก
ที่สุด มีค่าเฉลีย เท่ากับ 4.59 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.60 แสดงรายละเอียดดังตาราง 3  
 
ตาราง 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจการ์ตูนแอนิเมชัน จากนักเรียนกลุ่มเปูาหมาย 

หัวข้อ 
ค่าเฉลี่ย 

การแปรผล 
x  S.D 

1. การ์ตูนเรื่องนี้มีประโยชน์กับนักเรียน 4.54 0.58 มากที่สุด 
2. การน าเสนอเรื่องราวของการ์ตูนแอนิเมชัน 4.62 0.53 มากที่สุด 
3. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่น าเสนอ 4.54 0.61 มากที่สุด 
4. ความสวยงามของการ์ตูน 4.72 0.61 มากที่สุด 
5. นักเรียนได้รับความสนุกสนานจากการดูการ์ตูน
แอนิเมชัน 

4.54 0.64 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.59 0.60 พึงพอใจมาก 
 
สรุปและอภิปรายผล 
 1. ผลจากการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้
ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์  พบว่าคุณภาพ ด้านเนื้อหา ด้านการน าเสนอ 
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และด้านเทคนิค ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ คุณภาพโดยรวมอยู่ อยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.63 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.31 โดยได้สรุปเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับประวัติคอมพิวเตอร์ ให้เด็ก
สามารถเข้าใจได้ง่ายขึ้น ซึ่งผู้วิจัยยึดหลักการสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชัน 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอน
เตรียมการผลิต ขั้นตอนการผลิต และการน าไปประเมินผลโดยผู้ เชียวชาญท าการตรวจสอบ 
ประเมินผลการ์ตูน เพ่ือท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้กับกลุ่มเปูาหมาย จึงส่งผลให้แอนิเมชันที่
พัฒนาขึ้นกระตุ้นให้กลุ่มเปูาหมายเกิดความสนใจ และเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย 
เรื่อง การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง HOWDY ENGLISH ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
(ปิยะรัตน์ ภิรมณ์แก้ว , 2558) และผู้วิจัยได้ศึกษาการออกแบบตัวละคร เพ่ือให้เหมาะกับ
กลุ่มเปูาหมาย พบว่า ตัวละครที่มีลักษณะ บุคลิกเฉพาะ จะท าให้เด็กสามารถจดจ าได้ง่ายขึ้น จึงใช้
รูปแบบการ์ตูนแบบอนิเมะ ซึ่งมีลักษณะ ตัวเล็ก ตาโต สัดส่วนลดลงจากของจริง ซึ่งเป็นของประเทศ
ญี่ปุุน สอดคล้องกับงานวิจัย (ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส, 2559) การออกแบบตัวละครพ้ืนฐานส าหรับ
เด็ก ซึ่งพบว่า ตัวละครที่มีเอกลักษณ์ จะท าให้เด็กสามารถจดจ าได้ง่าย 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยการใช้สื่อ
มัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่องก าเนิดคอมพิวเตอร์ 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 8.47  และผลการวิ
เคาระห์ข้อมูลจากสถิติ t-test เท่ากับ 21.23  ซึ่งสอดคล้อง กับงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง HOWDY ENGLISH ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 (ปิยะรัตน์ ภิรมณ์แก้ว, 
2558) ซึ่งพบว่า ผลสัมฤทธ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากการ์ตูน
เป็นสื่อที่เข้าถึงเด็กได้ง่าย และมีอิธิพลต่อการเรียนรู้ ท าให้เด็กเข้าใจมากขึ้น  
 3. ผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการ
เรียนรู้ประวัติคอมพิวเตอร์ เรื่อง ก าเนิดเครื่องคอมพิวเตอร์ มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.59 พบว่า ความ
พึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ทั้งนี้ เพราะสื่อมีเนื้อหาที่เข้าใจง่าย น่าสนใจ และเนื่อเรื่องท่ีกระชับ  
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1.  การออกแบบเนื้อหาของสื่อการ์ตูนที่ใช้ไม่ควรมีเนื้อหาที่มากจนเกินไป จะท าให้สื่อมีความ
ยาวจนเกินไป ควรใช้เวลา ไม่เกิน 5-10 นาที  
 2.  ควรมีการศึกษาพัฒนาแอนิเมชั่นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในเรื่องอ่ืนๆ เพื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 
 3.  ควรน าการ์ตูนไปน าเสนอในรูปแบบออนไลน์ ผ่านระบบเครื่อข่ายเพื่อให้เข้าถึงมากขึ้น 
 4.  ควรมีการน าสื่อการ์ตูนไปเผยแพร่ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือเพ่ิมเติมความรู้
ทางด้านประวัติคอมพิวเตอร์  
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กิตติกรรมประกาศ 
งานวิจัยนี้เสร็จสมบูรณ์ได้ตามเปูาหมาย เพราะได้รับความอนุเคราะห์ การดูแลเอาใจใส่ จาก

อาจารย์ภาวินี อินทร์ทอง ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งเป็นอย่างมากที่ท่านมาเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน 
รวมถึงสละเวลาให้ความช่วยเหลือในทุกๆเรื่อง ตลอดจนข้อคิด ข้อเสนอแนะต่างๆ หลักการในการ
แสวงหาความรู้ ท าให้ผู้วิจัย ได้รับความรู้ความเข้าใจในด้านต่างๆ จึงท าให้มีแนวทางในการจัดท าวิจัย
จนประสบความส าเร็จ 

ขอขอบคุณผู้เชียวชาญทุกท่านที่ช่วยในการตรวจสอบ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้พร้อม
ทั้งค าแนะน า ติชม ข้อคิดต่างๆ เป็นอย่างดี รวมถึงช่วยเหลือเอ้ือเฟ้ืองานกลุ่มตัวอย่างและข้อมูลใน
การวิจัย 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอขอบคุณ มารดา ผู้ให้ชีวิตที่ดีทางการศึกษา และคอยช่วยเหลือในด้านต่างๆ 
อันเป็นก าลังใจส าคัญให้ผู้วิจัยด้วยดี ก าลังใจจากครอบครัว และผู้มีพระคุณทุกท่านที่ช่วยอบรมสั่ง
สอนผู้วิจัยด้วยดีเสมอมา 
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การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค 
DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
THE DEVELOPMENT OF LEARNING ACTIVITY TAUGHT  

BY KWL PLUS METHOD AND DR – TA TECHNIQUE FOR THAI LANGUAGE 
READING COMPREHENSION ABILITIES PROMOTING  

OF PRATHOMSUKSA 3 STUDENTS 
ธิดาภรณ์   ทองหมื่น1   ช านาญ   ปาณาวงษ์2 

1 สาขาวิชาหลักสตูรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
2 สาขาวิชาวิจัยและประเมินผลทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

*Corresponding author. E-mail: tida_lukyim@hotmail.com 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย  1) เพ่ือสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับ
ใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการ
อ่านจับใจความก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับ
เทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอน
แบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา  ได้แก่   นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนบ้านเนินทอง  อ าเภอชาติตระการ จังหวัดพิษณุโลก ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560 จ านวน 27 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ( Purposive  sampling ) ซึ่งคละ
ความสามารถของผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ ประกอบด้วย1) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 
KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA จ านวน 8 กิจกรรมการเรียนรู้  2) แบบวัดความสามารถด้านการ
อ่านจับใจความภาษาไทย จ านวน 10 ข้อ  3) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA   สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่   
ค่าเฉลี่ย  ( X  )  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) ค่าความเชื่อม่ันและทดสอบความมีนัยส าคัญทางสถิติ 
t – test แบบ Dependent 

ผลการศึกษาค้นคว้า พบว่า 
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1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 กิจกรรมคาดเดาเนื้อหา ขั้นที่ 2 กิจกรรมอ่านเอาเรื่อง  ขั้นที่ 3 
กิจกรรมตรวจสอบหลังอ่าน ขั้นที่ 4 กิจกรรมคิดสร้างภาพ  ขั้นที่ 5 กิจกรรมเขียนสรุปความ โดยได้น า
กระบวนการทั้ง 5 ขั้นตอน มาสร้างเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน     8 กิจกรรมการเรียนรู้ และค่า
ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้เท่ากับ 0.6281 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความสามารถด้านการ
อ่านจับใจความภาษาไทยเพ่ิมข้ึน 0.6281 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.81 

2. ความสามารถในการอ่านจับใจความภาษาไทยของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA  เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการ
อ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธี
สอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( X = 4.42, 
S.D. = 0.36)   
ค าส าคัญ: กิจกรรมการเรียนรู้     KWL Plus     DR – TA     อ่านจับใจความ   
 

Abstract 
 The purposes of this research were to: 1) construct and find index of effective 
learning activities taught by KWL plus method and DR-TR technique for Thai language 
reading comprehension abilities promoting of Prathomsuksa 3 students. 2) compare 
of Thai language reading comprehension abilities promoting of Prathomsuksa 3 
students before and after being taught using learning activities by KWL plus method 
and DR-TR technique. 3) study Prathomsuksa 3 students’ satisfactions towards taught 
using learning activities by KWL plus method and DR-TR technique. The total sample 
of 27 Prathomsuksa 3 students of Bannoenthong School, Chat trakan district, 
Phitsanulok , within the duration of the second semester in academic year 2017  
derived from mixed ability of student by purposive sampling The instrument used to 
1) 8 learning activities by KWL plus method and DR-TR technique, 2) the 10 choices 
pre and post achievement test  3) a questionnaire of students’ satisfactions about 
the employment of  learning activities by KWL plus method and DR-TR technique. 
The collected data were analyzed by the statistical means of Mean ( ), Standard 
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Deviation (S.D.), Difficulty index (P), Discrimination(R), Reliability and statistically 
significant t-test dependent. 

Results of research 
1. Learning activities by KWL plus method and DR-TR technique for 

promoting Thai language reading comprehension of Prathomsuksa 3 were learning 
processes of 5 steps; 1) Content guessing activity, 2) Reading Literacy activity 3) 
Monitoring activity 4) Mental image activity 5) Summarizing activity Apply these 5 
steps to create 8 learning activities. And the effectiveness index of learning activities 
were 0.6281 which indicated that the students had the ability to read the Thai 
language reading comprehension 0.6281 or 62.81 percent. 

2. Thai reading comprehension abilities promoting of Prathomsuksa 3 
students after learning activities by KWL plus method and DR-TR technique were 
significantly higher than before learning at the 0.05 level. 

3. Prathomsuksa 3 students’ satisfactions towards learning activities by KWL 
plus method and DR-TR technique for Thai reading comprehension abilities were a 
high level. 
Keywords: Learning Activities, KWL plus Method, DR-TA Technique, Reading 
Comprehension   
 
บทน า 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ก าหนดการจัดการศึกษาต้องยึดหลัก
ว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ มี
ความรู้และทักษะด้านภาษา ครูซึ่งเป็นผู้สอนนั้นต้องเป็นผู้ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ เลือกจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบต่างๆให้สอดคล้องกับความสนใจและ
ความถนัด ได้ฝึกปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็นและท าเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝุรู้อย่างต่อเนื่อง               
( กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, หน้า 3)  

การอ่าน เป็นกระบวนการทางสติป๎ญญาที่ผู้อ่านรับรู้ตัวอักษรหรือสัญลักษณ์ ตลอดจนหา
ความหมาย ความเข้าใจ แล้วแปลความหมายในสิ่งที่รับรู้นั้น เป็นความคิดที่ต้องอาศัยประสบการณ์
เดิมและจินตนาการของผู้อ่านโดยมีข้อเขียนเป็นสื่อกลาง การอ่านจึงเป็นทักษะที่มีความส าคัญ เป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้ด้านต่างๆช่วยให้เกิดความงอกงามทางสติป๎ญญา สามารถส่งผลให้มนุษย์
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ประสบความส าเร็จหรือล้มเหลวในการด ารงชีวิต จึงกล่าวได้ว่า การอ่านเป็นทักษะที่ส าคัญและจ าเป็น
ในการต้องฝึกฝนให้มาก เนื่องจากการอ่านเป็นกระบวนการส าคัญที่ท าให้ผู้อ่านสร้างความหมายหรือ
พัฒนาการคิดวิเคราะห์   ตีความ   ในระหว่างอ่านผู้อ่านจะต้องรู้หัวเรื่อง  รู้จุดประสงค์การอ่าน มี
ความรู้ทางภาษาที่ใกล้เคียงกับภาษาที่ใช้ในหนังสือที่อ่านและจะต้องใช้ประสบการณ์เดิมในการท า
ความเข้าใจกับเรื่องที่อ่านด้วย ( กรมวิชาการ,2541,หน้า 26 ) เนื่องจากการน าความรู้เดิมมาสัมพันธ์
กับค า ข้อความ หรือบทอ่าน จะช่วยจุดประกายความคิดของผู้อ่าน   ท าให้เกิดความเข้าใจแจ่มแจ้ง
ขึ้นและท าให้สามารถจดจ าได้ดี 

การอ่านที่เป็นพ้ืนฐานและเป็นประโยชน์ต่อการแสวงหาความรู้ คือ การอ่านจับใจความ 
เนื่องจากการอ่านจับใจความเป็นพ้ืนฐานของการอ่านระดับสูง เช่น อ่านตีความ อ่านวิเคราะห์ความ 
การอ่านจับใจความจึงเป็นหัวใจของการอ่านทุกรูปแบบ  เพราะผู้ที่ จับใจความเรื่องที่อ่านได้มากมี
โอกาสรับรู้เรื่องราวได้ดีกว่าผู้ที่ไม่สามารถจับใจความของเรื่องที่อ่านได้และหากไม่เข้าใจเรื่องที่อ่าน ก็
ย่อมจับใจความส าคัญของเรื่องไม่ได้ ดังนั้นถ้าหากต้องการประโยชน์จากเรื่องที่อ่านนั้นก็ต้องกลับมา
อ่านใหม่ ท าให้เสียเวลา  จากความส าคัญของการอ่านจับใจความกระทรวงศึกษาธิการได้ตระหนักถึง
ความส าคัญของการอ่านและประโยชน์ของการอ่านจับใจความที่มีต่อการเรียนการสอน จึงได้ก าหนด
เรื่องการอ่านไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย  ได้ก าหนดให้ทักษะการอ่านเป็นเนื้อหาสาระที่ 1 การอ่าน  มาตรฐานการเรียนรู้  ท 1.1 ใช้
กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิด เพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ แก้ป๎ญหาในการด าเนินชีวิตและมี
นิสัยรักการอ่าน ( กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 2 ) 

จากผลการทดสอบความสามารถพ้ืนฐานของผู้เรียนระดับชาติ ( NT ) ปีการศึกษา 2559 
พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก 
เขต 3 มีผลการประเมินความสามารถด้านภาษา เฉลี่ยร้อยละ 46.16  ซึ่งต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ย
ระดับประเทศ  ( ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 3  , 2559, หน้า 5 ) 
โดยเฉพาะในสาระที่ 1 การอ่าน มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือ
น าไปใช้ตัดสินใจแก้ป๎ญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน ซึ่งป๎ญหาที่ส าคัญในการอ่านของ
ผู้เรียน คือ อ่านแล้วจับใจความไม่ได้ ไม่สามารถสรุปประเด็นได้ ไม่สามารถแยกความรู้ ข้อเท็จจริง 
ข้อคิดเห็นและประเด็นส าคัญกับใจความรองได้ ทั้งนี้เพราะยังขาดการฝึกฝนทักษะการอ่านจับใจความ
ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญอย่างยิ่งในการสอนอ่าน  ท าให้การอ่านไม่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้สาเหตุอีก
ประการหนึ่งอาจมาจากวิธีการสอนของครูที่ส่วนมากขาดการน าเอาเทคนิคการสอนมาใช้และยังยึด
กระบวนการสอนอ่านแบบเดิม คือ ให้นักเรียนอ่านในใจแล้วให้สรุปเอง  ซึ่งวิธีการดังกล่าวไม่ได้ฝึกฝน
ให้นักเรียนมีความช านาญในการอ่านจับใจความอย่างแท้จริง 
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จากป๎ญหาดังกล่าวผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี เทคนิควิธีการและรูปแบบการสอนที่เหมาะสมเพ่ือ
น ามาแก้ป๎ญหาด้านการอ่านจับใจความโดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus มีกระบวนการที่จะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาที่ผู้เรียนอ่านได้อย่างเข้าใจ โดยการตอบค าถามที่ตั้งขึ้นแล้วหาค าตอบให้
ได้จากเนื้อหา รวมทั้งการเขียนแผนผังความคิดยังช่วยให้ผู้เรียนเขียนเนื้อหาที่ตนเองได้กลวิธีสอนแบบ 
KWL plus เป็นวิธีสอนที่ถูกพัฒนาต่อยอดจาก เทคนิค KWL เพ่ือเพ่ิมการสรุปเนื้อหาที่ได้จาก
การศึกษาในรูปแบบที่จดจ าง่ายขึ้น แนวคิดนี้ถูกพัฒนาขึ้นโดยคาร์และโอเกิ้ล ( Carr and  Ogal ) 
โดยมีขั้นตอน 5 ขั้นตอน ดังนี้  ขั้นที่ 1 กิจกรรมก่อนการอ่าน ( ขั้น K ) นักเรียนได้เรียนรู้อะไรมาบ้าง
แล้วก่อนการอ่าน ขั้นที่ 2 กิจกรรมระหว่างอ่าน ( ขั้น W ) นักเรียนต้องการรู้อะไร  ขั้นที่ 3 กิจกรรม
หลังการอ่าน ( ขั้น L) นักเรียนเกิดการเรียนรู้อะไรหลังการอ่าน ขั้นที่ 4 กิจกรรมการสร้างแผนภาพ
ความคิดจากการ อ่าน (  Mapping ) และขั้ นที่  5  กิ จกรรมการสรุป เรื่ อง                                          
ประกอบกับการเลือกวิธีสอนที่มุ่งพัฒนาทักษะการอ่านให้ประสบความส าเร็จ คือ การสอนด้วยเทคนิค 
DR-TA ( Directed Reading – Thinking Activity ) เป็นวิธีการสอนที่มุ่งฝึกการคาดเดาค าตอบหรือ
เนื้อเรื่องจากภาพหรือชื่อเรื่องควบคู่กับการฝึกกระบวนการคิด ซึ่งในยุคแรกพัฒนาขึ้นโดย Stauffer 
และต่อมาเทอร์นีย์,รีดเดนซ์และดิชเชอร์ ( Teirney,Readence and Disher,1995 ) ได้ปรับปรุงขึ้น
ใหม่เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนมากขึ้น โดยมุ่งฝึกกระบวนการคิด ตรวจสอบ การคาดเดา
เรื่องที่อ่านโดยมีการเชื่อมโยงความรู้เดิมและกลั่นกรองข้อมูลที่ได้จากการอ่านเพ่ือน าไปสู่ความเข้าใจ 
ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ช่วงหลัก คือ ช่วงที่ 1 กระบวนการอ่านและคิด  เริ่มจากนักเรียนอ่านชื่อเรื่องหรือดู
ภาพแล้วคาดเดาเนื้อหา อ่านในใจ ตรวจสอบความเข้าใจ เริ่มต้นการคาดเดาเนื้อหาในส่วนต่อไป และ
สรุปสาระส าคัญจากเรื่องที่อ่าน ช่วงที่ 2 การฝึกทักษะที่จ าเป็น โดยให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดทบทวน
ความเข้าใจในการอ่านที่ถูกต้องและแม่นย ามากยิ่งขึ้น ( ปิยาภรณ์ โคตรชมภู,2555,หน้า 3) 

ผู้วิจัยเห็นว่ากลวิธีสอนแบบ KWL plus สามารถน าไปใช้สอนในขั้นสอนของเทคนิค DR-TA 
ได้ เนื่องจากเทคนิค DR-TA มีการก าหนดการอ่านอย่างเป็นขั้นตอน การแปลความหมายของค าศัพท์
ที่ไม่รู้ในบทอ่านและมีกระบวนการฝึกสรุปสาระส าคัญของเนื้อเรื่องและท าแบบฝึกหัด เพ่ือเป็นการ
เสริมทักษะการอ่านจับใจความของนักเรียนให้ถูกต้องและแม่นย าขึ้น ดังทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์น
ไดค์ ( Thorndike ) ที่กล่าวถึงกฎแห่งการฝึกหัด ( Law of Exercise )  ไว้ว่า การที่ผู้เรียนได้ฝึกหัด
หรือกระท าซ้ าๆบ่อยๆย่อมจะท าให้เกิดความสมบูรณ์ถูกต้อง ซึ่งจะช่วยให้ผู้อ่านสามารถอ่านจับ
ใจความได้ดียิ่งขึ้น 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus 
ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL 

Plus ร่วมกับเทคนิคDR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านจับใจความก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้าน
การอ่านจับใจความภาษาไทย  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 
KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
ขอบเขตการวิจัย 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
ผู้ศึกษาได้ด าเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา ( Research and Development ) ซึ่งมี
ขั้นตอนและรายละเอียดการด าเนินการ ดังต่อไปนี้ 

 
ขั้นตอนที่ 1  การสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอน

แบบ KWL Plusร่วมกับเทคนิค DR – TA เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

แหล่งข้อมูล 
1. ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบของกิจกรรม

การเรียนรู้  
2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 3 เพ่ือหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

2.1 ขั้นทดลองกลุ่มย่อย น ากิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจจากผู้เชี่ยวชาญและได้
แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเนินสุวรรณ ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560 จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา ภาษา เวลา และสื่อที่ใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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2.2 ขั้นทดลองภาคสนาม น ากิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับ
นักเรียน ชั้นประถมศึกษาที่ 3 โรงเรียนชุมชนวัดบ้านดง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 1 
ห้องเรียน เพ่ือหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
2. แบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอน

แบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที ่3  

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้ 

1.1 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

1.2   ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับแนวคิดทฤษฎี หลักการเกี่ยวกับการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA 

1.3   ก าหนดเนื้อหาที่จะใช้ในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL 
Plus ร่วมกับเทคนิค   DR – TA ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 8 
หัวข้อ ดังนี้ 

1. การอ่านจับใจความจากนิทาน                 
2. การอ่านจับใจความจากเพลง                   
3. การอ่านจับใจความจากข่าว   
4. การอ่านจับใจความจากเรื่องสั้น             
5. การอ่านจับใจความจากบทความ     
6. การอ่านจับใจความจากโฆษณา          
7. การอ่านจับใจความจากบทร้อยกรอง          
8. การอ่านจับใจความจากสารคดี             

1.4   สังเคราะห์รูปแบบและกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 
KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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กลวิธีสอนแบบ KWL Plus 
เทคนิค DR – TA 

 

กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับ
เทคนิค 

DR – TA 
1. ขั้น K  ( What we know )   

ครูอธิบายความคิดรวบยอดของเรื่อง
และก าหนดค าถามเพ่ือกระตุ้นให้
นักเรียนได้ระดมสมองและเขียน
ค าตอบของนักเรียนลงในบันทึก
ค าถามช่อง K หลังจากนั้นนักเรียน
และครูร่วมกันจัดประเภทข้อมูล
ความรู้ที่คาดว่าอาจจะเกิดขึ้นในเรื่อง
ที่อ่าน 

2. ขั้น  W ( What we want 
to know ) ครูให้นักเรียนเขียน
ค าถามที่สงสัยเกี่ยวกับเรื่องที่อ่าน 
แล้วบันทึกค าถามลงในช่อง W และ
ในระหว่างที่อ่านนักเรียนสามารถ
เพ่ิมค าถามและค าตอบในกลุ่มของ
ตนเองได้ 

3. ขั้น L1 ( What we have  
learned ) ให้นักเรียนระบุความรู้ที่
เกิดข้ึนทั้งระหว่างการอ่านและหลัง
การอ่าน โดยบันทึกลงในช่อง L 
พร้อมทั้งตรวจสอบค าถามที่ยังไม่ได้
ตอบ 

4. ขั้น L2 ( Mapping )  
นักเรียนน าข้อมูลที่ได้จัดประเภทไว้
ในขั้น K เขียนชื่อเรื่องไว้ในต าแหน่ง
ตรงกลางและเขียนองค์ประกอบหลัก
ของแต่ละหัวข้อไว้ในแต่ละสาขา

ช่วงที่ 1 กระบวนการอ่านและการคิด  
( Directing the Reading -
Thinking Process ) 
            ขั้นที่ 1 การคาดเดา ครูน า
นักเรียนเข้าสู่บทเรียนด้วยการให้
นักเรียนดูรูปภาพแล้วให้นักเรียนคาดเดา
เนื้อหาของเรื่องที่ก าลังจะอ่านนั้นจะเป็น
อย่างไร 
          ขั้นที่ 2 การอ่าน  นักเรียนเริ่ม
อ่านเนื้อเรื่องในส่วนแรก ( อ่านออกเสียง 
) โดยครูอ่านน าและนักเรียนอ่านตาม 
เพ่ือให้นักเรียนได้ดูข้อความตามครูไป
ด้วยและได้อ่านทุกตัวอักษรและหลังจาก
อ่านเสร็จแล้วให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ที่
ไม่รู้ความหมายและครูอธิบาย
ความหมายของค าศัพท์ 
         ขั้นที่ 3 การแปลความหมาย 
นักเรียนอ่านเนื้อเรื่องแบบคร่าวๆอีกครั้ง 
เพ่ือตรวจ 
สอบการคาดเดาและในระหว่างที่
นักเรียนอ่านเนื้อเรื่องและแปล
ความหมายอยู่นั้นให้ครูคอยสังเกตการ
ท างานและให้ความช่วยเหลือ  
ครูแนะน าให้นักเรียนใช้วิธีต่อไปนี้   
1. ดูรูปภาพอีกครั้ง 2. อ่านประโยคซ้ า
อีกครั้ง 3. เปิดพจนานุกรม 4. ถามเพ่ือน
หรือครู 

     ขั้นที่ 1 กิจกรรมก่อนอ่านท้าคิด 
     ครูกระตุ้นความรู้เดิมของนักเรียน
เกี่ยวกับหัวข้อของบทอ่านและเนื้อหาใน
บทอ่านโดยให้นักเรียนดูรูปภาพหรือเล่น
เกมการศึกษา จากนั้นครูตั้งค าถามให้
นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
คาดเดาเนื้อหาของเรื่องแล้วเขียนค าตอบ
ของนักเรียนลงในบันทึกค าถามช่อง K           
     ขั้นที่ 2 กิจกรรมอ่านเอาเรื่อง  
     นักเรียนอ่านเนื้อหาในบทอ่าน โดยมี
การก าหนดขั้นตอนในการอ่าน ดังนี้ 
1.1 อ่านผ่านๆ เพื่อให้รู้ว่าเรื่องที่อ่านคือ
เรื่องอะไร จุดใดเป็นจุดส าคัญของเรื่อง 
1.2 อ่านให้ละเอียด เพ่ือท าความเข้าใจ
อย่างชัดเจน ไม่ควรหยุดอ่านระหว่างเรื่อง 
1.3 อ่านซ้ าตอนที่ไม่เข้าใจและตรวจสอบ
ความเข้าใจบางตอนให้แน่นอนถูกต้อง 
หลังจากอ่านเสร็จแล้วให้แต่ละกลุ่ม
ช่วยกันเลือกค าศัพท์ที่ไม่รู้ความหมายแล้ว
ช่วยกันหาความหมายของค าศัพท์นั้นๆ
จากพจนานุกรมจากนั้นครูให้นักเรียน
เขียนค าถามท่ีสงสัยเกี่ยวกับเรื่องที่อ่าน 
แล้วบันทึกค าถามลงในช่อง W      
     ขั้นที่ 3 กิจกรรมตรวจสอบหลังอ่าน  
     ครูถามค าถามเพ่ือตรวจสอบความ
เข้าใจในการอ่านของนักเรียน แล้วให้
นักเรียนหาค าตอบจากการก าหนดค าถาม
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1.5 ด าเนินการคัดเลือกบทอ่านโดยค านึงถึงพัฒนาการของเด็กในแต่ละช่วงวัย ซึ่งบทอ่าน

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะมีเนื้อหาที่ส่งเสริมและสร้างจินตนาการ พัฒนาทักษะ
กระบวนการคิด สนุกสนานเพลิดเพลิน ชวนติดตาม เป็นตัวอย่างที่ดีในการด าเนินชีวิต ส่งเสริม
คุณธรรมและศีลธรรมอันด ี  

1.6 ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับ
เทคนิค DR – TA  เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ใช้เวลาในการเรียน 16 ชั่วโมง ประกอบด้วย 8 แผนการจัดการเรียนรู้  

1.7 น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือขอค าแนะน าในส่วนที่ยังบกพร่องและน ามาปรับปรุง
แก้ไข 

1.8 น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
ปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆ
ตามแบบประเมินความเหมาะสม ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตาม
วิธีของลิเคิร์ท  

พร้อมทั้งเขียนอธิบายเพ่ิมเติมในแต่
ละประเด็น 

5. ขั้น L3 ( Summarizing )  
สรุปความคิดรวบยอดจากแผนภูมิ
ความคิด ซึ่งการเขียนในขั้นนี้
สามารถประเมินความเข้าใจของ
นักเรียนได้เป็นอย่างดี 

        ขั้นที่ 4 การตรวจสอบความเข้าใจ 
นักเรียนปิดเรื่องที่อ่าน ครูเริ่มถาม
ค าถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจในการ
อ่านของนักเรียน 
ช่วงที่  2 การฝึกทักษะที่จ าเป็น  
( Fundamental skill training ) 
เป็นช่วงของการรวบรวมข้อมูลหลังจาก
การอ่านเนื้อเรื่องทั้งหมด และทบทวน
ความเข้าใจในการอ่านเพ่ือเป็นการเสริม
ทักษะการอ่านจับใจความของนักเรียน
ให้ถูกต้องแม่นย ามากข้ึน 
 

จากข้ันที่ 2 แล้วบันทึกลงในช่อง L 
จากนั้นนักเรียนท าแบบฝึกหัด      
     ขั้นที่ 4 กิจกรรมคิดสร้างภาพ  
     นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากข้ันที่ 1- 3 
มาเขียนเป็นแผนภาพความคิดให้สัมพันธ์
กัน 
     ขั้นที่ 5  กิจกรรมเขียนสรุปความ  
     นักเรียนเขียนสรุปเป็นความเรียงจาก
ประเด็นส าคัญในแผนภาพความคิด 
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1.9 ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 
KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในส่วนที่บกพร่องตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 

1.10 น ากิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 
KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3        ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปหาดัชนีประสิทธิผล  

1.11 ปรับปรุงและแก้ไขข้อบกพร่องของผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอน
แบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และจัดพิมพ์เป็นเอกสารฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

2. แบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธี
สอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด าเนินการ ดังนี้ 

2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับรูปแบบการสร้างแบบประเมินความ
เหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.2  ก าหนดกรอบเนื้อหาและหัวข้อที่ต้องการประเมิน  
2.3 ด าเนินการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของ       ลิเคิร์ท  

2.4 น าแบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการเรียนรู้และ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนทาง
ภาษาและความถูกต้องตามเนื้อหาแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

2.5 น าแบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการเรียนรู้เสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การแปล
ความหมายตามเกณฑ์ 
( บุญชม  ศรีสะอาด, 2545, หน้า 103 )  ดังนี้ 

4.51 – 5.00   องค์ประกอบต่างๆกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
3.51 – 4.50   องค์ประกอบต่างๆกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
2.51 – 3.50   องค์ประกอบต่างๆกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51 - 2.50    องค์ประกอบต่างๆกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.50   องค์ประกอบต่างๆกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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โดยเกณฑ์ท่ียอมรับได้ คือ มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไปและมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (  . .) ≤   
2.6 ปรับปรุง แก้ไข แบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการ

เรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน าไปใช้ในการวิจัยต่อไป 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ด าเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับ

เทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทยกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเนินสุวรรณ จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของ
กิจกรรม ภาษา เนื้อหา เวลา สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ 

2. น าผลการตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรม ภาษา เนื้อหา เวลา สื่อและ
อุปกรณ์ท่ีใช้มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 

3. ท าการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทย 

4. ด าเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับ
เทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทยกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนชุมชนวัดบ้านดง จ านวน 1 ห้องเรียน จนครบทุกกิจกรรมการเรียนรู้ 

5. ท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทยชุดเดิม     

6. น าคะแนนที่ได้มาท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาค่าดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. น าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( X  ) และค่าความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)           
2. หาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยการหาร้อยละของค่าเฉลี่ยที่ได้จากการท า

แบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทยหลังเรียน 
 
ขั้นตอนที่ 2  การเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านเพื่อความเข้าใจภาษาไทยก่อน

และหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA 
เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
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เครือข่ายบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ ครั้งที่ 18 และล าปางวจิยั ครั้งที่ 4 

แหล่งข้อมูล 
ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่กา รศึกษา

ประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 3  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเนินทอง อ าเภอชาติตระการ 

จังหวัดพิษณุโลก  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2560  จ านวน 27 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ( 
Purposive  sampling ) ซึ่งคละความ 
สามารถของผู้เรียน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
2. แบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 
การสร้างแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 3 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัดความสามารถ

ด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
1. ศึกษาหนังสือ และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคการเขียนข้อสอบและวิธีการสร้าง

ข้อสอบเขียนตอบ การวัดและประเมินผลของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

2.  ศึกษาขอบเขตเนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามโครงสร้างหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง การอ่านจับใจความ 

3.  สร้างแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย เป็นข้อสอบแบบอัตนัย 
จ านวน 20 ข้อ น าไปใช้จริง จ านวน 10 ข้อ โดยให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.  สร้างเกณฑ์การให้คะแนนในการตรวจแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทย 

5.  น าแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบ ขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  

6. น าเกณฑ์ในการตรวจแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทยที่สร้างขึ้น
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  

7. น าแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
ปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน 
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เครือข่ายบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ ครั้งที่ 18 และล าปางวจิยั ครั้งที่ 4 

8. น าข้อมูลมาเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC ) (เทียมจันทร์  พานิชย์ผลินไชย
,ม.ป.ป.,หน้า 181 ) โดยข้อสอบต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

9. น าแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทยที่ปรับปรุงแล้ว จ านวน 20 
ข้อ ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนชุมชนวัดบ้านดง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2560 จ านวน 20 คน แล้วน าผลการตรวจมาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบวัดความสามารถด้านการ
อ่านจับใจความภาษาไทย   

10. น าแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทยมาจัดพิมพ์แบบวัดเป็นฉบับ
สมบูรณ์ เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1.ท าการทดสอบก่อนเรียน ( Pretest ) โดยใช้แบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความ

ภาษาไทย  
2.ด าเนินการทดลองโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับ

เทคนิค DR – TA      เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 8 กิจกรรม รวมเวลา 16 ชั่วโมง 

3. ท าการทดสอบหลังเรียน (Posttest) ด้วยแบบวัดความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทยชุดเดิม 

4. น าค าตอบของนักเรียนมาตรวจให้คะแนน 
5. น าผลการตรวจให้คะแนนไปท าการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูล  
เปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทยก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้โดยการทดสอบค่าที ( t – test Dependent ) 
 
 
ขั้นตอนที่ 3  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธี

สอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับ
ใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

แหล่งข้อมูล 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเนินทอง อ าเภอชาติตระการ จังหวัดพิษณุโลก 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 27 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ( Purposive  sampling 
) ซึ่งคละความสามารถของผู้เรียน 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL 

Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3    

การด าเนินการสร้างเครื่องมือ 
1. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการประเมิน ทั้งรูปแบบ วิธีการและขั้นตอนในการสร้างแบบ

ประเมินความพึง 
พอใจ  

2. ก าหนดประเด็นเนื้อหาที่ต้องการประเมินความพึงพอใจ 
3. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอน

แบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา    ปีที่ 3 ซึ่งเป็นแบบสอบถามประมาณค่า 5 ระดับ 
จ านวน 12 ข้อ 

4. น าแบบประเมินความพึงพอใจเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบและให้ค าแนะน า 
5. ปรับปรุงแบบประเมินความพึงพอใจตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาและน าไปให้

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
6. ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความพึงพอใจตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วจัดพิมพ์เป็น

ฉบับสมบูรณ์      เพื่อน าไปเก็บข้อมูลต่อไป 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
น าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus 

ร่วมกับเทคนิค        DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้นักเรียนท าการประเมิน  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. น าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 

KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA มาตรวจให้คะแนน ดังนี้ 
 5 คะแนน เมื่อนักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
 4 คะแนน เมื่อนักเรียนมีความพึงพอใจมาก 
 3 คะแนน เมื่อนักเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 
 2 คะแนน เมื่อนักเรียนมีความพึงพอใจน้อย 
 1 คะแนน เมื่อนักเรียนมีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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เครือข่ายบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ ครั้งที่ 18 และล าปางวจิยั ครั้งที่ 4 

2. น าผลการให้คะแนนมาท าการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานแล้วน ามา
เทียบกับเกณฑ์ ดังนี้    
( บุญชม  ศรีสะอาด,2545, หน้า 103 ) 

 4.51 – 5.00   หมายถึง   มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด 
 3.51 – 4.50   หมายถึง   มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับมาก 
 2.51 – 3.50   หมายถึง   มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50   หมายถึง   มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับน้อย 
 1.00 – 1.50   หมายถึง   มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับน้อยที่สุด 
 

ผลการวิจัย 
ตอนที่ 1  ผลการสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 

KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

1.  ผลการสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบKWL 
Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในครั้งนี้ได้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus 
ร่วมกับเทคนิค DR – TA ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 กิจกรรมก่อนอ่านท้าคิด ครูกระตุ้นความรู้เดิมของนักเรียนเกี่ยวกับหัวข้อของ
บทอ่านและเนื้อหาในบทอ่านโดยให้นักเรียนดูรูปภาพหรือเล่นเกมการศึกษา จากนั้นครูตั้งค าถามให้
นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการคาดเดาเนื้อหาของเรื่องแล้วเขียนค าตอบของนักเรียนลงใน
บันทึกค าถามช่อง K 

ขั้นที่ 2 กิจกรรมอ่านเอาเรื่อง นักเรียนอ่านเนื้อหาในบทอ่าน โดยมีการก าหนดขั้นตอน
ในการอ่าน ดังนี้ 

2.1 อ่านผ่านๆ เพ่ือให้รู้ว่าเรื่องที่อ่านคือเรื่องอะไร จุดใดเป็นจุดส าคัญของเรื่อง 
2.2 อ่านให้ละเอียด เพ่ือท าความเข้าใจอย่างชัดเจน ไม่ควรหยุดอ่านระหว่างเรื่อง 
2.3 อ่านซ้ าตอนที่ไม่เข้าใจและตรวจสอบความเข้าใจบางตอนให้แน่นอนถูกต้อง 

หลังจากอ่านเสร็จแล้วให้แต่ละกลุ่มช่วยกันเลือกค าศัพท์ที่ไม่รู้ความหมายแล้วช่วยกันหาความหมาย
ของค าศัพท์นั้นๆจากพจนานุกรมจากนั้นครูให้นักเรียนเขียนค าถามที่สงสัยเกี่ยวกับเรื่องที่อ่าน แล้ว
บันทึกค าถามลงในช่อง W 
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ขั้นที่ 3 กิจกรรมตรวจสอบหลังอ่าน ครูถามค าถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจในการ
อ่านของนักเรียน แล้วให้นักเรียนหาค าตอบจากการก าหนดค าถามจากขั้นที่ 2 แล้วบันทึกลงในช่อง L 
จากนั้นนักเรียนท าแบบฝึกหัด 

ขั้นที่ 4 กิจกรรมคิดสร้างภาพ นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากขั้นที่ 1- 3 มาเขียนเป็น
แผนภาพความคิดให้สัมพันธ์กัน 

ขั้นที่ 5  กิจกรรมเขียนสรุปความ นักเรียนเขียนสรุปเป็นความเรียงจากประเด็นส าคัญ
ในแผนภาพความคิด 

ซึ่งผู้ศึกษาได้น ากระบวนการทั้ง 5 ขั้นตอนข้างต้น มาสร้างเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 
จ านวน 8 กิจกรรม 

การเรียนรู้ คือ  กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1  เรื่อง การอ่านจับใจความจากนิทาน                 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง การอ่านจับใจความจากเพลง               
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง การอ่านจับใจความจากข่าว  
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4  เรื่อง การอ่านจับใจความจากเรื่องสั้น                 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5  เรื่อง การอ่านจับใจความจากบทความ               
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 6  เรื่อง การอ่านจับใจความจากโฆษณา               
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 7  เรื่อง การอ่านจับใจความจากบทร้อยกรอง          
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 8  เรื่อง การอ่านจับใจความจากสารคดี      

2.  ผลการตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับ
ใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมของ
องค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด          
และโดยภาพรวมค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ ( X =  4.56 , S.D. = 0.37  ) 

3.  ผลการหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus 
ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ตาราง  1   แสดงผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 
KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้น   ประถมศึกษาปีที่ 3 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม 
ผลรวมคะแนน 

ค่าดัชนีประสิทธิผล 
( E.I.) 

ทดสอบ 
ก่อนเรียน 

ทดสอบ 
หลังเรียน 

20 18 75 254 0.6281 

 
จากตาราง 1  พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 

KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเท่ากับ 0.6434 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความสามารถด้าน
การอ่านจับใจความภาษาไทยเพ่ิมข้ึน 0.6281 หรือคิดเป็น   ร้อยละ 62.81 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านจับใจความก่อนและหลังเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
ตาราง  2  แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านจับใจความก่อนและหลังเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้โดย  ใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านการอ่านจับใจความ ภาษาไทย  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ( n = 27 ) 

การทดสอบ 
 
 

S.D. 
 
 

 

 
t - test P 

ก่อนเรียน 5.56 1.72 
7.11 1.31 28.19* 0.00 

หลังเรียน 12.67 2.04 

      *P < .05 
จากตาราง  2  พบว่า  การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 

3 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.56  และ  12.67   ตามล าดับ  และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อน
และหลังเรียน พบว่า คะแนนความสามารถด้านการอ่านจับใจความหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

S.D.D 
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ตอนที่ 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธี
สอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR –TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความ
ภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับ
ใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( = 4.42 
,S.D. = 0.36)   และเมื่อแยกเป็นรายด้าน โดยเรียงค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ได้ดังนี้  ด้านผลผลิต             
( = 4.59, S.D.= 0.69 )  ด้านกระบวนการ  ( = 4.50, S.D.= 0.75 )  และด้านป๎จจัยน าเข้า ( =
4.19, S.D.=0.85 )  ตามล าดับ 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL 
Plus ร่วมกับ 

เทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ได้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 กิจกรรมคาดเดาเนื้อหา ขั้นที่ 2 กิจกรรมอ่านเอาเรื่อง  ขั้นที่ 3 
กิจกรรมตรวจสอบหลังอ่าน ขั้นที่ 4 กิจกรรมคิดสร้างภาพ  ขั้นที่ 5 กิจกรรมเขียนสรุปความ โดยได้น า
กระบวนการทั้ง 5 ขั้นตอน มาสร้างเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 8 กิจกรรมการเรียนรู้และค่าดัชนี
ประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้เท่ากับ 0.6281 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความสามารถด้านการอ่าน
จับใจความภาษาไทยเพ่ิมข้ึน 0.6281 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.81 

2.  ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านจับใจความก่อนและหลังเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 
นักเรียนมีคะแนนความสามารถด้านการอ่านจับใจความหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 
KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

 
 
 
 

X

X X X
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อภิปรายผล 
1. ผลการสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL 

Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความเหมาะสมขององค์ประกอบต่างๆของกิจกรรมการเรียนรู้โดย
เฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดและค่าดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้เท่ากับ 0.6281 ซึ่งแสดงว่า
นักเรียนมีความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทยเพ่ิมขึ้น 0.6281 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.81 
ทั้งนี้เนื่องมาจากกระบวนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับ
เทคนิค DR –TAเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ได้ด าเนินการสร้างตามขั้นตอนโดยเริ่มจากการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับแนวคิดทฤษฎี หลักการ
เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA      จน
น าไปสู่การสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR 
– TA ทั้ง 5 ขั้นตอน แล้วจึงด าเนินการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ ประกอบกับผู้ศึกษาได้ท าการ
หาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  กลุ่มย่อย 3 คน และ
ภาคสนาม 20 คน โดยในแต่ละขั้นการทดลองได้ปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมการเรียนรู้ในส่วนที่ยัง
บกพร่องในด้านเนื้อหา ภาษา เวลา และสื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมให้มีความสมบูรณ์จนได้กิจกรรม
การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านจับใจความก่อนและหลังเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  พบว่า 
นักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 ทั้งนี้เนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค         
DR – TA เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยกระตุ้นความคิดอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอนเพ่ือเป็นการ
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ โดยมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่มีล าดับขั้นตอนเน้นให้ผู้เรียนได้
ฝึกการคาดเดาเนื้อหา การอ่านแบบเป็นขั้นตอน การตั้งค าถาม การหาค าตอบ การสรุปใจความเป็น
แผนภาพความคิดและน าไปสู่การเขียนสรุปใจความด้วยภาษาของตนเอง นอกจากนี้ผู้ศึกษาได้
ด าเนินการคัดเลือกเนื้อหาที่มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ค านึงถึงพัฒนาการทางความคิดและ
ภาษา สอดคล้องกับฉวีวรรณ  คูหาภินันท์  ( 2542 , หน้า 32 – 38 ) กล่าวถึงความพร้อมในการอ่าน
ซึ่งจะช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจในเรื่องที่อ่านได้ดีขึ้นนั้น ย่อมต้องอาศัยประสบการณ์และพ้ืนความรู้ในเรื่องที่
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อ่าน การรู้ความหมายของค าศัพท์ รวมถึงต้องมีความพร้อมและแรงจูงใจในการอ่าน จึงจะสามารถ
อ่านจับใจความหรือเข้าใจในสิ่งที่อ่านได้อย่าง ถ่องแท้  

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 
KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับ
ใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก   เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดด้านผลผลิต ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่ากิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA ช่วยให้นักเรียนน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมการอ่านจับใจความในชีวิตประจ าวันได้และช่วยให้นักเรียนประสบผลส าเร็จ
ในการเรียนได้  รองลงมา คือ ด้านกระบวนการ เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ 
KWL Plus ร่วมกับเทคนิค DR – TA ส่งเสริมกระบวนการอ่านจับใจความที่มีขั้นตอนให้นักเรียนอ่าน
และคิดอย่างเป็นระบบ ส่งเสริมให้นักเรียนตั้งค าถามและหาค าตอบในสิ่งที่ต้องการรู้ทุกขั้นตอน ซึ่ง
สอดคล้องกับผลวิจัยของ ประภาพร ชัยปุายาง (อ้างถึงใน รินทร์ลภัส   เฉลิมธรรมวงษ์ , 2557,หน้า 
68)  พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค KWL Plus มีการตั้งค าถามให้นักเรียนระดมสมองเพ่ือ
ค้นหาสิงที่เป็นพ้ืนฐานความรู้แล้วประมวลข้อมูลคาดเดาเหตุการณ์ของเรื่องท าให้นักเรียนสนใจทีจะ
ติดตามเรืองทีอ่านอันเป็นการส่งเสริมการอ่านจับใจความอย่างมีประสิทธิภาพประการหนึ่ง ซึ่งท าให้
นักเรียนเกิดความเข้าใจในการอ่าน เมื่อน าข้อมูลทีได้จากการอ่านมาเขียนแผนภาพความคิดช่วยให้
นักเรียนเห็นภาพรวมของข้อมูลได้ชัดเจน ท าให้นักเรียนสามารเขียนสรุปใจความได้ครบทุกประเด็น
โดยใช้ภาษาของตนเอง และล าดับสุดท้าย คือ ด้านป๎จจัยน าเข้า ทั้งนี้เนื่องมาจากเนื้อหาเวลาที่ใช้และ
สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายในกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับผู้ เรียน สอดคล้องกับ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ์  ในพระบรมราชูปถัมภ์ ( 2553, หน้า 57) กล่าวว่าการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนมีความสมบูรณ์ทั้งทางด้าน ร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติป๎ญญา เมื่อ
กิจกรรมการเรียนรู้นั้นสนองต่อความสนใจ ความถนัด ความสามารถของผู้เรียนรวมทั้งมีการจัด
บรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ยิ่งการเปิดโอกาสในการคิดและลงมือมือท า ย่อมท าให้การเรียนรู้นั้นมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ  

1.  ข้อเสนอแนะทั่วไป จากผลการวิจัย พบว่า 
1.1 การจัดการเรียนรู้ ครูควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ดังนั้นครูผู้สอนต้อง

คอยช่วยเหลือชี้แนะหรืออธิบายในการท ากิจกรรมให้นักเรียนอย่างทั่วถึง ซึ่งอาจท าให้การเรียนการ
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สอนเกินเวลาที่ก าหนด ในกรณีที่นักเรียนยังไม่เข้าใจ จึงต้องมีการอธิบายหรือยกตัวอย่างเพ่ิมเติม ซึ่ง
ครูอาจยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม โดยอาจให้ท าแบบฝึกหัดบางส่วนและน าไปฝึกในชั่วโมงต่อไปได้ 

1.2 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีความสนุกสานและกระตือรือร้นใน
การอ่าน ดังนั้นการเลือกเนื้อหาที่น ามาให้นักเรียนอ่านควรเป็นเรื่องที่อยู่ในความสนใจของนักเรียน 
และเนื้อเรื่องไม่ควรยาวหรือยากจนเกินไป เพราะจะท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย และนอกจากนี้
สื่อที่น ามาใช้ในการเรียนรู้ อาทิ เกม จะช่วยให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น และมีความ
สนุกสนานอยากท ากิจกรรมนั้นอีก  

1.3 การจัดกิจกรรมการอ่านจับใจความ ครูควรกระตุ้นความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิม
ของนักเรียนให้มากที่สุด เพ่ือฝึกการใช้ความคิดในการระดมสมอง การตั้งค าถามและการแลกเปลี่ยน
ความคิด 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
ควรมีการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีสอนแบบ KWL Plus ร่วมกับเทคนิค 

DR – TA ในทักษะด้านอื่นๆ เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ การเขียนสรุปความ เป็นต้น 
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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือจ าแนกความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญาโดยใช้
ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ในภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2560 จ านวน 908 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง มีการจ าแนกข้อมูลโดยใช้โปรแกรม  WEKA มี
การสร้างและทดสอบโมเดลด้วยการตรวจสอบแบบ k-fold cross validation ผลการศึกษาพบว่า 
วิธีการที่ให้ค่าความถูกต้องแม่นย าสูงคือ วิธีการตรวจสอบโมเดลแบบ 15-fold cross validation 
ประกอบไปด้วยค่าความถูกต้อง เท่ากับ 82.49% ค่าความแม่นย า 82.9%     ค่าความระลึก 82.5% 
และค่าความถ่วงดุล 88.5% ซึ่งสามารถจ าแนกกฎตามความถนัดของผู้เรียนได้จ านวน 45 กฎ ดังนี้  
ความถนัดของผู้เรียนทางการเรียนรู้ตามแนวทางพหุป๎ญญากลุ่มวิเคราะห์ (Analytic) จ านวน 9 กฎ 
ความถนัดของผู้เรียนทางการเรียนรู้ตามแนวทางพหุป๎ญญากลุ่มปฏิสัมพันธ์ (Interactive) จ านวน 16 
กฎ และความถนัดของผู้ เ รียนทางการเรียนรู้ ตามแนวทางพหุป๎ญญากลุ่ม พินิจพิจารณา 
(Introspective) จ านวน 20 กฎ จากผลการวิจัยโมเดลที่ได้จากเทคนิค Decision Tree C4.5 
สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาตัวแบบการจ าแนกความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวทางพหุป๎ญญา
ได้เป็นอย่างด ี
ค าส าคัญ: พหุป๎ญญา  การจ าแนกประเภทข้อมูล  อัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 
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Abstract 
 The aim of this study was to classify of learning ability of multiple 
intelligences using decision tree C4.5 algorithm of Undergraduates of Chiang Mai 
Rajabhat University. The sample were 908 students who enrolled in the Information 
Technology subject during first and second semester 2017. The data was classified by 
WEKA software using a decision tree C4.5 algorithms. The model was created and 
tested with the k-fold Cross validation method. The result founds that the high 
accuracy method was 15-fold Cross validation method, including the 82.49% 
Accuracy, the 82.9% Precision, the 82.5% Recall, and the 88.5% F-measure. 
Therefore, the student aptitude classification rules are consisted of 45 rules as 
follows: the student aptitude in analytic domain 9 rules, the student aptitude in 
introspective domain 16 rules and the student aptitude in interactive domain 20 
rules. Moreover, the model of decision tree C4.5 technique can be applied to 
develop the classification model of learning ability. 
Keywords: Multiple Intelligences, Classification, Decision Tree C4.5 algorithm 
 
บทน า 
 ป๎จจุบันการจัดการศึกษาของไทยได้เปลี่ยนจากเดิมที่เน้นครูเป็นศูนย์กลาง เปลี่ยนมาเป็น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง   ซึ่งหลักส าคัญส าหรับการจัดการเรียนการสอนดังพระราชบัญญัติการศึกษา 
พ.ศ.2542 หมวด 4 มาตรา 22 ก าหนดว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้ เรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้อง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ และในหมวด 4 มาตรา 24 ก าหนด
ว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการจัดเนื้อหาสาระและ
กิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ดังนั้นผู้สอนซึ่งมีหน้าที่ในการจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียน จึงต้องค านึงถึงรูปแบบการ
เรียนรู้ซึ่งมีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล และเชื่อกันว่าถ้าผู้สอนมีความรู้
ความเข้าใจเรื่องรูปแบบการเรียนรู้จะท าให้จัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การที่ผู้สอน
ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนถือเป็นการให้ความสนใจเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล จึงมี
ประโยชน์มากมายหลายประการเช่น การเรียนรู้รูปแบบการเรียนของผู้เรียนช่วยให้ผู้สอนจัดการเรียน
การสอนได้อย่างเหมาะสม ท าให้ผู้สอนตระหนักว่าไม่มีวิธีสอนใดที่ดีท่ีสุด และผู้สอนควรใช้ความเข้าใจ
เรื่องรูปแบบน ามาวางแผนการสอนเป็นอย่างดี  การจัดการสอนเหมาะสมจะท าให้ผู้เรียนมีความสุข 
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พึงพอใจและตั้งใจเรียน ท าให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้เรียนและผู้สอน และการที่ผู้เรียนประสบ
ความส าเร็จเป็นการแสดงให้เห็นถึงความเป็นมืออาชีพของผู้สอน เป็นต้น (เสาวภา วิชาดี, 2554) ซึ่ง
รูปแบบการเรียนรู้คือลักษณะทางภายภาพ ความคิดและความรู้สึกที่บุคคลใช้ในการรับรู้ ตอบสนอง
และมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมค่อนข้างคงที่ ซึ่งมีความส าคัญที่จะส่งผลต่อแรงจูงใจในการเรียน 
และประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียน (Koorsse, M., Cilliers, C.B., Calitz, A.P., 2010) วิธีการ
หนึ่งที่ใช้ค้นหารูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนคือ ทฤษฎีพหุป๎ญญาเป็นทฤษฏีส าหรับใช้ในการวิเคราะห์
ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้หลายมิติที่ไม่ใช่การวัดแค่ระดับสติป๎ญญาหรือไอคิวเท่านั้น 
แต่เป็นการวัดความฉลาดหลายด้านที่มีความส าคัญเท่าเทียมกัน กล่าวว่าพหุป๎ญญาคือการวัดความ
ฉลาดที่แตกต่างโดดเด่นขึ้นอยู่กับลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล แบ่งป๎ญญาออกเป็น 9 ด้าน 
(Gardner H, 2005) คือ ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily-Kinesthetic Intelligence) ด้าน
จิตวิญญาณและการด ารงอยู่ของชีวิต (Existential intelligence) ด้านมนุษย์สัมพันธ์ 
(Interpersonal Intelligence) ด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) ด้านภาษา 
(Linguistic Intelligence) ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ (Logical-Mathematic Intelligence) ด้าน
ดนตรีและเข้าจังหวะ (Rhythmic Intelligence) ด้านความเข้าใจธรรมชาติ (Naturalistic 
Intelligence) ด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Intelligence) ซึ่งในการจัดกระบวนการเรียนการสอนในบาง
รายวิชาอาจจะมีวิธีจัดการเรียนการสอนไม่ครอบคลุมทั้ง 9 ด้านจึงได้ท าการจ าแนกกลุ่มทางพหุ
ป๎ญญา (Multiple Intelligence Domain) ออกเป็น 3 กลุ่มหลัก (Walter Mckenzie, 2005)  ดังนี้ 
1) กลุ่มวิเคราะห์ (Analytic) เป็นกลุ่มที่เน้นกระบวนการคิด การวิเคราะห์ 2) กลุ่มพินิจพิจารณา 
(Introspective) เป็นกลุ่มที่เน้น จินตนาการ ความเข้าใจ และ 3) กลุ่มปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เป็น
กลุ่มท่ีเน้นการสื่อสาร การถ่ายทอด 
 ส าหรับป๎จจุบันได้มีการน าเอาวิธีการจ าแนกประเภทข้อมูล (Data classification) เป็น
เทคนิคหนึ่งของเหมืองข้อมูล (Data mining) มาใช้ในการจ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนกัน
อย่างแพร่หลาย ซึ่งการจ าแนกประเภทข้อมูลจะเป็นกระบวนการสร้างตัวแบบหรือโมเดลจัดการข้อมูล
ให้อยู่ในกลุ่ม (Class) ที่ก าหนดมาให้ เพ่ือให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างกลุ่มข้อมูลและเพ่ือท านาย
ว่าข้อมูลนี้ควรจัดอยู่ในกลุ่มข้อมูลใด โดยโมเดลที่ใช้จ าแนกข้อมูลออกเป็นกลุ่มตามที่ก าหนด จะขึ้นอยู่
กับการวิเคราะห์กลุ่มข้อมูลชุดฝึกการเรียนรู้ (Training set) และผลลัพธ์ที่ได้จากชุดฝึกการเรียนรู้คือ 
โมเดลจัดประเภทข้อมูล (Classifier model) และสามารถน าโมเดลนี้มาแทนได้หลากหลายรูปแบบ
เช่น Classification rules (IF-THEN) ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision tree) สูตรทางคณิตศาสตร์ 
(Mathematical formula) หรือโครงข่ายประสาทเทียม (Neural networks) และส่วนที่เหลือจาก
ข้อมูลฝึกการเรียนรู้ก็จะเป็นข้อมูลชุดทดสอบ (Test set) ที่มีลักษณะเหมือนกันแต่ไม่มีชื่อกลุ่ม จะใช้
ส าหรับน ามาทดสอบโมเดลที่ได้ (พงษ์ธนัช แซ่จู, จรัญ  แสนราช และสุมาลี ชัยเจริญ, 2554, ชลธิศา 
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พลทองมาก และพุธษดี ศิริแสงตระกูล, 2554) หากผลที่ได้ยังไม่เป็นที่น่าพอใจก็สามารถปรับปรุง
โมเดลจนกว่าจะได้ค่าถูกต้องในระดับที่น่าพอใจ จากนั้นเมื่อมีข้อมูลรายการใหม่ก็สามารถน าข้อมูล
รายการใหม่มาผ่านโมเดลและจะท าให้สามารถท านายกลุ่มข้อมูลได้ ส าหรับวิธีการจ าแนกประเภท
ข้อมูลที่น ามาใช้งานกันอย่างแพร่หลายคือการจ าแนกประเภทข้อมูลแบบต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 
เนื่องจากการตัดสินใจเป็นแบบโครงสร้างต้นไม้ที่สามารถท าความเข้าใจง่ายและน ามาปรับเปลี่ยนเป็น
กฎการจ าแนกประเภทข้อมูล (Classification rule) ได้ง่าย  ดังจะเห็นได้จากหลายงานวิจัยเช่น
งานวิจัยของอรนุช พันโท และมนต์ชัย เทียนทอง (2555) ได้ท าการเปรียบเทียบเทคนิคการจ าแนก
ประเภทข้อมูลของผู้เรียนระดับปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และคณะครุศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ด้วยการเปรียบเทียบ 3 เทคนิคคือเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ (Decision 
tee) กฎพ้ืนฐาน (Rule-base) และแบบเนอีฟเบย์ (Naïve Bayes) ผลการทดลองพบว่าวิธีของต้นไม้
ตัดสินใจให้ค่าความถูกต้องสูงที่สุด ส่วนงานวิจัยของ พัสกร สิงโต,  อัคราวุฒิ ปรมะปุญญา และปฐม
มาภรณ์ เถาว์พัน (2554) ได้เปรียบเทียบประสิทธิภาพการจ าแนกข้อมูลด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูลโดย
ใช้ฐานข้อมูลจาก UCI พบว่าประสิทธิภาพของการจ าแนกข้อมูลชนิดนามบัญญัติ (Norminal) ถูก
จ าแนกได้ดีที่สุดด้วยอัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจ  เป็นต้น 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะน าการจ าแนกประเภทข้อมูลด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ซึ่งเป็น
วิธีที่นิยมใช้กันอย่างมาก มาจ าแนกความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญา โดยท าการเก็บ
รวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากผู้เรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ซึ่ง
ผลลัพธ์ที่ได้ผู้สอนสามารถน าไปพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับผู้เรียนในรายวิชา
ต่าง ๆ ได้ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงในการเรียนและมีประสิทธิภาพทางการเรียนได้ดียิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพ่ือจ าแนกความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญา โดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ของ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย 
 ประชากรคือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเ พ่ือชีวิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 และภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2560 จ านวน 1,399 คน  

กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต  โดยคัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 908 คน 
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เครื่องมือการวิจัย  
ส าหรับเครื่องมือการท าวิจัยในครั้งนี้คือ แบบสอบถาม ที่แบ่งออกเป็น 2 ตอนได้แก่ ตอนที่

หนึ่งเป็นแบบสอบถามข้อมูลทั่วไป เป็นแบบสอบถามแบบตรวจรายการ (Check list) ได้แก่ เพศ อายุ 
คณะวิชาที่เรียน ชั้นปีที่ก าลังศึกษา เกรดเฉลี่ย แลวุฒิการศึกษาเดิม โดยให้นักศึกษาเลือกตอบให้ตรง
กับความเป็นจริงของตนเอง และตอนที่สองแบบสอบถามความสามารถพหุป๎ญญา 
 
การเตรียมข้อมูล 
 ขั้นตอนของการเตรียมข้อมูล ผู้วิจัยได้ออกแบบสอบถาม โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือส่วนที่ 1 
เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้เรียน ประกอบไปด้วย เพศ อายุ คณะ วิชาที่เรียน ชั้นปีที่
ก าลังศึกษา เกรดเฉลี่ย และวุฒิการศึกษาเดิม ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามความสามารถพหุป๎ญญา 
ตามแนวทางของ Howard Gardner แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ของไลเคอร์ท 
(likert) 5 ระดับ จ านวน 90 ข้อ จ าแนกเป็น 9  ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความสามารถทางป๎ญญาด้าน
ตรรกะและคณิตศาสตร์ (Logical-Math Intelligence) 2) ด้านความสามารถทางป๎ญญาด้านดนตรี 
(Musical Intelligence) 3) ด้านความสามารถทางป๎ญญาด้านธรรมชาตินิยม (Naturalistic 
Intelligence) 4) ด้านความสามารถทางป๎ญญาด้านภาษา (Linguistic Intelligence) 5) ด้าน
ความสามารถทางป๎ญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily-Kinesthetic Intelligence) 6) 
ด้านความสามารถทางด้านป๎ญญาด้านระหว่างบุคคล (Interpersonal Intelligence) 7) ด้าน
ความสามารถทางป๎ญญาด้านมิติสัมพันธ์ (Visual-Spatial Intelligence)  8) ด้านความสามารถทาง
ป๎ญญาด้านภายในตัวบุคคล (Intrapersonal Intelligence) และ 9) ด้านความสามารถทางป๎ญญา
ด้านอัตถภวนิยามหรือการด ารงอยู่ (Existential Intelligence) มีการจัดกลุ่มรูปแบบการเรียนรู้
ออกเป็น 3 กลุ่มหลัก ได้แก่ 1) กลุ่มการวิเคราะห์ (Analytic) 2) กลุ่มพินิจพิจารณา (Introspective) 
และ 3) กลุ่มปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เท่านั้น และได้น าแบบสอบถามไปวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) ได้ค่าเชื่อมั่น 0.950 จากนั้นน าไปเก็บข้อมูลกับผู้เรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือชีวิตในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 และภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 
908 คน 
 
การสร้างและทดสอบตัวแบบ 
 การสร้างตัวแบบการพยากรณ์ในครั้งนี้ ใช้โปรแกรม WEKA ซึ่งเป็นโปรแกรมฟรีแวร์ที่มี
ความสามารถทางด้านการเรียนรู้ด้วยเครื่อง (Machine Learning) และการท าเหมืองข้อมูล (Data 
Mining) และได้รับการยอมรับจากนักวิจัยว่ามีความแม่นย าและน่าเชื่อถืออย่างมาก ในการสร้างและ
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ทดสอบตัวแบบจะใช้อัลกอริทึมของต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 หรือ J48 และจะท าการทดสอบตัวแบบด้วย
วิธีการทดสอบแบบ k-fold cross validation ที่แตกต่างกัน 

 
     (1) 

 
ส าหรับการเลือกคุณสมบัติของโหนดรากจะต้องใช้มาตรฐานเกน ซึ่งจะต้องท าการค านวณดัง

สมการที่ (2) ก่อนนั่นคือถ้าให้ข้อมูลสอน คือ T และคุณลักษณะที่เป็นโหนด คือ x มีทั้งหมด n ค่า 
และ T จะมีการแบ่งออกเป็นก่ิง {t   t   …  tn} ตามค่าที่เป็นไปได้ของ x ดังนั้นจึงสามารถค านวณค่า
เกนสารสนเทศหลังจากแบ่งตามคุณลักษณะ x และจากนั้นน ามาค านวณหาค่ามาตรฐานเกน (Gain) 
ของคุณลักษณะ x ได้โดยน าเอาค่าเกนของสารสนเทศทั้งหมดลบด้วยค่าเกนของสารสนเทศที่ได้จาก
การแบ่งดังสมการ   ที่ (3) 
 

     (2) 
 

                   n                      (3) 
เมื่อได้ค่ามาตรฐานเกนแล้วจะต้องมาค านวณสารสนเทศของการแบ่ง (Split Information) ของ

คุณลักษณะแต่ละตัว ถ้าให้ T คือ ชุดของตัวอย่างเมื่อแบ่งตัวอย่างนี้ตามคุณลักษณะ x จะได้ชุดของ
ตัวอย่างย่อยในแต่ละกิ่ง คือ {t   t   …  tn} จ านวน n ชุด ตามค่าที่เป็นไปได้ในคุณสมบัติ x    เมื่อ
ค านวณค่าสารสนเทศของการแบ่งแยกได้ดังสมการที่ (4) จากนั้นค านวณมาตรฐานอัตราส่วนเกน ได้
จาก Gain Ratio = Gain – Split Information โดยเลือกค่ามาตราส่วนเกนสูงสุดเป็นคุณลักษณะ
เริ่มต้น และเลือกคุณลักษณะถัดไปตามค่ามาตราส่วนเกนน้อยตามล าดับ 

 
                      (4) 

 
วิธีการทดสอบแบบ k-fold cross validation คือการแบ่งข้อมูลแบบสุ่มออกเป็นจ านวนกลุ่ม

ตามตัวเลขท่ีใส่เข้าไป เช่น ก าหนดค่า k=10 การทดสอบจะเป็น 10-fold cross validation จะมีการ
แบ่งข้อมูลออกเป็นส่วนย่อยๆ จ านวน 10 ส่วน จากนั้นจึงเก็บข้อมูลจ านวน 1 ส่วนย่อยไว้ทดสอบ 
(Testing set) ส่วนข้อมูลที่เหลือจะเป็นส่วนการเรียนรู้ (Training set) โดยจะน า ไปสร้างโมเดลและ
วนท าเช่นนี้ 10 รอบ จนข้อมูลทุกส่วนได้ใช้ในการทดสอบ (ประกาศิต ช่างสุพรรณ และสรเดช ครุฑ
จ้อน, 2554) แล้วจะได้ค่าประสิทธิภาพของตัวแบบ โดยการวิจัยครั้งนี้จะก าหนดค่า k จ านวน 3 ค่า
คือ 5 10 และ 15 ตามล าดับ 
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การแปลงข้อมูล 
 ขั้นตอนการแปลงข้อมูล เป็นการน าข้อมูลที่สมบูรณ์มาสร้างกลุ่มตัวแปรใหม่ให้เหมาะสมกับ
การน าไปจ าแนกประเภทข้อมูล โดยจัดเก็บข้อมูลอยู่ในรูปของไฟล์นามสกุล .CSV  
 
การประเมินประสิทธิภาพของตัวแบบการพยากรณ์ 
 การวัดค่าประสิทธิภาพของตัวแบบพยากรณ์จะดูจากผลการท านายของโมเดลซึ่งหาได้จาก 
confusion matrix แสดงไว้ดังตารางที่ 3 โดยเมตริกซ์นี้จะเป็นการประเมินผลลัพธ์การท านายกับ
ผลลัพธ์จริง ๆ ที่หาได้ และค่าความถูกต้อง (Accuracy) ค่าความแม่นย า (Precision) ค่าความระลึก 
(Recall) และค่าความถ่วงดุล (F-Measure) สามารถหาได้จากการน าเอาข้อมูลใน ตารางที่ 1 (กฤตยา 
ทองผาสุก, 2554) มาค านวณด้วยสมการที่ (5) ถึงสมการที่ (8) ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 1 Confusion matrix 

 Predicted Class 
Actual Class Class=Yes Class=No 
Class=Yes a (TP) b (FN) 
Class=No c (FP) d (TN) 

 

 Accuracy  
a d

a b c d
                 (5) 

 Precision  
a

a c
                           (6) 

  ecall  
a

a b
                                (7) 

  -Measure  
 a

 a b c
 (8) 

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญาโดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 
ของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ทดสอบโดยใช้ข้อมูลจ านวน 908 ชุด แสดงค่า
ประสิทธิภาพดังรายละเอียดในตารางที่ 2 
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ตารางท่ี 2 ค่าประสิทธิภาพจากการทดสอบตัวแบบ 
วิธีสร้างตัวแบบพยากรณ์ ค่าความถูกต้อง 

% 
ค่าความแม่นย า 

% 
ค่าความระลึก 

% 
ค่าความถ่วงดุล 

% 
10-fold Cross validation 81.94 82.3 81.9 81.6 
15-fold Cross validation 82.49 82.9 82.5 88.5 
20-fold Cross validation 82.38 82.9 82.1 88.7 

 
 จากตารางที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า การจ าแนกความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญา
โดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ที่ถูกพัฒนาเพ่ือทดสอบตัวแบบจึงได้ท าการทดสอบตัวแบบด้วย 3 โมเดล 
พบว่าโมเดลการใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ด้วยวิธีการ 15-fold Cross validation เป็นวิธีที่มีค่า
ความถูกต้องมากที่สุด เท่ากับ 82.49% ค่าความแม่นย า 82.9% ค่าความระลึก 82.5% และค่าความ
ถ่วงดุล 88.5% วิธีที่มีค่าความถูกต้องรองลงมาคือ วิธีการ 20-fold Cross validation มีค่าความ
ถูกต้องเท่ากับ 82.38% ค่าความแม่นย า 82.9% ค่าความระลึก 82.1% และค่าความถ่วงดุล 88.7% 
และค่าความถูกต้องน้อยที่สุดคือ วิธี 10-fold Cross validation มีค่าความถูกต้องเท่ากับ 81.94% 
ค่าความแม่นย า 82.3% ค่าความระลึก 81.9% และค่าความถ่วงดุล 81.6%  

 
ภาพที่ 1 ต้นไม้ตัดสินใจ การจ าแนกความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญา 

 
2. การจ าแนกความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญาโดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ผล

วิจัยพบว่ารูปแบบต้นไม้ตัดสินใจที่ได้มีจ านวนโหนดทั้งสิ้น 22 โหนด แสดงดังภาพที่ 1 และเมื่อน ามา
สร้างเป็นกฎการจ าแนกความสามารถทางการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญาโดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ได้
กฎการจ าแนกท้ังสิ้นจ านวน 45 กฎ โดยแบ่งเป็นความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวทางพหุป๎ญญา
กลุ่มวิเคราะห์ (Analytic) จ านวน 9 กฎ ความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวทางพหุป๎ญญากลุ่ม
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ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) จ านวน 16 กฎ และ ความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวทาง พหุป๎ญญา
กลุ่มพินิจพิจารณา (Introspective) จ านวน 20 กฎ  

 
ตารางท่ี 3 ตัวอย่างกฎการจ าแนกความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญาของผู้เรียนกลุ่มต่าง ๆ 

ล าดับ
ที ่

กฎ รูปแบบการ
เรียนรู ้

1. If  aculty   Edu and Age ≤  9 and  ex   Male  Introspective 
2. If  aculty   Edu and Age ≤  9 and  ex    emale and Grade ≤ 2 Interactive 
3. If  aculty   Edu and Age ≤  9 and  ex    emale and Grade ≤ 3 Interactive 
4. If Faculty = Edu and Age = 20 Analytic 
5. If  aculty   Edu and Age ≥    and  ex   Male  Analytic 
6. If  aculty   Edu and Age ≥    and  ex    emale  Interactive 
7. If Faculty = Hum and  ex   Male and Grade ≤   Introspective 
8. If  aculty   Hum and  ex   Male and Grade ≤3 and Age >    Interactive 
9. If  aculty   Hum and  ex    emale and Grade ≤  and Year     Introspective 
10. If  aculty   Hum and  ex    emale and Grade ≤  and Year     and Age ≤  9 Interactive 
11.  If  aculty   Man and Age ≤  9 and  ex   Male  Introspective 
12. If  aculty   Man and Age ≥    and  ex   Male and Year      Analytic 
13. If Faculty = Sci and Sex = Male  Introspective 
14.  If Faculty = Sci and  ex    emale and Age ≤  9 and Grade ≤   Introspective 
15. If  aculty    ci and  ex    emale and Age ≤  9 and Grade ≤ 4 and Year    Analytic 

 
 จากตารางที่ 3 แสดงตัวอย่างกฎการจ าแนกความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวพหุ
ป๎ญญาของผู้เรียนกลุ่มต่าง ๆ สามารถอธิบายกฎต่าง ๆ ได้ดังนี้ กฎข้อที่ 1 นักศึกษาศึกษาในคณะครุ
ศาสตร์ มีอายุน้อยกว่าหรือเท่ากับ 19 ปี และเป็นเพศชาย จะมีความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนว
พหุป๎ญญาจัดอยู่ในกลุ่มพินิจพิจารณา กฎข้อที่ 3 นักศึกษาศึกษาในคณะครุศาสตร์ มีอายุน้อยกว่า
หรือเท่ากับ 19 ปี เป็นเพศหญิง และเกรดเฉลี่ยน้อยกว่าเท่ากับ 3.00 จะมีความสามารถทางการ
เรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญาจัดอยู่ในกลุ่มปฏิสัมพันธ์ กฎข้อที่ 5 นักศึกษาศึกษาอยู่คณะครุศาสตร์ มีอายุ
มากว่า 21 ปี และเป็นเพศชาย จะมีความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญาจัดอยู่ในกลุ่ม
วิเคราะห์ กฎข้อที่ 9 นักศึกษาศึกษาในคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ เป็นเพศหญิง มีเกรดเฉลี่ย
น้อยกว่าเท่ากับ 2.00 และเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 จะมีความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญา
จัดอยู่ในกลุ่มพินิจพิจารณากฎข้อ 12 นักศึกษาศึกษาในคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ อายุ
มากกว่าเท่ากับ 21 เป็นเพศชาย และศึกษาในชั้นปีที่ 1 จะมีความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวพหุ
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ป๎ญญาจัดอยู่ในกลุ่มวิเคราะห์ กฎข้อ 14 นักศึกษาศึกษาในคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นเพศ
หญิง มีอายุน้อยกว่าเท่ากับ 19 ปี และมีเกรดเฉลี่ยน้อยกว่าเท่ากับ 2.00 จะมีความสามารถทางการ
เรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญาจัดอยู่ในกลุ่มพินิจพิจารณา เป็นต้น 
 
สรุปและอภิปรายผล 
 จากการวิจัยครั้งนี้ได้จ าแนกความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญา โดยใช้ต้นไม้
ตัดสินใจ C4.5 ของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย  
WEKA ของข้อมูลจ านวน 908 ชุด จากนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ โดยท าการ
เก็บข้อมูลแบบสอบถาม ภาคเรียนที่ 1-2 ปีการศึกษา 2560 ผลการวิจัยพบว่า โมเดลการจ าแนก
ความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญา โดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ที่ถูกพัฒนาด้วยวิธีการ 15-
fold Cross validation เป็นวิธีการที่ให้ค่าความถูกต้องมากที่สุด เท่ากับ 82.49% และค่าอ่ืนๆ ดังนี้ 
ค่าความแม่นย า 82.9% ค่าความระลึก 82.5% และค่าความถ่วงดุล 88.5% แสดงว่าโมเดลที่ได้
สามารถน าไปพัฒนาตัวแบบการวิเคราะห์ความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุป๎ญญาได้อย่าง
ถูกต้อง ซึ่งค่าความถูกต้องถ้ามากกว่าร้อยละ 80 ท าให้มีความแม่นย าในการท านายรูปแบบการเรียนรู้
ของผู้เรียนได้ถูกต้องแม่นย าได้เป็นอย่างดี และสามารถจ าแนกความสามารถในการเรียนรู้ตามหลักพหุ
ป๎ญญาทั้งสิ้นจ านวน 45 กฎ แบ่งออกเป็นความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวทางพหุป๎ญญากลุ่ ม
วิเคราะห์ (Analytic) จ านวน 9 กฎ ความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวทางพหุป๎ญญากลุ่ม
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) จ านวน 16 กฎ และ ความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวทางพหุป๎ญญา
กลุ่มพินิจพิจารณา (Introspective) จ านวน 20 กฎ ส าหรับการวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ป๎จจุบันมี
การน าทฤษฏีเหมืองข้อมูลเข้ามาใช้ในการจ าแนกข้อมูลกันอย่างแพร่หลาย และพบว่าวิธีการจ าแนกที่
มีความถูกต้องแม่นย าสูงที่สุด คือวิธีการต้นไม้ตัดสินใจซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อรนุช พันโท และ
มนต์ชัย เทียนทอง (2555) เมื่อท าการเปรียบเทียบเทคนิคการจ าแนกประเภทข้อมูลของผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และคณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ด้วย
การเปรียบเทียบ 3 เทคนิคคือเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ (Decision tree) กฎพ้ืนฐาน (Rule-base) และ
แบบเนอีฟเบย์ (Naïve Bayes) ผลการทดลองพบว่าวิธีของต้นไม้ตัดสินใจให้ค่าความถูกต้องสูงที่สุด 
และงานวิจัยที่ใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจที่ให้ค่าความแม่นย าสูงสอดคล้องกับงานวิจัยของพรรณธิภา 
เพชรบุญมี และอรนุช พันโท (2560)  เมื่อท าการเปรียบเทียบประสิทธิภาพอัลกอริธึมเหมืองข้อมูล
ส าหรับจ าแนกประเภทข้อมูลความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวทางพหุป๎ญญา ในกลุ่มตัวอย่าง
นักศึกษาคณะบริหารธุรกิจและ ศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา พบว่าได้กฎ
การจ าแนกความสามารถการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งสิ้น 45 กฎ ซึ่งได้ค่าความถูกต้องแม่นย าร้อยละ 
84.71 ซึ่งท าให้วิเคราะห์ความสามารถทางการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และ สุมาลี สิกเสน 
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และมนต์ชัย เทียนทอง (2559) ได้วิเคราะห์ความถนัดของผู้เรียนตามแนวทางพหุป๎ญญาโดยใช้กฎการ
จ าแนกเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ ทดสอบด้วยตัวแบบด้วยวิธี 10 fold Cross validation ได้กฎจ าแนก
ความถนัดของผู้เรียนทั้งสิ้นจ านวน 54 กฎ ที่มีความถูกต้องแม่นย าในการท างานความถนัดของผู้เรียน
ส าหรับแบ่งกลุ่มเพ่ือจัดท าระบบโครงงานออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ดังนั้น
หากต้องการส่งเสริมศักยภาพและความถนัดที่แตกต่างกันระหว่างบุคคลจึงจ าเป็นต้องจัดการเรียนการ
สอนให้เน้นตามศักยภาพที่แตกต่างกันให้ได้มากที่สุด ซึ่งการวิเคราะห์ความสามารถการเรียนรู้ตาม
แนวพหุป๎ญญาโดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 เป็นแนวทางในการจ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน
ออกมาเป็นแผนภูมิที่เข้าใจง่ายรองรับชุดข้อมูลจ านวนมาก จึงง่ายต่อการน าไปใช้เพ่ือวิเคราะห์
ศักยภาพการเรียนรู้ที่แตกต่าง และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนเพิ่มขึ้นได้โดยง่าย 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
1.1 กฎการจ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญาของผู้เรียนจะเป็นแนวทาง

ส าหรับอาจารย์ผู้สอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตน าไปจัดรูปแบบการเรียนการสอนให้
สอดคล้องกับนักศึกษา 

1.2 กฎการจ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญาของผู้เรียนจะเป็นแนวทางให้
ภาควิชาคอมพิวเตอร์ซึ่งดูแลในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตในการจัดท าบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
แบบปรับเหมาะส าหรับผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนเข้าไปทบทวนบทเรียนและได้รับกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามรูปแบบการเรียนรู้ของตนเอง 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 การจ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ควรใช้เทคนิคแบบอ่ืน ๆ หลากหลายวิธี เพ่ือจะ

สามารถท าการเปรียบเทียบหาเทคนิควิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการจ าแนกความสามารถในการเรียนรู้
ของผู้เรียนให้ตรงกับความสามารถทางการเรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญา 

2.2 ควรศึกษาป๎จจัยอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น รายได้ต่อเดือนของครอบครัว จังหวัด ว่ามี
ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวพหุป๎ญญาหรือไม่ ซึ่งป๎จจัยดังกล่าวอาจจะท าให้ค่า
ความถูกต้องมากขึ้น 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือศึกษาสภาพป๎จจุบันและป๎ญหาของการใช้กระบวน การ PLC 
(Professional Learning Community) เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 (2) เพ่ือเสนอแนวทางพัฒนาการใช้
กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 เก็บรวบรวมข้อมูล โดยการศึกษาสภาพป๎จจุบันและ
ป๎ญหาของการใช้กระบวนการ PLC โดยใช้แบบสอบถามครูผู้สอน จ านวน 12 คน คณะกรรมการ
สถานศึกษา จ านวน 9 คน  ผู้ปกครอง จ านวน 30 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 53 
คน แบบสังเกตครูผู้สอนและนักเรียนขณะเรียน แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนจ านวน 12 คน นักเรียนจ านวน 
15 คน และการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาการใช้กระบวนการ PLC ได้แก่ ตัวแทน
ครูผู้สอน จ านวน 3 คน ผู้บริหารการศึกษา 3 คน ผู้บริหารสถานศึกษา จ านวน 1 คน และ
ศึกษานิเทศก์ จ านวน 3 คน วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้สถิติ การแจกแจงความถี่ การหาค่าร้อย
ละ การหาค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ข้อมูลเชิงคุณภาพใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหาสรุป
ประเด็น สาระส าคัญ 
 ผลการวิจัยพบว่า   
 1.  สภาพป๎จจุบันของการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้าน
นาอ้อม  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 ในภาพรวมทุกขั้นตอน อยู่ใน
ระดับมาก  และป๎ญหาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนา
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อ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 ในภาพรวมทุกขั้นตอน อยู่ในระดับ
ปานกลาง 
 2.  แนวทางพัฒนาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครู
โรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 ได้ผลดังนี้ 
  2.1  การก าหนดเปูาหมายการพัฒนา (goal) โดยการแต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนา
คุณภาพการจัดการเรียนรู้ สร้างความรู้ ความเข้าใจ ความตระหนักแก่คณะครูในการพัฒนาคุณภาพ
การจัดการเรียนรู้ สร้างเครื่องมือในการคัดกรองพฤติกรรมของนักเรียนที่เป็นป๎ญหา เพ่ือเลือก
พฤติกรรมเปูาหมายของการออกแบบการเรียนรู้ คณะกรรมการหาแนวทางร่วมกันหรือข้อตกลง
ร่วมกันกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย หรือผู้ปกครองในก าหนดเปูาหมายในการพัฒนาเพ่ือท าให้พฤติกรรม
เปูาหมายนั้นบรรลุผลตามที่ตั้งเปูาหมายไว้ และครูร่วมมือกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน อย่าง
ต่อเนื่องจนเกิดเป็นวัฒนธรรมองค์กร 
  2.2  การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ (learning management strategy) โดยการ
สร้างความรู้ ความเข้าใจ และกระตุ้นให้ครูมีการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผล
ที่สอดคล้องกับบริบท ความต้องการของผู้เรียนและท้องถิ่น มีการใช้สื่อการเรียนที่หลากหลายสามารถ
กระตุ้นความสนใจให้กับผู้เรียน เสริมสร้างความตระหนักให้ครูมีการพัฒนาตนเอง และแสวงหาความรู้
เกี่ยวกับวิธีการหรือเทคนิคการสอนอย่างต่อเนื่อง มีการสร้างเครือข่ายการพัฒนาเพ่ือช่วยครูสร้างแรง
บันดาลใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ครูร่วมมือกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเรียนรู้พร้อมกับเพ่ือนครู
เกี่ยวกับป๎ญหา และการแก้ไขป๎ญหาการจัดการเรียนเรียนรู้ทุกสัปดาห์ ส่งเสริม กระตุ้นให้ครูทุกคนได้
จัดท า และออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ให้ครบอย่างน้อย 1 หน่วยการเรียนรู้ ต่อครู 1 คน ต่อ 1 
ภาคเรียน 
  2.3  การร่วมกันสะท้อนคิดเพ่ือการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้  (reflection for 
development) โดยการส่งเสริม สนับสนุนให้ครูแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 
แบบกัลยาณมิตร ร่วมกันตรวจสอบแผน กระบวนการน าไปใช้ สร้างความสามัคคี และช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน ในเรื่องของการจัดการเรียนการสอน วิธีการสอน และการท าสื่อการสอน พ่ีช่วยน้อง น้องช่วย
พ่ี และกระตุ้นให้ครูน าผลจากการร่วมมือกันสะท้อนคิดมาปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความ
สมบูรณ์    
  2.4  ปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และสังเกตการณ์กระบวนการปฏิบัติจริง (learning 
activities and observation) โดยการส่งเสริมให้ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนที่
หลากหลาย ตามที่ได้ออกแบบไว้ ใช้สื่อที่ทันสมัย เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนสนใจเรียน เกิดทักษะด้าน
การคิด และความคงทนของความรู้ ท าปฏิทินการปฏิบัติการสอนของครูต้นแบบ (model teacher) 
การสังเกตการสอนของเพ่ือนครู (buddy teacher) และผู้เชี่ยวชาญ ส่งเสริมให้ครูมีการถ่ายวีดีทัศน์
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ขณะการจัดการเรียนรู้ สนับสนุนให้ครูท าวิจัยในชั้นเรียนเพื่อแก้ไขพฤติกรรมของนักเรียน และก าหนด
เปูาหมายในการสังเกตการสอนให้ชัดเจน 
  2.5  การร่วมกันสะท้อนคิดการปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (debrief) โดยการสร้าง
บรรยากาศ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนและผู้สังเกตการสอนควรเป็นไปแบบช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน สนุกสนาน ไม่เครียด ครูมีการบันทึกข้อเสนอแนะที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือน าไป
ปรับแก้ไขในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
  2.6  สรุปผลการเรียนรู้จากการปฏิบัติ การน าสู่การวางแผนการจัดการเรียนรู้รอบใหม่ต่อไป (Next 
Step) โดยการก าหนดให้มีการบันทึก จุดเด่น และจุดที่ควรพัฒนา  ของการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
กระตุ้นให้ครูได้น าจุดเด่น และจุดที่ควรพัฒนา  ของการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ในการวาง
แผนการจัดการเรียนรู้รอบใหม่ ก่อให้เกิดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนต่อไป  
ค าส าคัญ : กระบวนการ PLC, คุณภาพการจัดการเรียนรู้ 
 

Abstract 
 The purposes of this research were (1) to study the state and the problems 
of using PLC process to enhance quality of learning management for teachers in Na-
Om school under Phayao Primary Educational service Area Office 2; and (2) to 
propose the development guidelines of PLC process to enhance quality of learning 
management for teachers in Na-Om school under Phayao Primary Educational service 
Area Office 2. The data were collected by studying the state and the problems of 
using PLC process with questionnaires used by 12 teachers, 9 school board members, 
30 parents, and 53 students in Prathom 4 – 6, the teachers and students observation 
while learning, the interview of 12 teachers and 15 students, and focus group about 
development guidelines of PLC process with 3 representative teachers, 3 educational 
administrations, 1 school director and 3 supervisors. Analysis of quantitative data 
using statistics frequency distribution percentage average and standard deviation data. 
Content analysis was perfromed to analyze qualitative. 
The results as following; 
 1. The overview of the state of using PLC process to enhance quality of 
learning management for teachers in Na-Om school under Phayao Primary 
Educational service Area Office 2 was at the very good level and the problems of 
using PLC process to enhance quality of learning management for teachers in Na-Om 
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school under Phayao Primary Educational service Area Office 2 was at the middle 
level. 
 2. The results of development guidelines of PLC process to enhance quality 
of learning management for teachers in Na-Om school under Phayao Primary 
Educational service Area Office 2 as following; 
  2.1 The goal, nominating the quality development committee, learning 
management, creating knowledge, understanding and awareness of the teachers  
develop quality of learning management and select or create a tool for screening 
student’s behavior that is problematic in order to choose the target behavior of 
learning design. The Board seeks mutually agreed or mutually agreeable terms with 
stakeholders or the parents to set the goals for development in order to achieve the 
goals. The teachers collaborate with each other in order to develop the quality of 
learning management into a corporate culture. 
  2.2 The design of the Learning Management Strategy is to create 
knowledge, understanding, and encouraging teachers to design a lesson plan which 
concern with student and local needs. Moreover, the use of a variety of learning 
materials is able to inspire students. The design of measuring and evaluating learning 
to achieve target behavior meets goals. Then, to raise teachers’ awareness to 
develop themselves and seek knowledge of teaching methods or techniques 
continuously. There is a development network to help teachers motivate learners to 
learn. Teachers collaborate to exchange knowledge and learn along with fellow 
teachers about the problem with the problem solving every week in order to 
encourages all teachers to do and design a lesson plan at least 1 unit per teacher in 
a semester. 
  2.3 The reflection for developing a lesson plan is to encourage teachers 
to share their learning process together gratefully and also to check the plan. 
Furthermore, the application process creates harmony and helps each other. In 
terms of teaching management, teaching methods and teaching materials, helping 
senior and junior teachers and motivating teachers to reflect the results of 
collaborative thinking to improve their lesson plan to complete. 
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  2.4 Learning activities and observation encourages teachers to organize 
learning activities by using a variety of teaching techniques as designed and also use 
the modern media in order to encourage students to learn both of thinking skills and 
the persistence of knowledge. Making a calendar of teacher's model and observe the 
buddy teacher and the experts and to encourage teachers to take video while 
learning and encourage teachers to conduct classroom research to correct student 
behavior and set clear goals for observation. 
  2.5 Debrief is to create an atmosphere to exchange between model 
teachers and observers who can help each other with friendly method without 
stress. The model teachers feel comfortable. They have friends to plan teaching 
methods and to solve problems for better students' behavior. Furthermore, making a 
note for the suggestions from the previous activity is able to adjust for the next 
learning activities and the school also brings the result to keep developing. 
  2.6 To summarize learning outcomes, the next step in planning a new 
lesson plan is to record the strengths and points that should be developed. The 
learning encourages teachers to plan in the next cycle to cause the innovation and 
sustainable learning. 
Keywords: Professional Learning Community, Quality of learning management 
 
บทน า 
 การจัดการศึกษาในยุคป๎จจุบัน มีการเปลี่ยนแปลง และพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ใน
ขณะเดียวกันมีการเกิดข้ึนของเทคโนโลยีต่างๆ มากมายเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ การศึกษา
จึงต้องเร่งด าเนินการปฏิรูปการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพ่ือให้ก้าวทันโลกยุคใหม่ที่ไร้ขอบเขตภายใต้
จินตนาการของมนุษย์ที่สร้างขึ้น การศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา ส่งเสริม
และพัฒนาครูให้มีความรู้ มีการร่วมมือรวมพลัง โดยมุ่งเน้นและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็น
องค์รวม การเรียนรู้จากการปฏิบัติงานของกลุ่มบุคคลที่มารวมตัวกันเพ่ือท างานร่วมกันและสนับสนุนซึ่งกัน
และกัน การออกแบบสถานการณการเรียนรูจึงควรใช้บริบทสภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนคุ้นเคยและรูจัก 
อาทิ สภาพของครอบครัว ชุมชน และท้องถิ่นของผู้เรียน เพ่ือพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีคุณภาพ 
 กระทรวงศึกษาธิการ จึงได้ก าหนดนโยบายในการพัฒนาครูและผู้บริหาร ให้มีการสร้าง
ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ หรือ PLC (Professional  Learning Community) คือการน าคน
มาอยู่รวมกัน เกิดการเรียนรู้และแบ่งป๎นความรู้กันระหว่างผู้เข้าร่วมอบรม จนกระทั่งเกิดการสะท้อน

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
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ความคิดในด้านต่าง ๆ  ทีจ่ะเป็นแนวทางการพัฒนา และมีการก าหนดให้ครูสามารถน าชั่วโมงการอบรม PLC 
ไปรวมกับจ านวนชั่วโมงการสอนหนังสือที่จะใช้เป็นเกณฑ์ในการเลื่อนวิทยฐานะ ตามหลักเกณฑ์ใหม่ 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยส านักพัฒนาครูและบุคลากรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
จึงก าหนดให้ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาด าเนินการแต่งตั้งคณะกรรมการขับเคลื่อนกระบวนการ 
PLC สู่สถานศึกษาในระดับส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาขึ้น เพ่ือร่วมกันวางแผนการขับเคลื่อนกระบวนการ PLC 
ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ไปสู่การปฏิบัติในสถานศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพและพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาอย่างยั่งยืนต่อไป (ส านักพัฒนาครูและบุคลากรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, ออนไลน์ http://www.ben.ac.th/ สืบค้นวันที่ 18 กรกฎาคม พ.ศ. 
2560) ซึ่งคุณภาพการศึกษา หมายถึง การที่ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะตาง ๆ  ครบถวน ตามความคาดหวัง ของ
หลักสูตร คุณภาพการจัดการศึกษาสะท้อนจากคุณภาพผู้เรียนที่ก าหนดตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.  2551  ในมาตรฐานคุณลักษณะที่ พึงประสงค์ของผู้ เรียน (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2554) 
  จากการสรุปผลการประเมินคุณภาพของนักเรียนโดยเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
ข้อสอบ O–NET ระหว่าง พ.ศ.  2552 – 2557 ของส านักงานงานเลขาธิการสภาการศึกษา พบว่า 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ทุกวิชามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น แต่ก็ยังมีคะแนนเฉลี่ยต่ า
กว่าร้อยละ 50 ยกเว้นวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา และวิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยีที่มีคะแนนเฉลี่ยเกินร้อยละ 50  (ส านักงานเลขาธิการคุรุสภา, 2559)  
  โรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 เป็น
โรงเรียนขนาดกลาง ที่มีการยุบรวบโรงเรียนบ้านนาอ้อม สาขาน้ าแปูง และโรงเรียนนาอ้อม สาขาห้วยขุ่น มารวม
เป็นโรงเรียนบ้านนาอ้อม  จัดการศึกษาตั้งแต่ชั้นอนุบาลปีที่ 1 ถึงชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  มีระยะทาง
ห่างไกลจากสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 ประมาณ 40 กิโลเมตร ปี
การศึกษา 2559 มีนักเรียนทั้งหมด 147 คน ผู้ปกครองส่วนใหญ่เป็นเกษตรการ มีฐานะยากจน 
นักเรียนส่วนใหญ่อาศัยอยู่กับ ปูุ ย่า ตา ยาย เนื่องจากบิดา มาราดาไปท างานต่างจังหวัด  มีครูและ
บุคลากรทางการศึกษา ทั้งหมด 13 คน ครูผู้สอนส่วนมากเป็นครูผู้สอนที่มีประสบการณ์ด้านการสอน
น้อย ครูจัดการเรียนการสอนตามหนังสือเรียนไม่มีการใช้ศาสตร์การสอน ท าให้นักเรียนไม่สนุกกับการ
เรียน ครูขาดการสร้างกลุ่มการเรียนรู้ร่วมกัน ไม่มีการปรับกระบวนการจัดการเรียนการสอน และการ
ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน ส่งผลให้คุณภาพนักเรียนด้าน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยแต่ละกลุ่มสาระที่ได้ระดับผลการเรียน 3 ขึ้นไป ไม่เป็นตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
นอกจากนี้ ผลการสอบระดับชาติ O-NET ในปีการศึกษา 2557 เกือบทุกวิชามีคะแนนเฉลี่ยต่ ากว่าร้อย
ละ 50 (ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2, 2558)  

http://www.ben.ac.th/%20สืบค้นวันที่
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 จากการวิจัยของนักวิชาการหลายท่าน พบว่า คุณภาพของนักเรียนขึ้นอยู่กับคุณภาพการ
เรียนการสอนเป็นป๎จจัยหลัก และคุณภาพการเรียนการสอนขึ้นอยู่กับคุณภาพของครู การยกระดับ
คุณภาพการศึกษา จึงจ าเป็นที่จะต้องสร้างคุณภาพครู (ส านักงานเลขาธิการคุรุสภา, 2559) การพัฒนา
ครูน าไปสู่การยกระดับการเรียนรู้ของนักเรียน เนื่องจากชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ เป็นการรวมตัวกัน
เป็นกลุ่มของครูผู้สอน เพ่ือร่วมมือรวมพลัง เรียนรู้ร่วมกันและสะท้อนผลการปฏิบัติ อย่างเป็นระบบและ
ต่อเนื่อง โดยมีเปูาหมายหลัก คือ เพ่ือให้เกิดการปรับปรุงพัฒนาการเรียนการสอน พัฒนาการเรียนรู้ และ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน (เรวณี  ชัยเชาวรัตน์, 2559) การพัฒนาตนเองของครูเพ่ือเป็น
บุคคลเรียนรู้ (Learning person) และร่วมกับสมาชิกของ PLC พัฒนาซึ่งกันและกัน ด้วยการเรียนรู้
ร่วมกันผ่านการปฏิบัติ (interactive learning through action) คือ มรรควิธีแห่งชีวิตที่มีความสุข 
(วิจารณ์ พานิช, 2555) 
 จากสภาพป๎ญหาที่พบ และความส าคัญของกระบวนการชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ หรือ 
กระบวนการ PLC โรงเรียนบ้านนาอ้อมจึงได้ใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้
ของครู โดยเริ่มด าเนินการ ในปีการศึกษา 2559 มีขั้นตอน 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การก าหนดเปูาหมาย
การพัฒนา 2) การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 3) การร่วมกันสะท้อนคิดเพ่ือการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ 4) ปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สังเกตการณ์กระบวนการปฏิบัติจริง  5) การร่วมกัน
สะท้อนคิดการปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และ 6) สรุปผลเรียนรู้จากการปฏิบัติการน าสู่การ
วางแผนการจัดการเรียนรู้รอบใหม่ต่อไปอีก 2 รอบ จากการด าเนินการ พบว่าครูมีการช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน ให้ค าแนะน ากันในเรื่องการจัดการเรียนการสอน  ครูมีความผูกพันกัน การเรียนรู้ที่ครูแต่ละ
คนได้ระหว่างท างานแบบ PLC คือ ท าให้ได้เพ่ิมทักษะและศักยภาพเฉพาะของตนมากยิ่งขึ้น และ
ร่วมมือร่วมใจกันยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนของนักเรียนให้ดีขึ้น แต่ยังพบป๎ญหา คือ ครูยังไม่
ค่อยชัดเจนในเรื่องของกระบวนการ PLC ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา สภาพป๎จจุบัน ป๎ญหา และแนวทาง
การพัฒนาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 ว่าเป็นอย่างไร 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.  เพ่ือศึกษาสภาพป๎จจุบันและป๎ญหาของการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพ
การจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา 
เขต 2 
 2.  เพ่ือเสนอแนวทางการพัฒนาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการ
เรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 
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 ผู้วิจัยได้มีการทบทวนวรรณกรรม ดังนี้  1) ชุมชนแห่งการเรียนรู้วิชาชีพ (Professional 
Learning Community : PLC) 2) แนวทางการพัฒนาครู 3) การจัดการเรียนรู้ และ 4) งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 
ตางราง 1 วิธีด าเนินการวิจัย 
ขั้นตอน          

 
วิธีการ เครื่องมือ/วิธีการใน

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
แหล่งข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล 

และการสังเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 1 ศึกษาสภาพ
ป๎จจุบันและปญ๎หาของ
การใช้กระบวนการ PLC 
เพื่อพัฒนาคุณภาพ
การจัดการเรยีนรู้ของ
ครูโรงเรียนบ้านนา
อ้อม  สังกัดส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาพะเยา 
เขต 2 

สอบถาม  
การสังเกต      
การสัมภาษณ์   

แบบสอบถาม    
 
 
 
 
  

1. ครูผู้สอน  12 คน  
2. คณะกรรมการสถานศึกษา  
9 คน 
3. ผู้ปกครอง 30 คน 
4. นักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 4-6  จ านวน 53 คน 

ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) 

แบบการสังเกต  ครูผูส้อน 12 คน วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา   
 (Content Analysis) 
และการสังเคราะหเ์ชิง
ระบบ (Systematic 
Synthesis) 

แบบสัมภาษณ์      1. ครูผู้สอน  12 คน 
2. นักเรียนท่ีเป็นหัวหน้าห้อง
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3-6 
จ านวน 15 คน 

ตอนที่ 2 แนวทางการ
พัฒนาการใช้กระบวนการ 
PLC เพื่อพัฒนาคณุภาพ
การจัดการเรยีนรูข้องครู
โรงเรียนบ้านนาอ้อม 
สังกัดส านกังานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษา
พะเยา เขต 2 

ประชุมเชิง
ปฏิบัติการ 
การสนทนากลุ่ม 

หัวข้อการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ 
แบบการสนทนากลุ่ม 

ครูผูส้อน 12 คน 
 
ตัวแทนครูผูส้อน  3 คน 
ผู้บริหารการศึกษา 1 คน 
ผู้บริหารสถานศึกษา  3 คน 
และศึกษานิเทศก์  3 คน รวม
ทั้งหมด 10 คน 

วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา   
 (Content Analysis) 
และการสังเคราะหเ์ชิง
ระบบ (Systematic 
Synthesis) 

 
ผลการวิจัย 
 1.  สภาพป๎จจุบันและป๎ญหาของการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการ
เรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 
ได้ผลดังนี้ 
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  1.1  สภาพป๎จจุบันของการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้
ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2  ผลดัง
ตาราง 2 
 
ตาราง 2  สภาพป๎จจุบันของการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครู
โรงเรียนบ้านนาอ้อมสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ประถมศึกษาพะเยา เขต 2 จ านวน 6 
ขั้นตอน 

ขั้นตอน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

1 การก าหนดเปูาหมายการพัฒนา  3.56 0.63 มาก 
2 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้  4.21 0.84 มาก 
3 การร่วมกันสะท้อนคิดเพื่อการพัฒนาแผนการจดัการเรียนรู้  4.49 0.66 มาก 
4 ปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และสังเกตการณ์กระบวนการปฏิบตัิจริง  4.26 0.89 มาก 
5 การร่วมกันสะท้อนคิดการปฏิบตัิการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  4.00 0.65 มาก 
 6 สรุปผลการเรยีนรู้จากการปฏิบตัิ การน าสู่การวางแผนการจัดการเรยีนรู้

รอบใหม่ต่อไป  
3.87 0.55 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.04 0.76 มาก 

 
   จากตาราง 2 พบว่า สภาพป๎จจุบันของการใช้กระบวนการ PLC  เพ่ือพัฒนาคุณภาพการ
จัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา 
เขต 2 ในภาพรวมทุกขั้นตอน อยู่ในระดับมาก  
  1.2  ป๎ญหาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครู
โรงเรียนบ้านนาอ้อม  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 ผลดังตาราง 3 
 
ตาราง 3  ป๎ญหาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้าน
นาอ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา พะเยา เขต 2 จ านวน 6 ขั้นตอน 

ขั้นตอน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

1 การก าหนดเปูาหมายการพัฒนา  3.50 0.68 ปานกลาง 
2 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้  3.41 0.78 ปานกลาง 
3 การร่วมกันสะท้อนคิดเพื่อการพัฒนาแผนการจดัการเรียนรู้  3.11 0.98 ปานกลาง 
4 ปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และสังเกตการณ์กระบวนการปฏิบตัิจริง  2.76 0.68 ปานกลาง 
5 การร่วมกันสะท้อนคิดการปฏิบตัิการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  1.72 0.76 น้อย 
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ขั้นตอน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

6 สรุปผลการเรยีนรู้จากการปฏิบตัิ การน าสู่การวางแผน การจัดการเรียนรู้
รอบใหม่ต่อไป  2.75 0.67 

 
ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 2.87 0.99 ปานกลาง 

  จากตาราง 3 พบว่า ป๎ญหาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการ
เรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 ใน
ภาพรวมทุกขั้นตอน อยู่ในระดับปานกลาง 
 
ตาราง 4  ผลการสังเคราะห์และสรุปความสอดคล้องของสภาพป๎จจุบัน ป๎ญหา และข้อเสนอแนะของ
การใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 

กระบวนการ PLC สภาพป๎จจุบัน ป๎ญหา แนวทางพัฒนา 
1. การก าหนด
เปูาหมายการ
พัฒนา (goal) 

- สภาพป๎จจุบัน ในภาพรวม อยู่ในระดับ
มาก 
 

- ป๎ญหา ในภาพรวม อยู่
ในระดับปานกลาง  
 

- กระตุ้นใหค้รูใช้เครื่องมือทีห่ลายหลาย
ในการคดักรองนักเรยีนเพื่อใหม้ั่นใจยิ่งขึน้ 
เช่น สังเกต แบบคดักรองนกัเรียน 

 - ครูมีการพุดคยุ ปรึกษา แลกเปลีย่นกัน
กับเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรียนมากขึ้น
กว่าเดิม ดังครคูนหนึ่งกล่าวว่า “ครูใน
โรงเรียนทุกคนต้องร่วมมือกันในการ
จัดการเรียนการสอน โดยการจดักลุ่มครูที่
สอนแต่ละวิชา หรือครูทีส่อนช้ันนั้นๆ 
มาร่วมหารือ เพื่อหาสาเหตุของปญัหา 
และวางแผนร่วมกัน”  
- ร่วมกันก าหนดเปูาหมาย “ว่าต้องการ
พัฒนาผู้เรียนอย่างไร”  
- การส่งต่อพฤติกรรมนักเรียนเป็นแบบไม่
เป็นทางการ ดังครูกล่าวว่า “การส่งต่อจะ
เป็นการส่งต่อแบบพูดคุยแลกเปลีย่น โดย
ไม่ต้องใช้แบบฟอร์มหรือเอกสาร เพราะ
จะท าให้บรรยากาศในการส่งต่อเปน็แบบ
ไม่เป็นทางการเกิดความรูส้ึกเป็นการ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน” 
 

- การก าหนด
พฤติกรรมเปูาหมาย
ของครู ใช้แบบการ
สังเกตอย่างเดียวยัง
ขาดการคัดกรองโดย
ใช้เครื่องมือท่ี
หลากหลาย 
- การส่งต่อพฤติกรรม
ของผู้เรียนยังไม่
ต่อเนื่อง 
 

- ควรมีการประชุมเพื่อหาแนวทาง
ร่วมกันหรือข้อตกลงร่วมกันของครู
ในการเลือกพฤติกรรมของนักเรยีน
ที่เป็นป๎ญหาของโรงเรียนและ
จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนา 
- ควรก าหนดเปูาหมายให้ชัดเจน
และสามารถวัดได ้
- ครูควรวิเคราะหผ์ู้เรยีนเป็น
รายบุคคล เพื่อจะได้น าไปวางแผน
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับผู้เรียน และมีการส่ง
ต่อพฤติกรรมของผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่อง 
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กระบวนการ PLC สภาพป๎จจุบัน ป๎ญหา แนวทางพัฒนา 

2. การออกแบบ
แผนการจดัการ
เรียนรู้ (learning 
management 
Strategy) 

- สภาพป๎จจุบัน ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
- ครูมีความกระตือรือร้น คิดหาวิธกีาร
หรือเทคนิคการสอนที่เหมาะกับปญ๎หา 
และบริบทของผูเ้รียน 
- ครูมีความช านาญขึ้น เกีย่วกับออกแบบ
แผนการจดัการเรียนรู้ได้เหมาะสมกับ
ผู้เรยีนและสัมพันธ์กับเนื้อหา 
- มีการผลิตสื่อการเรียน ที่หลากหลาย
สามารถกระตุ้นความสนใจให้กับผูเ้รียน 
- ครูมีความสุขกับการจดัการเรียนการ
สอน 

- ป๎ญหา ในภาพรวมอยู่
ในระดับปานกลาง  
- ขาดความต่อเนื่องใน
การออกแบบแผนการ
จัดการเรียนรู ้
- การออกแบบขั้นตอน
การจัดกิจกรรมการ
เรียนรูเ้ป็นการกล่าวถึง
กิจกรรมแบบกว้างๆ ยัง
ไม่ได้ลงสู่รายละเอียดใน
การปฏิบัต ิ

- ส่งเสรมิ กระตุ้นให้เพื่อนครูได้จดัท า 
และออกแบบแผนการจดัการเรยีนรู้ให้ครบ 
1 หน่วยการเรยีนรู้ ต่อครู 1 คน ต่อ 1 ภาค
เรยีน 
- กระตุ้นให้ครไูด้ออกแบบข้ันตอน
การจัดกิจกรรมใหล้ะเอียด เพื่อท่ี
ครูท่านอ่ืนสามารถน าไปจัดการ
เรียนการสอนแทนได้ กรณีครู
เจ้าของแผนการจดัการเรียนรู้ติด
ราชการ 
- ครูควรมกีารส ารวจตัวเอง เพื่อวางแผน
พัฒนาตนเองเกีย่วกบัการจดัการเรียนรู้
อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา 
- ครูควรมีเพื่อนช่วยคิด โดยการ
ประชุมเพื่อร่วมกันแก้ไขป๎ญหา 
การจัดการเรยีนรู้ร่วมกัน 
- ครูควรศึกษาเทคนิควิธีการสอน
ตลอดเวลา เพื่อจะได้น าไปใช้ใน
การจัดการเรยีนรู้ให้เหมาะสมกับ
ผู้เรยีน 
- ครูควรออกแบบแผนการจัด 
การเรยีนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรยีน  
- ครูเป็นครูยคุใหม ่

3. การร่วมกันสะท้อนคิด
เพื่อการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ (reflection 
for development) 

- สภาพป๎จจุบัน ในภาพรวม อยู่ใน
ระดับมาก 
- ครูมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่ง
กันและกัน แบบกัลยาณมิตร มีการ
ช่วยเหลือกันเกี่ยวกับแผนการจัดการ
เรียนรู้ วิธีการสอน และช่วยกันท าสื่อ
การสอน 
- ครูมีความสามัคคีกันในเรื่องของการ
จัดการเรียนการสอน  
พี่ช่วยน้อง น้องช่วยพี่ 
- ครูมีความสุข ยิ้มแย้มแจ่มใส 

- ป๎ญหา ในภาพรวม อยู่ใน
ระดับปานกลาง 
- เวลาในการรับผิดชอบการ
สอน และการดูแลเด็กของ
ครูต่อคน (ครูประถมศึกษา) 
มีมาก หมายถึงจะทิ้งเด็ก
นักเรียนไม่ได้ เวลาว่างที่จะ
นั่งคุยกันเพื่อสะท้อน
แผนการจัดการเรียนรู้ไม่มี 
ต้องใช้เวลาหลังเลิกเรียน 

- จัดสรรเวลาใหค้รไูด้มี
โอกาสแลกเปลีย่นเรยีนรู้ซึ่ง
กันและกันในช่วงพักทานข้าว
กลางวัน หรือหลังเลิกเรียน 
แบบไม่เป็นทางการ 
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4. ปฏิบัติการจดักิจกรรม
การเรยีนรู้และสังเกตการณ์
กระบวนการปฏิบัติจริง 
(learning activities and 
observation) 

- สภาพป๎จจุบัน ในภาพรวม อยู่ใน
ระดับมาก 
- นักเรียน และผู้ปกครองพึงพอใจต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
- ครูจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้
เทคนิคการสอนที่หลากหลาย ตามที่
ได้ออกแบบไว ้ใช้สื่อท่ีทันสมัย เพือ่
กระตุ้นให้นักเรียนสนใจเรยีน 
- ครูมีความสุข นักเรียนมีความสุข 
- นักเรียนสนใจเรียน เนื่องจากครใูช้
สื่อการสอนที่กระตุ้นความสนใจ 
นักเรียนกลา้ซักถามกับครูผูส้อน กล้า
ที่จะยกมือตอบคร ู
- ครูจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับ
เนื้อหาของหลักสตูร และบริบทของ
โรงเรียน โดยนักเรียนมีส่วนร่วมใน
การจัดกิจกรรม 
- ครูจัดกระบวนการเรียนรู้ทีเ่น้นให้
นักเรียนได้เกดิทักษะด้านการคิด 
 

- ป๎ญหา ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับปานกลาง  
- ความต่อเนื่องของการ
สังเกตการสอน 
- นักเรียนขาดความ
คงทนของความรู้ที่ได้รับ 
 
 

- ได้ประชุมตกลงร่วมกันให้
ด าเนินการสังเกตการสอน โดย
ให้ครูผูส้อนที่ไม่มีช่ัวโมงสอนใน
ช่วงเวลานั่นๆ เป็นผูส้ังเกตการ
สอนของเพื่อนครูที่เป็น  
ครูต้นแบบ (model teacher) 
ในช่วงเวลานั้น 
- ครูควรจัดกิจกรรมท่ีฝึกความ
คงทนของความรู้  
- ครูควรท าวิจยัในช้ันเรยีนเพื่อ
แก้ไขพฤตกิรรมของนักเรียนคน 
- เลือกใช้สื่อให้ตรงกับเนื้อเพื่อ
กระตุ้นความสนใจให้นักเรียน
เกิดการใฝุเรียนรู ้
- ควรมีการวัดผลที่หลากหลาย 
และตามสภาพจริง 
- การสังเกตการสอนควร
สังเกตพฤติกรรมนักเรียนขณะ
เรียนรู้กับคร ู
- บันทึกผลการสังเกตการสอน
ทุกครั้ง 
- ครูผูส้ังเกตการสอน ต้องศึกษา
แผนการจดัการเรียนรู้ของครรูับการ
นิเทศ (model teacher) ก่อนเขา้
สังเกตการสอน 
- ควรมีการสังเกตการสอน
อย่างต่อเนื่อง สม่ าเสมอ 

5. การร่วมกัน
สะท้อนคิดการ
ปฏิบัติการจัด
กิจกรรมการ
เรียนรู้ (debrief) 

- สภาพป๎จจุบัน ในภาพรวม อยู่
ในระดับมาก 
- บรรยากาศการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนและ 
ผู้สังเกตการสอนมีเป็นไปแบบ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
สนุกสนาน 

ป๎ญหา ใน
ภาพรวม อยู่ใน
ระดับน้อย 
  

- กระตุ้นให้ครไูด้น าข้อเสนอแนะไปปรับปรุงพัฒนาใน
ครั้งต่อไป  
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- ครูผู้สอนเกิดความสบายใจมี
ความรู้สึกเหมือนมีเพื่อนมาช่วย
แก้ป๎ญหาพฤติกรรมของนักเรียน 

6. สรุปผลการเรียนรู้
จากการปฏิบตัิ การ
น าสู่การวางแผนการ
จัดการเรียนรู้รอบ
ใหม่ต่อไป (next 
step) 

- สภาพป๎จจุบัน ใน
ภาพรวม อยู่ในระดับ
มาก 
- ครูบันทึก
ข้อเสนอแนะที่ได้จาก
การปฏิบัติกจิกรรม
เพื่อน าไปแก้ไขในการ
จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในครั้งต่อไป 

-ป๎ญหา ในภาพรวม อยู่
ในระดับปานกลาง 
- ความต่อเนื่องในการ
น าข้อเสนอแนะที่ได้
จาก 
การปฏิบัติกจิกรรมไป
ใช้ในการออกแบบ หรือ
วางแผนการจัดกจิกรรม
การเรยีนรู ้

- กระตุ้นให้ครไูด้น าข้อเสนอแนะที่ได้จากครูผูส้ังเกต
การสอนไปปรับใช้ และมีการสังเกตการสอนของครูใน
รอบที่ 2 รอบที่ 3 ต่อไปเรื่อยๆ จนครูต้นแบบ  (model 
teacher) นั้นได้จัดการเรียนการสอนได้ดีเยี่ยม 

  
2.  แนวทางพัฒนาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครู

โรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 จากการสนทนา
กลุ่มได้ผลตาราง 5 
 
ตาราง 5  ข้อเสนอแนะแนวทางการพัฒนาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการ
เรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 
จากการสนทนากลุ่ม 
กระบวนการ PLC แนวทางพัฒนา ข้อเสนอแนะจากการสนทนากลุม่ 
1. การก าหนด
เปูาหมายการพัฒนา 
(goal) 

1. ครูใช้เครื่องมือท่ีหลายหลายในการคัด
กรองพฤติกรรมนักเรียน และมีการ
วิเคราะหผ์ู้เรียนเป็นรายบุคคล 
2. ประชุมเพื่อหาแนวทางร่วมกันหรือ
ข้อตกลงร่วมกันของครูในการเลือก
พฤติกรรมของนักเรยีนที่เป็นป๎ญหาของ
โรงเรียนและจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนา 
3. ครูร่วมกันก าหนดเปูาหมายในการ
พัฒนา โดยน าพฤติกรรมของนักเรยีนที่
เป็นป๎ญหาของโรงเรียนและจ าเปน็ต้อง
ได้รับการพัฒนา มาก าหนดเป็นเปาูหมาย
การพัฒนาให้ชัดเจนและสามารถวดัได ้

1. ตั้งคณะกรรมการพัฒนาคุณภาพการ
จัดการเรียนรู ้
2. สร้างความรู้ ความเข้าใจ ความตระหนัก
แก่คณะครูในการพัฒนาคณุภาพการจัดการ
เรียนรู ้
3. คัดเลือกหรือสร้างเครื่องมือในการคัดกรอง
พฤติกรรมของนักเรยีนทีเ่ป็นปญ๎หาเพื่อเลือก
พฤติกรรมเปูาหมายของการออกแบบการเรยีนรู ้
4. คณะกรรมการหาแนวทางร่วมกันหรือ
ข้อตกลงร่วมกันกับผู้มีส่วนไดส้่วนเสีย หรือ
ผู้ปกครอง 
5. ครูร่วมกับผูม้ีส่วนไดส้่วนเสีย หรือ
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4. มีการแลกเปลี่ยน เรียนรูซ้ึ่งกันและกัน
เกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรียน และมี
การส่งต่อพฤติกรรมนักเรียนอย่าง
ต่อเนื่องจนเกิดเป็นวัฒนธรรมองคก์ร 

ผู้ปกครองก าหนดเปูาหมายในการพัฒนา
เพื่อท าให้พฤติกรรมเปูาหมายนั้นบรรลผุล
ตามที่ตั้งเปูาหมายไว ้
6. ครูรวมพลัง ร่วมมือกันแลกเปลีย่นเรียนรู้
ซึ่งกันและกัน ในการพัฒนาคณุภาพการ
จัดการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างต่อเนื่องจน
เกิดเป็นวัฒนธรรมองค์กร 

2. การออกแบบ
แผนการจดัการเรียนรู้ 
(learning 
management 
strategy) 

1. ครูต้องเป็นครูยคุใหม่ มีการพัฒนา
ตนเองตลอดเวลา และศึกษาหาความรู้
เกี่ยวกับวิธีการหรือเทคนิคการสอน 
 
 
 
 
 
 
2. ครูออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ได้
เหมาะสมกับผู้เรียน สัมพันธ์กับเนือ้หา 
และบริบทของผูเ้รียน 
3. ครูออกแบบข้ันตอนการจัดกิจกรรมให้
ละเอียด เพื่อท่ีครูท่านอ่ืนสามารถน าไป
จัดการเรียนการสอนแทนได้ กรณคีรู
เจ้าของแผนติดราชการ 
4. มีการใช้สื่อการเรียน ที่หลากหลาย
สามารถกระตุ้นความสนใจให้กับผูเ้รียน 
5. ครูควรมีเพื่อนช่วยคิด เพื่อช่วยกัน
ออกแบบแผนการจัดการเรียนรูร้่วมกัน 
 
 
6. ส่งเสรมิ กระตุ้นใหค้รไูด้จัดท า และ
ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ใหค้รบ
อย่างน้อย 1 หน่วยการเรียนรู้ ต่อครู 1 
ท่าน ต่อ 1 ภาคเรียน 

1. สร้างความรู้ ความเข้าใจ และกระตุ้น
ให้ครูมีการออกแบบแผนการจดัการ
เรียนรู้ทีส่อดคล้องกับบริบท และความ
ต้องการของผู้เรียนและท้องถิ่น 
2. เสริมสร้างความตระหนักให้ครมูี การ
พัฒนาตนเอง และแสวงหาความรู้
เกี่ยวกับวิธีการหรือเทคนิคการสอน
อย่างต่อเนื่อง มีการสร้างเครือข่ายการ
พัฒนาเพื่อช่วยครูสร้างแรงบันดาลใจใน
การเรยีนรู้ของผู้เรียน 
3. ครูออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ได้
เหมาะสมกับผู้เรียน สัมพันธ์กับเนือ้หา 
บริบทของผู้เรียน มีการใช้สื่อการเรียนท่ี
หลากหลายสามารถกระตุ้นความสนใจ
ให้กับผู้เรยีน และมีการออกแบบการ
วัดผลประเมินผลการจัดการเรยีนรู้เพื่อ
ท าให้พฤติกรรมเปูาหมายนั้นบรรลุตาม
เปูาหมายทีต่ั้งไว้ 
 
4. ครูร่วมมือกันแลกเปลี่ยนเรียนรู ้และ
เรียนรู้พร้อมกับเพื่อนครเูกี่ยวกับปญ๎หา 
และการแกไ้ขป๎ญหาการจดัการเรยีน
เรียนรู้ทุกสัปดาห ์
5. ส่งเสรมิ กระตุ้นใหค้รไูด้จัดท า และ
ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ใหค้รบ
อย่างน้อย 1 หน่วยการเรียนรู้ ต่อครู 1 
ท่าน ต่อ 1 ภาคเรียน 
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 3. การร่วมกันสะท้อน
คิดเพื่อการพัฒนาแผน    
การจัดการเรยีนรู้ 
(reflection for 
development) 

1. ครูมีการพูดคยุแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่ง
กันและกัน แบบกัลยาณมิตร มีการ
ช่วยเหลือกันเกี่ยวกับแผนการจดัการ
เรียนรู้ วิธีการสอน และช่วยกันท าสื่อการ
สอน 
2. ครูมีความสามัคคซีึ่งกันและกันในเรื่อง
ของการจัดการเรียนการสอน พ่ีช่วยน้อง 
น้องช่วยพ่ี 

1. ส่งเสรมิ สนับสนุนใหค้รูแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ทีเ่น้นกระบวนการเรียนรูร้่วมกัน 
แบบกัลยาณมิตร ร่วมกันตรวจสอบแผน 
กระบวนการน าไปใช้ 
2. สร้างความสามัคคี และช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน ในเรื่องของการจัดการเรียน 
การสอน วิธีการสอน และการท าสื่อ 
การสอนพี่ช่วยน้อง น้องช่วยพ่ี 
3. กระตุ้นให้ครูน าผลจากการร่วมมือกัน
สะท้อนคิดมาปรับปรุงแผนการจัด 
การเรยีนรู้ให้มีความสมบูรณ ์

4. ปฏิบัติการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้และ
สังเกตการณ์
กระบวนการปฏิบัติจริง 
(learning activities 
and observation) 

1. ครูควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคการสอนที่หลากหลาย ตามที่ได้
ออกแบบไว้ ใช้สื่อท่ีทันสมัย เพื่อกระตุ้น
ให้นักเรียนสนใจเรียน เกดิทักษะดา้นการ
คิด และความคงทนของความรู ้
 
 
2. ครูควรท าวิจัยในช้ันเรียนเพื่อแก้ไข
พฤติกรรมของนักเรยีน 

1. ส่งเสรมิ ให้ครูจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้เทคนิคการสอนที่หลากหลาย ตามที่ได้
ออกแบบไว้ ใช้สื่อท่ีทันสมัย เพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนสนใจเรียน เกิดทักษะด้านการคิด 
และความคงทนของความรู ้
2. ส่งเสรมิให้ครูมีการถ่ายวีดีทัศนข์ณะการ
จัดการเรียนรู ้
3. สนบัสนุนให้ครูท าวิจยัในช้ันเรียนเพื่อ
แก้ไขพฤติกรรมของนักเรียน 

 3. มีการจัดสรรเวลาให้ครูได้มโีอกาส
สังเกตการสอนซึ่งกันและกันโดยให้
ครูผูส้อนที่ไมม่ีชั่วโมงสอนในช่วงเวลานั้น
เป็นผู้สังเกตการสอนของครูต้นแบบ 
(model teacher) ในช่วงเวลานั้น 

4. ท าปฏิทินการปฏิบัติการสอนของครู
ต้นแบบ (model teacher) และการสังเกต
การสอนของเพื่อนครู (Buddy teacher) 
และผูเ้ชี่ยวชาญ   

 4. ครูผู้สังเกตการสอน ต้องศึกษา
แผนการจดัการเรียนรู้ของครูต้นแบบ
(model teacher) ก่อนเข้าสังเกต   การ
สอน 

5. ก าหนดเปูาหมายในการสังเกตการสอน
ให้ชัดเจน 

5. การสังเกตการสอนควรสังเกต
พฤติกรรมนักเรียนขณะเรียนรู้กับครู และ
มีการบันทึกผลการสังเกตการสอนทุกครั้ง 
 
 

 



 
 235 การประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจยัระดับชาติ 

เครือข่ายบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ ครั้งที่ 18 และล าปางวจิยั ครั้งที่ 4 

กระบวนการ PLC แนวทางพัฒนา ข้อเสนอแนะจากการสนทนากลุม่ 

5. การร่วมกันสะท้อน
คิดการปฏิบัติการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
(debrief) 

1. บรรยากาศการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างครผูู้สอนและผู้สังเกตการสอน
ควรเป็นไปแบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
สนุกสนาน ไม่เครียดครูผูส้อนเกดิ
ความรูส้ึกสบายใจเหมือนมเีพื่อนมาช่วย
วางแผนแก้ป๎ญหาพฤติกรรมของนกัเรียน 
2. ควรมีการบันทึกข้อเสนอแนะทีไ่ด้จาก
การปฏิบัติกจิกรรมเพือ่น าไปปรับแก้ไขใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งตอ่ไป 

1. สร้างบรรยากาศการแลกเปลี่ยน
เรียนรูร้ะหว่างครูผูส้อนและผูส้ังเกตการ
สอนควรเป็นไปแบบช่วยเหลือซึ่งกนั
และกัน สนุกสนาน ไม่เครยีดครูผูส้อน
เกิดความรู้สึกสบายใจเหมือนมีเพือ่นมา
ช่วยวางแผนแก้ป๎ญหาพฤติกรรมของ
นักเรียน2. ก าหนดให้มีการบันทึก
ข้อเสนอแนะที่ได้จากการปฏิบัติ
กิจกรรมเพื่อน าไปปรับแก้ไขในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
3. โรงเรียนน าผลจากการร่วมกัน
สะท้อนคิดการปฏิบตัิการจดักิจกรรม
การเรยีนรู้ไปพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

6. สรุปผลการเรียนรู้
จากการปฏิบตัิ การน าสู่
การวางแผนการจัดการ
เรียนรูร้อบใหม่ต่อไป 
(next step) 

1. ควรมีการบันทึก จุดเด่น และจดุที่ควร
พัฒนา ของการปฏิบัติกิจกรรม 
2. ควรกระตุ้นให้ครูได้น าจุดเด่น และจุด
ที่ควรพัฒนา ของการปฏิบัติกิจกรรม ไป
ใช้ให้เกิดความยั่งยืนต่อไป 

1. ก าหนดให้มีการบันทึก จุดเด่น และ
จุดที่ควรพัฒนาของการปฏิบัติกจิกรรม 
2. กระตุ้นให้ครไูด้น าจุดเด่น และจุดที่
ควรพัฒนา ของการปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนรูไ้ปใช้ในการวางแผนการจัดการ
เรียนรูร้อบใหม่ ก่อให้เกิดนวตักรรมการ
จัดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนต่อไป 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1.  ผลการศึกษาสภาพป๎จจุบันของการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครู
โรงเรียนบ้านนาอ้อม  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 ในภาพรวมทุก
ขั้นตอน อยู่ในระดับมาก เนื่องจากครูมีการพุดคุย ปรึกษา แลกเปลี่ยนกัน ร่วมกันก าหนดเปูาหมาย มี
ความกระตือรือร้น คิดหาวิธีการหรือเทคนิคการสอนที่เหมาะกับป๎ญหา และบริบทของผู้เรียน  มีการ
ผลิตสื่อการเรียนที่หลากหลายสามารถกระตุ้นความสนใจให้กับผู้เรียน มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่ง
กันและกัน แบบกัลยาณมิตร มีการช่วยเหลือกันเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ วิธีการสอน และช่วยกันท าสื่อการ
สอน จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนที่หลากหลาย ตามที่ได้ออกแบบไว้ ใช้สื่อที่ทันสมัย 
เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนสนใจเรียน บรรยากาศการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนและผู้สังเกตการสอนมีเป็นไป
แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีการบันทึกข้อเสนอแนะที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือน าไปแก้ไขในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป ส่งผลให้นักเรียน และผู้ปกครองพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้ของครูในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  สิ่งที่พบจากการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพ      
การจัดการเรียนรู้ของครูให้ประสบผลส าเร็จนั้น ผู้บริหารก็มีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อน ดังนั้น
ผู้บริหารต้องมีภาวะผู้น าทางวิชาการ บริหารแบบมีส่วนร่วม มีการนิเทศ ติดตาม สอบถาม 
ประเมินผลการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพ การจัดการเรียนรู้ อย่างต่อเนื่อง และครูมีการรวมพลัง ร่วม
ใจกันในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ มีค่านิยมร่วมกัน มีเปูาหมายเดียวกันจนเริ่มเกิดเป็นวัฒนธรรมองค์กร
ในการร่วมกันพัฒนาคุณภาพการศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับ มนตรี แย้มกสิกร (2559) และ เรวณี ชัยเชวรัตน์ 
(2559) กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญที่ท าให้เกิด PLC คือ การท างานร่วมกันเป็นทีมของครูและบุคลากรทางการ
ศึกษา มีมุมมองและค่านิยมที่คล้ายคลึงกัน ร่วมกันรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของนักเรียน (collective 
responsibility for students learning) โดยมี การตั้งเปูาหมายร่วมกันคือเพ่ือพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน สนทนาร่วมกันภายในกลุ่มเกี่ยวกับการ
ปฏิบัติงานสอน และการจัดการเรียนรู้ เพ่ือสะท้อนผลการปฏิบัติ รวมทั้งร่วมกันเสนอแนะแนวทางการปฏิบัติที่
ช่วยให้การเรียนรู้ของนักเรียนเกิดได้ดีขึ้นอย่างสร้างสรรค์ การร่วมมือรวมพลัง (collaboration) เป็นป๎จจัย
ส าคัญที่จะท าให้ชุมชนการเรียนรู้เกิดข้ึนได้อย่างเข้มแข็ง และเข้มข้น เพ่ือให้บรรลุเปูาหมายที่วางไว้   
 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิเชฐ  เกษวงษ์ (2556) ได้ศึกษาการน าเสนอแนว
ทางการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพในสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
ปทุมธานี เขต 2 พบว่า 1) การสร้างจุดเริ่มแห่งความร่วมมือร่วมใจ 2) การจัดให้ครูมีโอกาสเสวนาใคร่ครวญระหว่าง
กัน 3) การส่งเสริมให้มีการรวมกลุ่มเพ่ือมุ่งเน้นที่การเรียนรู้ของนักเรียน  4) การส่งเสริมให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ด้านค่านิยม และปทัสถานร่วม และ 5) การสนับสนุนให้มีการร่วมมือกันในการท างาน   
 2.  ผลการศึกษาป๎ญหาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้าน
นาอ้อมสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 ในภาพรวมทุกขั้นตอน อยู่ใน
ระดับปานกลาง เนื่องจาก ครูยังขาดการคัดกรองพฤติกรรมเปูาหมายโดยใช้เครื่องมือที่หลากหลาย การส่งต่อ
พฤติกรรมของผู้เรียนยังไม่ต่อเนื่อง ขาดความต่อเนื่องในการออกแบบแผน การจัดการเรียนรู้ การสังเกตการสอน 
และการน าข้อเสนอแนะที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรมไปใช้ในการออกแบบ หรือวางแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ สิ่งที่พบจากการศึกษาป๎ญหาการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของ
ครูโรงเรียนบ้านนาอ้อม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2 พบว่า 
กระบวนการ PLC เป็นกระบวนการที่น ามาใช้ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาที่ต้องอาศัยการรวมใจ 
รวมพลัง ร่วมมือกันของครูทั้งโรงเรียนใน  การพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของครู นอกจากนี้ครู
จ าเป็นต้องพัฒนาครูให้เป็นครูมืออาชีพในการจัดกิจกรรม การเรียนรู้ต่อไป พิณสุดา  สิริรังธศรี 
(2557) ได้กล่าวไว้ว่าครูทุกคนต้องได้รับการพัฒนา มีการสร้างเครือข่ายการพัฒนา มีระบบพ่ีเลี้ยง /
ครูต้นแบบ (master teachers) เพ่ือช่วยครู มีระบบการนิเทศ ติดตามและพัฒนาการท างานของครู
ใน    ชั้นเรียน การเรียนรู้และพัฒนาจากเพ่ือนครู และการพัฒนาครูโดยใช้โรงเรียนเป็นฐาน มีการ



 
 237 การประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจยัระดับชาติ 

เครือข่ายบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ ครั้งที่ 18 และล าปางวจิยั ครั้งที่ 4 

สร้างครูจิตอาสา ช่วยสอนมีการพัฒนาการเรียนการสอนของครูโดยเน้นการสอนของครูให้น้อยลง 
และให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และน าปฏิบัติด้วยตนเองมากขึ้น  และสอดคล้องกับ วิจารณ์  พานิช 
(2556) ได้กล่าวถึง บทบาทครูในศตวรรษที่ 21 คือ ไม่ตั้งตนเป็นผู้รู้ แต่เป็น ผู้เรียนรู้ เรียนพร้อมกับ
ศิษย์ เรียนรู้พร้อมกับเพ่ือนครู PLC เรียนรู้จากการปฏิบัติ การท าหน้าที่ครู ฝึกการออกแบบ การ
เรียนรู้ สร้างความรู้ขึ้นใช้เอง เพื่อท าหน้าที่คุณอ านวย และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนครู และเผยแพร่ 
เป็นผลงานวิชาการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับโลก เรื่องการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นนักรุก
ออกไปใช้ทรัพยากรการเรียนรู้ในชุมชนในสถานประกอบการ ฯลฯ และในโลก  จัดให้ศิษย์เรียนรู้จาก
ชีวิตจริง PBL เรียนรู้จากการปฏิบัติ เรียนรู้จากความซับซ้อนและไม่ชัดเจน ส่งเสริมให้ศิษย์เรียนรู้ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับโลก เป็นตัวอย่างและเสวนากับศิษย์เรื่องความดี คุณธรรม จริยธรรม เชื่อมโยง
กับเหตุการณ์จริง ชีวิตจริง   
 เงื่อนไขความส าเร็จในการน ากระบวนการ PLC ไปใช้เพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ 
 1.  ด้านผู้บริหาร   

1.1  ต้องมีภาวะผู้น าทางวิชาการ มีทักษะด้านการประสานความร่วมมือในการสร้างเครือข่าย ใช้
หลักการบริหารแบบมีส่วนร่วม  

1.2  ต้องสามารถส่งเสริมให้ครูมีการพัฒนาตนเอง และแสวงหาความรูเ้กี่ยวกับวิธกีารหรือเทคนิคการ
สอนอย่างต่อเนื่อง 

1.3  ต้องสร้างความมั่นใจให้กับครู และสามารถเป็นพ่ีเลี่ยง ให้ความช่วยเหลือครูเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

1.4  ต้องสร้างพ้ืนที่ (space) เพ่ือส่งเสริมให้ครูได้มีเวลาพบปะพูดคุยร่วมกัน ทั้งเป็นทางการ และไม่
เป็นทางการ 

1.5  ต้องเป็นผู้น าในการกระตุ้นให้ครูรวมพลัง ร่วมมือกันในการใช้กระบวนการ PLC 
1.6  ต้องนิเทศ ติดตาม สอบถาม ประเมินผลการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการ

เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  
 2.  ด้านครูผู้สอน   
  2.1  ต้องมีความพร้อม ยอมรับและเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง ยอมรับความคิดเห็นของ
ผู้อื่น และสามารถแสดงความคิดเห็นต่อผู้อ่ืนด้วยทัศนคติเชิงบวก 
  2.2  ต้องมีการพัฒนาตนเอง และแสวงหาความรู้เกี่ยวกับวิธีการหรือเทคนิคการสอน 
การวัดผลประเมินผลอย่างต่อเนื่อง และพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ตลอดเวลา  
  2.3  ต้องพร้อมที่จะเรียนรู้ที่จะเป็นผู้น าทางวิชาการ และสามารถพัฒนาตนเองเพ่ือเป็น
พ่ีเลี่ยง ให้ความช่วยเหลือเพ่ือนครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ได้ 
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  2.4  ควรมีการสร้างกลุ่ม เพ่ือรวมพลัง ร่วมมือกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน และ
พร้อมที่จะเรียนรู้พร้อมกับเพ่ือนครูในการพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง
จนเกิดเป็นวัฒนธรรมองค์กร  
  2.5  ต้องมีการสร้างเครือข่าย (networks) กับเพ่ือนครูต่างโรงเรียน ต่างระดับ หรือ
ผู้เชี่ยวชาญ (expert) ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  
  2.6  ต้องเป็นแบบอย่างทางคุณธรรม จริยธรรม ศีลธรรม และพร้อมที่จะสร้างแรงบันดาลใจในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้    
 3.  ด้านผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เช่น ผู้ปกครอง คณะกรรมการสถานศึกษา ชุมชน ต้องส่งเสริม
สนับสนุน รับรู้ และร่วมเรียนรู้งานพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ไปพร้อมกับโรงเรียน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1.  ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 ระดับนโยบาย 
   1.1.1 ระดับส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เร่งรัด ส่งเสริม การสร้าง
ความเข้าใจกับส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาทุกเขต ให้ตระหนัก รับรู้ นโยบายและแนวทางการน า
กระบวนการ PLC ไปใช้เพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ให้ต่อเนื่องสม่ าเสมอ  
   1.1.2 ระดับส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา สร้างความตระหนัก รับรู้ กับผู้บริหาร
สถานศึกษาและผู้เกี่ยวข้อง และองค์คณะบุคคลให้เห็นชอบในหลักการตามนโยบายการน ากระบวนการ 
PLC ไปใช้เพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้  
  1.2  ระดับปฏิบัติ หรือระดับสถานศึกษา 
   1.2.1  ด้านผู้บริหาร ต้องมีภาวะผู้น าทางวิชาการ และน าแนวทางพัฒนาการใช้
กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ไปปรับใช้ตามบริบทของแต่ละสถานศึกษา  
   1.2.2  ด้านครูผู้สอน มีความพร้อม ยอมรับและเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง  ยอมรับ
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน เรียนรู้ที่จะเป็นผู้น าทางวิชาการ มีการสร้างกลุ่ม เพ่ือรวมพลัง ร่วมมือกัน
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
   1.2.3  ด้านผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย มีส่วนร่วมก าหนดเปูาหมายในการพัฒนาเพ่ือท าให้
พฤติกรรมเปูาหมายนั้นบรรลุผลตามท่ีตั้งเปูาหมายไว้  
 2.  ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1  การวิจัยในครั้งนี้ท าในขอบเขตของการพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียน
บ้านนาอ้อม ดังนั้น การวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาในบริบทของกลุ่มโรงเรียนหรือระดับอ่ืน ๆ เพ่ือจะท าให้รู้
ว่าการน ากระบวนการ PLC ไปใช้เพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างไร 
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  2.2  ควรศึกษาป๎จจัยการขับเคลื่อนการใช้กระบวนการ PLC เพ่ือพัฒนาคุณภาพการ
จัดการเรียนรู้ให้ประสบความส าเร็จได้อย่างแท้จริง ซึ่งจะท าให้การใช้กระบวนการ PLC มีความสมบูรณ์
มากยิ่งขึ้นได้ 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 วิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี เนื่องจากได้รับความกรุณาอย่างสูง  จากส านักงานเลขาธิการ
คุรุสภาที่ให้การสนับสนุนทุนหนุนอุดการวิจัย  และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิณสุดา  สิริธรังศรี 
ผู้เชี่ยวชาญ ที่กรุณาให้ค าแนะน าปรึกษา ตลอดจนปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ด้วยความเอาใจใส่
อย่างดียิ่ง ผู้วิจัยขอกราบพระคุณอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้ 
 กราบขอบพระคุณ คณะครู คณะกรรมการสถานศึกษา นักเรียน และผู้ปกครองโรงเรียน
บ้านนาอ้อมที่ให้ความร่วมมือในการสอบแบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ และช่วยให้ข้อมูลในการท าวิจัย
ในครั้งนี้จนท าให้วิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
 อนึ่ง ผู้วิจัยหวังว่า งานวิจัยฉบับนี้จะมีประโยชน์อยู่ไม่น้อย จึงขอมอบส่วนดี ทั้งหมดนี้ให้แก่
เหล่าคณาจารย์ที่ได้ประสิทธิประสาทวิชาจนท าให้ผลงานวิจัยเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่เกี่ยวข้อง และขอ
มอบความกตัญํูกตเวทิตาคุณ แด่บิดา มารดา และผู้มีพระคุณทุกท่านส าหรับข้อบกพร่องต่าง ๆ ที่
อาจจะเกิดขึ้นนั้น ผู้วิจัยขอน้อมรับผิดเพียง ผู้เดียว และยินดีที่จะรับฟ๎งค าแนะน าจากทุกท่านที่ได้เข้า
มาศึกษา เพ่ือเป็นประโยชน์ในการพัฒนางานวิจัยต่อไป 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินและศึกษาความต้องการของการจัดการเรียนการ
สอนสาระภูมิศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของโรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ 
จังหวัดเชียงใหม่ ปีการศึกษา 2560 โดยใช้รูปแบบการประเมินแบบ CIPP Model ใน 6 ด้าน คือ 1) 
ด้านบริบท (Context) 2) ด้านป๎จจัยเบื้องต้น (Input) 3) ด้านกระบวนการ (Process) 4) ด้านผลผลิต 
(Product) 5) ด้านผลกระทบ (Impact) และ 6) ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) ประชากรที่ใช้ใน
การวิจัย ประกอบด้วย ผู้บริหารโรงเรียนจ านวน 5 คน ครูผู้สอนสาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 2 คน และนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 452 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามส าหรับนักเรียน และ
แบบสอบถามส าหรับผู้บริหารและครู วิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจงความถี่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า  

1. ด้านบริบท พบว่า ความสอดคล้องของหลักสูตรกับเปูาหมายการจัดการศึกษาตาม
สถานศึกษามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีความต้องการมุ่งเน้นบูรณาการเรียนรู้ทักษะแห่ง
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ศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) อยู่ในระดับมากที่สุด  

2. ด้านป๎จจัยเบื้องต้น พบว่า โครงสร้างรายวิชา ค าอธิบายรายวิชา คุณสมบัติผู้บริหารและ
ครูผู้สอน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และมีความต้องการให้มีหนังสือเรียนที่ทันสมัย
สามารถใช้เรียนรู้ร่วมกับอุปกรณ์ ICT และมีห้องปฏิบัติการทางภูมิศาสตร์อยู่ในระดับมากที่สุด 

3. ด้านกระบวนการ พบว่า การบริหารจัดการหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีความต้องการให้บูรณาการการเรียนรู้เรื่องทาง
ภูมิศาสตร์อยู่ในระดับมากที่สุด 

4. ด้านผลผลิต พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระภูมิศาสตร์ ผลคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
ทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์ 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีความต้องการให้พัฒนาผู้เรียนแห่งศตวรรษที่ 21 ให้มีทั้ง
ความรู้และทักษะทางภูมิศาสตร์อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

5. ด้านผลกระทบ พบว่า ความมีชื่อเสียงทางวิชาการ การศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาของ
นักเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง และมีความต้องการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแข่ งขัน
ในเวทีวิชาการด้านภูมิศาสตร์จัดโดยหน่วยงานภายนอกอยู่ในระดับมากที่สุด 

6. ด้านประสิทธิผล พบว่า นักเรียนมีความสนใจในกิจกรรมวิชาการด้านภูมิศาสตร์ มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีความต้องการให้นักเรียนใช้ทักษะทางภูมิศาสตร์แก้ป๎ญหาได้อย่าง
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
ค าส าคัญ: การประเมินและความต้องการการจัดการเรียนการสอน  สาระภูมิศาสตร์  กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  การประเมินแบบซิปป์  
 

Abstract 
 The research purpose was to evaluate and study the need of instruction in 
the geography strand, learning area of social studies religion and culture in the upper 
secondary school based on the basic education core curriculum B.E. 2551 (A.D. 2008) 
in Wattanothaipayap School, Chiang Mai Province by using CIPP Model in six aspects 
i.e. 1) Context 2) Input 3) Process 4) Product 5) Impact and  
6) Effectiveness. The populations were five school administrators, two upper 
secondary geography instructors, and four hundred and fifty-two students. The 
research tools were questionnaires for the students, and administrators and teachers. 
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The data were analyzed by using frequency, mean, standard deviation, content 
analysis and descriptive explanation. The results of the research were as followed : 

1. Context : the relevance of the curriculum with the school goals was 
considered appropriate at a high level focusing on the 21st century skills integration, 
active learning and being consistent with the learning standards and indicators 
(Revised B.E. 2560) were proposed and required at the highest level. 

2. Input : course syllabus, course description, qualifications of the school 
administrators and instructors were considered appropriate at the highest level 
whereas the development of modern ICT integration textbook and geographic 
laboratory were proposed and required at the highest level. 

3. Process : curriculum administration, teaching and learning management, 
measurement and evaluation were considered appropriate at a high level whereas 
geographic literacy integration in learning was proposed and required at the highest 
level. 

4. Product : the students geography stand learning achievement and the 
average score in the ordinary national educational test in the geography strand, 
learning area of social studies religion and culture were considered appropriate at a 
high level the 21st century learners development both in core knowledge and 
geographic skills were proposed and required at the highest level. 

5. Impact : academic honor and further studying in tertiary education were 
considered appropriate at a moderate level whereas the students’ ability 
development for academic competitions  out of school was proposed and required 
at the highest level. 

6. Effectiveness : the students were interested in geographic activities was 
considered appropriate at a high level whereas students’ problem solving using 
geographic skills was proposed and required at a high level. 
Keywords: Evaluation and requirement of instruction,  Geography strand,  Learning 
area of social studies religion and culture,  CIPP Model 
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บทน า 
การจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 

สภาพแวดล้อม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วเป็นการ
พัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของชาติให้สามารถเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
การยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ให้มีคุณภาพและมาตรฐานระดับสากล สอดคล้องกับ
ประเทศไทย 4.0 โลกในศตวรรษที่ 21 และทัดเทียมกับนานาชาติ ผู้เรียนมีศักยภาพในการแข่งขัน
และด ารงชีวิตอย่างสร้างสรรค์ ในประชาคมโลก ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) สาระภูมิศาสตร์เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวข้องทั้งวิทยาศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
สามารถบูรณาการกับศาสตร์อ่ืนๆ ได้ เช่น ประวัติศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ รวมทั้งได้พิจารณาเห็นว่าป๎จจุบันประเทศไทยและพ้ืนที่ต่างๆ ของโลกเกิดภาวะวิกฤต
ด้านกายภาพ ด้านสิ่งแวดล้อม และมีผลกระทบอย่างรุนแรงมากขึ้นเรื่อยๆ นอกจากนั้นกระแสโลกาภิ
วัตน์ ความทันสมัยของวิทยาการและเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ ที่เป็นเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
ภูมิศาสตร์มีมากข้ึน ตลอดจนการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมเพ่ือการสร้างความยั่งยืน 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) 

โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 
เป็นสถาบันการศึกษาขั้นพ้ืนฐานชั้นน าของจังหวัดเชียงใหม่ ได้ก าหนดวิสัยทัศน์โรงเรียน คือ องค์กร
แห่งการเรียนรู้มุ่งพัฒนาผู้เรียนสู่มาตรฐานสากล จัดการเรียนการสอนทั้งในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น
และตอนปลายตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ การบริหารจัดการหลักสูตรระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ -คณิตศาสตร์  ภาษาอังกฤษ–
คณิตศาสตร์ ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาจีน ภาษาญี่ปุุน ภาษาเกาหลี ธุรกิจอาหาร และดนตรี
สากล (โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ, 2557) พบว่านักเรียนทุกคนที่เรียนในแต่ละแผนการเรียนจะต้องได้
เรียนสาระภูมิศาสตร์ ในรายวิชาพ้ืนฐานของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ที่ปรากฏตามโครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จ.เชียงใหม่ นอกจากนี้ทาง
โรงเรียนตระหนักในความส าคัญของการจัดการเรียนการสอนด้านภูมิศาสตร์ยังได้ส่งครูผู้สอนสาระ
ภูมิศาสตร์เข้ารับการอบรมหลักสูตรการอบรมครูภูมิศาสตร์โอลิมปิก รุ่นที่ 3 จัดโดยมูลนิธิส่งเสริม
โอลิมปิกวิชาการและพัฒนามาตรฐานวิทยาศาสตร์ศึกษาในพระอุปถัมภ์สมเด็จพระเจ้าพ่ีนางเธอ เจ้า
ฟูากัลยาณิวัฒนา กรมหลวงนราธิวาสราชนครินทร์ (สอวน.) ในปี พ.ศ. 2559 (ฐิตติณัฐ ศักดิ์ธนานนท์, 
2561) 

โรงเรียนเริ่มด าเนินการใช้หลักสูตรสถานศึกษาตามมาตรฐานหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ตั้งแต่ปีการศึกษา 2552 จนถึงป๎จจุบัน (เศรษฐวิทย์ สมสัตย์, 2561) ใน
ส่วนของการบริหารจัดการหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้น
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มัธยมศึกษาตอนปลายนั้น จ าแนกมาตรฐานการเรียนรู้แต่ละสาระในการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาพ้ืนฐาน คือ สาระหน้าที่พลเมือง  วัฒนธรรม  และการด าเนินชีวิตในสังคม และสาระศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม จัดการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สาระเศรษฐศาสตร์และสาระ
ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม  จัดการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และ สาระภูมิศาสตร์
จัดการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ชนกพร ศาสตราคม, 2561) จากข้อมูลข้างต้น
แสดงว่านักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จะได้เรียนรู้สาระภูมิศาสตร์
เกี่ยวกับลักษณะของโลกทางกายภาพและความสัมพันธ์ของสรรพสิ่งซึ่งมีผลต่อกันและกันในระบบของ
ธรรมชาติ ใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ ในการค้นหาวิเคราะห์ สรุป และใช้ข้อมูลภูมิ
สารสนเทศอย่างประสิทธิภาพ ตลอดจนปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่
ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์วัฒนธรรม มีจิตส านึกและมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม
เพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  หลักการจัดล าดับการเรียนรายวิชาต่างๆ ทาง
สังคมศึกษาฯ ควรพิจารณาการจัดวางล าดับการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
กล่าวคือ ไม่ควรให้นักเรียนเรียนสาระเศรษฐศาสตร์ ประวัติศาสตร์ การเมืองการปกครองอยู่ใน
ระดับชั้นเดียวกันเพราะในแต่ละสาระจะมีเนื้อหาที่ยากสลับซับซ้อนควรกระจายสาระเหล่านี้ให้
นักเรียนได้เรียนรู้ตามระดับชั้นที่เหมาะสม (เกียรติศักดิ์ ชัยยาณะ และสมเกียรติ อินทสิงห์, 2558 ) 
ทั้งนี้ในการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจการจัดวางล าดับรายวิชาให้
เหมาะสมตามสภาพบริบทของแต่ละสถานศึกษาที่แตกต่างกัน  

ป๎จจุบันเป็นเวลาร่วมทศวรรษที่การจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ได้ขับเคลื่อนภายใต้
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒธรรม ของโรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ ซึ่งในช่วง
เวลาขณะด าเนินการใช้หลักสูตรที่ผ่านนั้นมายังไม่เคยปรากฏการประเมินการจัดการเรียนการสอน
อย่างเป็นรูปธรรม เพราะหลักสูตรเป็นประเด็นหลักส าคัญในด้านการศึกษา ซึ่งครอบคลุมทั้งด้าน
กระบวนการพัฒนาหลักสูตร เช่น การก าหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา  วิธีการและการประเมินผลของ
นักเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีการทบทวนหรือประเมินผลหลักสูตร (Su, 2012) ซึ่งการประเมิน
หลักสูตรเป็นกระบวนการในการจัดเตรียมสารสนเทศส าหรับใช้ประกอบการตัดสินใจเกี่ยวกับการ
พัฒนาหลักสูตร ปรับปรุงการบริหารหลักสูตร การเปลี่ยนแปลงหลักสูตรให้เหมาะสมกับสภาพและ
ความต้องการของผู้เรียน ผู้ปกครอง และสังคม ในการประเมินหลักสูตรท าได้หลายลักษณะ เช่น การ
ประเมินหลังการใช้หลักสูตรครบวงจร (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2558) นอกจากนี้กระทรวงศึกษาธิการ
ประกาศใช้มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 โดยเริ่มใช้ในปีการศึกษา 2561 นี้เป็นต้นไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
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ผู้วิจัยจึงสนใจประเมินและศึกษาความต้องการของนักเรียนต่อการจัดการเรียนการสอนสาระ
ภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  ของโรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จังหวัด
เชียงใหม่ ในปีการศึกษา 2560 โดยประยุกต์ใช้รูปแบบการประเมินแบบซิปป์ (CIPP Model) 
(Stufflebeam et al., 2007) เพ่ือน าผลการวิจัยมาปรับปรุง เปลี่ยนแปลง และพัฒนาหลักสูตรและ
การจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพ่ือประเมินและศึกษาความต้องการของนักเรียนต่อการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของโรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ ปี
การศึกษา 2560 ใน 6 ด้าน คือ 1) ด้านบริบท (Context) 2) ด้านป๎จจัยเบื้องต้น (Input) 3) ด้าน
กระบวนการ (Process) 4) ด้านผลผลิต (Product) 5) ด้านผลกระทบ (Impact) และ 6) ด้าน
ประสิทธิผล (Effectiveness)  
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ขอบเขตการวิจัย  

ผู้วิจัยก าหนดขอบเขตตามรูปแบบการประเมินแบบ CIPP Model โดยปรับขยายการประเมิน
ผลผลิต (Product) ออกเป็นการประเมินผลกระทบ ( Impact) และการประเมินประสิทธิผล 
(Effectiveness) ของสิ่งที่ได้รับการประเมิน (รัตนะ บัวสนธ์, 2556) ประกอบด้วย 6 ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านบริบท (Context) ได้แก่ ความสอดคล้องของหลักสูตรกับเปูาหมายการจัดการศึกษา
ตามสถานศึกษา ความสอดคล้องของหลักสูตรกับทิศทางนโยบายการศึกษาของประเทศ 

2. ด้านป๎จจัยเบื้องต้น (Input) ได้แก่ โครงสร้างรายวิชา ค าอธิบายรายวิชา คุณสมบัติ
ผู้บริหารและครูผู้สอน สื่อ/อุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้ 

3. ด้านกระบวนการ (Process) ได้แก่ การบริหารจัดการหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน 
การวัดและประเมินผล 

4. ด้านผลผลิต (Product) ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระภูมิศาสตร์ ผลคะแนนเฉลี่ย
การทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สาระภูมิศาสตร์ 
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5. ด้านผลกระทบ ( Impact) ได้แก่ ความมีชื่อเสียงทางวิชาการ การศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาของนักเรียน 

6) ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) ได้แก่ นักเรียนสนใจในกิจกรรมวิชาการด้านภูมิศาสตร์
ของและใช้ทักษะทางภูมิศาสตร์แก้ป๎ญหาได้อย่างเหมาะสม 

ประชากร  
การวิจัยครั้งนี้ศึกษากับประชากรทั้งหมด ประกอบด้วย ผู้บริหารโรงเรียนจ านวน 5 คน ได้แก่ 

ผู้อ านวยการโรงเรียน จ านวน 1 คน และรองผู้อ านวยการโรงเรียน จ านวน 4 คน ครูผู้สอนสาระ
ภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ที่รับผิดชอบสอนในระดับ
มัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 2 คน และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2560 ทุกแผนการ
เรียนทั้ง 11 ห้องเรียน จ านวน 452 คน รวมทั้งสิ้น 459 คน 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย  
ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามส าหรับนักเรียน และแบบสอบถามส าหรับผู้บริหารและครู ดังนี้ 
1. แบบสอบถามส าหรับผู้เรียน แบ่งออกเป็น 3 ตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้  
ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของนักเรียน  
ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ สอบถามความ

คิดเห็นและความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของโรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ จ าแนกเป็นด้านบริบท ด้าน
ป๎จจัยน าเข้า ด้านกระบวนการ ด้านผลผลิต ด้านผลกระทบ และด้านประสิทธิผล มีลักษณะการตอบ
เป็นระดับความเหมาะสมและความต้องการในระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
ตามล าดับ 

ตอนที่ 3 เป็นค าถามปลายเปิด (Open Ended) เกี่ยวกับป๎ญหาและข้อเสนอแนะการจัดการ
เรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของ
โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ 

2. แบบสอบถามส าหรับผู้บริหารและครู มี 3 ตอน ประกอบด้วย  
ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของผู้บริหารและครู  
ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ สอบถามความ

คิดเห็นและความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของโรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ จ าแนกเป็นด้านบริบท ด้าน
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ป๎จจัยน าเข้า ด้านกระบวนการ ด้านผลผลิต ด้านผลกระทบ และด้านประสิทธิผล มีลักษณะการตอบ
เป็นระดับความเหมาะสมและความต้องการในระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
ตามล าดับ 

ตอนที่ 3 เป็นค าถามปลายเปิด (Open Ended) เกี่ยวกับป๎ญหาและข้อเสนอแนะการจัดการ
เรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของ
โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ 

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
แบบสอบถามส าหรับนักเรียน และแบบสอบถามส าหรับผู้บริหารและครู ผู้วิจัยเริ่มจาก

การศึกษาค้นคว้า เอกสาร ต ารา บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินผลและการศึกษา
ความต้องการของหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลที่ศึกษาเพ่ือก าหนด
เป็นโครงสร้างของเครื่องมือและขอบเขตเนื้อหา แล้วน าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 2 ท่าน และด้านการวัดและประเมินผล 3 ท่าน 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index 
of Item Objective Congruence: IOC) โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องรายข้อตั้งแต่ 0.60-
1.00 (Samuttai, 2015) แบบสอบถามที่ได้ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแล้วได้ค่า IOC เท่ากับ 0.70 ก่อน
น าแบบสอบถามไปใช้จริง 

วิธีการเก็บข้อมูล  
1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในส่วนของสาระ

ภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และ
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เปูาหมายการจัดการศึกษา หลักสูตรสถานศึกษา หลักสูตร
สาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาฯ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนวัฒโนทัย
พายัพ เอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินการจัดการเรียนการสอนและการประเมิน
หลักสูตรในรูปแบบต่างๆ ที่เก่ียวข้อง 

2. ก าหนดสิ่งที่จะประเมินตามรูปแบบ CIPP Model ของ Stufflebeam แล้วสร้างรายการ
ค าถามตามสิ่งที่จะประเมินภายในขอบเขตเนื้อหาที่ก าหนด แล้วพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
ประกอบด้วย แบบสอบถามส าหรับนักเรียน และแบบสอบถามส าหรับผู้บริหารและครู 

3. น าเครื่องมือไปให้ผู้ เชี่ยวชาญตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้เครื่องมือที่มีคุณภาพ 
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4. น าแบบสอบถามส าหรับนักเรียน และแบบสอบถามส าหรับผู้บริหารและครูไปใช้กับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2560 คณะผู้บริหารโรงเรียนและครูผู้สอนสาระภูมิศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามล าดับ 

5. รวบรวมผลข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามส าหรับนักเรียน และแบบสอบถามส าหรับ
ผู้บริหารและครูสู่การวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

 
วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ผลการประเมินและศึกษาความต้องการของนักเรียนต่อการจัดการเรียนการสอนสาระ

ภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาฯ โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้ว
น าค่าเฉลี่ยไปแปลความหมายตามเกณฑ์การแปลผลดังนี้ (McMillan & Schumacher, 2014) 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายถึง มาก  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายถึง น้อย  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายถึง น้อยที่สุด 

2. ป๎ญหาและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษาฯ จากแบบสอบถามปลายเปิด ผู้วิจัยได้น ามาจัดล าดับและจัดหมวดหมู่ของค าตอบ
ในแต่ละด้านเพ่ือน าไปใช้ในการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จากนั้นน าเสนอผลการ
วิเคราะห์ในลักษณะความเรียง 
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการประเมินและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนฯ ด้านบริบท แสดงได้ดัง
ตารางที่ 1 
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ตาราง  1  ผลการประเมินและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้านบริบท 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ระดับความต้องการ 

    แปลผล     แปลผล 
1. ความสอดคล้องของ

หลักสูตรกับเปูาหมายการ
จัดการศึกษาตาม
สถานศึกษา 

3.56 0.78 มาก 4.02 0.87 มาก 

2. มุ่งเน้นบูรณาการเรียนรู้
ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 

3.39 0.63 ปานกลาง 4.68 0.74 มากที่สุด 

3. มุ่งเน้นการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) 

2.78 0.84 ปานกลาง 4.82 0.85 มากที่สุด 

4. สอดคล้องกับมาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวชี้วัด  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) 

2.75 0.89 ปานกลาง 4.53 0.81 มากที่สุด 

 รวม 
3.12 0.79 ปานกลาง 4.51 0.82 

มาก
ที่สุด 

 
จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินและศึกษาความต้องการของนักเรียนต่อการ

จัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้านบริบท ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง
และมีความต้องการอยู่ในระดับมากที่สุด ความสอดคล้องของหลักสูตรกับเปูาหมายการจัดการศึกษา
ตามสถานศึกษามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีความต้องการมุ่งเน้นบูรณาการเรียนรู้ทักษะ
แห่งศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวชี้วัด (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) อยู่ในระดับมากที่สุด ในส่วนผู้บริหารและคณะครูมีความ
คิดเห็นตรงกันว่าควรมีการพัฒนาให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) (5 คน) มุ่งเน้นบูรณาการเรียนรู้ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 (2 คน)  

2. ผลการประเมินและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนฯ ด้านป๎จจัยเบื้องต้น 
แสดงได้ดังตารางที่ 2 
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ตาราง 2 ผลการประเมินและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้านป๎จจัย
เบื้องต้น 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ระดับความต้องการ 

    แปลผล     แปลผล 
1. โครงสร้างรายวิชาแสดงให้

เห็นโครงสร้างของประเด็น
เรียนรู้ที่น่าสนใจและท้าทาย 

4.67 0.71 มากที่สุด 3.28 0.61 ปานกลาง 

2. ค าอธิบายรายวิชาแสดง
รายละเอียดที่นักเรียนควรรู้ 
ความสามารถและ
คุณลักษณะที่จะเกิดขั้น 

4.56 0.68 มากที่สุด 3.52 0.73 มาก 

3. คุณสมบัติของผู้บริหารมี
วิสัยทัศน์ มีความเป็นผู้น าทาง
วิชาการ และสร้างบรรยากาศ
แห่งการเรียนรู ้

4.58 0.81 มากที่สุด 3.73 0.82 มาก 

4. คุณสมบัติของครผูู้สอนมี
ความรู้ ความสามารถในการ
จัดการเรียนการสอน 

4.76 0.87 มากที่สุด 3.80 0.80 มาก 

5. ความทันสมัยของ สื่อ วัสดุ 
อุปกรณ์ในการเรียนการสอน
ทางภูมิศาสตร ์

3.40 0.58 ปานกลาง 3.78 0.68 มาก 

6. โรงเรียนให้การสนบัสนุน
งบประมาณในการจดัการ
เรียนการสอนด้านภูมิศาสตร์ 

3.45 0.62 ปานกลาง 3.62 0.59 มาก 

7. โรงเรียนมีหนังสือเรียนท่ี
ทันสมัยสามารถใช้เรียนรู้
ร่วมกับอุปกรณ์ ICT 

3.34 0.73 ปานกลาง 4.84 0.83 มากที่สุด 

8. โรงเรียนมีห้องปฏิบัติการทาง
ภูมิศาสตร ์

2.48 0.75 น้อย 4.78 0.85 มากที่สุด 

 รวม 3.91 0.72 มาก 3.92 0.74 มาก 
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จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินและศึกษาความต้องการของนักเรียนต่อการ
จัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้านป๎จจัยเบื้องต้น ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
และมีความต้องการอยู่ในระดับมากโครงสร้างรายวิชา ค าอธิบายรายวิชา คุณสมบัติผู้บริหารและ
ครูผู้สอน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และมีความต้องการให้มีหนังสือเรียนที่ทันสมัย
สามารถใช้เรียนรู้ร่วมกับอุปกรณ์ ICT และมีห้องปฏิบัติการทางภูมิศาสตร์อยู่ในระดับมากที่สุด ในส่วน
ผู้บริหารและคณะครูมีความคิดเห็นตรงกันว่าควรมีการพัฒนาหนังสือเรียนที่ทันสมัยสามารถใช้เรียนรู้
ร่วมกับอุปกรณ์ ICT และมีห้องปฏิบัติการทางภูมิศาสตร์ฯ (7 คน) 

 
3. ด้านกระบวนการ  

 
ตาราง   3  ผลการประเมินและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้าน
กระบวนการ 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ระดับความต้องการ 

    แปลผล     แปลผล 
1. การบริหารจัดการ

หลักสูตร 
3.63 0.81 มาก 3.62 0.76 มาก 

2. การจัดการเรียนการสอน 4.40 0.73 มาก 3.43 0.83 มาก 
3. การวัดและประเมินผล 4.43 0.82 มาก 4.31 0.74 มาก 
4. การบูรณาการเรียนรู้เรื่อง

ทางภูมิศาสตร์ 
3.45 0.54 ปานกลาง 4.59 0.63 มากที่สุด 

 รวม 3.98 0.73 มาก 3.99 0.74 มาก 

จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่าแสดงให้เห็นว่าผลการประเมินและศึกษาความต้องการของ
นักเรียนต่อการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้านกระบวนการ ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากและมีความต้องการอยู่ในระดับมาก การบริหารจัดการหลักสูตร การจัดการเรียนการ
สอน การวัดและประเมินผล มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีความต้องการให้บูรณาการการ
เรียนรู้เรื่องทางภูมิศาสตร์อยู่ในระดับมากที่สุด ในส่วนผู้บริหารและคณะครูมีความคิดเห็นตรงกันว่า
ควรบูรณาการเรียนรู้เรื่องทางภูมิศาสตร์ (7 คน) 
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4. ด้านผลผลิต  
ตาราง   4  ผลการประเมินและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้าน
ผลผลิต 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ระดับความต้องการ 

    แปลผล     แปลผล 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียน สาระ
ภูมิศาสตร์ 

3.78 0.73 มาก 3.83 0.57 มาก 

2. ผลคะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-
NET) ของนักเรียนชั้น ม.
6 วิชาสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม สาระ
ภูมิศาสตร์ 

3.50 0.75 มาก 3.54 0.68 มาก 

3. ผู้เรียนแห่งศตวรรษที่ 21 
มีทั้งความรู้และทักษะทาง
ภูมิศาสตร์ 

3.42 0.83 ปานกลาง 4.63 0.82 มากที่สุด 

 รวม 3.57 0.77 มาก 4.00 0.69 มาก 
 
จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินและศึกษาความต้องการของนักเรียนต่อการ

จัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้านผลผลิต ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากและมี
ความต้องการอยู่ในระดับมาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระภูมิศาสตร์ ผลคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
ทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์ 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีความต้องการให้พัฒนาผู้เรียนแห่งศตวรรษที่ 21 ให้มีทั้ง
ความรู้และทักษะทางภูมิศาสตร์อยู่ในระดับมากที่สุด ในส่วนผู้บริหารและคณะครูมีความคิดเห็น
ตรงกันว่าควรพัฒนาผู้เรียนแห่งศตวรรษท่ี 21 ให้มีทั้งความรู้และทักษะทางภูมิศาสตร์ (7 คน) 

 
 



 
 254 การประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจยัระดับชาติ 

เครือข่ายบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏภาคเหนือ ครั้งที่ 18 และล าปางวจิยั ครั้งที่ 4 

5. ด้านผลกระทบ  
ตาราง5 ผลการประเมินและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้าน
ผลกระทบ 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ระดับความต้องการ 

    แปลผล     แปลผล 
1. ความมีชื่อเสียงทาง

วิชาการ 
3.23 0.78 ปานกลาง 3.57 0.85 มาก 

2. การศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาของ
นักเรียน 

3.40 0.75 ปานกลาง 4.03 0.63 มาก 

3. พัฒนาผู้เรียนให้สามารถ
แข่งขันในเวทีวิชาการด้าน
ภูมิศาสตร์จัดโดย
หน่วยงานภายนอก 

2.47 0.70 น้อย 4.59 0.71 มากที่สุด 

 รวม 3.03 0.74 ปานกลาง 4.06 0.73 มาก 
จากตารางที่ 5 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินและศึกษาความต้องการของนักเรียนต่อการ

จัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้านผลกระทบ ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปาน
กลางและมีความต้องการอยู่ในระดับมาก  ความมีชื่อเสียงทางวิชาการ การศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษาของนักเรียน มีความเหมาะสมอยู่ ในระดับปานกลาง และมีความต้องการพัฒนา
ผู้เรียนให้สามารถแข่งขันในเวทีวิชาการด้านภูมิศาสตร์จัดโดยหน่วยงานภายนอกอยู่ในระดับมากที่สุด 
ในส่วนผู้บริหารและคณะครูมีความคิดเห็นตรงกันว่าควรพัฒนาผู้เรียนทุกๆ รายการควบคู่กันไป  (7 
คน) 
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6. ด้านประสิทธิผล  
ตาราง6 ผลการประเมินและความต้องการของการจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้าน
ประสิทธิผล 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ระดับความต้องการ 

    แปลผล     แปลผล 
1. นักเรียนมีความสนใจใน

กิจกรรมวิชาการด้าน
ภูมิศาสตร์ 

3.62 0.76 มาก 3.34 0.83 
ปาน
กลาง 

2. นักเรียนใช้ทักษะทาง
ภูมิศาสตร์แก้ป๎ญหาได้
อย่างเหมาะสม 

3.06 0.68 ปานกลาง 3.85 0.67 มาก 

 รวม 3.34 0.72 ปานกลาง 3.60 0.75 มาก 

จากตารางที่ 6 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินและศึกษาความต้องการของนักเรียนต่อการ
จัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ ด้านประสิทธิผล ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปาน
กลางและมีความต้องการอยู่ในระดับมาก นักเรียนมีความสนใจในกิจกรรมวิชาการด้านภูมิศาสตร์ มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีความต้องการให้นักเรียนใช้ทักษะทางภูมิศาสตร์แก้ป๎ญหาได้
อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ในส่วนผู้บริหารและคณะครูมีความคิดเห็นตรงกันว่าควรพัฒนาผู้เรียน
ทุกรายการควบคู่กันไป (7 คน) 
 
สรุปและอภิปรายผล 

ผู้วิจัยขออภิปรายผลการวิจัยในแต่ละประเด็นต่อไปนี้ 
1. ด้านบริบท พบว่า ความสอดคล้องของหลักสูตรกับเปูาหมายการจัดการศึกษาตาม

สถานศึกษามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก อันเป็นผลมาจากการมีส่วนร่วมของคณะครูในการ
ออกแบบ วางแผน ระดมความคิดในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา ทั้งนี้ได้เสนอแนะให้ครูควรมีส่วน
ร่วมในการวางแผนและพัฒนาหลักสูตรในทุกขั้นตอนส าหรับการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพ 
(Chaiyana, 2016 ; Kobiah, 2016) และมีความต้องการมุ่งเน้นบูรณาการเรียนรู้ทักษะแห่งศตวรรษ
ที่ 21 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) อยู่ในระดับมากที่สุดนั้นนับเป็นนิมิตหมายอันดีที่จะน าไปสู่การปรับปรุง 
เปลี่ยนแปลง และพัฒนาหลักสูตรสาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
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วัฒนธรรม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 ซึ่งมีผลการวิจัยสนับสนุนว่าหน่วยการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการพัฒนาหลักสูตรเป็น
นวัตกรรมและสามารถน าไปปฏิบัติจริงในสภาพบริบทของครูได้ (Richards et al., 2016) 

2. ด้านป๎จจัยเบื้องต้น พบว่า โครงสร้างรายวิชา ค าอธิบายรายวิชา คุณสมบัติผู้บริหารและ
ครูผู้สอน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด เป็นผลมาจากกระบวนการมีส่วนร่วมจากคณะครู 
กรรมการหลักสูตร ผู้ปกครอง ชุมชนในการพัฒนาหลักสูตรตั้ งแต่เริ่มต้น การพัฒนาหลักสูตร
ประกอบด้วยกระบวนการการมีส่วนร่วมของป๎จจัยน าเข้าต่างๆ เช่น ลักษณะทางวัฒนธรรม การ
สนทนากลุ่มของผู้ที่เกี่ยวข้อง จะน าไปสู่การการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดี (Hurtado et al., 2018) และ
มีความต้องการให้มีหนังสือเรียนที่ทันสมัยสามารถใช้เรียนรู้ร่วมกับอุปกรณ์ ICT เป็นผลมาจาก
นักเรียนทุกคนสามารถเข้าถึงได้ง่ายและสะดวก การใช้ ICT ในกระบวนการทางการศึกษาในศตวรรษ
ที่ผ่านมาได้พัฒนานักเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านความรู้และทักษะกระบวนการ ตัวอย่างที่ใช้กันอย่าง
แพร่หลาย เช่น มัลติมีเดีย (Multimedia) ซึ่งมีส่วนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะด้านการรับรู้ 
(Sensory Perception) (Solcova, 2016) และต้องการมีห้องปฏิบัติการทางภูมิศาสตร์อยู่ในระดับ
มากที่สุด อาจเนื่องมาจากสภาพป๎จจุบันการเรียนการสอนยังให้ในห้องเรียนประจ าของนักเรียนและ
เน้นการสอนแบบบรรยายเป็นหลัก ทั้งนี้โรงเรียนได้ส ารวจความต้องการเพ่ือพัฒนาอาคารเรียนหลัง
ใหม่ (ฐิตติณัฐ ศักดิ์ธนานนท์, 2561) ซึ่งวิชาที่ใช้การเรียนรู้โดยใช้ห้องปฏิบัติการเป็นฐานอาจมี
จุดมุ่งหมายให้นักเรียนได้เรียนรู้โปรแกรมทางภูมิศาสตร์ เช่น GIS ซึ่งเป็นสิ่งที่มีความส าคัญจ าเป็นใน
ป๎จจุบัน ท าให้นักเรียนได้แนวคิดเชิงพ้ืนที่และเกี่ยวข้องกับการศึกษาทางภูมิศาสตร์ (Etherington, 
2016) 

3. ด้านกระบวนการ พบว่า การบริหารจัดการหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เนื่องจากมีการประชุมเชิงปฏิบัติการในการจัดการเรียน
การสอนร่วมกันของคณะครู สอดคล้องกับการประเมินผลกิจกรรมโครงการที่พัฒนาขึ้นโดยใช้การวิจัย
เชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม ในส่วนของโครงการปรับปรุงหลักสูตรภาพรวมส่วนใหญ่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ (IOC) มากกว่า 0.5 (Chaiyana, 2015) อย่างไรก็ตามควรมีการน า
เทคโนโลยีเข้ามาสู่กระบวนการเรียนรู้ ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเครือข่ายมือถือ การใช้
อุปกรณ์พกพาและเครือข่ายโทรศัพท์มือถือในการเรียนรู้ไม่ได้จ ากัดด้วยเวลาและพ้ืนที่ การใช้งาน
ดังกล่าวร่วมกับกลยุทธ์การเรียนรู้ที่เหมาะสมสามารถบรรลุผลได้ดียิ่งขึ้น (Chang et al., 2018) และ
มีความต้องการให้บูรณาการการเรียนรู้เรื่องทางภูมิศาสตร์อยู่ในระดับมากที่สุด  เพราะการรู้ทาง
ภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) เป็นทักษะที่ส าคัญที่สุดพลเมืองแห่งศตวรรษที่ 21 (Galani, 2016) แผนที่
และภาพจากดาวเทียมสามารถใช้อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือระบุและเปรียบเทียบรูปแบบการตั้งถิ่นฐาน 
และการแปลความหมายเชิงพ้ืนที่มีความส าคัญต่อการรู้ด้านแผนที่ (Larangeira & Van der Merwe, 
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2016) นอกจากนี้การใช้ Google Earth สามารถระบุและเปรียบเทียบการตั้งถิ่นฐานได้ การท า
แผนการจัดการเรียนรู้สามารถให้นักเรียนใช้ Google Earth ส ารวจอิทธิพลเชิงพ้ืนที่ต่างๆ 
(Schoeman, 2018) ซึ่งอาจเป็นประเด็นที่ครูสามารถน ามาวางแผนในการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
นักเรียนได ้

4. ด้านผลผลิต พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระภูมิศาสตร์ ผลคะแนนเฉลี่ยการทดสอบ
ทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์ 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เพราะโรงเรียนมีกระบวนการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ
และมีกระบวนการสรุปความรู้อย่างเข้มข้นก่อนการสอบทั้งนี้ผลคะแนนเฉลี่ยการทดสอบทาง
การศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์ อยู่
ในระดับค่อนข้างดี มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 50.01 ในปีการศึกษา 2560 (สถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 2561) และมีความต้องการให้พัฒนาผู้เรียนแห่งศตวรรษที่ 21 
ให้มีทั้งความรู้และทักษะทางภูมิศาสตร์อยู่ในระดับมากที่สุด อาจเนื่องมาจากความตระหนักต่อสาระ
ภูมิศาสตร์ฯ ที่มีความใกล้ตัวและเชื่อมโยงกับวิถีการด าเนินชีวิตของมนุษย์ แนวทางในการพัฒนา
หลักสูตรภูมิศาสตร์สากลในการเรียนการสอน เช่น ท าให้เรารู้จักพิกัดทางภูมิศาสตร์ การใช้
จินตนาการทางภูมิศาสตร์ จรรยาบรรณเกี่ยวกับผลกระทบของกระบวนการทางภูมิศาสตร์ ความคิด
เชิงบูรณาการเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสังคมกับสิ่งแวดล้อม ความคิดเชิงพ้ืนที่ และการส ารวจ
โครงสร้างของสถานที่ วิธีการให้ความสามารถในการตอบสนองต่อความต้องการที่มีประสิทธิผล เป็น
ต้น (Walkington et al., 2018) ซึ่งจะน าไปสู่แนวทางในการออกแบบและพัฒนาปรับปรุงการจัดการ
เรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ฯ 

5. ด้านผลกระทบ พบว่า ความมีชื่อเสียงทางวิชาการ การศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาของ
นักเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง ทั้งนี้เป็นผลมาจากนักเรียนไม่สามารถสอบผ่านการ
คัดเลือก (ค่าย 1) เพ่ือเข้าแข่งขันภูมิศาสตร์โอลิมปิกระดับชาติ ครั้งที่ 1 (มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, 
2560) ส่วนการศึกษาต่อมีหลายป๎จจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจของนักเรียน ทั้งป๎จจัยภายใน 
(การศึกษาระดับมัธยมศึกษาและบริบททางการเมือง) และป๎จจัยการกระจายการตั้งที่อยู่ของ
ประชากรมีอิทธิพลต่อการก าหนดนโยบายการลงทะเบียนระดับอุดมศึกษาของประเทศ (Yu, 2016) 
ความต้องการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแข่งขันในเวทีวิชาการด้านภูมิศาสตร์จัดโดยหน่วยงานภายนอก
อยู่ในระดับมากที่สุด อาจเนื่องมาจากความกระตือรือร้นจากระบบการคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาต่อใน
ระดับมหาวิทยาลัยแบบใหม่ 

6. ด้านประสิทธิผล พบว่า นักเรียนมีความสนใจในกิจกรรมวิชาการด้านภูมิศาสตร์ มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะระบบการคัดเลือกบุคคลเข้าศึกษาต่อในระดับ
มหาวิทยาลัย (Thai University Center Admission System : TCAS) ซึ่งเริ่มใช้ในปีการศึกษา 
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2561 เป็นระบบที่ออกแบบโดยที่ประชุมอธิการบดีแห่งประเทศไทย (ทปอ.) ก าหนดรอบใช้แฟูมสะสม
ผลงาน (Portfolio) รับตรงที่คัดเลือกผู้ที่มีความสามารถพิเศษโดยมีผลงาน อาทิ เช่น เป็นนักเรียนที่
เคยเป็นตัวแทนแข่งขันหรือผ่านการอบรมภูมิศาสตร์โอลิมปิกวิชาการ (ในระดับภูมิภาค -
ระดับประเทศ) (มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, 2561) อย่างไรก็ตามมีข้อค้นพบประการหนึ่งจากการวิจัย
พบว่าทัศนคติของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีต่อรายวิชาภูมิศาสตร์นั้นไม่มีความสัมพันธ์กับเพศ
และระดับชั้น (Ozdemir, 2012) ส่วนความต้องการให้นักเรียนใช้ทักษะทางภูมิศาสตร์แก้ป๎ญหาได้
อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับมาก อาจเนื่องมาจากในการเรียนการสอนตามหลักสูตรเดิมยังไม่มีการเน้น
การใช้ทักษะทางภูมิศาสตร์อย่างเข้มข้น การเรียนการสอนมุ่งเน้นแต่เพียงการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ ซึ่งมีผลการศึกษาพบว่าควรเพ่ิมระดับความรู้ความสามารถทางภูมิศาสตร์ให้เกิดขึ้น
จะต้องเน้นกิจกรรมที่เน้นการพัฒนาทักษะเป็นแนวทางการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระดับชั้นของ
ผู้เรียน (Ünlü, 2018) ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ข้อเสนอแนะ 

ประโยชน์ในการประยุกต์ผลการวิจัย  
1. ครูผู้สอนสาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ได้ทราบความต้องการอันน ามาสู่การวางแผนเพ่ือพัฒนาหลักสูตรและ
การจัดการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) อาทิ เช่น การมุ่งเน้นการบูรณาการเรียนรู้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 การ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) บูรณาการการเรียนรู้เรื่องทางภูมิศาสตร์ การพัฒนาหนังสือเรียนที่
ทันสมัยสมารถใช้เรียนรู้ร่วมกับอุปกรณ์ ICT พัฒนาผู้เรียนให้มีทั้งความรู้และทักษะทางภูมิศาสตร์ 
พัฒนาผู้เรียนให้สามารถแข่งขันในเวทีวิชาการด้านภูมิศาสตร์ต่าง ๆ ได้อย่างมีศักยภาพ ตลอดจน
นักเรียนสามารถใช้ทักษะทางภูมิศาสตร์แก้ป๎ญหาได้อย่างเหมาะสม 

2. โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพได้ผลการประเมินและการศึกษาความต้องการการจัดการเรียน
การสอนสาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายอย่างเป็นระบบ อันน าไปสู่การศึกษาจุดแข็ง จุดอ่อน อุปสรรค และโอกาสของ
หลักสูตรเพ่ือส่งเสริมความต้องการเชิงวิชาการของผู้เรียน ตลอดจนส่งเสริมให้มีห้องปฏิบัติการทาง
ภูมิศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนแห่งศตวรรษที่ 21 และรองรับ
นโยบายทางการศึกษายุคไทยแลนด์ 4.0 อย่างเป็นรูปธรรมและมีประสิทธิภาพ 

3. หน่วยงานต้นสังกัดในระดับที่สูงขึ้นไปและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง อาทิ เช่น ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และส านักงาน
ศึกษาธิการจังหวัดสามารถน าผลการวิจัยไปสู่การก าหนดนโยบายทางการศึกษาเป็นฐานข้อมูล
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เบื้องต้นทางวิชาการน าไปสู่การพัฒนาหลักสูตรให้มีคุณค่าและมีประสิทธิภาพบนพ้ืนฐานของการจัด
การศึกษาตามสภาพจริง 

แนวทางการวิจัยท่ีควรท าต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างผลการวิจัย คือ ผลการประเมินและความต้องการ

การของการเรียนการสอนสาระภูมิศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  ว่ามี
ความสัมพันธ์กันหรือไม่อย่างไร 

2. ควรเพิ่มกลุ่มผู้ที่เกี่ยวข้องในการวิจัย อาทิ คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผู้ปกครอง 
และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียคนอ่ืนๆ ในการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วย เพ่ือที่จะท าให้ได้ข้อมูลที่หลากหลาย
และเป็นประโยชน์ส าหรับการตัดสินใจทางด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนต่อไป 

3. ควรมีการประเมินหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมใน
ระดับชั้นอื่นๆ ได้แก่ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นต้น  

4. ควรมีการประเมินการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดและรูปแบบการประเมินรูปแบบอ่ืนๆ 
ได้แก่ การประเมินแบบ Balance Score Card (BSC) รูปแบบการประเมินของไทเลอร์ (Tyler) และ
รูปแบบการประเมินของสเตค (Stake) เป็นต้น 

5. ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนาและติดตามผลการเรียนรู้สาระภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม การใช้เทคนิควิธีสอน สื่อ นวัตกรรมต่างๆ เช่น การพัฒนาหนังสือ
เรียนที่ทันสมัยสามารถใช้เรียนรู้บูรณาการร่วมกับอุปกรณ์ทาง ICT การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางภูมิศาสตร์ของนักเรียน เป็นต้น 
 
กิตติกรรมประกาศ  
 ขอขอบพระคุณคณะผู้บริหารโรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จ.เชียงใหม่ ที่อนุเคราะห์ให้การวิจัย
ครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี คณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2560 ที่ให้ความร่วมมือในการวิจัยครั้งนี้ ตลอดจนคณาจารย์
จากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ และ
มหาวิทยาลัยแม่ฟูาหลวงที่ให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญในการตรวจคุณภาพเครื่องมือในการ
วิจัย ตลอดจนส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่สนับสนุนทุนการวิจัยครั้งนี้ 
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