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บทคัดย่อภาษาไทย 

620620136 : เทคโนโลยีการศึกษา แผน ข ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
คำสำคัญ : หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ 

นางสาว ชนิดาภา คันธารณฤมิตร: ผลการใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง ผู้สถาปนา
อาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เทศบาลเมืองสามพราน อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลัก : รองศาสตราจารย์ ดร. น้ำมนต์ เรืองฤทธิ ์

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 และ 2) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/1 จำนวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random) 
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม  สำหรับเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย  2) หนังสือการ์ตูนอิ เล็กทรอนิกส์  เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย และ  4) แบบประเมินความพึง
พอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย การวิเคราะห์
ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการค่าที (t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง ผู้สถาปนาอาณาจักร
ไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการประเมินผล มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 และ 2) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 
ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง
ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X= 2.60, S.D. = 0.68) 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

620620136 : Major EDUCATIONAL TECHNOLOGY 
Keyword : Electronic cartoon books/ History Subject 

MISS Chanidapa KANTANNAREMIT : The results of using cartoon electronic 
books (E-Book)on the founder of the Thai kingdom history of studentsin grade 3, 
Municipality 1 school, Ban Sampran(Nakhon Saraphadungwit) Thesis advisor : 
Associate Professor Nammon Ruangrit 

The objectives of this research are 1) to compare the academic achievement 
before and after studying of students. Learn with an electronic comic book about the 
founders of the Thai kingdom. History subject Social studies learning group Religion 
and culture Grade 3 and 2) to study student satisfaction with the electronic comic 
book titled The Founder of the Thai Kingdom. History subject Social studies learning 
group Religion and culture Grade 3 for the method of operation is 1) pre-testing 
(Pretest) 2) organizing learning according to the learning management plan and using 
electronic comic books 3) making review exercises or worksheets 4) Post-test (Post-
test) 5) Assessment of student satisfaction and 6) Analysis of the obtained data. The 
sample group used in the research consisted of 30 students in Prathom 3/1, obtained 
by cluster random sampling. The tools used in the research were 1) lesson plans, 
2) comic books. electronic 3) academic achievement test and 4) satisfaction 
assessment form For data analysis, percentage, mean, standard deviation, and t-test 
were used. 

The results of the research found that 1) students who studied with 
electronic comic books The average score after studying was significantly higher than 
before studying at the .01 level and 2) the results of the student satisfaction 
assessment found that the students were satisfied with learning using the electronic 
comic book on the topic of the founders of the Thai kingdom. History subject Social 
studies learning group Religion and culture Grade 3 was overall at the high level (X= 
2.60, S.D. = 0.68) 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

งานวิจัยเรื่อง “ผลการใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา
ประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
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ได้รับความอนุเคราะห์อย่างยิ่งจาก รองศาสตราจารย์ ดร.น้ำมนต์ เรืองฤทธิ์ อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก                       
รองศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ ประธานสอบวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพดล            
ผู้มีจรรยา ผู้ทรงคุณวุมิภายนอก ตลอดจนคณาจารย์ประจำภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีได้ให้คำแนะนำอันมีประโยชน์แก่ผู้วิจัย ตลอดจนตลอดแก้ไขในจุด
ท่ีควรพัฒนา ส่งผลให้งานวิจัยเล่มนี้มีความอุดมสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงไว้ 
ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร และคุณครูในโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุง
วิทย์) เทศบาลเมืองสามพราน ท่ีได้ให้ความอนุเคราะห์ในการดำเนินการวิจัยในครั้งนี้ให้สำเร็จลุล่วงไป
ด้วยดี ขอบพระคุณ บิดา มารดา และครอบครัวของผู้วิจัย ตลอดจนเพื่อนนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร สำหรับการให้ความช่วยเหลือ คำปรึกษา กำลังใจ 
อันมีค่าจนทำให้งานวิจัยสำเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ 

ท้ายท่ีสุดนี้ คุณความดีและประโยชน์อันเกิดจากงานวิจัยเล่มนี้ ผู้วิจัยขอมอบแด่ครอบครัว 
ชุมชน สังคม และระบบการศึกษาของประเทศ 

  
  

ชนิดาภา  คันธารณฤมิตร 
 

 

 



 

สารบัญ 

 หน้า 
บทคัดย่อภาษาไทย............................................................................................................................... ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ........................................................................................................................ จ 

กิตติกรรมประกาศ .............................................................................................................................. ฉ 

สารบัญ ................................................................................................................................................ ช 

สารบัญตาราง ...................................................................................................................................... ฎ 

สารบัญภาพ ......................................................................................................................................... ฏ 

บทท่ี 1  บทนำ .................................................................................................................................... 1 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา .................................................................................... 1 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย ........................................................................................................... 8 

3. สมมติฐานของการวิจัย ............................................................................................................... 8 

4. ขอบเขตของการวิจัย .................................................................................................................. 8 

5. นิยามศัพท์เฉพาะ ..................................................................................................................... 10 

บทท่ี 2  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง......................................................................................................... 11 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 25.51 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 25.60)
 .............................................................................................................................................. 12 

1.1 วิสัยทัศน์ ......................................................................................................................... 12 

1.2 หลักการ ......................................................................................................................... 13 

1.3 จุดหมาย ......................................................................................................................... 13 

1.4 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ .......................................... 14 

1.5 มาตรฐานการเรียนรู้ ....................................................................................................... 15 

1.6 สาระการเรียน ................................................................................................................ 16 

  



  ซ 

2. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ............................................ 16 

2.1 ทำไมต้องเรียนสังค.มศึกษา ศาสนา และวัฒน.ธรรม ...................................................... 16 

2.2 เรียนรู้อะไรในสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ......................................................... 16 

2.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ........................................................................................ 17 

2.4 คุณภาพผู้เรียน................................................................................................................ 18 

3. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ......................... 19 

3.1 วิสัยทัศน์โรงเรียน ........................................................................................................... 19 

3.2 จุดหมาย ......................................................................................................................... 20 

3.3 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน ............................................................................................ 20 

3.4 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ............................................................................................. 21 

3.5 โครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม.................. 22 

3.6 คำอธิบายรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ................... 22 

3.7 โครงสร้างรายวิชา ........................................................................................................... 23 

4. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ........................................................... 24 

4.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ............................................................................ 24 

4.2 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ................................................................................. 25 

4.3 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กท.รอนิกส์ ........................................................................ 29 

4.4 ขั้นตอนการพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์........................................................................ 33 

4.5 การประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ................................................................................. 36 

6. ทฤษฎีการเรียนรู้กับการพัฒนาหนังสืออิเล็กท.รอนิกส์ ............................................................. 38 

5. เอกสารและแนวคิดเกี่ยวกับการ์ตูน ......................................................................................... 42 

5.1 แนวคิดเกี่ยวกับการ์ตูน ................................................................................................... 42 

5.2 ความหมายของการ์ตูน ................................................................................................... 43 

5.3 ประเภทของการ์ตูน ........................................................................................................ 44 

 



  ฌ 

5.4 แนวทางการดำเนินเรื่องผ่านส่ือการ์ตูนในยุคดิจิทัล ........................................................ 45 

5.5 แนวทางการจัดการเรียนรู้หนังสือภาพการ์ตูน ................................................................ 46 

6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง................................................................................................................... 49 

6.1 งานวิจัยในประเทศ ......................................................................................................... 49 

6.2 งานวิจัยต่างประเทศ ....................................................................................................... 50 

บทท่ี 3  วิธีดำเนินการวิจัย ................................................................................................................ 52 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ........................................................................................................... 52 

ตัวแปรท่ีศึกษา .............................................................................................................................. 53 

แบบแผนการวิจัย ......................................................................................................................... 53 

ระยะเวลาในการศึกษา ................................................................................................................. 53 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ............................................................................................................... 54 

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ............................................................. 54 

วิธีดำเนินการวิจัย ......................................................................................................................... 64 

ขั้นดำเนินการทดลอง .................................................................................................................... 64 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย.................................................................................. 65 

บทท่ี 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ......................................................................................................... 71 

ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียน
ด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ................................................................................................................... 71 

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา
อาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ...................................................... 72 

บทท่ี 5  สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ .................................................................................... 74 

1. วัตถุประสงค์ของการวิจัย ......................................................................................................... 74 

2. ขอบเขตของการวิจัย ................................................................................................................ 74 

3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย........................................................................................................... 75 

 



  ญ 

4. วิธีการดำเนินการวิจัย............................................................................................................... 76 

5. สรุปผลการวิจัย ........................................................................................................................ 77 

6. อภิปรายผล .............................................................................................................................. 77 

7. ข้อเสนอแนะ ............................................................................................................................ 80 

รายการอ้างอิง ................................................................................................................................... 82 

ภาคผนวก ..................................................................................................................................... 87 

ภาคผนวก ก  ผู้เช่ียวชาญในการตรวจเครื่องมือในการวิจัย ................................................... 88 

ภาคผนวก ข  การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย .............................................. 91 

ภาคผนวก ค  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล .................................................................................. 102 

ประวัติผู้เขียน .................................................................................................................................. 204 

 



 

สารบัญตาราง 

 หน้า 
ตารางท่ี 1 แสดงค่าเป้าหมายและร้อยละท่ีได้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาฯ ................................ 5 

ตารางท่ี 2 การวิเคราะห์องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ...................................................... 32 

ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือการ์ตูน
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ................ 72 

ตารางท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องผู้
สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ................................................... 72 

ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ......................................................... 92 

ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ .............................................. 94 

ตารางท่ี 7 ผลการวิเคราะห์ค่า IOC ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ............................. 97 

ตารางท่ี 8 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ ......................... 99 

ตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห์ค่า IOC ของแบบประเมินความพึงพอใจ .............................................. 101 

ตารางท่ี 10 คะแนนนักเรียนจากการทำแบบทดสอบ...................................................................... 103 

ตารางท่ี 11 การหาค่าความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จากกลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 30 คน .................................................................................................................. 105 

  



 

สารบัญภาพ 

 หน้า 
แผนภาพท่ี 1 แสดงองค์ประกอบ ADDIE model ............................................................................. 34 

แผนภาพท่ี 2 การแบ่งประเภทของการ์ตูน ........................................................................................ 44 

  



 

บทที่ 1  

บทนำ 

 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 

 จากสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในโลกและรอบ ๆ ตัวของเราท่ีผ่านมาทำให้คนไทย

ตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนากระบวนการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  โดยเฉพาะทักษะการคิด 

เนื่องจากสาเหตุสำคัญหลายประการ เช่น ความต้องการทางสังคมท่ีเกิดจากภาวะความเปล่ียนแปลง

ครั้งยิ่งใหญ่ในประวัติศาสตร์ ท้ังทางด้านเศรษฐกิจ การเมือง สังคม และการศึกษา ความเจริญก้าวหน้า 

ทางเทคโนโลยีที่มีบทบาทสำคัญที่ส่งผลกระทบทั้งทางบวกและทางลบต่อสังคมโลกทำให้คน           

บนโลกสามารถสร้างสิ่ง ใหม่ ๆ เกิดขึ ้นมากมายอย่างไร้พรมแดน  และทรงพลังอำนาจทาง

การตลาดกว้างขวางมากขึ้น เราได้รับผลประโยชน์มากมาย แต่ขณะเดียวกันก็สร้างปัญหาให้กับ

สังคมไทยจนยากต่อการแก้ไข เช่น ปัญหาความไม่สมดุลระหว่างชนช้ันนายทุนกับผู้ใช้แรงงาน ปัญหา

ระบบเศรษฐกิจไม่เหมาะสมกับความต้องการของสังคม  ทำให้คนในสังคมอยู่อย่างไม่มีความสุข

ส่วนระบบการเมือง และการศึกษาก็ล้วนแต่มีระบบท่ีไม่สอดคล้องกับสภาพพื้นฐานของชุมชน 

วัฒนธรรมของคนไทย ปัญหาความขัดแย้งของกลุ่มคนท่ีเกิดจาก การไม่สามารถปรับตัวให้เข้ากับ

สถานการณ์ใหม่ ๆ ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลาและเป็นไปอย่างรวดเร็ว และยิ่งจะยกระดับให้

เท่าเทียมสังคมโลกยิ่งทำได้ยาก ถ้าหากไม่ใช้พลังความคิดท่ีซับซ้อนและมีคุณภาพในการแก้ปัญหา  

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2554 : ก) 

 นอกจากนี้พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม   

(ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 ได้กำหนดความมุ่งหมายและหลักการจัดการศึกษา ว่าต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคน

ไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ท้ังร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรม          

ในการดำรงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื ่นอย่างมีความสุข (มาตรา 6) ตลอดจนแนวกา .ร .จัด

การศึกษายังได้ให้ความสำคัญแก่ผู้เรีย .นทุกคน โดยยึดหลักว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ

พัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึก .ษาต้องส่งเส .ริมให้

ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธ .รรมช .าติและเต็มตามศักยภาพ (มาตรา 22) ใ ..นกา .รจัดการศึกษาต้อง

เน้นความสำคัญท้ังความรู้ คุ .ณธรรม กระบว .นการเรีย .นรู้ และการบู .รณาการตามความเหมาะสม     
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แต่ละระดับการศึกษาส่ิงหนึ่งท่ีกำหนดให้ดำเนินการคือเรื่องความรู้และทักษะในการประกอบอาชีพ

และการดำรงชีวิตอย่างมีความสุข (มาตรา 23 ข้อ (5)) ท้ังนี้การจัดกระบวนการเรียนให้คำนึงถึงความ

แตกต่างระหว่างบุ .คคล ให้ผู้เรียนรู้จักประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้ .องกันและแก้ไขปัญหา ให้รู้จักคิดเป็น             

ทำเป็น รวมท้ังปลูกฝังคุณ .ธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึง .ประสงค์ในทุกวิชา ท้ังมีการ

ประสานความร่วมมือมือกับบิดา มารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมช.นทุกฝ่ายเพื่อร่วมกันพั .ฒนาผู้ .เรียน   

ตามศักย.ภาพ (กรมสุ .ขภาพ .จิ .ต, 2553 : 11)  

 กระท .รวงศึกษาธิการได้ประกาศนโยบายการปฏิรูปการศึกษา โดยมุ่งปฏิรูปหลักการใหญ่   

4  ประการ คือ การปฏิรูปโรงเรียน การปฏิรูปครูและบุคลากรทางการศึกษา การปฏิรูปหลักสูตร

กระบวนการเรียนการสอน และการปฏิรูประบบบริหารการศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายให้ประชาชนชาว

ไทยมีศักยภาพในการพัฒนาตนเองให้มีคุณภาพชีวิตท่ีดี และพัฒนาประเทศชาติให้สามารถอยู่ในสังคม

โลกอย่างมีความสุข จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ในมาตรา 23 เน้น

ความสำคัญท้ังความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ และบูรณาการตามความเหมาะสมโดยใช้

ประโยชน์จากธรรมชาติ ส่ิงแวดล้อม ศิลปวัฒนธรรม และภูมิปัญญาไทยตามนโยบายการปฏิรูป

การศึกษา จำเป็นจะต้องมีการปฏิรูปครู เพราะครูเป็นปัจจัยแห่งความสำเร็จอันสำคัญในการปฏิรูป

การศึกษา แก่นแท้ของการปฏิรูปการศึกษา คือ การสร้างปัญญาให้กับคน เพื่อท่ีจะมาแก้ปัญหาและพัฒนา

ให้กับสังคมไทยเป้าหมายของการปฏิรูปการศึกษาคือ การยกระดับคุณภาพการศึกษาให้สูงขึ้น มีมาตรฐาน

สูงเทียบเท่าระดับสากล สอดคล้องกับการพัฒนาเศรษฐกิจ การเมือง สังคม และโลกในยุคโลกาภิวัตน์ 

ความคาดหวังของสังคมโลก คือ เด็กไทยยุคใหม่จะต้องมีคุณลักษณะใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีความสามารถในการ    

คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลข่าวสารท่ีเหมาะสมกับประเพณีวัฒนธรรมไทย ซึ่งจะนำไปสู่การสร้าง

คุณลักษณะของผู้เรียนให้ได้มาตรฐานการศึกษาการปฏิรูปหลักสูตรของไทยเป็นการเปลี่ยนแปลง

ระบบการพัฒนาหลักสูตรและระบบการใช้หลักสูตร  เพื่อแก้ไขจุดอ่อน จุดด้อยของระบบหลักสูตร

เดิมท่ีถูกกำหนดเนื้อหาสาระจากส่วนกลาง หลักสูตรไม่ทันสมัย ไม่เอื้อต่อการสนองความเปล่ียนแปลงของ

สังคม และไม่เอื้อต่อการจัดให้สอดคล้องกับวิถีชีวิต  

 ท้ังนี้ปัญหาความจำเป็นและความต้องการของชุมชนท้องถิ่น เป็นท่ียอมรับกันว่า

แต่ละภูมิภาคแต่ละท้องถิ่นย่อมมีความแตกต่างกันตามสภาพแวดล้อมธรรมชาติ สังคม วัฒนธรรม 

เศรษฐกิจและสภาพภูมิศาสตร์ เหตุผลการจัดการศึกษาโดยใช้ระบบหลักสูตรเดียวกันท่ัวประเทศย่อมมี

ข้อบกพร่อง เพราะความต้องการท่ีหลากหลายของแต่ละท้องถิ่นท่ีแตกต่างกันไปตามบริบท จะเป็น
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อุปสรรคในการนำหลักสูตรไปใช้พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ. 2542 มาตรา 22 และ

มาตรา 24 ท่ีมุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญด้วยการกระทำ (Learning By 

Doing) คือ ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริงการใช้กระบวนการเรียนรู้การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียน 

ทำเป็น คิดเป็น แก้ปัญหาได้ รักการอ่าน ใฝ่เรียนใฝ่รู้ เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ ครูยุคใหม่ต้องทำ

หน้าท่ีเป็นผู้ฝึก เป็นเพื่อน เป็นผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ และเป็นสะพานส่ือสารท่ีเช่ือมโยงระหว่างผู้เรียน

กับโลกกว้าง เป็นการวิจัยแผนการสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ เพื่อให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงขึ้น โดยครูสามารถปรับปรุงการเรียนการสอนให้เหมาะสมยิ่งขึ้น การจัดทำ การใช้ส่ือ การวัดผล

ประเมินผล การสอนท่ีมีประสิทธิภาพ บรรยากาศการเรียนการสอนให้นักเรียนมีความสุขและสนุกสนานกับ

การเรียน และใช้เป็นคู่มือการสอนของผู้สอนและอาจารย์ผู้อื่นในกรณีท่ีสอนแทน 

 ดังนั้นหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน  

พละกำลังของชาติโดยเป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านความรู้ คู่คุณธรรม ร่างกาย มีจิตสำนึกในความ

เป็นพลเมืองไทยและพลโลก โดยยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์  

ทรงเป็นประมุข มีทักษะพื้นฐานและความรู้ ตลอดจนเจตคติท่ีจำเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพ

และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้

และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 3)   

 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีเป้าหมายของการจัดการ

เรียนรู้ท่ีต้องการให้อยู่ร่วมกันในสังคมท่ีมีความเช่ือมสัมพันธ์กัน ตลอดจนมีความแตกต่างกันอย่าง

หลากหลาย และช่วยในการปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดล้อม เป็นพลเมืองดีมีความรับผิดชอบ           

มีความรู้ ทักษะ คุณธรรม และค่านิยมท่ีเหมาะสม (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551 : 1) 

ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนของครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

ส่วนใหญ่จะสอนแบบที่เคยปฏิบัติสืบทอดกันมา มีผลทำให้ผู้เรียนขาดทักษะการคิด ทักษะการปฏิบัติ 

ทักษะกระบวนการทำงานอย่างเป็นระบบ คือ การทำงานท่ีเน้นกระบวนการ การจัดการ การทำงานอย่าง

มีคุณค่า รู้จักปรับปรุงคุณภาพของผลงาน  มีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งการประเมินผลจะมุ่งเน้นท่ีผลงาน

เป็นส่วนใหญ่  ขาดการประเมินด้านกระบวนการ โดยผลการเรียน ที ่ได ้ส ่วน ใหญ ่มาจากการ

ประเมินผลการปฏิบัต ิ และการทดสอบ  ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได้              

แต่นักเรียนไม่สามารถค้นคว้าหาวิธี หรือการแสวงหาความรู้ใหม่ๆ ด้วยตนเอง การเรียนการสอนท่ีจะ

นำไปสู่ความสำเร็จตามแนวปฏิรูปการเรียนรู้นั้น จึงจำเป็นท่ีผู้สอนต้อง ปรับวิธีเรียนเปล่ียนวิธีสอนให้
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หลากหลายเพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีศักยภาพ  โดยเฉพาะเป้าหมายสูงสุดของการศึกษา คือ      

การสอนให้นักเรียนรู้จักคิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็น โดยเน้นกระบวนการ การท่ีจะทำให้ประเทศไทย

ของเราเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ได้นั้น ก็คือ การพัฒนาคนให้ได้รับการศึกษาสูงขึ้น เปล่ียนแปลงแนวคิด

ในการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นการท่องจำเนื้อหา ตามท่ีครูบอก สอบวัดผลท่ีเน้นความรู้ความจำ ปฏิรูป

กระบวนการเรียนรู้เสียใหม่โดยยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ ฝึกให้ผู้เรียนได้พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ 

การแสดงความคิดเห็นและการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง  

 ดังนั้นโรงเรียนจะต้องเปล่ียนแปลงสภาพเป็น “ศูนย์การเรียนรู้” (Learning  Center) 

โรงเรียนจะต้องจัดให้มีส่ือและรูปแบบการเรียนท่ีหลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งครูผู้สอนต้องมีการ

จัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย มีส่ือการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เน้นให้ผู้เรียนได้ลง

มือปฏิบัติจริง พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2)  พ.ศ. 2545 

มาตรา 24 ระบุถึงกระบวนการเรียนรู้ท่ีสถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี ่ยวข้องจะต้องดำเนินการ 

สรุปได้ว่า จะต้องจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมท่ีต้องคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล เน้นการ

ฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อ

ป้องกันและแก้ไขปัญหา ตลอดจนจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง  ฝึกการ

ปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง  ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน

ของคนทุกคนจะต้องเกี่ยวข้องกับวิธีคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) อยู่ตลอดเวลา เพราะ

นอกจากจะต้องนำไปใช้ในการเลือกตัดสินใจส่ิงต่างๆ ให้กับตนเองและครอบครัวแล้ว ยังต้องใช้กรอง

คำพูด การกล่าวอ้าง หรือแม้แต่ใช้ไตร่ตรองข่าวต่างๆ  ว่าเป็นจริงหรือไม่ อย่างไร ได้เป็นอย่างดี 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2554 : 8) 

 การเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระท่ี 4 

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นหลักสูตรสถานศึกษาท่ีโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน 

(นครสาระผดุงวิทย์) จัดทำเป็นสาระพื้นฐานปรับให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาในชุมชนและสังคมภูมิปัญญา

ท้องถิ่นการดำเนินชีวิตในสังคม ด้านประวัติศาสตร์ สำหรับการจัดการเรียนการสอน ผู้ศึกษาได้ริเริ่มจัดทำ

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นวิชาบังคับเรียนสาระพื้นฐาน ซึ่งต้ังแต่ปี พ.ศ.2551 (ฉบับปรังปรุง พุทธศักราช 2560) 

ทางครูผู้สอนได้สอนตามหนังสือของสำนักพิมพ์ต่าง ๆ แต่หนังสือเหล่านั้นยังไม่ครอบคลุมครบดึงดูดใจ 

และมีกิจกรรมในแบบเรียนน้อยเกินไป ไม่สามารถทำให้นักเรียนสนใจเท่าท่ีควรส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีโรงเรียนกำหนดในปีการศึกษา 2563 โดยผลการประเมินต่ำกว่าเกณฑ์

มาตรฐานท่ีโรงเรียนกำหนด และเมื่อพิจารณาผลการประเมินการศึกษา จำแนกตามสาระการเรียนรู้  

พบว่า สาระการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ มีต่ำกว่าระดับเกณฑ์มาตรฐานท่ีโรงเรียนกำหนดตามตาราง

ต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 1 แสดงค่าเป้าหมายและร้อยละท่ีได้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาฯ 

 
(โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์), 2560 : 26)   

 

 จากตารางข้างต้น แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสาระท่ี 4 ประวัติศาสตร์ 

นักเรียนโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) มีผลการเรียนไม่บรรลุตามเป้าหมาย

ท่ีสถานศึกษากำหนด โดยรายวิชาประวัติศาสตร์เป็นรายวิชาพื้นฐานท่ีมีการกำหนดค่าเป้าหมาย

ค่อนข้างสูงกว่าสาระอื่น ๆ เพราะความคาดหวังจากสถาบันทางการศึกษา หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับ

ประวัติศาสตร์ และแนวทางการพัฒนาผู้เรียนต้องการให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในประวัติศาสตร์ไทยให้มาก 

เพื่อเป็นส่วนสำคัญในการสร้างชาติต่อไป ท้ังนี้ครูผู้สอนในฐานะผู้ทำการศึกษาวิจัยได้พิจารณาข้อมูล

แล้วพบว่านักเรียนขาดความรู้และเข้าใจในวิชาประวัติศาสตร์ ตลอดจนนักเรียนไม่มีความสนใจใน

แบบเรียน อีกท้ังสาระประวัติศาสตร์เป็นสาระท่ีเนื้อหามาก ทำให้ผู้เรียนมีความเบ่ือหน่ายในบริบท

เนื้อหาการเรียน แต่อย่างไรก็ตามสาระประวัติศาสตร์ มีความเกี่ยวข้องกับผู้สถาปนาอาณาจักรไทย ซึ่ง

เป็นการศึกษาพระราชกรณียกิจของพระมหากษัตริย์ไทยท่ีทรงสถาปนาอาณาจักรไทยในอดีต ทำให้

เราได้รู้ถึงจุดเริ่มต้นของอาณาจักรไทยในสมัยต่าง ๆ ซึ่งเกิดขึ้นได้ด้วยความเสียสละและพระปรีชา

สามารถของพระมหากษัตริย์ (สมพร  อ่อนน้อม, 2563: 34) 
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  จากสภาพปัญหาดังกล่าว จึงจำเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องนำส่ือการเรียนการสอน รวมท้ัง

วิธีการสอนท่ีจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระท่ี 4 

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้มากท่ีสุด เพื่อให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น จำเป็นต้อง

อาศัยการจัดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ด้วยส่ือนวัตกรรมท่ีมีคุณภาพ ส่งเสริมให้ผู้เรียน เกิดทักษะ

ทางความคิด รู้วิธีการจัดการ และการแก้ปัญหา เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์สูงสุด คือ ดี เก่ง            

มีความสุข อีกทั้งทางสถานศึกษาไม่มีหนังสือเรียนและงบประมาณมีจำกัดต่อการจัดหาหนังสือ

แบบเรียนประวัติศาสตร์ ทำให้ต้องพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ขึ้น ทำให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์         

เป็นนวัตกรรมที่สามารถพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตอบสนองความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลและความต้องการในการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (วิจิตร ภักดีรัตน์, 2554 : 526)  

ท้ังนี้ทางผู้สอนได้นำการจัดการเรียนรู้ เป็นวิธีการจัดการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองมี

ประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้นำเข้าสู่บทเรียน จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

และความรู้รวบยอด ซึ่งสามารถนำมาใช้ในชีวิตประจำวันได้ โดยการสอนในรายวิชาประวัติศาสตร ์3 ครูได้

นำเอาการจัดการเรียนรู้ ดังกล่าว มาใช้ในกระบวนการพัฒนาการเรียนการสอน  เพื่อให้ ผู้เรียนมี

พัฒนาการความรู้และความคิดท่ีมีศักยภาพมากยิ่งขึ้น 

  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์นับเป็นส่ือท่ีมีความสำคัญท่ีจะช่วยส่งเสริมให้เด็กมีนิสัยรักการอ่าน

แม้วิทยาการปัจจุบันกว้างไกล เทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันมากขึ้นแต่ความรู้ท่ีอยู่ใน

รูปหนังสือยังเป็นท่ียอมรับของนักวิชาการการศึกษาค้นคว้ายังคงอ้างอิงข้อมูลจากหนังสือเป็นหลัก          

ถ้าเปรียบเทียบเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษา หนังสือยังเป็นส่ือท่ีเหมาะสำหรับเด็กท่ีสุดเพราะ

หนังสือสะดวกต่อการใช้สามารถอ่านได้ตลอดเวลาโดยไม่จำกัดสถานท่ี ราคาถูก ส่ือความหมายและ

ถ่ายทอดได้อย่างถูกต้อง ตลอดจนเร้าให้เกิดความอยากทดลองปฏิบัติตามข้ันตอนท่ีกำหนดไว้หนังสือ

ท่ีเหมาะกับช่วงวัยของเด็ก คงหนีไม่พ้นหนังสือการ์ตูนเป็นเป็นส่ือสำหรับใช้ในการเรียนการสอนท่ีดี 

เนื่องจากการ์ตูนสามารถช่วยเร้าความสนใจ และดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจในกิจกรรมการเรียนนั้น ช่วยให้

ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน และเกิดการเรียนรู้ได้ดีเพราะมีภาพประกอบ ทำให้ส่ิงท่ีเป็น

นามธรรม เป็นรูปธรรมท่ีน่าสนใจ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ จดจำในเนื้อหาบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น           

และมีความต้องการท่ีจะศึกษาเพิ่มขึ้นช่วยทำให้เกิดความคิด จินตนาการท่ีดี และเกิดความคิด

สร้างสรรค์เร้าความสนใจให้ติดตาม เกิดการเรียนรู้ท่ีดีและช่วยส่งเสริมให้เกิดนิสัยรักการอ่านหนังสือ 
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(รสสุคนธ์ มกรมณี , 2557: 3) ผู้วิ จัยได้รับมอบหมายให้สอน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3 ในวิชา

ประวัติศาสตร์นั้น พบว่า นักเรียนเกิดอาการเบ่ือ ไม่กระตือรือร้นในการเรียนเพราะวิชาสังคมเป็นวิชา

ท่ีส่วนใหญ่เนื้อหาอยู่ในรูป ของนามธรรมไม่สามารถจับต้องได้และส่ือการสอนท่ีครูใช้เป็นหนังสือและ

วิธีการสอนแบบบรรยายทำให้เด็ก ๆ ขาดความสนใจ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา

ประวัติศาสตร์ ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมต่ํากว่าวิชาอื่น  

  ในปัจจุบันส่ือการเรียนการสอนเข้ามามีบทบาทในกระบวนการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก 

ส่ือการสอนท่ีพัฒนาขึ้นมาโดยใช้เทคโนโลยีนี้มีหลายประเภทเช่น วีดิทัศน์ e-Learning และ e-Book 

ซึ่งผู้พัฒนาส่ือหลายท่านได้วิจัยแล้ว พบว่า ส่ือดังกล่าวมีประสิทธิผลทำให้ผู้เรียนมีผลการเรียนอยู่ใน

เกณฑ์ดี เช่น งานวิจัยของดลวรรณ พวงวิภาต (2554) พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก งานวิจัยของ   

อินทิรา พาลีนุด, สุวรรณาสมบุญสุโข, และ สุริยงค์ เลิศกุลวาณิชย์ (2554) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนด้วย e-Learning มีคะแนนสูงกว่าเรียนในห้องเรียนปกติ งานวิจัยของธันยพร แสงจันทร์ ,          

นิธิดา บุรณจันทร์ และสุวรรณา สมบุญสุโข (2554) พบว่า บทเรียน e-Learning มีประสิทธิภาพสูง

กว่าเกณฑ์ และมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และงานวิจัยของ จรูญ จงกลกลาง , นิธิดา          

บุรณจันทร์, และสุวรรณา สมบุญสุโข (2554) พบว่า บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพสูงกว่า

เกณฑ์และประสิทธิผลทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน งานวิจัยของ Kelley 

(2011) พบว่า นักเรียนท่ีใช้ e-Book สามารถอ่านหนังสือได้สูงกว่าระดับช้ันท่ีเรียนอยู่ และมีการ

พัฒนาเรื่องความเข้าใจในการอ่านเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนใช้ Marrone (2015) ได้ทำการ

เปรียบเทียบผลของการอ่านระหว่าง e-Book กับหนังสือกระดาษผลการวิจัยพบว่า e-Book น่าดึงดูด

ใจมากกว่า นักเรียนท้ังหมดอ่านหนังสือได้อย่างคล่องแคล่วในระดับท่ีสูงขึ้น 1 ระดับ Critelli (2011) ได้

เปรียบเทียบผลของการอ่าน e-Book กับหนังสือกระดาษท่ีมีต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้หนังสือขั้นต้น 

ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระหว่าง 2 กลุ่มดังกล่าว ซึ่งแสดงให้เห็นว่า      

e-Book อาจจะเทียบเท่ากับหนังสือกระดาษในแง่ของการช่วยพัฒนาทักษะการรู้หนังสือขั้นต้น 

  จากเหตุผลดังกล่าว จากความสำคัญของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา

อาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษา 

ปี ท่ี  3 ซึ่ งยั งประสบปัญหาดังกล่าวแล้ว ซึ่ งจากการศึกษาผลการวิจัยพบว่า หนั งสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ สามารถแก้ปัญหาดังกล่าวได้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการวิจัยเรื่อง รายงานการพัฒนา
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หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระ

ผดุงวิทย์) โดยมีความเห็นว่าผู้วิจัยสามารถใช้ส่ือการเรียนรู้ได้หลากหลาย รวมท้ังยังสามารถจัดทำขึ้นใช้เอง 

เพื่อให้สอดคล้องกับหลักสูตรของสถานศึกษาจึงมีความคิดท่ีจะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ผู้

สถาปนาอาณาจักรไทย ด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ ใช้เป็นส่ือเสริมการเรียนการสอนของ

นักศึกษาท้ังในและนอกช้ันเรียน โดยคาดหวังว่าหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์นี้  จะช่วยพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้ดีขึ้นได้อย่างมีคุณภาพต่อไป 

 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียน

ด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

2. เพื่ ออศึก.ษาความพึงพ .อใจของนักเรียนท่ีมี ต่อหนังสือการ์ตูนอิ เล็กทรอนิกส์ เรื่อง               

ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังค.มศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม                                

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

3. สมมติฐานของการวิจัย 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา

อาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษา 

ปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

4. ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากร นักเรียนท่ีเรียนรายวิชาสังคมศึกษา ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2566

โรงเรียนเท .ศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เทศบาลเมืองสามพราน จำนวน 4 ห้องเรียน 

นักเรียนท้ังหมด 117 คน  
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2. กลุ่มตัวอย่าง ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถ.ม.ศึกษาปีท่ี 3/1 จำนวน 30 คน ได้มา

โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster R.and.om) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม เนื่องจากในแต่ละ

ห้องเรียนมีนักเรียนคละความสามารถท้ังกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน 

ตัวแปร 

ตัวแปรต้น หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังค.มศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ตัวแปรตาม 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  
      2. ความพึงพอใจของนักเรียน . 
 

ระยะเวลาในการศึกษา 
 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ใช้เวลา 8 ช่ัวโมง ต้ังแต่วันท่ี 2 เดือน ตุลาคม พ.ศ.2566 ถึง

วันท่ี 30 เดือน พฤศจิกายน พ.ศ.2566 

 

เคร่ืองมือในการศึกษา 

 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระ

การเรียนรู้สังค .มศึก .ษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

 2) หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระ

การเรียนรู้สังค.มศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 3) แบ.บทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์    

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒน.ธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

4) แบบประเมินความพึงพอใจ ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธร.รม 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
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5. นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระประวัติศาสตร์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) 
เทศบาลเมืองสามพราน ท่ีผู้ศึกษาผลิตขึ้นโดยให้ครอบคลุมท้ังด้านเนื้อหา การออกแบบ ด้านกิจกรรม 
และด้านจัดการบทเรียน โดยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นหนังสือท่ีสร้างขึ้นด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มีลักษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ สามารถเช่ือมโยงจุดไปยังส่วนต่าง ๆ หนังสือ ตลอดจน
มีปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบกับผู้เรียนได้ ผ่านตัวการ์ตูนท่ีเป็นตัวเอกในการนำมาเดินเรื่องราวให้น่าสนใจ
และดึงดูดผู้เรียน ทั้งนี ้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์สามารถนำใช้กับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ทุก
ชนิด ท่ีมีการติดต้ังสัญญาณอินเทอร์เนท เช่น โทรศัพท์เคล่ือนท่ี Tablet iPad คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะหรือ PC เป็น
ต้น  
    2. ผลสัมฤทธิ์ทางการรเรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3

โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์ ) ท่ี เกิดจากการเรียนจากหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยวัดจากคะแนนในการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้น 

  3. ความพึงพอใจของนักเรียน  หมายถึง สภาวะจิตท่ีปราศจากความเครียด เป็นความรู้สึก

ของบุคคลในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจต่อสภาพแวดล้อมในด้านต่างๆ หรือเป็นความรู้สึกท่ี

พอใจต่อส่ิงท่ีทำให้เกิดความชอบ ความสบายใจ และเป็นความรู้สึกท่ีบรรลุถึงความต้องการ โดยใช้

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้แบบประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) กำหนดค่าเป็น 3 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้น จำนวน 10 ข้อ  

  4. นักเรียน หมายถึง ผู้ท่ีกำลังศึกษาระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566

โรงเรียนเทศ.บาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เทศบา.ลเมืองสามพราน จำนวน 30 คน 
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บทที่ 2  

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 
การศึกษาผลการใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ผู้วิจัยได้ศึกษา
ค้นคว้าแนวคิดทฤษฎ ีเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องมีขอบข่ายในการนำเสนอตามลำดับ ดังนี้  

 1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
  1.1 วิสัยทัศน์ 
  1.2 หลักการ 
  1.3 จุดมุ่งหมาย 

  1.4 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  1.5 มาตรฐานการเรียนรู้  

  1.6 สาระการเรียน 
 2.  หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

  2.1 ทำไมต้องเรียนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

  2.2 เรียนรู้อะไรในสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

  2.3 สาระและมาตรฐาน 

  2.4 คุณภาพผู้เรียน 

 3.  หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) 

  3.1 วิสัยทัศน์โรงเรียน 

  3.2 พันธกิจโรงเรียน 

  3.3 จุดมุ่งหมาย 

  3.4 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

  3.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  3.6 โครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  

  3.7 คำอธิบายรายวิชา 

  3.8 โครงสร้างรายวิชา 

   4.  เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 

  4.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
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  4.2 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  4.3 องค์ประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

4.4 ขั้นตอนการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

4.5 การประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 5.  เอกสารและแนวคิดเกี่ยวกับการ์ตูน 

  5.1 แนวคิดเกี่ยวกับการ์ตูน 

  5.2 ความหมายของการ์ตูน 

  5.3 ประเภทของการ์ตูน 

  5.4 แนวทางการดำเนินเรื่องผ่านส่ือการ์ตูนในยุคดิจิทัล 

  5.5 แนวทางการจัดการเรียนรู้หนังสือภาพการ์ตูน 

 6.  ทฤษฎีการเรียนรู้กับการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 7.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  7.1 งานวิจัยในประเทศ 

  7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 25.51 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 25.60) 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 6-8) ได้กล่าว รายละเอียดเกี่ยวกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษา         

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ดังนี้  

1.1 วิสัยทัศน์ 

  หลักสูตรแ .กนกลางกา .รศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นกำลัง       

ของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมื .อง

ไทยและเป็นพลโ.ลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  

มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมท้ังเจตคติท่ีจำเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษา

ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา

ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
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1.2 หลักการ  

  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการท่ีสำคัญ คือ  

  1) เพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มี จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้  เป็น

เป้าหมายสำหรับพัฒนาเด็กและเ.ยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจต.คติ และคุณธรรมบนพื้นฐานของความ

เป็น.ไทยควบคู่กับความเป็น.สากล  

  2) เพื่อปวงชนท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาคและมี

คุณภาพ  

  3) เพื่อสนองการกระจายอำนาจให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาให้สอดคล้อง
กับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น  
  4) เพื่อมีโครงสร้างยืดหยุ่นท้ังด้านสาระการเรียนรู้ เวลา และการจัดการเรียนรู้  
  5) เพื่อเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ   
  6) เพื่อสำหรับการศึกษาในระบบ นอกระ .บบ และตามอัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุ่ม .

เป้าหมาย สามารถเทียบ.โอนผลการเรียนรู้และป.ระสบการณ์ 
 

1.3 จุดหมาย 

  การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และ

ประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้  

  1) เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา        
มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  
  2) มีความรู้การใช้เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต การคิดการแก้ปัญหา ความสามารถในการส่ือสาร   
  3) มีสุขนิสัยและรักการออกกำลังกาย มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี  
  4) มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก มีความรักชาติ ยึดมั่นในวิถีชีวิต 
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
  5) มีการอนุรักษ์และพัฒนาส่ิงแวดล้อม มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ไทย มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งทำประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี
ความสุข 
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1.4 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเน้นพัฒนา

ผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานท่ีกำหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ ดังนี้ 

  4.1 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียน

เกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ คือ  

  1) ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสารมีวัฒนธรรม

ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียน

ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม  

  2) ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 

การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดเป็นระบบ  

  3) ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ 

ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสารสนเทศ  

  4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่างๆ 

ไปใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำงานและการ

อยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล  

  5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้

เทคโนโลยีด้านต่างๆ  

  4.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนา

ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข  

ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้  

  1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์   

  2) ซื่อสัตย์สุจริต   

  3) มีวินัย  

  4) ใฝ่เรียนรู้  

  5) อยู่อย่างพอเพียง  

  6) มุ่งมั่นในการทำงาน  
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  7) รักความเป็นไทย  

  8) มีจิตสาธารณะ  

  นอกจากนี้สถานศึกษาสามารถกำหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคล้อง

ตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง  
 

1.5 มาตรฐานการเรียนรู้  

  การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องคำนึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน จึงกำหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้  

  1) ภาษาไทย  

  2) คณิตศาสตร์  

  3) วิทยาศาสตร์  

  4) สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  

  5) สุขศึกษาและพลศึกษา  

  6) ศิลปะ  

  7) การงานอาชีพและเทคโนโลยี   

  8) ภาษาต่างประเทศ   

  ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้กำหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายสำคัญของ

การพัฒนา คุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ ระบุส่ิงท่ีผู้เรียนพึงรู้ ปฏิบัติได้ มีคุณธรรมจริยธรรม 

และค่านิยมท่ีพึงประสงค์เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนั้นมาตรฐานการเรียนรู้ยังเป็นกลไก

สำคัญในการขับเคล่ือนพัฒนาการศึกษาท้ังระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อนให้ทราบว่า

ต้องการอะไร จะสอนอย่างไร และประเมินอย่างไร รวมท้ังเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบเพื่อการ

ประกันคุณภาพการศึกษาโดยใช้ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก 

ซึ่งรวมถึงการทดสอบระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา และการทดสอบระดับชาติ ระบบการตรวจสอบเพื่อ

ประกันคุณภาพดังกล่าวเป็นส่ิงสำคัญท่ีช่วยสะท้อนภาพการจัดการศึกษาว่าสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มี

คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกำหนดเพียงใด   
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1.6 สาระการเรียน  

ประกอบด้วย องค์ความรู้ ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู้ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ซึ่ง

กำหนดให้ผู้เรียนทุกคนในระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานจำเป็นต้องเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 8 กลุ่มสาระการ

เรียนรู้ตามท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น 

 จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พยายามให้ผู้เรียน

เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและ

เป็นพลโลก และมีการกำหนดสมรรถนะ คุณลักษณะของผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ 

เพื่อให้ผู้เรียน มีความรู้และคุณธรรม มีจิตสำนึก มีคุณภาพในการดำเนินชีวิตในการเป็นพลเมืองไทยและพลโลก 

 

2. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

2.1 ทำไมต้องเรียนสังค.มศึกษา ศาสนา และวัฒน.ธรรม 

 การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วของสังคมโลกมีตลอดเวลา การช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความ

เข้าใจ ว่ามนุษย์ดำรงชีวิตอย่างไร การอยู่ร่วมกันในสังคม การจัดการทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจำกัด การ

ปรับตัวตามสภาพแวดล้อม ท้ังในฐานะปัจเจกบุคคล นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจถึงการพัฒนา 

เปล่ียนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่างๆ ทำให้เกิดความเข้าใจในตนเอง และผู้อื่น 

มีความอดทน อดกล้ัน ยอมรับในความแตกต่าง และมีคุณธรรมสามารถนำความรู้ไปปรับใช้ในการ

ดำเนินชีวิตเป็นพลเมืองดีของประเทศชาติ และสังคมโลก 

2.2 เรียนรู้อะไรในสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมว่าด้วยการอยู่ร่วมกันในสังคมท่ีมีความเช่ือม

สัมพันธ์กัน และมีความแตกต่างกันอย่างหลากหลาย เพื่อช่วยให้สามารถปรับตนเองกับบริบท

สภาพแวดล้อมเป็นพลเมืองดี มีความรับผิดชอบ มีความรู้ ทักษะ คุณธรรม และค่านิยมท่ีเหมาะสม 

โดยได้กำหนดสาระต่าง ๆ ไว้ ดังนี้ 

• ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถือ การนำหลักธรรมคำสอนไปปฏิบัติในการพัฒนา
ตนเอง และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข เป็นผู้กระทำความดี มีค่านิยมท่ีดีงาม พัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
รวมทั้งบำเพ็ญประโยชน์ต่อสังคมและส่วนรวม 

• หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิต ระบบการเมืองการปกครองในสังคม
ปัจจุบันการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ลักษณะและ
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ความสำคัญ การเป็นพลเมืองดี ความแตกต่างและความหลากหลายทางวัฒนธรรม ค่านิยม ความเช่ือ 
ปลูกฝังค่านิยมด้านประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข สิทธิ หน้าท่ี เสรีภาพการ
ดำเนินชีวิตอย่างสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก 

• เศรษฐศาสตร์ การผลิต การแจกจ่าย และการบริโภคสินค้าและบริการ การบริหาร
จัดการทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจำกัดอย่างมีประสิทธิภาพ การดำรงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ และการนำ
หลักเศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ในชีวิตประจำวัน   

• ประวัติศาสตร์ เวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์  
พัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตถึงปัจจุบัน ความสัมพันธ์และเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ 
ผลกระทบที่เกิดจากเหตุการณ์สำคัญในอดีต บุคคลสำคัญที่มีอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงต่างๆใน
อดีต ความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย แหล่งอารยธรรมท่ีสำคัญของโลก 

• ภูมิศาสตร์ ลักษณะของโลกทางกายภาพ ลักษณะทางกายภาพ แหล่งทรัพยากร และ
ภูมิอากาศของประเทศไทย และภูมิภาคต่างๆ ของโลก การใช้แผนท่ีและเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ 
ความสัมพันธ์กันของส่ิงต่างๆ ในระบบธรรมชาติ ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทาง
ธรรมชาติ และส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้น การนำเสนอข้อมูลภูมิสารสนเทศ การอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมเพื่อการ
พัฒนาท่ียั่งยืน 

2.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

 สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

  มาตรฐาน ส 1.1 รู้ และเข้าใจประวัติ ความสำคัญ ศาสดา หลักธรรมของพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาท่ีตนนับถือและศาสนาอื่น มีศรัทธาท่ีถูกต้อง ยึดมั่น และปฏิบัติตามหลักธรรมเพื่ออยู่

ร่วมกันอย่างสันติสุข 

  มาตรฐาน ส 1.2 เข้าใจ ตระหนักและปฏิบัติตนเป็นศาสนิกชนท่ีดี และธำรงรักษา

พระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถือ 

 สาระที่ 2 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม 

  มาตรฐาน ส 2.1 เข้าใจและปฏิบัติตนตามหน้าท่ีของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมท่ีดีงาม 

และธำรงรักษาประเพณีและวัฒนธรรมไทย ดำรงชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมไทย และสังคมโลกอย่างสันติสุข                      

  มาตรฐาน ส 2.2 เข้าใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปัจจุบัน ยึดมั่น ศรัทธา และ

ธำรงรักษาไว้ซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
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 สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์ 

  มาตรฐาน ส 3.1 เข้าใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิตและการบริโภค

การใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่จำกัดได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่ารวมท้ังเข้าใจหลักการของเศรษฐกิจพอเพียง  

เพื่อการดำรงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ  

  มาตรฐาน ส.3.2 เข้าใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจต่างๆ ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจ

และความจำเป็นของการร่วมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 

 สาระที่ 4 ประวัติศาสตร์ 

  มาตรฐาน ส 4.1 เข้าใจความหมายความสำคัญของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์  

สามารถใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์เหตุการณ์ต่างๆ อย่างเป็นระบบ 

  มาตรฐาน ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบันในด้านความสัมพันธ์

และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความสำคัญและสามารถ วิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึ้น 

  มาตรฐาน ส 4.3 เข้าใจความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปัญญาไทย มีความรัก 

ความภูมิใจและธำรงความเป็นไทย 

  สาระที่ 5 ภูมิศาสตร์ 

   มาตรฐาน ส 5.1 เข้าใจลักษณะของโลกทางกายภาพ และความสัมพันธ์ของสรรพส่ิงซึ่งมี

ผลต่อกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใช้แผนท่ีและเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ ในการค้นหาวิเคราะห์สรุป 

และใช้ข้อมูลภูมิสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ                                                                                                                          

   มาตรฐาน ส 5.2 เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ี

ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์วัฒนธรรม มีจิตสำนึก และมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ทรัพยากรและส่ิงแวดล้อม  

เพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน 

2.4 คุณภาพผู้เรียน 

 จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

•  ได้เรียนรู้เรื่องเกี่ยวกับตนเองและผู้ท่ีอยู่รอบข้าง ตลอดจนสภาพแวดล้อมในท้องถิ่นท่ีอยู่อาศัย  
และเช่ืองโยงประสบการณ์ไปสู่โลกกว้าง 

•  ผู้เรียนได้รับการพัฒนาให้มีทักษะกระบวนการ และมีข้อมูลท่ีจำเป็นต่อการพัฒนาให้เป็นผู้มี
คุณธรรม จริยธรรม ประพฤติปฏิบัติตามหลักคำสอนของศาสนาที่ตนนับถือ มีความเป็นพลเมืองดี   
มีความรับผิดชอบ การอยู่ร่วมกันและการทำงานกับผู้อื่น มีส่วนร่วมในกิจกรรมของห้องเรียน และได้
ฝึกหัดในการตัดสินใจ 
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•  ได้ศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน และชุมชนในลักษณะการบูรณาการ  
ผู้เรียนได้เข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับปัจจุบันและอดีต มีความรู้พื้นฐานทางเศรษฐกิจได้ข้อคิดเกี่ยวกับ
รายรับ-รายจ่ายของครอบครัว เข้าใจถึงการเป็นผู้ผลิต ผู้บริโภค รู้จักการออมขั้นต้นและวิธีการ
เศรษฐกิจพอเพียง 

•  ได้รับการพัฒนาแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หน้าท่ีพลเมือง 
เศรษฐศาสตร์ ประวัติศาสตร์ และภูมิปัญญา เพื่อเป็นพื้นฐานในการทำความเข้าใจในขั้นที่สูงต่อไป 
 จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม แบ่งออกเป็น 5 สาระ คือ สาระท่ี 1 ศาสนา ศีลธรรม และ

จริยธรรม สาระท่ี 2 หน้าท่ีพลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม สาระท่ี 3 เศรษฐศาสตร์  

สาระท่ี 4 ประวัติศาสตร์ และสาระท่ี 5 ภูมิศาสตร์ ซึ่งท้ัง 4 สาระจัดการศึกษาให้ผู้เรียนมีคุณภาพท่ี

แตกต่างกันตามช่วงวัย 

 

3. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) 

3.1 วิสัยทัศน์โรงเรียน 

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) มุ่งพัฒนา

ผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นกำลังของชาติ ให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม 

มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย 

อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมท้ังเจตคติท่ีจำเป็นต่อการศึกษา 

ต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  มีความตระหนัก ความรัก ความภาคภูมิใจ ร่วมอนุรักษ์

และสืบสานวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น อนุรักษ์และพัฒนาสภาพแวดล้อม มีความคิดสร้างสรรค์ 

โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ 

 3.2 พันธกิจโรงเรียน 

  1. พัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 

ดำรงชีวิตอยู่ในสังคมไทยและสังคมโลกได้อย่างมีความสุข 

  2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนและบุคลากร มีคุณธรรม จริยธรรม สร้างจิตสำนึกความเป็นไทย

และดำรงชีวิตตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

  3. เสริมสร้างระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนโดยใช้ภาคีเครือข่าย  

  4. ส่งเสริมและพัฒนาบุคลากรอย่างต่อเนื่องให้มีความรู้ด้านภาษาต่างประเทศ 

เทคโนโลยี และมีความเช่ียวชาญเฉพาะด้าน สามารถจัดการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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  5. บริหารจัดการด้วยหลักธรรมาภิบาลอย่างมีประสิทธิภาพ 

  6. เสริมสร้างความร่วมมือเครือข่ายการแลกเปล่ียนเรียนรู้ท้ังภายในและภายนอกประเทศ 

  7. พัฒนาสภาพแวดล้อมและแหล่งเรียนรู้ ส่ือ อุปกรณ์และเทคโนโลยีท่ีทันสมัยให้

สอดคล้องกับการศึกษาอย่างมีคุณภาพ 

  8. นำระบบการนิเทศ มาพัฒนาการจัดการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ  

3.2 จุดหมาย 

  หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) มุ่งพัฒนา

ผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพ ในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็น

จุดหมาย เพื่อให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้ 

  1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย และ

ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

  2. มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้

เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต 

  3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย 

  4. มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ

การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

  5. มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาส่ิงแวดล้อม 

มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งทำประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 

3.3 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

  หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) มุ่ง

พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน การเรียนรู้ท่ีกำหนดนั้น จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 

6 ประการ ดังนี้ 

  1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรม 

ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง เพื่อแลกเปล่ียน

ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมท้ังการเจรจา

ต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล

และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อตนเอง

และสังคม 
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  2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

  3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ              
ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้
ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อ
ตนเอง สังคมและส่ิงแวดล้อม 

  4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่างๆ 
ไปใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำงาน และการ
อยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และ
การรู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยีด้านต่าง  ๆ
และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร 
การทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสม และมีคุณธรรม 

  6. ความสามารถในการผลิตงานอย่างสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการเรียนรู้  
วัฒนธรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น และแหล่งทรัพยากรในท้องถิ่น นำผลึกทางความคิดมาประดิษฐ์ ออกแบบ 
นำเสนอเผยแพร่อย่างสร้างสรรค์ ในลักษณะเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative  Economic) 

 
3.4 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) มุ่ง

พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ  อันพึงประสงค์  เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมี

ความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ตามหลักสูตรแก.นกลางการศึกษาข้ึนพื้นฐาน 
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3.5 โครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  

 

รายวิชาพื้นฐานระดับชั้นประถมศึกษา 

 
 

 3.6 คำอธิบายรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 ปรับปรุง 2560 

รายวิชา ประวัติศาสตร์ 3  รหัสวิชา ส13102  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เวลาเรียน 40 ชั่วโมง  

เทียบศักราชท่ีสำคัญตามปฏิทินท่ีใช้ในชีวิตประจำวัน  แสดงลำดับเหตุการณ์สำคัญของ

โรงเรียนและชุมชนโดยระบุหลักฐานและแหล่งประมูลท่ีเกี่ยวข้อง  ระบุปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการต้ัง   

ถิ่นฐานและพัฒนาการของชุมชน  สรุปลักษณะท่ีสำคัญของขนบธรรมเนียม ประเพณี  และวัฒนธรรม

ของชุมชน  เปรียบเทียบความเหมือนและความต่างทางวัฒนธรรมของชุมชนตนเองกับชุมชนอื่น ๆ  

ระบุพระนามและพระราชกรณียกิจ  โดยสังเขปของพระมหากษัตริย์ไทยท่ีเป็นผู้สถาปนาอาณาจักรไทย  

อธิบายพระราชประวัติและพระราชกรณียกิจของพระมหากษัตริย์ในรัชกาลปัจจุบันโดยสังเขป  

เล่าวีรกรรมของบรรพบุรุษไทยท่ีมีในประเทศไทย 
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             โดยใช้กระบวนการคิด กระบวนการสืบค้นข้อมูล กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการทางสังคม  

กระบวนการกลุ่ม  กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา 

 เพื่อให้เกิดความรู้  ความเข้าใจ  สามารถนำไปปฏิบัติในการดำเนินชีวิต  มีคุณธรรม  

จริยธรรมมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในด้านรักชาติ  ศาสน์  กษัตริย์  ซื่อสัตย์สุจริต  มีวินัย ใฝ่เรียนรู้  

รักความเป็นไทย  สามารถดำเนินช ีวิตอย่างสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

ส  4.1  ป.3/1, ป.3/2 
ส  4.2  ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3 
ส  4.3  ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3 

รวม 8 ตัวชี้วัด 
 

3.7 โครงสร้างรายวิชา 

โครงสร้างรายวิชา วิชาประวัติศาสตร์ (ส13101)  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  เวลา 40 ชั่วโมง 

  

จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม สาระท่ี 4 ประวัติศาสตร์ เน้นให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการเพื่อพัฒนาความรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ชาติไทยอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล มีคุณธรรมจริยธรรม 

เพื่อให้เป็นไปตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ  โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) 
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จึงได้เปิดสอนรายวิชาพื้นฐานโดยยึดสาระการเรียนรู้แกนกลางและตามความแตกต่างของผู้เรียนในแต่ละช่วง

วัยเป็นหลัก วิชาประวัติศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีจุดประสงค์ เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้

ความเข้าใจ และตระหนักเห็นความสำคัญ นำไปสู่การปฏิบัติตนเป็นพุทธศาสนิกชนท่ีดีในสังคม ดังนี้ผู้ศึกษา

จึงต้องพัฒนาหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เรียน เนื่องจากหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนสามารถศึกษา ค้นคว้า และฝึกปฏิบัติได้ด้วยตนเองทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ บรรลุ

ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ส่งให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาสูงขึ้น 

 

4. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 

4.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

             ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีนักวิชาการให้ความหมายน่าสนใจ ดังนี้ 

  ถาวร นุ่นละออง (2550: 11–13) ได้ให้ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

หมายถึง หนังสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อ่านสามารถอ่านผ่านทางอินเตอร์เน็ต หรืออุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์แบบ พกพาอื่นๆได้ สำหรับหนังสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส์นั้นจะมีความหมาย

รวมถึงเนื้อหา ท่ีถูก ดัดแปลงอยู่ในรูปแบบท่ีสามารถแสดงผลออกมาได้โดยเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ 

แต่ก็ให้มีลักษณะ พิเศษ คือ สะดวกรวดเร็วในการค้นหาและผู้อ่านสามารถอ่านพร้อมกันได้โดยไม่ต้อง

รอให้อีกฝ่าย ส่งคืนห้องสมุด เช่นเดียวกับหนังสือในห้องสมุดท่ัว ๆ ไป หนังสืออิเล็กทรอนิกส์

(Electronic Book) คือ เครื่องมือท่ี ต้องมีอุปกรณ์ ในการอ่าน คือ ฮาร์ดแวร์  ประเภทเครื่อง

คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์พกพาอื่น ๆ พร้อมท้ังติดต้ังระบบปฏิบัติการ หรือซอฟต์แวร์

ท่ีใช้อ่านข้อความต่าง ๆ เช่น ออแกไนเชอร์แบบพกพา, Pocket Pc หรือ พีดีเอ เป็นต้น ส่วนการ

ดึงดูดข้อมูล e - Book ใน ปัจจุบันมีอยู่ 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ท่ีใช้อ่านข้อมูลจาก e - Book และ

ซอฟต์แวร์ท่ีใช้เขียนข้อมูล ออกมาเป็น e - Book  

 รวีวรรณ ขำพล (2550: 18) กล่าวว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Books – 

E-Books) เป็นหนังสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที ผู้อ่านสามารถอ่านผานอินเทอร์เน็ตหรืออุปกรณ์ 

อิเล็กทรอนิกส์พกพาอื่น ๆ มีการบันทึกและนำเสนอเนื้อหาสาระของหนังสือในรูปสัญญาณดิจิทัลมี 

การบันทึกลงในส่ืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทต่างๆ เช่นซีดี-รอม (CD-ROM) ปาล์มบุ๊ค (Plam Book) 

หนังสือในระบบเครือข่าย (Online Book) และส่ืออิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ 
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 ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2551: 14) กล่าวว่า E-book คือ ส่ือประกอบการศึกษาหรือหนังสือ

ท่ีสร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยลักษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ เป็นแฟ้มข้อมูลท่ี

สามารถอ่านผ่านทางจอในระบบออฟไลน์และออนไลน์ 

 ทองสุข คำแก้ว (2553: 11) ได้กล่าวว่า E-book เป็นการประยุกต์เทคโนโลยี

สารสนเทศกับการอ่านเข้าด้วยกันโดยการนำเสนอในรูปแบบของส่ือประสมท่ีหลากหลายโดยมี

ส่วนประกอบท้ังข้อความภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหวและเสียงเข้าด้วยกันด้วยการเช่ือมโยงข้อมูลท้ังท่ีอยูใน

แฟ้มเดียวกันหรือคนละแฟ้มมีลักษณะคล้ายกับหนังสือสะดวกและง่ายในการศึกษา 

 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การนำหนังสือเล่มหนึ่งหลาย ๆ เล่ม มาออกแบบ

ใหม่ให้อยูในรูปของอิเล็กทรอนิกส์โดยปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงข้อมูลเหล่านั้นให้อยู่ในรูปของ

ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงลักษณะท่ีตอบโต้กั น (Interactive) การเช่ือมโยงแบบ

ไฮเปอร์เท็กซ์ สามารถทำบุ๊คมาร์ก (Book Mark) และหมายเหตุประกอบตามท่ีผู้ใช้ต้องการได้โดย

อาศัยพื้นฐานหนังสือเป็นหลัก 

จากท่ีศึกษาสรุปได้ว่า ความหมายของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ คือนวัตกรรมหรือเครื่องมือ

ท่ีจัดทำขึ้นเพื่อใช้ประกอบการสอนของครู หรือประกอบการเรียนของนักเรียนวิชาใดวิชาหนึ่งตาม

หลักสูตร ประกอบด้วยหัวข้อเรื่อง จุดประสงค์ เนื้อหาสาระและกิจกรรม มีข้อมูลอ้างอิง และ

เรียงลำดับขั้นตอนอย่างต่อเนื่องกัน สาระถูกต้อง รูปแบบการพิมพ์ท่ีดีมีความชัดเจนและเป็นสาระท่ี

เขียนขึ้นด้วยความรู้ของผู้สอนเองมีระบบขั้นตอนในการเรียน สำหรับให้ผู้เรียนได้ศึกษาเพิ่มเติม 

เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามท่ีหลักสูตรกำหนด 

4.2 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

      Baker (1992: 139 – 149; อ้างถึงใน อรวรรณ อรุณวิภาส, 2553; 10) ได้แบ่ง ประเภท

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ออกเป็น 10 ประเภท ดังนี้คือ 

     (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือหรือแบบตำรา (Textbook) เน้นการจัดเก็บ          

และนำเสนอข้อมูลท่ีเป็นตัวหนังสือและภาพประกอบในรูปแบบหนังสือปกติท่ีพบเห็นท่ั วไป           

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดนี้สามารถกล่าวได้ว่าเป็นการ เปล่ียนแปลงหนังสือจากสภาพส่ิงพิมพ์เป็น

สัญญาณดิจิตอล เพิ่ ม ศักยภาพเติมการน ำเสนอการ  ปฏิ สัมพันธ์ระหวางผู้อ่ านกับหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ด้วยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน เช่น การเปิดหน้าหนังสือ การสืบค้น การ

คัดลอก เป็นต้น 
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(2) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสืออ่าน เป็นหนังสือมีเสียงคำอ่าน เมื่อเปิดหนังสือจะมี

เสียงอ่าน หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้เหมาะสำหรับเด็กเริ่มเรียน หรือสำหรับฝึกออกเสียงหรือฝึก

พูด (Talking books) เป็นต้น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดนี้เป็นการเน้นคุณลักษณะด้านการนำเสนอ

เนื้อหาท่ีท้ังเป็นตัวอักษรและเสียงเป็นคุณลักษณะหลัก นิยมใช้กับกลุ่มผู้อ่านท่ีมีระดับทักษะทางภาษา

โดยเฉพาะด้านการฟังหรือการอ่านค่อนข้างต่ำเหมาะสำหรับเริ่มต้น เรียนภาษาของเด็ก ๆ หรือผู้ท่ี

กำลังฝึกภาษาใหม ่เป็นต้น  

(3) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพนิ่งหรืออัลบั้มภาพ (Static Picture Books)       

นำเสนอข้อมูลและเน้นจัดเก็บข้อมูล ในรูปแบบอัลบั้มภาพเป็นหลักเสริมด้วยการนำศักยภาพของ 

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการนำเสนอ เช่น การเลือกภาพท่ีต้องการ การขยายหรือยอขนาดของภาพหรือ

ตัวอักษรการทำสำเนาหรือถ่ายโอนภาพ การแต่งเติมภาพ การเลือกเฉพาะส่วนของภาพ หรือเพิ่ม 

ข้อมูลเช่ือมโยง เช่น เช่ือมข้อมูลอธิบายเพิ่มเติม เช่ือมข้อมูลเสียงประกอบ เป็นต้น  

(4) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพเคล่ือนไหว (Moving picture books) เป็นการ

นำเสนอข้อมูลในรูปแบบภาพวีดีทัศน์ โดยผู้อ่านสามารถเลือกศึกษาข้อมูลได้ เช่น ภาพเหตุการณ์

สงครามโลก ภาพกล่าวสุนทรพจน์ของ บุคคลสำคัญๆของโลกในโอกาสต่าง ๆ ภาพเหตุการณ์

ความสำเร็จหรือสูญเสียของโลก เป็นต้น  

(5) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือส่ือประสม (Multimedia books) เน้นนำเสนอข้อมูล

เนื้อหาสาระในลักษณะแบบส่ือภาพ (Visual media) ท่ีเป็นท้ังภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวกับส่ือ

ประเภทเสียง (Audio media) ในลักษณะต่าง ๆ ผนวกกับศักยภาพของคอมพิวเตอร์อื่นเช่นเดียวกัน

กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ ท่ีกล่าวมาแล้ว  

(6) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือส่ือหลากหลาย (Polymedia books) มีลักษณะ

เช่นเดียวกับหนังสือแบบส่ือประสม แต่มีความหลากหลายใน คุณลักษณะด้านความเช่ือมโยงระหว่าง

ข้อมูลภายในเล่มท่ีบันทึกในลักษณะต่าง ๆ เช่น ตัวหนังสือ ภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหว เสียง ดนตรีและ

อื่น ๆ เป็นต้น  

(7) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบเช่ือมโยง (Hypermedia book) มีคุณลักษณะเช่ือมโยงเนื้อหา

สาระภายในเล่ม ซึ่งผู้อ่านสามารถคลิกเพื่อเช่ือมโยงไปสู่เนื้อหา นอกจากนี้ยังสามารถเช่ือมโยงกัน

แหล่งเอกสารภายนอก เมื่อเช่ือมต่อระบบอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 
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(8) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสืออัจฉริยะ ( Intelligent electronic books) เป็น 

หนังสือส่ือประสม แต่มีการใช้โปรแกรมช้ันสูงท่ีสามารถมีปฏิกิริยาหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่าน เสมือนกับ

หนังสือมีสติปัญญา (อัจฉริยะ) ในการไตร่ตรองหรือคาดคะเนในการโต้ตอบหรือมีปฏิกิริยากับผู้อ่าน  

(9) หนังสืออิ เล็กทรอนิกส์แบบส่ือหนั งสือทางไกล (Telemedia electronic books)            

มีคุณลักษณะคล้ายกับแบบหนังสือเช่ือมโยง แต่เน้นการเช่ือมโยงกับแหล่งข้อมูลภายนอกผ่านระบบ

เครือข่าย ท้ังท่ีเป็นเครือข่ายเปิด และเครือข่ายเฉพาะสมาชิกของเครือข่าย  

(10) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือไซเบอร์สเปซ (Cyberspace books) มีลักษณะ

เหมือนกับแบบท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้นผสมกัน สามารถเช่ือมโยงข้อมูลท้ังจากแหล่งภายในและภายนอก 

สามารถนำเสนอข้อมูลในระบบ ส่ือท่ีหลากหลาย สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านได้หลากหลายมิติ 

สำหรับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใช้หลักการจำแนกประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็น หลักการ

จำแนกประเภทซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มีนักวิชาการได้จำแนก ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2548: 17-20) 

ได้จำแนกบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามจุดประสงค์และวิธีการสอนเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

(1) บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบศึกษาทบทวน (Tutorials) บางกรณีเรียกว่า แบบเสนอเนื้อหา

ใหม่ เป็นบทเรียนท่ีมีผู้นิยมพัฒนากันมากท่ีสุดเนื่องจากมีพื้นฐานการพัฒนามาจากความเช่ือท่ีว่า 

คอมพิวเตอร์น่าจะเป็นส่ือประเภทอุปกรณ์ท่ีช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพใกล้เคียงกับการเรียนการ

สอนในช้ันเรียน นั่นคือ น่าจะใช้แทนครูได้หลายๆวิชาท้ังนี้การเรียนการสอนนั้นไม่ได้ จำกัดอยู่แต่ใน

โรงเรียนระดับต่างๆ เช่น ประถมศึกษา มัธยมศึกษา อุดมศึกษาเท่านั้น แต่ยังขยาย กว้างไปยังการ

ฝึกอบรม (Training) ในระดับและสาขาอาชีพต่างๆ ซึ่งอาจผสมผสานการสอนการ เรียนรู้และการ

ฝึกฝนด้วยตนเองในหลายๆรูปแบบ และบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบศึกษาครบถ้วนก็ เป็นวิธีการหนึ่งท่ี

เข้าไปมีบทบาทได้  

(2) บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) เป็นบทเรียนอีก ประเภท

หนึ่งท่ีมีผู้พัฒนากันมาก รองลงมาจากประเภทแรก บทเรียนประเภทนี้ออกแบบมาเพื่อฝึกทบทวน

ความรู้ท่ีได้เรียนไปแล้ว ซึ่งจะมีการผสมผสานทบทวนแนวความคิด หลักการฝึกฝนในรูปแบบของการ

ทดสอบ บทเรียนท่ีพบส่วนมากจะเป็นบทเรียนด้านภาษาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ซึ่งลักษณะ

ของเนื้อหาจะเน้นด้านความรู้เป็นส่วนมาก จึงไม่เน้นส่วนประกอบหลัก  ของการเรียนรู้ท่ีจะต้องมี

องค์ประกอบหลายๆ ด้าน เช่น การนำเสนอเนื้อหาอย่างเป็นระบบตามข้ันตอน  
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(3) บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจำลองสถานการณ์ (Simulation) บทเรียนประเภทนี้จะ 

ออกแบบเพื่อเสนอเนื้อหา หรือใช้เพื่อทบทวน หรือสอนเสริมในส่ิงที่ผู้เรียนหรือทดลองไปแล้ว 

โดยเน้นรูปแบบการสร้างสถานการณ์ การจำลองสถานการณ์จริง ลำดับขั้นเหตุการณ์ต่าง ๆ และ

เนื้อหาอื่น ๆ ท่ีมีลำดับการเปล่ียนแปลงอย่างต่อเนื่องท่ีเป็นส่ิงท่ีเข้าใจยากไม่สามารถมองเห็นได้ ต้อง

อาศัยจากจินตนาการเข้าช่วย ซับซ้อน หรือเป็นอันตรายท่ีจะไปศึกษาในเหตุการณ์จริง ตัวอย่างเช่น 

อวัยวะภายในร่างกายมนุษย์ โครงสร้างอะตอม การเกิดปฏิกิริยาทางเคมี หลักการหมุนของมอเตอร์  

ไฟฟ้าและอื่น ๆ  

(4) บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกมการศึกษา (Game) พัฒนาจากแนวความคิดและทฤษฎีการ

เสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพื้นฐานท่ีว่า ความต้องการในการเรียนรู้เกิดจาก แรงจูงใจ

ภายใน (Intrinsic Motivation) เช่นความสนุกสนานจะให้ผลดีต่อการเรียนรู้และความคงทนในการจำ

ดีกว่าการเรียนรู้ท่ีเกิดจากแรงจูงใจภายนอก  

(5) บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบใช้ทดสอบ (Test) เป็นรูปแบบท่ีผลิตง่ายกว่าแบบอื่น ความมุ่งหมายหลักก็

เพื่อทดสอบความรู้ความสามารถของผู้เรียนการทดสอบดังกล่าวอาจรวมถึงการ  ทดสอบก่อนเรียน 

(Pre-test) หรือการทดสอบหลังการเรียน (Post-test) หรือการทดสอบท้ังการเรียน และหลังการเรียน

แล้วแต่การออกแบบถ้าเป็นโครงสร้างท่ีใหญ่ขึ้นข้อสอบต่างๆ อาจถูกเก็บในรูปแบบของคลังข้อสอบ 

(Item bank) เพื่อสะดวกต่อการสุ่มมาใช้ 

ภาสกร เรืองรอง (2557: 2-3) แบ่งประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ดังนี้ 

1. e-Book ท่ีสร้างและใช้งานบนคอมพิวเตอร์เดสท็อปท่ีมีหน้าจอกว้างต้ังแต่ 600x800 ขึ้น

ไป สร้างโดยโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ดังนี้ 

 1.1 โปรแกรม Filp Album ใช้โปรแกรม Filp Viewer เพื่อทำการอ่าน 

 1.2 โปรแกรม Desktop Author อ่านข้อมูล e-Book โดยใช้โปรแกรม DNL Reader 

 1.3 โปรแกรม Flash Album Deluxe ใช้โปรแกรม Flash Player เพื่อการอ่าน 

2. e-Book ท่ีสร้างและใช้งานบนคอมพิวเตอร์แบบพกพา ได้แก่ Tablet PC และ Smart 

Phone สามารถแบ่งตามประเภทท่ีทำงานบนระบบปฏิบัติการต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

 2.1 ประเภท epub อ่านได้โดยโปรแกรม Epub Reader และติดต้ังได้จาก Google 

Play ในระบบ Andriod ท่ีสามารถสร้างได้จากโปรแกรมประยุกต์ ดังนี้ 
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 2.2 ประเภท iBook ท่ีสร้างโดยโปรแกรม ibook Author อ่านได้โดยโปรแกรม 

iBook ท่ีติดต้ังได้จาก App Store ในระบบ IOS โปรแกรม iBook Author สามารถสร้าง e-Book ใน

รูปแบบ Multimedia ท่ีสามารถนำเสนอภาพและเสียงได้ อีกท้ังยังสามารถสร้างแบบทดสอบใน

รูปแบบต่าง ๆ ท่ีสามารถปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน e-Book ได้  

กล่าวโดยสรุป Barker ได้แบ่งประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ออกเป็น 10 ประเภท คือ 

(1) แบบหนังสือหรือแบบตำรา (2) แบบหนังสืออ่านเป็นหนังสือมีเสียงคำอ่าน (3) แบบเน้นจัดเก็บ

ข้อมูล และนำเสนอข้อมูลและนำเสนอข้อมูลในรูปแบบภาพนิ่ง (4) แบบเน้นการนำเสนอข้อมูลใน

รูปแบบภาพวีดีทัศน์ หรือ ภาพยนตร์ (5) แบบเน้นเสนอข้อมูลเนื้อหา สาระในลักษณะแบบส่ือภาพท่ี

เป็นท้ังภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวกับส่ือประเภทเสียง (6) แบบส่ือหลากหลายหรือแบบส่ือประสม (7) 

แบบเช่ือมโยง เป็นหนังสือท่ีมีคุณลักษณะสามารถเช่ือมโยงเนื้อหาสาระภายในเล่ม (8) แบบหนังสือ

อัจฉริยะมีการใช้โปรแกรมช้ันสูงท่ีสามารถมีปฏิกิริยาหรือปฏิสัมพันธ์กบผู้อ่านเสมือนกับหนังสือมี

สติปัญญา (9) แบบส่ือหนังสือทางไกลเน้นการเช่ือมโยงกับแหล่งข้อมูลภายนอกผานระบบเครือข่าย 

และ (10) แบบนำเสนอข้อมูลในระบบส่ือท่ีหลากหลาย สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านได้หลากหลายมิติ 

4.3 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กท.รอนิกส์ 

 เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2559: 56-58) กล่าวว่า โดยท่ัวไปบทเรียนอิเล็กท .รอนิกส์จะมี

องค์ประกอบไปด้วยข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และการเช่ือมโยงปฏิสัมพันธ์ แต่หาก

ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ อยากรู้อยากเห็น มีความคิดเห็นจินตนาการนั้น อาจจะต้องออกแบบ

ให้มีลักษณะเด่น และจุดสนใจเพิ่มมากขึ้นเพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ดังนี้ 

 1. ข้อความอาจเป็นตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเว้นวรรคท่ีมีแบบ (Style) หลากหลาย 

มีความแตกต่างกันท้ังตัวพิมพ์ (front) ขนาด (Size) และสี (Color) รูปแบบของตัวอักษรแต่ละแบบยัง

สามารถส่งเสริมหรือเป็นข้อจำกัดในการแสดงข้อความได้ ดังนั้นการนำเสนอเนื้อหายังไม่สามารถยึด

ติดกับรูปแบบของตัวอักษรใด ๆ เพราะตัวอักษรแบบหนึ่งอาจเหมาะสมในการใช้เป็นหัวเรื่อง ในขณะ

ท่ีอีกแบบหนึ่งสามารถใช้อธิบายเนื้อหาได้อย่างดี เพราะมีความชัดเจนอ่านง่าย ไม่ต้องใช้สายตามาก 

ส่วนขนาดของตัวอักษรจะสามารถเลือกใช้เพื่อเขียนหัวเรื่อง และเนื้อหาให้มองเห็นได้อย่างชัดเจน  

 2. เสียง เสียงท่ีเราใช้ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มี 3 ชนิด คือ เสียงพูด (voice) เสียงดนตรี 

(Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงพูดอาจเป็นเสียงบรรยายหรือเสียงจากการสนทนา

ท่ีใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับเสียงดนตรีจะเป็นท่วงทำนองของเสียงเครื่องดนตรีต่าง ๆ และ
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เสียงประกอบเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายขึ้น ก็คือ เสียงพิเศษท่ีเพิ่มเติมเข้ามา เช่น เสียงรถยนต์ เสียงร้อง

ของแมว เป็นต้น ควรเลือกเสียงให้สอดคล้องกับเนื้อหาและระดับผู้เรียน มีความชัดเจนและผู้บรรยาย

หรือผู้พูดมีลีลาการใช้เน้นถอยคำท่ีน่าสนใจชวนติดตาม ใช้ถอยคำให้สละสสลวย ส่ือความหมาย 

กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคล้องจองกับการนำเสนอภาพและข้อความหน้าจอและสอดคล้องกับตัวผู้เรียน 

 3. ภาพนิ่ง ภาพถ่าย ภายลายเส้น ซึ่งภาพนิ่ง อาจเป็นภาพขาวดำหรือสีอื่น ๆ ก็ได้ อาจมี 2 

มิติหรือ 3 มิติ โดยขึ้นอยู่กับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ใช้อยู่ ส่วนขนาดของภาพนิ่งอาจมี

ขนาดใหญ่เต็มจอหรือขนาดเล็กกว่านั้น ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะมีภาพนิ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญ 

เพราะมนุษย์ได้รับอิทธิพลมาจากการรับรู้ด้วยภาพเป็นอย่างดี ในการออกแบบควรนำเสนอภาพให้

เป็นระเบียบ มีลำดับขั้นตอนท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาและดูง่ายสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

เนื้อหาและวัยผู้เรียน หลีกเล่ียงการใช้ภาพจำนวนมาก ๆ หรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือน้อยเกินไป 

ให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ภาพ ๆ หนึ่งควรใช้เสนอแนวคิดหลักแนวคิดเดียว 

 4. ภาพเคล่ือนไหว ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องการเคล่ือนท่ี ท่ีไม่สามารถอธิบายได้ด้วย

ตัวอักษรหรือภาพเพียงไม่กี่ภาพ ภาพเคล่ือยไหวมีคุณลักษณะเด่นท่ีช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียนได้ 

ท้ังการเคล่ือนไหว (Animation) ท่ีเปล่ียนตำแหน่งและรูปทรงของภาพและการเคล่ือนท่ี (Moving) ท่ี

เปล่ียนเฉพาะตำแหน่งหน้าจอ  

 5. การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ การนำเสนอเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บางครั้ง การ

นำเสนอเนื้อหาอาจจะต้องมีการเช่ือมโยงไปยังคำสำคัญบางคำในเนื้อหาจึงจำเป็นต้องมีการเช่ือมโยง

เนื้อหาเข้าด้วยกัน ท้ังในรูปแบบของการเช่ือมโยงแบบ Hypertext (การเช่ือมโยงด้วยตัวอักษร) และ 

Hypermedia (การเช่ือมโยงด้วยภาพ) เป็นการอธิบายข้อมูลเพิ่ ม เติม นอกจากนี้ บทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ยังมีลักษณะเด่นท่ีสามารถให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) เพื่อตอบสนองหรือมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ทันที ในการออกแบบควรพิจารณาให้โอกาสผู้เรียนในการตอบผิด ซ้ำๆ มาก

เกินไปจะทำให้ผู้เรียนขาดแรงจูงใจ ส่วนการให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อเสริมแรงแก่ผู้เรียนอาจทำได้โดยใช้

คำกล่าวชม เมื่อผู้เรียนเลือกคำตอบได้ถูกต้องแต่ควรอยู่ในระดับท่ีเหมาะสมเช่นกัน 

เชาวลิต ประดิษฐ์ (2550: 1) กล่าวว่าองค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีดังนี้ 
1. หน้าปก 
2. คำนำ 
3. สารบัญ 
4. คำอธิบายรายวิชา 
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5. บทเรียน 
6. ภาพประกอบบทเรียน 
7. เสียงประกอบคำบรรยาย 
8. แบบทดสอบหลังเรียน 
9. ดรรชนี 

สุรศักด์ิ ไวทยวงศ์สกุล (2550) อ้างอิงใน นายสุวรรณ บัวศรี (2554) ได้กล่าวไว้ว่าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสมบูรณ์ควรจะต้องประกอบด้วยส่ือมากกว่า 2 ส่ือตามองค์ประกอบ ดังนี้ ตัวอักษร
ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคล่ือนไหวการเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ และวีดิทัศน์ เป็นต้น โดยท่ีองค์ประกอบ
เหล่านี้มีความสำคัญต่อการออกแบบ ดังนี้ 

1. อักขระ (Text) หรือข้อความเป็นองค์ประกอบของโปรแกรมมัลติมีเดีย ควรมีลักษณะดังนี้ 
1.1 ส่ือความหมายให้ชัดเจน เพื่ออธิบายความสำคัญท่ีต้องการนำเสนอส่วนของ

เนื้อหาสรุปแนวคิดท่ีได้เรียนรู้ 
1.2 การเช่ือมโยงอักขระบนจอภาพสำหรับการมีปฏิสัมพันธ์ในมัลติมีเดีย  
1.3 กำหนดความยาวเนื้อหาให้เหมาะสม ผู้ผลิตโปรแกรมสามารถใช้เทคนิคแบ่ง

ข้อมูลออกเป็นส่วนย่อย แล้วเช่ือมโยงข้อมูลเข้าด้วยกัน  
1.4 สร้างการเคล่ือนไหวให้อักขระ  
1.5 เครื่องหมายและสัญลักษณ์ เป็นส่ือกลางท่ีสำคัญในการติดต่อกับผู้ศึกษาใน

บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ การนำเสนอหรือออกแบบสัญลักษณ์หรือเครื่องหมายควรให้สัมพันธ์กับ
เนื้อหาในบทเรียน สามารถทำความเข้าใจกับความหมายและสัญลักษณ์ต่างๆ นั้นได้อย่างรวดเร็ว 

2. ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเป็นภาพกราฟิกท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่ายหรือ
ภาพวาด เป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทสำคัญต่อมัลติมีเดียมาก ท้ังนี้เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงของการ
เรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดูโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเป็นองค์ประกอบ
เสมอ ดังคำกล่าวที่ว่า "ภาพหนึ่งภาพมีคุณค่าเท่ากับคำถึงพันคำ"  

3. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพเคล่ือนไหวจะหมายถึง การเคล่ือนไหวของภาพกราฟิก 
อาทิ การเคล่ือนไหวของลูกสูบและวาล์วในระบบการทำงานเครื่องยนต์ 4 จังหวะ เป็นต้น  

4. เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยู่ในรูปของข้อมูลดิจิตอล และสามารถเล่นซ้ำ 
(Replay) ได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์พีซี การใช้เสียงในมัลติมีเดียก็เพื่อนำเสนอข้อมูลหรือสร้าง
สภาพแวดล้อมให้น่าสนใจยิ่งขึ้น  

5. วีดิทัศน์ การใช้มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข้องกับการนำเอาภาพยนตร์วีดิทัศน์ซึ่งอยู่ใน
รูปของดิจิตอลรวมเข้าไปกับโปรแกรมประยุกต์ท่ีเขียนขึ้น โดยท่ัวไปของวีดิทัศน์จะนำเสนอด้วยเวลา



  32 

จริงท่ีจำนวน 30 ภาพต่อวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกว่าวีดิทัศน์ดิจิตอล คุณภาพของวีดิทัศน์ดิจิตอลจะ
ทัดเทียมกับคุณภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน์  

6. การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Links) การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์จะ
หมายถึง การท่ีผู้ใช้มัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามต้องการ  

สรุปได้ว่า องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จะประกอบไปด้วยข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพถ่าย เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์ การเช่ือมโยงแบบมีปฏิสัมพันธ์ เพื่อเป็นการเร้าและกระตุ้น
ความสนใจให้ผู้อ่านมีความสนใจอยากเรียนรู้และศึกษาเนื้อหาต่างๆ  
 

ตารางท่ี 2 การวิเคราะห์องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 
 

สรุปได้ว่า องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จะประกอบไปด้วยข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพถ่าย เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์ การเช่ือมโยงแบบมีปฏิสัมพันธ์ เพื่อเป็นการเร้าและกระตุ้น
ความสนใจให้ผู้อ่านมีความสนใจอยากเรียนรู้และศึกษาเนื้อหาต่าง ๆ  

 



  33 

4.4 ขั้นตอนการพัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์  

การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในครั้งนี้ได้อิงหลักการพัฒนาตามรูปแบบของ ADDIE 

Model ซึ่งเป็นแบบท่ีได้รับการยอมรับการอย่างกว้างขวาง มีกระบวนการทำงานของ ADDIE Model 

มีดังนี้ 

Richey, Klein, & Tracey (2011: 19; อ้างถึงใน สมจิตร จันทร์ฉาย 2557: 11) กล่าวว่า  

การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบแอดดี (ADDIE model) ประกอบด้วยกิจกรรมในการ

ดำเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่  การวิ เคราะห์  (analyze) การออกแบบ (design) การพัฒนา 

(develop) การนำไปใช้ (implement) และการประเมินผล (evaluate) ซึ่งเมื่อพิจารณาให้ดีแล้วมี

ลักษณะคล้ายกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหา (analyze) การ

นำเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (design) การเตรียมการแก้ปัญหา (develop) การทดลองการ

แก้ปัญหา (implement) และสุดท้ายประเมินแนวทางการแก้ปัญหาว่าประสบความสำเร็จหรือไม่ 

(evaluate) รูปแบบ ADDIE นี้ จึงเป็นรูปแบบท่ีสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียน

การสอนในเรื่องต่างๆ ได้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะมีผู้นิยมนำไปใช้ในการออกแบบส่ือ วัสดุการเรียน

การสอน เช่น การออกแบบชุดการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม เป็นต้น 

ตลอดจนนำไปไว้ในการออกแบบการเรียนการสอนในระดับมหภาค คือระบบการศึกษาในชุมชนและ

การออกแบบการเรียนการสอนในระดับห้องเรียน เพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ 
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องค์ประกอบของกิจกรรมท้ัง 5 งานนี้ มีความสัมพันธ์ดังแสดงในแผนภาพ 2.1 

  
แผนภาพท่ี 1 แสดงองค์ประกอบ ADDIE model 

ท่ีมา : Richey, Klein, & Tracey (2011: 19) 
 
จากภาพ 1 กิจกรรมท่ีจะต้องปฏิบัติในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบการเรียนการสอนตาม

รูปแบบของ ADDIE model มีดังต่อไปนี้ 
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
   1) การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม 
   2) การวิเคราะห์ระบบ ส่ิงแวดล้อม และสภาพขององค์กร เพื่อพิจารณาถึงทรัพยากร  

และอุปสรรคต่างๆ 
   3) การศึกษาลักษณะของกลุ่มประชากร 
   4) การวิเคราะห์เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรู้ในลักษณะใด  

เช่น การเรียนรู้ เนื้อหา การเรียนรู้ทักษะ หรือการเรียนรู้ท่ีเป็นความต้องการเฉพาะ 
ขั้นที่ 2 การออกแบบ กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
    1) การกำหนดเป้าหมาย จุดประสงค์ท่ีสามารถสังเกตได้ วัดได้ 
    2) การจัดลำดับเป้าหมายและจุดประสงค์ให้ง่ายต่อการเรียนและการปฏิบัติ 
    3) การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้และการปฏิบัติ 
    4) การพิจารณากลวิธีการเรียนการสอนได้เหมาะกับเนื้อหา การจัดกลุ่มการทำกิจกรรม  

ของผู้เขียนในลักษณะต่าง ๆ ในลักษณะกลุ่มและรายบุคคล 
    5) การคัดเลือกส่ือการเรียนการสอน 
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ขั้นที่ 3 การพัฒนา กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 

   1) การสร้างส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามท่ีให้ออกแบบไว้ 

   2) การทดสอบ (try out) ส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนกับกลุ่มเป้าหมาย 

   3) การปรับปรุงส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

ขั้นที่ 4 การนำไปใช้กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 

1) การเผยแพร่ส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้น เช่น การติดต้ัง  

การซ่อมบำรุงส่ือ การจัดอบรมให้ครูรู้วิธีการใช้ส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้น 

การให้คำแนะนำและนิเทศการใช้ส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

2) การให้ความช่วยเหลือ สนับสนุนให้ครูยอมรับส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียน 

การสอนท่ีสร้างขึ้นและนำส่ือไปใช้ 

ขั้นที่ 5 การประเมิน กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 

1) การสร้างเครื่องมือเพื่อประเมินส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

ตามจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ 

2) การทดสอบ (try-out) ส่ือ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนและเครื่องมือ 

วัดประเมินผลกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อวินิจนัยผลการเรียนรู้ท่ีเกิดจากผู้เรียน และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ

ความสำเร็จและความล้มเหลวในการใช้โปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้นเพื่อนำไปปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

   3) การประเมินภายหลังการนำส่ือ/กิจกรรมหรือโปรเกรมการเรียนการสอนไปใช้กับกลุ่มประชากร 

ผู้ศึกษาได้นำมาใช้กระบวนการและขั้นตอนของ ADDIE Model มาใช้เป็นกรอบแนวคิดใน

การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยครอบคลุมท้ัง 5 ขั้นตอน ได้แก่ ข้ันการวิเคราะห์โดยศึกษาปัญหา

ท่ีเกิดรวมท้ังหาวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบและพัฒนาบทเรียนให้มีองค์ประกอบท่ีสมบูรณ์ โดยนำผล

การวิเคราะห์ข้อมูลมาใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบและพัฒนา แล้วนำไปทดลองหา

ประสิทธิภาพว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีได้มีคุณภาพและประสิทธิภาพหรือไม่ เพื่อปรับปรุงและพัฒนา

ให้ดีขึ้น พร้อมท้ังนำผลการประเมินมาหาค่าทางสถิติและเขียนรายงานผลการศึกษา 
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4.5 การประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

ชวนพิศ ปะกิระนำ (2554: 37) กล่าวว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นหนังสือท่ีใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ประเภทหนึ่งท่ีประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษา ดังนั้นเมื่อพัฒนาแล้วจึงจะต้องรับการ

ประเมินเพื่อตรวจสอบโครงสร้างภายใน ประเมินผลลัพธ์ ประเมินส่ิงต่างๆ ท่ีประกอบเป็นโครงสร้าง

ภายใน เช่น ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบเกี่ยวกับจอภาพ ความยากง่ายในการใช้งาน เป็นต้น ในการ

ประเมินจะใช้แบบสอบถาม โดยส่วนใหญ่จะใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่าสอบถามผู้ทดลองใช้ส่ือ 

ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญในการพัฒนาโปรแกรม ผู้เช่ียวชาญในด้านส่ือ ผู้สอนและนักเรียนท่ัว ๆ ไป ท้ังนี้การ

ท่ีจะใช้ประเมินเป็นกลุ่มใดผู้ออกแบบจะต้องเลือกอย่างเหมาะสมสอดคล้องกับรายการท่ีจะประเมิน 

รายละเอียดท่ีผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้ประเมินส่ือ ดังต่อไปนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551: 141 

อ้างอิงใน ชวนพิศ ปะกิระนำ, 2554: 37) 

การประเมินองค์ประกอบ 

การประเมินองค์ประกอบ หมายถึง การประเมินตามแนวทางการศึกษาท่ีเน้นประเมินในด้าน

เนื้อหาและแบบทดสอบในด้านการออกแบบ เช่น สี เสียง หรือภาพ เป็นต้น ด้านการจัดการของ

บทเรียนตลอดจนการทำเอกสาร (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551: 147 – 151; อ้างอิงใน ชวนพิศ ปะกิระนำ, 

2554: 37) 

1. ด้านเนื้อหา เนื้อหาถือเป็นส่วนท่ีสำคัญในการพัฒนาส่ือ เนื่องจากเนื้อหาเป็นส่วนท่ีจะให้

ความรู้แก่นักเรียน ดังนั้นในการประเมินจะประเมินในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 

1) ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา หมายถึง การประเมินในด้านความเหมาะสมของ

เนื้อหากับนักเรียน บทเรียนท่ีดีควรจะมีคุณลักษณะอย่างหนึ่งคือมีเนื้อหาท่ีตรงกับระดับของนักเรียน 

โดยมีการใช้ภาษาท่ีเหมาะสม มีการสอดแทรกการอธิบายด้วยภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว 

2) ด้านความถูกต้องของเนื้อหาความถูกต้องของเนื้อหาเป็นประเด็นสำคัญท่ีจะต้อง

มีการตรวจสอบและประเมิน เนื้อหาท่ีนำเสนอในส่ือจะต้องเป็นเนื้อหาท่ีถูกต้องและครบถ้วน ไม่คลุมเครือ 

นอกจากนี้จะต้องใช้ภาษา สะกดคำหรือใช้ไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้องเช่นกัน 

3) คุณค่าของเนื้อหา หมายถึง เนื้อหาท่ีนำเสนอในส่ือมีคุณค่าเพียงไรต่อนักเรียน 

เช่น เนื้อหาท่ีมุ่งแต่ความเพลิดเพลิน ความรุนแรง หรือเนื้อหาท่ีนำเสนอในแง่การเหยียดผิว เช้ือชาติ 

เป็นต้น ซึ่งเนื้อหาท่ีกล่าวถึงนี้ถือว่าเป็นเนื้อหาท่ีไม่มีคุณค่าและไม่เกิดประโยชน์ต่อนักเรียนแต่อย่างใด 
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โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้านักเรียนเป็นเด็กเล็กผู้ออกแบบควรจะระมัดระวัง ดังนั้นการประเมินคุณค่าของ

เนื้อหาจึงเป็นส่ิงท่ีสำคัญ 

2. ด้านการออกแบบ หมายถึง การออกแบบลักษณะโครงสร้างของจอภาพท่ีนำเสนอการใช้สี 

และตัวอักษร และการใช้ส่ือประสม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1) การใช้พื้นท่ีหน้าจอ เนื่องจากจอภาพคอมพิวเตอร์เป็นส่วนท่ีจะใช้ติดต่อกับนักเรียน 

ดังนั้นการออกแบบการใช้พื้นท่ีของจอภาพ จึงควรออกแบบให้มีความง่ายและสะดวกต่อการใช้ของ

นักเรียน จัดรูปแบบนำเสนอของจอภาพอย่างเป็นสัดส่วนชัดเจนและเป็นรูปแบบการนำเสนอตลอดท้ัง

บทเรียน 

2) การใช้สีและตัวอักษร การออกแบบเพื่ อการใช้สีและตัวอักษรถือว่าเป็น

องค์ประกอบหนึ่งในการนำเสนอของจอภาพ สีท่ีใช้ควรเป็นสีท่ีสบายตาและผ่อนคลายนักเรียน 

นอกจากนี้จะต้องเน้นความสวยงามและความชัดเจน ในส่วนของตัวอักษรก็เช่นกันควรจะเป็น

ตัวอักษรท่ีมีขนาดเหมาะสม และใช้สีของตัวอักษรโดยมีหลักคือ สีของตัวอักษรเข้มบนสีพื้นท่ีอ่อนหรือ

ใช้สีตัวอักษรอ่อนบนพื้นเข้ม 

3) การใช้ส่ือประสม หมายถึง การใช้เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว หรือข้อความใน

บทเรียน ซึ่งจะทำให้บทเรียนมีการอธิบายท่ีหลากหลาย แต่อย่างไรก็ตามการใช้ส่ือประสมควรจะ

พิจารณาใช้เหมาะสมกับวัยหรือระดับของนักเรียน สถานการณ์ในบทเรียนและควรเปิดโอกาสให้

นักเรียนได้ควบคุมการแสดงผลบนจอภาพในด้านส่ือประสมด้วยตนเองได้ 

3. ด้านกิจกรรม ในการออกแบบส่ือส่วนหนึ่งท่ีจะต้องออกแบบควบคู่กันไป ได้แก่ กิจกรรมท่ี

จะให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์เพื่อให้มีส่วนร่วมหรือเพื่อทำการทดสอบความรู้นักเรียน กิจกรรมท่ี

ออกแบบในบทเรียนจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีกำลังนำเสนอ และถ้าเป็นกิจกรรมท่ีเป็นแบบการ

ตอบคำถามหรือแบบทดสอบจะต้องเป็นแบบทดสอบท่ีผ่านการหาความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก 

หรือค่าความเช่ือมั่นมาก่อน และจะต้องเป็นคำถามท่ีชัดเจน ตลอดจนสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีจะ

น ำเสนอ  นอกจากนี้ กิ จกรรม ต่างๆ  ท่ีนั ก เรียน ได้ปฏิ สัมพั น ธ์ควร จัดให้ มี ก าร เสริมแรง 

(Reinforcement) ในจังหวะท่ีเหมาะสมกับเวลาและระดับของนักเรียน 

4. ด้านการจัดการบทเรียน หมายถึง วิธีการควบคุมบทเรียน ความชัดเจนของคำส่ังในด้วย

บทเรียน การจัดทำเอกสารประเด็นต่างๆ เหล่านี้ จะต้องมีการออกแบบอย่างหมาะสมและสมบูรณ์ ดังนี ้

1) ส่วนของวิธีการควบคุมบทเรียน หมายถึง นักเรียนมีโอกาสในการควบคุมบทเรียน 
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เป็นอย่างไร บทเรียนเสนอหัวข้อหลักหรือหัวข้อย่อยสอดคล้องกันหรือไม่อย่างไร ตลอดจนการมีส่ิง

อำนวยความสะดวกในส่ือท่ีให้นักเรียนได้จัดการเองได้ เช่น การปรับแต่งเรื่องการต้ังเวลาให้ความ

ช่วยเหลือ เป็นต้น 

2) ความชัดเจนของคำส่ังในบทเรียน หมายถึง การท่ีนักเรียนสามารถจัดการบทเรียนได้

ง่ายไม่สับสน โดยไม่ต้องร้องขอความช่วยเหลือจากผู้สอน หรือนักเรียนท่ีไม่มีพื้นความรู้ด้าน

คอมพิวเตอร์ก็สามารถใช้งานบทเรียนได้ 

3) ส่วนการจัดทำเอกสาร ถือเป็นส่วนหนึ่งท่ีจำเป็นต้องจัดทำเนื่องจากสามารถใช้

เอกสารเป็นแหล่งอ้างอิงได้ และสามารถใช้เป็นคู่มือในการใช้บทเรียนได้ เอกสารท่ีดีควรประกอบด้วย

รายละเอียดท่ีเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ีจำเป็น การแนะนำบทเรียน วัตถุประสงค์ของบทเรียน การใช้งาน

บทเรียนและปัญหาท่ีอาจจะพบได้ในการใช้บทเรียน 

สรุปได้ว่า ผู้ออกแบบต้องประเมินองค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้ครอบคลุมท้ัง

ด้านเนื้อหา การออกแบบ ด้านกิจกรรม และด้านจัดการบทเรียน ซึ่งแต่ละองค์ประกอบของหนังสือ

ต้องมีผู้เช่ียวชาญท่ีมีความรู้ความสามารถเป็นผู้ประเมิน 

 

6. ทฤษฎีการเรียนรู้กับการพัฒนาหนังสืออเิล็กท.รอนิกส์ 

 ในการสร้างหนังสืออิ .เล็กทรอนิกส์นั้น โดยท่ัว ๆ ไป แล้วได้นำทฤษฎีการเรียนรู้มาใช้ เป็น

หลักในการสร้าง ดังนี้ 

หลักการเรียนแบบรอบรู้ (Mastery learning) 

การเรียนแบบรอบรู้เป็นวิธีการสอนวิธีหนึ่งท่ีมีความเช่ือมั่นว่า เด็กทุกคนสามารถเรียน ได้ถ้า

เขาเหล่านั้นได้รับการสอนด้วยวิธีการสอน ท่ีเหมาะสมกับธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียน  การเรียน

แบบรอบรู้จะต้องใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย รวมท้ังมีการให้ข้อมูลย้อนกลับ ท่ีเฉพาะตัวโดย

อาศัยการวิเคราะห์ผลการแสดงออกของผู้เรียนแต่ละคนเป็นสำคัญ โดยส่ิงท่ีจะช่วย ให้การให้ข้อมูล

ย้อนกลับ มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด คือการใช้แบบทดสอบแบบวิเคราะห์การเรียนรู้  ระหว่างทางการ

เรียนรู้ของผู้เรียน (Formative tests) และการประเมินผลการเรียนของครูจะต้องเป็นการประเมิน

ด้วยหลักการแบบยึดเกณฑ์ท่ีกำหนดเป็นหลัก(Criterion-referenced tests) มากกว่า ท่ีจะใช้การ

ประเมินโดยยึดมาตรฐานกลาง (Norm-referenced tests) เป็นหลัก 
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การจัดการเรียนแบบรอบรู้ไม่เกี่ยวข้องกับสาระเพียงแต่จะเกี่ยวข้องกับกระบวนการ 

ตรวจสอบความรอบรู้โดยสมบูรณ์ของผู้เรียนเป็นสำคัญเท่านั้น ซึ่งจะต้ังอยู่บนฐานคิดของรูปแบบ การ

สอนเพื่อการเรียนแบบรอบรู้ของเบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom’s Learning for Mastery 

model) การเรียนแบบรอบรู้จะถูกใช้ในลักษณะของการสอนตามความสามารถของกลุ่ม  ในการ

เรียนรู้หรือการสอนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง หรือการเรียนตามอัตภาพด้วยโปรแกรมส่ือ  (Programmed 

materials) การเรียนการสอนอาจจะเป็นการสอนด้วยครูโดยตรงร่วมกับการเรียนรู้ ร่วมกับเพื่อนร่วม

ห้อง หรือเป็นการเรียนโดยอิสระก็ได้ เพียงแต่มีเงื่อนไขสำคัญว่าจำเป็นต้องมีการกำหนดวัตถุประสงค์

การเรียนรู้ท่ีเป็นประเด็นท่ีเล็กและมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียนมีการจัดลำดับ

หัวข้อหรือประเด็นท่ีดีและเหมาะสมเพียงพอ (มนตรี แย้มกสิกร, 2550) 

 

ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระทำของสกินเนอร์ (Operant conditioning theory) 

Skinner ได้ให้ข้อคิดว่า พฤติกรรมของมนุษย์ส่วนมากประกอบด้วยการตอบสนองท่ี

แสดงออก การตอบสนองเหล่านี้ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาเรื่อย ๆ ดีใจท่ีตนเอง

ทำได้ ถูกต้อง หรือความสำเร็จท่ีเกิดขึ้นภายในตัวเอง เมื่อและพฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นตามอัตราส่วน 

การตอบสนองในการเรียนรู้เราจำเป็นต้องทำให้อัตราการตอบสนองเปล่ียนแปลงซึ่งจะเป็นไป โดยการ

เสริมแรงกับพฤติกรรมท่ีต้องการนั้น 

จุดเด่นทฤษฎีของSkinner ท่ีนำมาใช้ในบทเรียนสำเร็จรูปท่ีสำคัญ 3 ประการ ได้แก่  

1. เงื่อนไขของการตอบสนอง (Operant conditioning) ได้แก่ พฤติกรรมของมนุษย์ ท่ี

แสดงออกจะเกิดขึ้นบ่อยแค่ไหนนั้น ขึ้นอยู่กับการตอบสนองอัตราการแสดงออกของพฤติกรรม 

2. การเสริมแรง (Reinforcement) ได้แก่ ส่ิงเร้าท่ีท าให้อัตราการแสดงออกของพฤติกรรม

เปล่ียนแปลงไปในทางท่ีต้องการ และตัดหรือกำจัดพฤติกรรมบางอย่างออกไปได้ ซึ่งจะทำให้ผู้เรียน

เกิดความกระตือรือร้นท่ีจะศึกษาเรียนรู้ด้วยความต้ังใจ 

3. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual differences) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน ท่ี

เรียนรู้ได้เร็ว สามารถนำเวลาท่ีเหลือไปทำกิจกรรมอื่นโดยไม่ต้องรอผู้เรียนรู้ได้ช้าในขณะเดียวกัน ผู้ท่ี

เรียนรู้ได้ช้าก็สามารถจะเรียนรู้เรื่องต่าง ๆ จากบทเรียนสำเร็จรูปได้ตามศักยภาพของตนเอง โดยไม่ถูก

บีบค้ันว่าจะต้องเรียนจบเนื้อหาสาระท่ีผู้สอนกำหนดพร้อมกับผู้เรียนท่ีเรียนรู้ได้เร็ว โดยท่ีตนเอง “ไม่

เกิดการเรียนรู้” อย่างแท้จริง (โรงเรียนบ้านคลองโยง, 2558) 
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นอกจากนี้ Skinner ได้สร้างเครื่องมือช่วยสอนท่ีเรียกว่า บทเรียนสำเร็จรูปหรือ โปรแกรม

การเรียนขึ้นเพื่อช่วยปรับปรุงแบบการเรียนการสอนในอเมริกา เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ  ท้ังด้านตัว

ครูผู้สอนและระบบการเรียนการสอนได้เป็นผลสำเร็จดียิ่ง หลักการเรียนรู้ของทฤษฎีการวางเงื่อนไข

แบบการกระทำของ Skinner เน้นการกระทำของผู้ท่ีเรียนมากกว่าส่ิงเร้าท่ีผู้สอน กำหนด กล่าวคือ 

เมื่อต้องการให้อินทรีย์เกิดการเรียนรู้จากส่ิงเร้าใดส่ิงเร้าหนึ่ง เราจะให้ผู้เรียนรู้ เลือกแสดงพฤติกรรม

เองโดยไม่บังคับหรือบอกแนวทางการเรียนรู้เมื่อผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้แล้ว จึงเสริมแรง

พฤติกรรมนั้น ๆ ทันทีเพื่อให้เรียนรู้ว่าพฤติกรรมท่ีแสดงออกนั้น เป็นพฤติกรรมการเรียนรู้หรือกล่าว

อีกอย่างหนึ่งทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบอาการกระท านั้น พฤติกรรมหรือการตอบสอนงจะ

ขึ้นอยู่กับการเสริมแรง ส่วนบทเรียนโปรแกรม (Program learning) ใช้หลักของ Skinner ท่ีว่าจะให้

รางวัลทุกครั้งเมื่อสัตว์ท่ีน ามาทดลองตอบสนองตามท่ีเราต้องการจากส่ิงนี้ได้มีผลทำให้เกิดบทเรียน

สำเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรมและเครื่องช่วยสอน  (Teaching machine) ขึ้น ซึ่งเน้นให้ผู้เรียน

เรียนรู้ด้วยตนเองโดยมีคำตอบท่ีถูกต้องไว้ให้บทเรียน  โปรแกรมและเครื่องช่วยสอนต่างก็ยึดหลัก

ดังกล่าวและพยายามจัดแบ่งเนื้อหาวิชาออกเป็นส่วนย่อย ๆ จัดลำดับให้เป็นเหตุเป็นผลเริ่มจากง่ายไป

หายาก ผู้เรียนจะเรียนได้ด้วยตนเองและเมื่อเรียนสำเร็จ แต่ละขั้นผู้เรียนก็จะได้รับการเสริมแรงทันที

ตัวเสริมแรงในบทเรียนโปรแกรมนั้น ได้แก่ ความรู้ในเนื้อหาวิชานั้นเองการท่ีผู้เรียนตอบค าถามในแต่

ละชุดได้ถูกต้องก็แสดงว่าผู้เรียนได้รับการ เสริมแรง ซึ่งจะมีผลให้ผู้เรียนพยายามท่ีจะเรียนให้มีความรู้

มาก ๆ ยิ่งขึ้นต่อไป สกินเนอร์(Skinner) ได้ให้ข้อคิดว่า พฤติกรรมของมนุษย์ส่วนมากประกอบด้วย 

การตอบสนองท่ีแสดงออก การตอบสนองเหล่านี้ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาเรื่อย ๆ 

ดีใจท่ีตนเองทำได้ ถูกต้อง หรือความสำเร็จท่ีเกิดขึ้นภายในตัวเอง เมื่อและพฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นตาม

อัตราส่วน การตอบสนองในการเรียนรู้เราจำเป็นต้องทำให้อัตราการตอบสนองเปล่ียนแปลง ซึ่งจะ

เป็นไป โดยการเสริมแรงกับพฤติกรรมท่ีต้องการนั้น (ทฤษฎีท่ีเป็นพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน, 2558) 
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ทฤษฎีความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง (Connectionism 

theory) ของธอร์นไดค์ (Thorndike) ซึ่งได้เสนอ Law of learning หรือทฤษฎีการเรียนรู้ (แสงเดือน            

ทวีสิน, 2545: 136-138) ไว้ 3 ประการ ดังนี้ 

1. กฎแห่งความพร้อม (Law of readiness) หมายถึง สภาพความพร้อม หรือความมีวุฒิ

ภาวะของผู้เรียน ท้ังทางด้านร่างกายอวัยวะต่าง ๆ ในการเรียนรู้  และจิตใจรวมท้ัง  พื้นฐาน

ประสบการณ์เดิม สภาพความพร้อมของหูตา ประสาท สมอง กล้ามเนื้อ ประสบการณ์เดิม ท่ีเช่ือมโยง

กับความรู้หรือส่ิงใหม่ ตลอดจนความสนใจความเข้าใจต่อส่ิงท่ีเรียน ถ้าผู้เรียน เกิดมีความพร้อมตาม

องค์ประกอบดังกล่าวก็ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดี 

2. กฎของการฝึกหัด (Law of exercise) หมายถึง การท่ีผู้เรียนได้ฝึกหัดหรือกระทำซ้ำบ่อย ๆ 

ก็ย่อมจะทำให้เกิดความสมบูรณ์ถูกต้อง ซึ่งกฎนี้เป็นการเน้นความมั่นคงระหว่างการเช่ือมโยงและการ

ตอบสนองท่ีถูกต้อง ย่อมนำมาซึ่งความสมบูรณ์แห่งการเรียนรู้ กฎของการฝึกหัดแบ่งออกได้เป็น 

3. กฎแห่งการใช้ (Law of use) หมายถึง การฝึกฝน การตอบสนองอย่างใดอย่างหนึ่งอยู่เสมอ 

ย่อมทำให้เกิดพันธะท่ีแน่นแฟ้นระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง เมื่อบุคคลเกิดการเรียนรู้แล้ว  

ได้นำเอาส่ิงท่ีได้เรียนรู้ไปใช้อยู่เสมอก็ทำให้การเรียนรู้เกิดความมั่นคงถาวรไม่ลืม 

4. กฎแห่งการไม่ใช้ (Law of disuse) หมายถึง การไม่ได้ฝึกฝน หรือไม่ได้ใช้ไม่ได้ กระทำบ่อย ๆ 

ย่อมทำให้ความมั่นคงระหว่างส่ิงเร้ากับการตอบสนองอ่อนกำลังลงหรือลดความเข้มลง หรือเมื่อบุคคล

เกิดการเรียนรู้แล้วไม่ได้นำความรู้ไปใช้หรือไม่เคยใช้ย่อมทำให้การทำกิจกรรมนั้น ไม่ดีเท่าท่ีควรหรือ

อาจจะทำให้ความรู้นั้นลืมเลือนไปได้ 

5. กฎแห่งความเป็นผล (Law of effect) กฎนี้ เป็นผลท่ีทำให้ เกิดความพอใจกล่าวคือ           

เมื่ออินทรีย์ได้รับความพอใจ จะทำให้พันธะหรือส่ิงท่ีเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้ากับการตอบสนอง มีความ

เข้มแข็งมั่นคง หรือเกิดความอยากจะเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น แต่ถ้าอินทรีย์ได้รับผลท่ีไม่พอใจ ก็จะทำให้ไม่

อยากเรียน หรือเกิดความเบื่อหน่ายเป็นผลเสียต่อการเรียนรู้ 
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5. เอกสารและแนวคิดเก่ียวกับการ์ตูน 

5.1 แนวคิดเก่ียวกับการ์ตูน 

 “การ์ตูน” ถือเป็นเครื่องมือทางการตลาดในการสร้าง Brand Engagement ท่ีมีแบรนด์เป็น

จุดเช่ือมต่อ ซึ่งการสร้างความผูกพันธ์กับลูกค้าหรือผู้บริโภคก็ต้องมีอาศัยการตลาดเชิง Experience 

marketing เพื่อทำให้ลูกค้าหรือผู้บริโภคมีเป้าหมาย โอกาสได้สัมผัส เมื่อลูกค้ามีประสบการณ์ท่ีดี  

ย่อมจะเกิดการบอกต่อ นอกจากนั้น “การ์ตูน” เครื่องมือการส่ือสารประเภท Entertainment 

content ท่ีผสมผสานเทคนิคการเล่าเรื่อง (Storytelling) ซึ่งถือเป็นรูปแบบการส่ือสารท่ีสอดคล้อง 

กับพฤติกรรมการบริโภคส่ือของคนรุ่นใหม่ และหากออกแบบการ์ตูนให้ดีมีเรื่องราวจะสามารถส่งเสริม 

Engagement ให้กับผลิตภัณฑ์หรือบริการอีกทางหนึ่งด้วย 

 หากจะให้อธิบายความหมายของ “การ์ตูน” ก็แตกต่างไปตามประสบการณ์และวัตถุประสงค์

ในการใช้งานของบุคคล เด็กอาจจะมองเป็นส่ือบันเทิง เป็นตัวอย่างการใช้ชีวิตแบบวีรบุรุษ ในขณะท่ี 

ผู้ใหญ่อาจมองการ์ตูนในมุมตรงข้าม เนื่องด้วยการ์ตูนถูกสร้างขึ้นมาจากจินตนาการ เนื้อหาส่วนใหญ่  

มักเกินจริง ซึ่งมักถูกผู้ใหญ่ตีความไปในทางไร้สาระ มีความรุนแรง หรือหวังผลประโยชน์ทางการค้า  

แต่ในช่วง 20 ปีท่ีผานมา ส่ือการ์ตูนได้รับความสนใจในการศึกษาวิจัยเป็นอย่างมาก โดยส่วนใหญ่  

มุ่งเน้นเพื่อศึกษาการนำเอาส่ือการ์ตูนไปใช้ประโยชน์ด้านการเรียนการสอนวิชาต่างๆ แต่ในช่วง 2 

ทศวรรษท่ีผ่านมานี้ มีการเปล่ียนแปลงเกิดขึ้นในเรื่องแนวทางการศึกษาการ์ตูนจะประกอบด้วย 2 

แนวทางใหญ่ ๆ (กาญจนา แก้วเทพ, ตปากร พุธเกส, และภัทรา บุรารักษ์, 2555) คือ (1) ประเด็น

ความวิตกกังวลในผลกระทบด้านลบของการ์ตูนต่อเยาวชน เช่น ความรุนแรง เพศ  เป็นต้น (2) การ

แสวงหาวิธีการท่ีจะนำเอาการ์ตูนมาใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านสาธารณสุข การเมือง 

การศึกษา เป็นต้น 

สังเกต นาคไพจิตร (2553: 4) ได้อธิบายว่า การ์ตูนเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งท่ีใช้เป็นเครื่องเร้า

ความสนใจ กระตุนให้เรียนในห้องเรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งการ์ตูนใช้อธิบายให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ

จากการใช้ภาพการ์ตูนง่าย ๆ อธิบายในส่ิงท่ีจะเรียนรู้จะทำให้นักศึกษาเข้าใจดียิ่งขึ้น ซึ่งในการใช้

การ์ตูนประกอบกิจกรรมการเรียนจะช่วยสร้างเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู้เรียน

เรียนอย่างสนุกสนานเพราะการ์ตูนมีลักษณะเฉพาะตัวเอง ให้อารมณ์ขันแก่ผู้ดู และช่วยสร้างเสริม

พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์แก่ผู้เรียน เพราะเด็กจะเรียนแบบตัวการ์ตูนท่ีตนชอบ ซึ่งผู้สอนสามารถนำ

การ์ตูนไปใช้ได้ทุกกลุ่มวิชา ใช้ในการเรียนการสอนรายบุคคลได้อย่างดี นอกจากนี้แล้วหนังสือการ์ตูน
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สามารถท่ีจะนำมาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดีโดยใช้เป็นหนังสือเสริม

ประสบการณ์เพื่อสร้างเสริมนิสัยรักการอ่าน และใช้เป็นหนังสือเพิ่มเติมหรือประกอบการเรียนการ

สอนในวิชาต่างๆหนังสือภาพการ์ตูนนั้นได้รับการเล่ือนสถานะจกหนังสือ เพื่อเพิ่มความบันเทิงมาสู่

การเป็นหนังสือท่ีเป็นส่ือให้ความรู้โดยตรงนั่นคือ หนังสือภาพการ์ตูนสามารถให้ความรู้วิชาต่างๆ อาทิ

เช่น ในวิชาวิทยาศาสตร์ธรรมชาติวิทยา การอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม ประวัติศาสตร์ ชีวประวัติ สุขศึกษา 

วัฒนธรรมประเพณี วรรณกรรม เป็นต้นวิชาเหล่านี้สามารถจะนำเนื้อหาจัดเป็นหน่วย ๆ มาจัดทำเป็น

ภาพการ์ตูน ซึ่งจะทำให้เด็กผู้อ่าน ได้ท้ังความรู้และความเพลิดเพลินชวนอ่าน รวมท้ังใช้เป็นหนังสือ

เรียนในการเรียนรายวิชาต่างๆ ได้เป็นอย่างดี 

 

5.2 ความหมายของการ์ตูน 

การ์ตูนอาจจะมีความหมายแตกต่างกันไปตามประสบการณ์ตรงหรือการรับรู้ภาพลักษณ์ผ่าน

ส่ือต่าง ๆ แต่ความหมายของการ์ตูนถูกนิยามไปในทิศทางเดียวกัน (กาญจนา แก้วเทพ , ตปากร พุธ

เกส, และภัทรา บุรารักษ์ , 2555) ดังนี้ Cartoon หรือการ์ตูน เป็นคำท่ีมีต้นกำเนิดมาจากคำว่า 

Carton ซึ่งเป็นภาษาฝรั่งเศสแปลว่า กระดาษ หรือกระดาษการ์ด (paper card)  

ในหนังสือ A Dictionary of Art Terms and Techniques (1969) กล่าวถึงความหมาย

ของคำว่าการ์ตูนไว้ว่า การ์ตูนหมายถึงภาพวาดลายเส้นเชิงล้อเลียนตลกขบขันท่ีมักจะวาดเป็นลายเส้น

อย่างง่าย โดยมีจุดประสงค์เพื่อความสนุกสนาน การศึกษา ตลอดจนการแสดงความคิดเห็นทางด้าน 

การเมืองหรือสังคม 

   สังเกต นาคไพจิตร (2553: 4) ได้อธิบายว่า การ์ตูน คือภาพวาดภาพท่ีบอกเรื่องราว การ์ตูน

อาจให้ความบันเทิง สอน หรือให้ความเห็นเกี่ยวกันบุคคลเหตุการณ์หรือเรื่องท่ัวไป ซึ่งการ์ตูนส่วน

ใหญ่ประกอบด้วยคำและรูปภาพ แต่บางทีก็ใช้ภาพวาดบอกเรื่องราวเพียงอย่างเดียว และการ์ตูน เป็น

ภาพท่ีเขียนขึ้นในลักษณะต่างๆท่ีผิดเพี้ยนไปจากความจริง เขียนเพื่อเน้นลักษณะหนึ่ง เป็นวรรณกรรม

ประเภทท่ีถ่ายทอดความรู้สึกด้วยรูปภาพ 

นอกจากนั้นยังมีคำอื่น ๆ ท่ีหมายความถึงการ์ตูนอีกหลายคำ อาทิเช่น  

• Comic เป็นภาษาละตินมามีความหมายเกี่ยวข้องกับความสนุกสนาน (Comedy)  
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• Caricature เป็นศัพท์จากภาษาอิตาลีแปลว่า บรรทุกหรือบรรจุ ใน The Encyclopedia 

America ได้ให้ความหมาย การเขียนภาพลายเส้นหรือสัญลักษณ์ท่ีมุ่งเหน็บแนมคนใดคนหนึ่ง  เพื่อ

แสดงอารมณ์ขันและทำให้เกิดความขบขันเป็นประการสำคัญ หรือการ์ตูนการเมือง  

• Illustrated Tale หรือนิยายภาพ เป็นการเขียนเล่าเรื่องด้วยภาพ  

• Animation หมายถึงการสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยวิธีการนำเอาภาพการ์ตูนหลายภาพท่ีมี

ความต่อเนื่องกัน มาฉายในความเร็วท่ีเหมาะสมจนเกิดเป็นภาพลวงตาของการเคล่ือนไหวขึ้นมา แต่

ในประเทศญี่ปุ่นซึ่งเป็นผู้นำของการ์ตูนจะใช้คำว่า มังงะ (Manga) ซึ่งหมายถึงการ์ตูนใน ส่ิงพิมพ์ และ

แอนิเมะ (Anime) ซึ่งหมายถึงภาพยนตร์ญี่ปุ่นตามภาษาของญี่ปุ่น 

 

5.3 ประเภทของการ์ตูน 

 ด้วยความหลากหลายของการ์ตูน จึงมีผู้แบ่งประเภทของการ์ตูนไว้มากมายหลายแบบ โดยใช้ 

เกณฑ์ท่ีแตกต่างกันของการ์ตูน (กาญจนา แก้วเทพ, ตปากร พุธเกส, และภัทรา บุรารักษ์, 2555) ดังนี้ 

 

 
แผนภาพท่ี 2 การแบ่งประเภทของการ์ตูน 

 

 (1) แบ่งตามเกณฑ์ของพื้นท่ีท่ีนำการ์ตูนไปใช้ประโยชน์ การจัดวางและเนื้อหา แรนดอล           

พี แฮริ สัน นักวิชาการ์ตูนได้แบ่งการ์ตูนออกเป็น 6 กลุ่มใหญ่ๆ ดังนี้ภาพประกอบท่ีเป็นการ์ตูน 

(Cartoon illustration), การ์ตูนกรอบเดียว (Single-Panel cartoon), การ์ตูนช่อง (Comic strip), 



  45 

หนังสือการ์ตูน (Comic book), การ์ตูนภาพเคล่ือนไหว (Animated cartoon) และสินค้าการ์ตูน 

(Cartoon product) 

 (2) เกณฑ์แบ่งตามประเภทเนื้อหา แบ่งได้ 10 ประเภท ได้แก่ เรื่องวิทยาศาสตร์ (Science 

Fiction), การผจญภัยในความฝัน (Fantastic Adventure), เรื่องอาชญากรรมและการสอบสวน 

(Crime and Detective), เรื่องชีวิตจริงและประวัติบุคคล (Real stories and Biography), เรื่องการ 

ผจญภัยในป่า (Jungle Adventure), การ์ตูนเรื่องสัตว์ (Animal Cartoon), เรื่องตลกขบขัน (Fun 

and Humor), เรื่องเกี่ยวกับความรัก (Love Interest) และเรื่องจากวรรณคดี (Retold Classic), 

เรื่องสงคราม (War) 

 (3) เกณฑ์บางตามรูปแบบและเป้าหมาย แบ่งได้ 2 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบเพื่อความบันเทิง 

ท่ัวไป เช่น ผจญภัย ต่ืนเต้น สยองขวัญ เป็นต้น และรูปแบบเพื่อคุณค่าทางการศึกษา เช่น เรื่อง  

การเมือง วรรณคดี วิทยาการ เป็นต้น 

 (4) เกณฑ์แบ่งตามลักษณะการแสดงออก แบ่งได้ 12 ประเภท ได้แก่ การ์ตูนการเมือง

,การ์ตูน ประกอบเรื่อง, การ์ตูนส้ันเป็นตอน ๆ, การ์ตูนขำขันช่องเดียวจบ, การ์ตูนขำขันหลายช่องจบใน

หน้า เดียว, การ์ตูนเรื่องราว, การ์ตูนโฆษณา, การ์ตูนเคล่ือนไหว, การ์ตูนล้อเลียนบุคคล, การ์ตูนประกอบ 

การศึกษา, การ์ตูนโทรทัศน์และการ์ตูนแบบ  

(5) เกณฑ์แบ่งตามวัยของผู้อ่าน แบ่งได้ 3 ระดับ ได้แก่ การ์ตูนสำหรับเด็กเล็ก, การ์ตูน

สำหรับ เด็กโต และการ์ตูนสำหรับวัยรุ่นและผู้ใหญ่ (6) เกณฑ์แบ่งตามลักษณะผู้สร้างการ์ตูน แบ่งได้ 

2 ประเภท ได้แก่ การ์ตูนท่ีผลิตโดยผู้ผลิต และการ์ตูนท่ีผลิตโดยผู้รับสารโดยใช้มือวาด ผลิตเพื่อความ

ช่ืนชอบเป็นหลัก 

 

5.4 แนวทางการดำเนินเร่ืองผ่านสื่อการ์ตูนในยคุดิจิทัล 

 วงการสื่อสารมวลชนมีพัฒนาการองค์ความรู้ใหม่ๆ เสมอ อย่างแนวคิดเรื่องการเล่าเรื่อง  

ซึ่งเป็น เสมือนเครื่องมือหลักในการผลิตเนื้อหาส่ือท่ีสำคัญ เพราะไม่ว่าผลงานส่ือจะถูกผลิตออกมาใน

รูปแบบใด จะเป็นภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ ข่าวหนังสือพิมพ์ รวมถึงการ์ตูนก็มักให้ความสำคัญกับ 

เรื่องเล่า (storytelling) เสมอมา แต่โลกของการเล่าเรื่องในยุคส่ือเก่านั้น เป็นยุคการเล่าเรื่องในยุค

การส่ือสารทางเดียว (one-way communication) ท่ีซึ่งเช่ือในทฤษฎีแบบจำลองการส่ือสารของ 

"David K. Berlo" ได้กล่าวไว้ว่า  
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“องค์ประกอบการส่ือสารมี "Sender > Message > Channel > Receiver" ซึ่งเช่ือว่าผู้ส่ง

สารเท่านั้นท่ีมีอำนาจในการบอกเล่าเรื่องราว” 

 แต่โลกการส่ือสารวันนี้เปล่ียนแปลงไปแล้ว นับต้ังแต่มีอินเตอร์เน็ต เมื่อปี ค.ศ. 1990 และ 

นับต้ังแต่มีกระดานสนทนาและมีเครือข่ายส่ือสังคมออนไลน์ ท่ีเช่ือมต่อและทำให้ผู้ใช้สามารถติด

ต่อเช่ือมถึงกันได้ไม่ยาก จนโลกการส่ือสารก้าวเข้าสู่ยุค "ผู้ใช้งานเป็นผู้ผลิตสาร" (ธาม เช้ือสถาปนศิริ, 2556) 

จากการศึกษาทฤษฎีของนักการศึกษาและงานวิจัยของหลายท่าน พบว่า หนังสือการ์ตูนมี

คุณสมบัติช่วยดึงดูด ความสนใจของนักเรียน ความสะดุดตาของการ์ตูนจะทำ ให้ เด็กมีความ

กระตือรือร้นไม่เบ่ือหน่าย เด็กจะสนใจและเข้าใจได้ดีกว่า (Kinder, 1959 : 150-153) ดังงานวิจัยของ

สุธาสิณี บุญครอบ (2547) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนสำเร็จรูปประกอบภาพการ์ตูนเพื่อพัฒนาทักษะ

การอ่านภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ัน ม.3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

นอกจากนี้วิไลลักษณ์ ลาจันทึก (2548) พัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษโดยใช้การ์ตูน สำหรับ

นักเรียนช้ัน ม.1 ผลการศึกษาเห็นว่าการจัดการเรียนรู้นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกทักษะการอ่าน

ภาษาอังกฤษด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์ในการช่วยเหลือในการเรียนรู้มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้และหนังสือการ์ตูนได้ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้เกิดความกระตือรือร้นและเข้าใจ

บทเรียนมากยิ่งขึ้นและในด้านทักษะการอ่านในใจนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์มาตรฐานท่ีกำหนด 

 

5.5 แนวทางการจัดการเรียนรู้หนังสือภาพการ์ตูน 

ทิศนา แขมมณี (2561: 104) อธิบายว่า หนังสือภาพการ์ตูนจัดเป็นหนังสือสำหรับเด็ก
ประเภทหนึ่ง  ท่ีมีลักษณะใช้ภาพแสดงเรื่องราวแทนการใช้ตัวหนังสือดำเนินเรื่องเหมือนหนังสือเด็ก
ท่ัวไป  หนังสือการ์ตูนจะต้องมีเรื่องราวและภาพมีการดำเนินเรื่องของตัวละครเพื่อดึงดูดใจให้ผู้อ่าน
ติดตามเรื่อง ดังนั้นการเขียนเรื่องสำหรับหนังสือการ์ตูนจึงเป็นเรื่องสำคัญการเขียนเรื่องเพื่อใช้เป็น
หนังสือภาพการ์ตูนจะต้องมีกระบวนการเขียน   ซึ่งประกอบด้วยการเลือกแนวคิดหรือแก่น
เรื่อง (theme) การวางโครงเรื่อง (plot) การดำเนินเรื่องราวไปตามโครงเรื่องโดยให้มีเหตุการณ์ซึ่ง
ประกอบไปด้วยตัวละคร ฉาก สถานท่ีและเหตุการณ์ท่ีเกิดจากตัวละครต่างๆต้ังแต่ตอนต้นเรื่อง 
ตอนกลาง ไปจนจบเรื่องในตอนท้าย ขั้นตอนการเขียนมีดังนี้ 
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1.  ขั้นวางแผน ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 
1.1 ศึกษาและเก็บข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องราวท่ีจะเขียนในเรื่องต่าง  ๆ เช่น ลักษณะและ

ประเภทการ์ตูน กลุ่มผู้อ่าน ความรู้และคุณธรรมท่ีแทรกเข้าไป 
1.2 กำหนดจุดประสงค์ว่า จะเขียนเรื่องในรูปแบบใด เช่น นิทาน นิยาม เป็นต้น จะเน้น

ให้ความบันเทิงหรือให้สาระความรู้ หรือให้คติสอนใจ 
1.3 วางแนวคิดหรือแก่นเรื่อง (theme) อย่างชัดเจนเพียงเรื่องเดียว 
1.4 สร้างโครงเรื่อง (plot) โดยเลือกจุดท่ีเร้าใจหรือเลือกเหตุการณ์ท่ีน่าต่ืนเต้นหากกลุ่ม

ผู้อ่านเป็นเด็ก เรื่องท่ีแต่งจะต้องเป็นเรื่องของเด็กหรือแสร้งทำเป็นเรื่องของเด็ก 
1.5 เขียนโครงเรื่องโดยย่อ 
1.6 กำหนดต้นเรื่อง การดำเนินเรื่องและตอนจบอย่างละเอียด 
1.7 สร้างอุปนิสัยตัวละครให้ชัดเจน โดยเฉพาะตัวเอก เช่น กำหนอาย ุรูปร่าง อุปนิสัยเป็นต้น 
1.8 สร้างรายละเอียด ฉาก บ้าน สถานท่ี บริเวณท่ีเรื่องราวเกิดขึ้น รายละเอียดเกี่ยวกับ

ระยะเวลาให้ถูกต้อง รวมทั้งชุดท่ีตัวละครแต่ง  
1.9 ทบทวนและทำการแก้ไขโครงเรื่องให้สนุกเป็นที่สนใจกับเด็ก แก่นของเรื่องท่ีแทรกมี

ความชัดเจน ผู้อ่านสามารถเข้าใจได้ โดยดูไม่เป็นคำส่ังสอนจนเกินไป เรื่องราวและเหตุการณ์มีการ
เคล่ือนไหวท่ีกลมกลืนกันและสมเหตุสมผล 

1.10 กำหนดความยาวและจำนวนหน้าของหนังสือ 
2. ขั้นการเขียนเร่ือง ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 

2.1 ลงมือเขียนเรื่องอย่างละเอียดตามข้ันตอนแรก 
2.2 ทบทวนส่วนต่าง ๆ  ท่ีเขียนให้มีความเหมาะสม ช่ือเรื่อง เนื้อเรื่อง แนวคิดภาษาท่ีใช้รายละเอียด

ต่าง ๆ ต้องมีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน 
3. ขั้นการเขียนภาพการ์ตูน ในขั้นนี้ผู้เขียนเรื่องอาจส่งเรื่องไปให้แก่นักวาดภาพหรืออาจ

ปฏิบัติเองตามข้ันตอน 
3.1 เขียนเรื่องใหม่อีกครั้งหนึ่ง แบ่งเนื้อเรื่องออกเป็นหน้า ๆ ให้ครบตามจำนวนหน้าท่ี

กำหนดไว้ 
3.2 เขียนเนื้อเรื่องในแต่ละหน้าให้เป็นบทสคริปท์ โดยมีท้ังบทบรรยายและบทสนทนา 
3.3 กำหนดความยาวของสคริปท์เรื่องในหนึ่งหน้าออกเป็นส่วน ๆ หรือเป็นกรอบ เพื่อจะ

ได้กำหนดจำนวนกรอบภาพท้ังหมดภายในหนึ่งหน้า  เขียนและกำหนดกรอบในแต่ละหน้าไปจนครบ
จำนวนหน้าของเล่ม 

3.4 เขียนภาพหยาบ  ๆ เป็น ลักษณะของบัตรเรื่ อ ง  (storyboard) ควรกำหนด
รายละเอียดคำบรรยาย คำพูดท่ีชัดเจน เพื่อจะได้ไม่ผิดพลาดในการวาด 
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3.5 วาดตามบัตรเรื่องในแต่ละหน้าอย่างละเอียด กำหนดบริเวณท่ีต้องใส่คำพูดหรือคำ
บรรยาย ในกรอบภาพให้พอดี 

3.6 เมื่อวาดเสร็จแล้ว ใส่ตัวหนังสือลงในภาพ ตรวจตราการใช้ภาษาให้ถูกต้อง 
3.7 กระดาษท่ีใช้เขียนเรื่องและวาด ควรมีขนาดใหญ่กว่าเล่มหนังสือท่ีจะพิมพ์ 

นอกจากนี้มีประเด็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือการ์ตูนมีข้อค้นพบดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

สุนทร เชยช่ืน (2524) ได้ศึกษาการสร้างหนังสือการ์ตูนประกอบการเรียน กลุ่มสร้างเสริม

ประสบการณ์ชีวิตสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนจากหนังสือการ์ตูน

ประกอบการเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนตามปกติ  

2. มโนทัศน์ทางจริยธรรม  

เบญจมาศ สุชาติวุฒิ (2535) ได้ศึกษากับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า มโนทัศน์

ทางจริยกรมของนักเรียนท่ีเรียนจากหนังสือการ์ตูนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนจากการสอนปกติ 

3. เจตคติ และการปฏิบัติเก่ียวกับพฤติกรรมสุขภาพ  

ยุนี พงศ์จตุรวิทย์ (2533) ได้ศึกษากับเด็กวันเรียนท่ีป่วยด้วยโรคเรื้อรัง  นักเรียนกลุ่มทดลอง

ท่ีได้รับการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนประกอบมีค่าคะแนนเฉล่ียด้าน   เจตคติ และการปฏิบัติเกี่ยวกับ

พฤติกรรมสุขภาพสูงกว่ากลุ่มท่ีได้รับการสอนตามปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

4. ความสนใจในการเรียน  

Gesell (1949) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสนใจในการอ่านหนังสือภาพของเด็กอายุ  5-16 ปี 

พบว่า เด็กอายุ 5-6 ปี ชอบดูภาพยนตร์การ์ตูนและมีความพยายามท่ีจะอ่านการ์ตูนและต้องการให้คน

อื่นอ่านให้ฟัง และเด็กอายุ 7-8 ปี ชอบและมีความสนใจต้องการ ท่ีจะอ่านหนังสือการ์ตูนสูงสุดเพราะ

เริ่มอ่านได้มาก รวมท้ังเด็กอายุ 9-16 ปี ก็ยังสนใจอ่านหนังสือการ์ตูนอยู่มากและ กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 95 สนใจ

อ่านหนังสือการ์ตูน 

5. การพัฒนาบุคลิกผู้เรียน  

Pittman (1958) วิจัยศึกษาอิทธิพลของหนังสือการ์ตูนท่ีมีต่อเด็ก พบว่า หนังสือการ์ตูน

สามารถเปล่ียนบุคลิกของเด็กให้ดีขึ้นได้อย่างมาก  และนำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ

รายบุคคลได้อย่างมีประสิทธิ์ภาพ 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวับสามารถสรุปได้ว่า การ์ตูนเป็นส่ิงท่ีบุคคลทุกเพศ ทุกวัย

ให้ความสนใจ การ์ตูนเป็นตัวช่วยดึงดูดความสนใจ สร้างความสนใจในการเรียน และเพิ่มแรงจูงใจ 
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ในการเรียนให้กับนักเรียน ท้ังการ์ตูนยังช่วยให้เด็กชอบและสนใจอ่านหนังสือและช่วยให้เด็กเกิด

ความคิดท่ีจะเรียบเรียงเรื่องท่ีเขาเห็น หรือเรียนรู้ออกมาได้ดี เนื่องจากการ์ตูนสามารถถ่ายทอด

ความคิดและจินตนาการออกมาเป็นภาพเพื่อให้เกิดความเข้าใจอันดีระหว่างผู้ส่งและผู้รับได้เป็นอย่างดี 

 

6. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

6.1 งานวิจัยในประเทศ 

ศิริณี  จันทรชาติ (2556: 83) ได้ศึกษา การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องเรียนรู้สังคมมนุษย์ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่า 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.17/83.22 2) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.5193 3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนสูง
กว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 4) ความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนอยู่ในระดับมาก 

ทัศนกร สมใจหวัง (2559: 177-190) ได้ศึกษาการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต 

เรื่อง ความรู้สู่อาเซียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต เรื่อง ความรู้สู่อาเซียน 

สาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัย

สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยได้คะแนนประสิทธิภาพ 80.54 /80.60 2) ผลการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

บนแท็บเล็ต เรื่อง ความรู้สู่อาเซียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต เรื่อง ความรู้สู่อาเซียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ใน

ระดับมาก 

กนกวรรณ สมีดี (2563: 335) ได้ศึกษา การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ (E-book) เรื่อง กฎหมายใกล้ตัว สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัย

พบว่า 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) เรื่อง กฎหมายใกล้ตัว สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี

ที ่ 1 ที ่พ ัฒนาขึ ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.20/80.11 เป็นไปตามเกณฑ์ ท่ีกาหนด 80/80 2) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) เรื่อง กฎหมายใกล้
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ตัว สาหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพูลเจริญวิทยาคม สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนแบบ

ปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

แวววิไล  จำปาศักด์ิ (2560: 109) ได้ทำการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ลักษณนาม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการ

สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ลักษณนาม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีประสิทธิภาพ 81.06/82.84 ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 2) นักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ลักษณนาม กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

มีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีระดับความพึงพอใจท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง 

ลักษณนาม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ระดับมาก 

 

6.2 งานวิจัยต่างประเทศ     

 มิลริงตัน (Millington, 2016: 96) ได้ศึกษาเรื่องกรณีตัวอย่างการพิมพ์วารสารอิเล็กทรอนิกส์
บนเวิลด์ไวด์เว็ป ซึ่งได้กล่าวว่า เวิลด์ ไลด์ เว็ป เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการส่ือสารท่ัวโลก ส่ือหลายมิติ มี
สมรรถภาพและความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูลได้ไม่จำกัด ดังนั้นจึงมีการใช้เวิลด์ ไวด์ เว็ป ในการ
ผลิตวารสารอิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์ขึ้นมามากขึ้น การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงการตัดสินใจในการ
วางรูปแบบและการผลิตวารสารอิเล็กทรอนิกส์ โดยการผลิตวารสารอิเล็กทรอนิกส์ขึ้น ช่ือว่า The 
European Journal of Continuing Education แ ละ เผย แ พ ร่ ใน เน็ ต เวิ ร์ ก ซึ่ ง มี ช่ื อ ว่ า  The 
European Journal 
 โซเนส (Sones, 2017: 238-239) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการอ่าน
หนังสือธรรมดากับหนังสือการ์ตูน เรื่อง การพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรม ในเด็กระดับเกรด 6 และเกรด 
7 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มท่ีอ่านหนังสือการ์ตูน ได้คะแนนเฉล่ียสูงกว่า 10-30 เปอร์เซ็นต์ และเมื่อสลับ
ให้กลุ่มท่ีอ่านหนังสือธรรมดาอ่านหนังสือการ์ตูน กลุ่มท่ีอ่านหนังสือการ์ตูนอ่านหนังสือธรรมดา 
ปรากฏว่า กลุ่มท่ีอ่านหนังสือการ์ตูนได้คะแนนเฉล่ียในครั้งหลังสูงกว่า อ่านหนังสือธรรมดาในครั้งแรก 
 แซนด์ (Shand, 2020: 141) ได้ทำการศึกษา เรื่องการผสมผสานซอฟต์แวร์นิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ในการสอนฝึกฝนการเรียนรู้ของครูระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายสู่การพัฒนาด้าน
วิชาชีพครูตลอดจนการจัดระบบและการบริหาร โดยการศึกษาแนวนี้ได้แก้ไขความไม่สมดุลระหว่าง
บทบาทของผู้สอนและอุปกรณ์สารสนเทศผลวิจัย พบว่าการให้ความสำคัญกับการตัดสินใจของผู้สอน
ด้วยทัศนคติในการเลือกใช้และทำให้เกิดการเรียนรู้ในห้องเรียน กระตุ้นให้ผู้สอนประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์
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นิทานอิเล็กทรอนิกส์กับแบบฝึกหัดในช้ันเรียนเพื่อเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน 
และเพิ่มพูนความรู้ให้แก่นักเรียน ทำให้หลักการสอนหลายด้าน เช่น ซอฟต์แวร์ท่ีส่งผลบวกต่อการ
พัฒนาด้านอารมณ์ความกระตือรือร้น และความสำเร็จตามเป้าหมายของการศึกษา และยงัส่งผลให้
เกิดการรวมกลุ่มของ นักเรียนและทิศทางทางการศึกษาโดยผู้สอนจะประเมินสถานการณ์ได้ด้วย
ตนเองในขณะเดียวกนั ผสู้อนคนอื่นท่ีไม่ได้ผ่านกรณีศึกษามาก่อน อาจจะประสบกับปัญหาในการ
ประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์ ผลของกรณีศึกษานี้นำมาซึ่งการประยุกต์ใช้กับแบบฝึกหัดและช่วยกระตุ้นให้
ผู้สอนพยายามท่ีจะพัฒนาความมั่นใจและความสามารถในการใช้เทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิ จัยค้นคว้ามีความตระหนัก              
และเห็นความสำคัญของการปลูกฝังให้นักเรียนเป็นผู้มีค่านิยมท่ีดี ท้ังนี้เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะตาม
จุดมุ่งหมายท่ีกำหนดไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ท่ีต้องการให้ผู้เรียนมี
ความสมบูรณ์ท้ังร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการ
ดำรงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข  ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สาระท่ี 4 ประวัติศาสตร์ ผู้ศึกษาจึงสนใจท่ีจะนำ
หนังสืออ่านเพิ่มเติม มาใช้เป็นส่ือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมี
ความสุข  สนุกสนาน ได้องค์ความรู้  ข้อคิดและแนวปฏิบัติเพื่อนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน การเป็น
แบบอย่างการปฏิบัติตน และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม สาระท่ี 4 ประวัติศาสตร์ ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  ในเรื่องผู้สถาปนาอาณาจักร
ไทย เพื่อนักเรียนสามารถนำความรู้ไปเป็นแนวทางในการดำเนินชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข
ต่อไป 
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บทที่ 3  

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่องผลการพัฒนาหนังสือการ์ตูนอิเล็กท.รอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย    

วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ในครั้ง

นี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Semi-Experimental Research) ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีดำเนินการ

ศึกษาดังต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. ตัวแปรท่ีศึกษา 

3. แบบแผนการวิจัย 

4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 

5. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

6. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

7. วิธีดำเนินการวิจัย 

8. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 

1. ประชากร นักเรียนท่ีเรียนรายวิชาสังคมศึกษา ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2566

โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เทศบาลเมืองสามพราน จำนวน 4 ห้องเรียน 

นักเรียนท้ังหมด 117 คน  

2. กลุ่มตัวอย่าง ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/1 จำนวน 30 คน ได้มา

โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม  

 

 



  53 

ตัวแปรที่ศึกษา 

1. ตัวแปรต้น หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์  
2. ตัวแปรตาม  

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  
2.2 ความพึงพอใจของนักเรียน 
 

แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยรายงานผลการพัฒนาหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย   

วิชาประวัติศาสตร์ ครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ซึ่งผู้ศึกษาจะดำเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัย

แบบ One – Group Pretest – Posttest Design (ไพศาล  วรคำ, 2556: 136) 

 

   สอบก่อน  ทดลอง   สอบหลัง 

        T1      X      T2  
 
 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 

  T1 แทน สอบก่อน 

  T2 แทน สอบหลัง 

   X แทน วิธีการสอนโดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา 

อาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา  

ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1  

บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) 
 

ระยะเวลาในการศึกษา 

 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 ใช้เวลา 8 ช่ัวโมง ต้ังแต่วันท่ี 5 เดือน มกราคม พ.ศ.2565 ถึง

วันท่ี 31 เดือน มีนาคม พ.ศ.2565 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) โดยดำเนินการ

ด้วยโปรแกรม Microsoft Word ในการจัดทำข้อมูลเป็นชุดเอกสาร 

2. หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์ ) โดยดำเนินการด้วย

โปรแกรม Canva ในการออกแบบเนื้อหาและบันทึกเป็นไฟล์ภาพจากนั้นนำข้อมูลไปเข้าสู่โปรแกรม 

E-book 

3. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา

อาณาจักรไทย วิชาประวั ติศาสตร์  ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3 โรงเรียน เทศบาล  1 บ้านสามพราน                 

(นครสาระผดุงวิทย์) เพื่อวัดความสามารถในการเรียนหลังเรียนจบแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้เป็น

แบบทดสอบ แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยดำเนินการด้วยโปรแกรม Microsoft Word ในการ

จัดทำข้อมูลเป็นชุดเอกสาร 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจ หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย   

วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษา ปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีได้

สร้างขึ้นตามวิธีการของลิเคอร์ท (Likert) แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ 

จำนวน 10 ข้อ โดยดำเนินการด้วยโปรแกรม Microsoft Word ในการจัดทำข้อมูลเป็นชุดเอกสาร 

 

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 การศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษา ได้สร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ตามขั้นตอนดังนี ้

1. แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้ศึกษาได้ดำเนินการสร้างและหาคุณภาพตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 

 1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลา .งการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตร

สถานศึกษาของโรงเรียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อให้เข้าใจหลักการ จุดหมาย โครงสร้าง 

สาระสำคัญ  มาตรฐานการเรียนรู้ และตั วช้ีวั ด แนวทางการดำเนิ นการวั ดและประเมิ นผล 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 7-34) 
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 1.2 ศึกษาค้นคว้า วิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
สาระสำคัญ คำอธิบายรายวิชา จุดประสงค์การเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ จากหนังสือแบบเรียน
และคู่มือการจัดการเรียนการสอนต่าง  ๆ(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 73-75) 

 1.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้
สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน    
(นครสาระผดุงวิทย์) จำนวน 5 แผน มีจำนวน 4 เรื่อง ได้แก่ 1) พ่อขุนศรีอินทราทิตย์ 2) พระเจ้าอู่ทอง 3) 
สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช และ 4) พระบาทสมเด็จ พระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช ซึ่งตัวแผนการจัดการ
เรียนมีองค์ประกอบดังนี้ 

  1.3.1 เป้าหมายการเรียนรู้ 
  1.3.2 สาระสำคัญ 
  1.3.3 หลักฐานการเรียนรู้ 
  1.3.4 การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ 
  1.3.5 กระบวนการเรียนรู้ 
  1.3.6 กิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.3.7 ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
  1.3.8 กิจกรรมเสนอแนะ 
 1.4 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างเสร็จแล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ ตรวจสอบ

ความถูกต้องเหมาะสมและให้ข้อเสนอแนะ 

1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญไปให้

ผู้เช่ียวชาญชุดเดิม เพื่อประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย เป้าหมาย

การเรียนรู้ สาระสำคัญ หลักฐานการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้

กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ และกิจกรรมเสนอแนะ  

1.6 นำผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ มาคำนวณหาระดับคุณภาพของเครื่องมือ ประเมิน

ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยใช้สูตร IOC (สมนึก ภัททิยธนี, 2551 : 

220-221)  ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน  ดังนี้ 

   ให้คะแนน + 1  เมื่อแน่ใจว่าตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   ให้คะแนน    0  เมื่อไม่แน่ใจว่าตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   ให้คะแนน – 1  เมื่อแน่ใจว่าไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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1.8 นำของแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีผ่านการตรวจสอบแล้วไปปรับปรุง เพื่อใช้เป็น

เครื่องมือในการศึกษาค้นคว้าต่อไป 

1.9 นำของแผนการจัดการเรียนรู้มาจัดพิมพ์เป็นฉบับจริงเพื่อใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

สรุปขั้นตอนสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เป็น

แผนภาพดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 
       2. หนั งสือการ์ ตูนอิ เล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวั ติศาสตร์                   
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน(นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีผู้ศึกษาได้สร้างขึ้น 
ดำเนินการดังนี้   

2.1 ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และ
ศึกษาสาระการเรียนรู้ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ และ
หลักสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐานของกลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม    
โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) 

2.2 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด วิชา ส13101 ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3

และแบ่งเนื้อหาออกเป็นสาระการเรียนรู้ 

ตรวจสอบความเหมาะสม หาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 

และวิเคราะห์ค่า IOC 
 

 

ศึกษาค้นคว้า วิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย  

สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 
จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างเสร็จแล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 

นำของแผนการจัดการเรียนรู้มาจัดพิมพ์เป็นฉบับจริงเพื่อใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

แผนภูมิท่ี 3.1 แสดงขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

ปรับปรุง 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 
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2.3 ศึกษาวิธีการสร้างหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย จาก

หนังสือตำราต่าง ๆ  ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดทำหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย และขอ

คำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญ 

2.4 กำหนดเค้าโครงเรื่ องของเนื้ อหาของสาระประวั ติศาสตร์  วิ ชาประวั ติศาสตร์  3                    

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีลักษณะเป็นภาพการ์ตูนสีประกอบคำบรรยายในส่ือการเรียนรู้ มีการแบ่ง

หน้าตามเนื้อหาของเรื่องเฉพาะของพระมหากษัตริย์ท่ีนำเสนอ ซึ่งดำเนินการด้วยโปรแกรม Canva  

ในการออกแบบเนื้อหาและบันทึกเป็นไฟล์ภาพจากนั้นนำข้อมูลไปเข้าสู่โปรแกรม E-book เพื่อให้ได้

เป็นหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร ์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 2.5 ออกแบบ กำหนดเนื้อหา กำหนดรูปแบบการทำหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง 

ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน 

(นครสาระผดุงวิทย์) โดยจัดทำเป็นลักษณะเล่มจำลองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แล้วนำเสนอต่อ

ผู้เช่ียวชาญ 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา และ 2) ด้านส่ือนวัตกรรม (หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์) รวม

ท้ังหมด 6 ท่าน เพื่อตรวจสอบ  

2.6 ให้ผู้เช่ียวชาญหาคุณภาพของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา
อาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน            
(นครสาระผดุงวิทย์)    

2.7 นำผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ มาคำนวณหาระดับคุณภาพของหนังสือ
การ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย) ซึ่งผู้ศึกษาได้ใช้เกณฑ์ในการแปลความหมาย 
ของค่าเฉล่ียดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554: 74) 

 คะแนน 4.51 – 5.00  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 คะแนน 3.51 – 4.50  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

 คะแนน 2.51 – 3.50  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 

 คะแนน 1.51 – 2.50  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

 คะแนน 1.00 – 1.50  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

จากนั้นปรับปรุงหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา

ประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน

เทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  
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2.8 นำหนั งสือการ์ ตูนอิ เล็กทรอนิกส์ เรื่ อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย  วิชา

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์ )                

ท่ีปรับปรุงแก้ ไขแล้วไปทดลองใช้ในการเรียนกับนักเรียนท่ีไม่ ใช่ก ลุ่ม ตัวอย่างของการศึกษา                

เพื่อประสิทธิภาพตาม เกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80 ดังนี้  

 2.8.1 ขั้นทดลองเด่ียว (One-to-one-Tryout) นำหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้าน       

สามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีสร้างขึ้น ไปทดลองกับนักศึกษาจำนวน 3 คน ประกอบด้วย เด็กเก่ง 

1 คน เด็กปานกลาง 1 คน และเด็กอ่อน 1 คน ซึ่งไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน ในภาคเรียนท่ี 1 ปี

การศึกษา 2566 โดยผลประสิทธิภาพมีค่าเท่ากับ 67.5/81.11 ไม่เป็นไปตามประสิทธิภาพท่ีกำหนด 

เพราะขาดความสมบูรณ์ของเนื้อหา ขนาดตัวอักษร และแบบฝึกหัด ซึ่งทางผู้วิจัยได้ดำเนินการแก้ไขและ

นำไปทดลองใช้กับกลุ่มต่อไป 

 2.8.2 ขั้นทดลองแบบกลุ่ม (Small Group Tryout) นำหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 โรงเรียน

เทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์)  ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกับนักศึกษาจำนวน  

9 คน ประกอบด้วย เด็กเก่ง 3 คน เด็กปานกลาง 3 คน และเด็กอ่อน 3 คน ซึ่งไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มา

ก่อน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โดยผลประสิทธิภาพมีค่าเท่ากับ 68.06/82.22 ไม่เป็นไปตาม

ประสิทธิภาพท่ีกำหนด เพราะขาดแบบฝึกหัดท่ีครอบคลุม การทบทวนเนื้อหา ซึ่งทางผู้วิจัยได้ดำเนินการ

แก้ไขและนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

2.9 นำหนั งสือการ์ ตูนอิ เล็กทรอนิกส์  เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย  วิชา

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีไปทดลอง

กับกลุ่มตัวอย่าง 30 คน 

สรุปข้ันตอนการพัฒนาหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์)            

เป็นแผนภาพดังนี้ 
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3. การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มีวิธีดำเนินการสร้าง ดังนี้ 

3.1 ศึกษาศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

และศึกษาสาระการเรียนรู้ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

และหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐานของกลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษาฯ โรงเรียนเทศบาล 1 บ้าน

สามพราม (นครสาระผดุงวิทย์) 

3.2 ศึกษาวิธีการสร้างข้อสอบและวิธีการวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ และศึกษาจาก

หนังสือการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เทคนิคการเขียนข้อสอบ และศึกษาการสร้าง

 ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านการออกแบบ 3 ท่าน ด้านเน้ือหา 3 ท่าน 
 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร ตำรา การสร้างหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ กำหนดเน้ือหาที่ใช้ 

จัดทำ Story Board ของหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราม (นครสาระผดุงวิทย์) 

ตรวจสอบ Story Board โดยอาจารย์ที่ปรึกษา 

ตรวจสอบหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ โดยอาจารย์ที่ปรกึษา 

ปรับปรุง 

ดำเนินการสร้างหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

หาประสิทธิภาพ ครั้งที่ 1 ข้ันการทดลองเด่ียว (One-to-one Tryout) จำนวน 3 คน 

หาประสิทธิภาพ ครั้งที่ 2 ข้ันการทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) จำนวน 9 คน 

แผนภูมิท่ี 3.2 แสดงขั้นตอนการพัฒนาหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 
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แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ และคัดข้อสอบเพื่อนำมาวัดให้ตรงกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดของเรื่อง

ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

3.3 สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ประกอบในหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้าน      

สามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 60 ข้อ ใช้จริง 30 ข้อ 

3.4 นำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีสร้างขึ้นเสร็จแล้ว นำเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 

ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยใช้สูตร IOC (สมนึก ภัททิยธนี. 

2551 : 220-221)  ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน  ดังนี้ 

   ให้คะแนน + 1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   ให้คะแนน    0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   ให้คะแนน – 1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นไม่วัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.5 วิเคราะห์ข้อมูลค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามของแบบทดสอบกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ เลือกข้อสอบท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5-1.00 เป็นข้อสอบท่ีอยู่ในเกณฑ์ความ

เท่ียงตรงเชิงเนื้อหาท่ีใช้ได้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2551 : 166-167) 

3.6 นำแบบทดสอบท่ีได้รับการตรวจสอบแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

3 ปีการศึกษา 2563 วิชา ส13102 ประวัติศาสตร์ 3 ท่ีเรียนเนื้อหานี้มาแล้ว จำนวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์ 

หาค่าความยาก (P) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ ตลอดจนค่าความเช่ือมั่น

ของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยตอบถูกให้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือตอบมากกว่า 2 ข้อให้ 0 คะแนน 

3.7 นำกระดาษคำตอบท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าความยาก (P) และค่าอำนาจจำแนก (B) 

ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ โดยยึดเกณฑ์การตัดสินตามวิธีของเบรนเนน (Brennan) (บุญชม ศรีสะอาด,  

2554 : 96) ดังนี้คือ ค่าความยากง่ายต้ังแต่ 0.20-0.80 และค่าอำนาจจำแนกต้ังแต่ 0.20-1.00 แล้วคัดข้อสอบ 

ท่ีมีค่าความยากตามค่าท่ีกำหนดไว้ และหาค่าความเช่ือมั่น โดยใช้สูตรของโลเวท จากนั้นพิจารณาตัด

ข้อสอบท่ีไม่เป็นไปตามเงื่อนไขออก จะได้แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จำนวน 30 ข้อ 

3.8 นำข้อสอบท่ีผ่านการตรวจสอบแล้วไปปรับปรุง เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการศึกษา

ค้นคว้าต่อไป 

3.9 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มาจัดพิมพ์เป็นฉบับจริงเพื่อใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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สรุปขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เป็น

แผนภาพ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ในการจัดการเรียนการสอนด้วยหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน

เทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีผู้ศึกษาได้สร้างขึ้น มีวิธีดำเนินการดังนี้ 

5.1 ศึกษาค้นคว้าเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบสอบถาม 

ประเภทต่าง ๆ เป็นแนวทางในการกำหนดกรอบแนวคิดให้ครอบคลุม เพื่อสร้างแบบสอบถามความพึง 

พอใจของนักเรียนท่ีมี ต่อหนังสือการ์ ตูนอิ เล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา

นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเสนอผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบความเหมาะสม หาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 

และวิเคราะห์ค่า IOC 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนที่เกี่ยวข้อง 

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

โดยกำหนดระดับการประเมินค่า (Check List)  

นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ปรับปรุง 

นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย ไปใช้จรงิกับกลุ่มตัวอย่าง 

 
แผนภูมิท่ี 3.3 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

นำแบบทดสอบที่ได้รับการตรวจสอบแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียน ที่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

มาวิเคราะห์หาค่าความยาก (P) และค่าอำนาจจำแนก (B)/ค่าความเชื่อมั่น 

ปรับปรุง ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 
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ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ครั้ง

นี้ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความคิดเห็น  โดยดัดแปลงมาจากแนวคิดของ บุญชม ศรี

สะอาด (2561 : 66- 80) 

5.2 สร้ างแบบสอบถามความพึ งพอใจของนั ก เรียน ท่ีมี ต่อหนั งสือการ์ ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน

เทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) โดยศึกษาข้อความท่ีแสดงถึงความพึงพอใจและสร้าง

แบบสอบถามจำนวน 10 ข้อ  

5.3 นำแบบสอบถามท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้นท้ัง 10 ข้อ เสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อขอคำแนะนำและ

ปรับปรุงแก้ไขโดยได้ผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-

Objective Congruence: IOC) ของคำถาม โดยกำหนดเกณฑ์พิจารณาการให้คะแนน ดังนี้ 

 เห็นว่าสอดคล้อง  ให้คะแนน  +1  

เห็นว่าไม่แน่ใจ   ให้คะแนน  0  

เห็นว่าไม่สอดคล้อง  ให้คะแนน  -1 

โดยผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยได้ค่าดัชนี 

ความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจต้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 สามารถนำไปใช้ได้ 

5.4 นำแบบสอบถามวัดความพึงพอใจท่ีผ่าน การตรวจสอบแล้วมาจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ 

เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการศึกษาค้นคว้าต่อไป เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า กำหนดการให้

คะแนนมี 3 ระดับ ดังนี้ 

กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจ ดังนี้  

คะแนน     ระดับความพึงพอใจ  

    3      มาก  

    2      ปานกลาง  

    1      น้อย 

  เกณฑ์การแปลความหมายของระดับค่าเฉล่ีย โดยประยุกต์มาจากเกณฑ์ของไพศาล 

วรคำ (2556: 171) แบ่งออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

   คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย  

คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  

คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.00  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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5.5 นำแบบสอบถามท่ีได้รับการตรวจสอบแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) จำนวน 30 คน  

สรุปขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้าน            

สามพราน (นครสาระผดุงวิทยา) เป็นแผนภาพ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยกำหนดระดับการประเมินค่า  

(Rating Scale) เป็น 3 ระดับ 

นำแบบสอบถามความพึงพอใจเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ปรับปรุง 

นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กกรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย ไปใช้จรงิ 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

แผนภูมิท่ี 3.4 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์  

เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราม (นครสาระผดุงวิทย์) 

 

นำแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน 

และวิเคราะห์ค่า IOC 
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วิธีดำเนินการวิจัย 

 1.  ขั้นตอนในการดำเนนิการศึกษา 

       ขั้นเตรียม 

1.  ผู้ศึกษาได้เตรียมกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม จำนวน 30 คน คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/1 

โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 โดยให้นักเรียนศึกษา

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

             2. ผู้ศึกษาปฐมนิ เทศนักเรียนเกี่ยวกับวิธีปฏิบั ติในการเรียนโดยการใช้หนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน

เทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้น 

             3. ก่อนดำเนินการศึกษาค้นคว้าทุกครั้ง ผู้ศึกษาตรวจความเรียบร้อยของห้องเรียน

ท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า รวมทั้งเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

             4. อธิบายการใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย   

พร้อมกับบรรยายเนื้อการเรียนรู้ พร้อมแจ้งมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้       

และเงื่อนไขในการเรียนให้กลุ่มตัวอย่างทราบ 

ขั้นดำเนินการทดลอง 

           1. นำแบบทดสอบก่อนเรียนไปทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ของสาระประวัติศาสตร์ 

เรื่องผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา ส13102 ประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อวัดความรู้พื้นฐาน

ของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 ข้อ 

2. ให้นักเรียนเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้และหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง             

ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม            

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีผู้ศึกษาได้สร้างขึ้น  

ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ของสมิทและราแกน (Smith and Ragan. 1999: 114-115) ได้นำเสนอขั้นตอน

การจัดการเรียนการสอน 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นนำ (introduction) ขั้นสอน (body) ขั้นสรุป (conclusion) 

และขั้นประเมินผล (assessment) 

3. ทำแบบฝึกทบทวนหรือใบงานระหว่างเรียนประจำหน่วยการเรียนรู้ 

4. ทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยกระทำทันทีเมื่อส้ินสุดการเรียน โดยใช้

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์             
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ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เพื่อวัดความรู้พื้นฐาน

ของกลุ่มตัวอย่าง ชุดเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน จำนวน 30 ข้อ 

5. ประเมินความพึงพอใจในการเรียนโดยให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ในการเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้และหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์)  

6. นำข้อมูลท่ีได้จากการทดลองไปทำการวิเคราะห์เพื่อสรุปผลการศึกษาต่อไป

ตามรายละเอียดการดำเนินการทดลอง 

 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 

1.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

1.1 การวิเคราะห์หาคุณภาพเครื่องมือ วิเคราะห์ดังนี้ 

1.1.1 หาค่าความเท่ียงตรงของหนังสือการ์ตูนอิ เล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้

สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน        

(นครสาระ ผดุงวิทย)์ 

1.1.2 หาค่าความเท่ียงตรงของแผนการจัดการเรียนรู้  

1.1.3 หาค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

1.1.4 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.1.5 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 

1.2 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ศึกษาใช้วิธีการคำนวณ วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

1.2.1 หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าคะแนนเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานของคะแนนท่ีได้รับจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.2.2 หาค่าเฉล่ียของคะแนนประเมินหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา

อาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) 

ของผู้เช่ียวชาญ โดยใช้เกณฑ์ประเมินของ บุญชม ศรีสะอาด (2554: 103) ดังนี้ 

 กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจ ดังนี้  
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คะแนน     ระดับความพึงพอใจ  

    3      มาก  

    2      ปานกลาง  

    1      น้อย 

  เกณฑ์การแปลความหมายของระดับค่าเฉล่ีย โดยประยุกต์มาจากเกณฑ์ของ ไพศาล 

วรคำ (2556: 171) แบ่งออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

   คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย  

คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  

คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.00  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

1.2.3 วิ เคราะห์หาประสิทธิภาพหนังสือการ์ตูนอิ เล็กทรอนิกส์ เรื่อง                

ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน 

(นครสาระผดุงวิทย์) ตามเกณฑ์ 80/80 โดย ทดลองแบบเจาะจง (Focus Group Evaluation) ทดลอง

กับนักเรียนท่ีไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน จำนวน 30 คน โดยค่าประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูนได้

เท่ากับ 81/83 ซึ่งได้ทดลองใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย เพื่อหา

ข้อบกพร่องของบทเรียน แล้วนำไปปรับปรุงแก้ไขเพื่อเตรียมไปใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป   

1.2.6 วิเคราะห์หาความแตกต่างของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

โดยใช้ t-test (Dependent Sample) (บุญชม ศรีสะอาด. 2554: 113)   

2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
2.1 สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 

2.1.1 หาค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา 

       หาค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา (Content Validity) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  เรื่ อง ผู้สถาปนาอาณ าจักรไทย  วิ ชาประวั ติศาสตร์  ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3                        

โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) โดยใช้สูตรดัชนีค่าความสอดคล้อง  IOC 

(สมนึก ภัททิยธนี. 2551 : 221) 
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N

R
  IOC


=  

เมื่อ   IOC   แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหาหรือ    

        ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

           R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

             N       แทน  จำนวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
 

2.1.2 หาค่าความยากง่าย 

        การหาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย)์ โดยการใช้สูตร P (บุญชม  ศรีสะอาด 2554 : 84) 
 

    

   N

R
  P =  

   

เมื่อ   P  แทน  ระดับความยาก 

           R  แทน  จำนวนผู้ตอบถูกท้ังหมด 

           N  แทน  จำนวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำ 

2.1.3 การหาค่าอำนาจจำแนก 

               การหาค่าอำนาจจำแนก (Discrimination)  ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) โดยใช้สูตรของเบรนแนน (Brennan)  (บุญชม  

ศรีสะอาด.  2554 : 90)   

      

      
21 n

L

n

R
B −=  

 

เมื่อ   B  แทน   ค่าอำนาจจำแนก         

R  แทน  จำนวนผู้รอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
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         L  แทน  จำนวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 

         n1 แทน  จำนวนผู้รอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ์   

        n2 แทน  จำนวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ ์

       การหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability)  ของแบบทดสอบอิงกลุ่มจากผลการสอบครั้งเดียวโดยใช้สูตร 

KR-20 (Kuder-Richardson) ของคูเดอร์-ริชาร์ดสันดังนี้ (สมนึก  ภัททิยธนี. 2551 : 224 – 225) 

 

                          สูตร          rtt       =      
1−n

n        1 -  
2S

pq   

                     

 เมื่อ     rtt        แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

   n แทน  จำนวนข้อของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

   p แทน อัตราส่วนของผู้ตอบถูกในข้อนั้น 

   q แทน อัตราส่วนของผู้ตอบผิดในข้อนั้น 

   2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

 

การหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability)  วิธีนี้นำแบบทดสอบอิงเกณฑ์ ฉบับเดียว ไป

ทดสอบนักเรียน 1 กลุ่ม เพียงครั้งเดียว สามารถนำผลมาวิเคราะห์ หาค่าความเท่ียงได จากสูตร 

ดังนี ้

 

  เมื่อ rcc แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ 

   Xi      แทน คะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคน 

   k แทน   จำนวนข้อสอบท้ังฉบับ 

   C แทน   คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 

 สูตร  S2 = NX2  -  (X)2   

              N(N – 1) 
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  เมื่อ S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

   N      แทน จำนวนคนท้ังหมด 

   x แทน   ผลรวมของคะแนนของแบบฝึกหัดหรืองาน 

   x2 แทน   ผลรวมของกำลังสองคะแนนของแบบฝึกหัดหรือ 

     งานแต่ละคน 

2.2 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

2.2.1 ค่าเฉล่ีย x  (บุญชม ศรีสะอาด. 2554: 105) 
 

     
N

x
x


=   

 

   เมื่อ   x    แทน  ค่าเฉล่ีย 

        x  แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 

             N   แทน  จำนวนคะแนนในกลุ่ม 

2.2.2 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) (บุญชม ศรีสะอาด. 2554: 106) 

 

     ( )
( )1NN

xxN
S.D.

22

−

−
=

   

 

   เมื่อ   S.D.   แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

               x    แทน  คะแนนแต่ละตัว 

              x    แทน  ค่าเฉล่ีย 

               N    แทน  จำนวนคะแนนในกลุ่ม 

               แทน  ผลรวม    

 

 

 

 



  70 

2.2.3 หาประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์ )             

(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2553: 139) 

     100
A

N

X

E1 =


  

  

     100
B

N

Y

E2 =



  

   เมื่อ   E1    แทน ประสิทธิภาพของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

            E2    แทน ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน 

      X    แทน คะแนนรวมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

       ท่ีนักเรียนกลุ่มทดลองทำได้ 

      Y   แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

      หลังเรียนท่ีนักเรียนกลุ่มทดลองทำได้ 

             N    แทน จำนวนนักเรียนกลุ่มทดลอง 

             A    แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

             B    แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

                 2.2.4 หาความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตร   

 t-test (Dependent Samples) (บุญชม ศรีสะอาด. 2554: 113) 

( )
( )

 

1n
DDn

D
 t

−

=
 



−

22

 

 

เมื่อ   t   แทน ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพื่อทราบความมี 

นัยสำคัญ 

           D  แทน  ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 

           n  แทน  จำนวนกลุ่มตัวอย่างหรือจำนวนคู่คะแนน  
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจัยเรื่อง ผลการใช้หนังสือการ์ตูนอิ เล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เทศบาล

เมืองสามพราน โดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วย

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา

อาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ในการรายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ตอน 

ตามวัตถุประสงค์ในการศึกษา ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียน

ด้วยหนั งสือการ์ ตู นอิ เล็ กทรอนิ กส์  เรื่ อง ผู้ สถาป น าอาณ าจัก รไทย  วิ ชาประวั ติ ศาสตร์                               

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาความพึ งพอใจของนั กเรียนท่ีมี ต่อหนั งสือการ์ ตูนอิ เล็กทรอนิกส์                    

เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

โดยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน

ที่เรียนด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง ผูส้ถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ชั้น

ประถมศึกษาปีที ่3 

  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ี เรียนด้วยหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  ดังตารางท่ี 3 
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ตารางที่  3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือการ์ตูน
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3    

(n = 30) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน N 
  S.D. t 

คะแนนก่อนเรียน 30 12.37 2.01 
21.32* 

คะแนนหลังเรียน 30 25.07 1.11 

P<.01, df = n-1 = 29, t = 1.34*  
 
 จากตารางท่ี 3 พบว่า คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือ

การ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จากการ

ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จำนวน 30 คน มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง ผู้

สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์                   

เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ในการทดสอบภาคสนาม ดังตารางท่ี 4 

 

ตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องผู้
สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3    

        (n = 30) 

ท่ี รายการ 
ความคิดเห็น การแปล

ผล X  S.D. 

1 เนื้อหาสาระท่ีเรียนเป็นเรื่องท่ีน่าสนใจ 2.88 0.53 มาก 

2 เนื้อหาสาระท่ีเรียนส่งเสริมและตระหนักถึงกระบวนการคิด 

ของนักเรียน 

2.80 0.55 มาก 

3 นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 2.53 0.73 มาก 

4 นักเรียนสนุกสนานกับการร่วมกิจกรรมในหนังสือการ์ตูน 2.57 0.68 มาก 
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อิเล็กทรอนิกส์ 

5 นักเรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนได้อย่างเต็มท่ี 2.60 0.62 มาก 

6 เนื้อหาสาระท่ีเรียนสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 2.80 0.61 มาก 

7 นักเรียนพอใจท่ีได้ลงมือปฏิบัติจริง 2.50 0.78 มาก 

8 หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ทำให้มีความรู้ ความเข้าใจใน

บทเรียนยิ่งขึ้น 

2.23 0.94 ปานกลาง 

9 หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ส่งเสริมการทำกิจกรรมร่วมกัน

ระหว่างผู้เรียน 

2.53 0.73 มาก 

10 หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้นักเรียนมีทักษะในการปฏิบัติ

ตนและวางตนให้เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

2.57 0.68 มาก 

 เฉลี่ย 2.60 0.68 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า นักเรียนมี

ความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3 โดยภาพรวมอยู่ ในระดับมาก ( X = 2.60, S.D. = 0.68)            

เมื่อพิจารณารายข้อ ซึ่งข้อ 1 เนื้อหาสาระท่ีเรียนเป็นเรื่องท่ีน่าสนใจ พบว่า เป็นข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด

อยู่ในระดับมาก (X = 2.88, S.D. = 0.53) รองลงมาคือข้อ 6 เนื้อหาสาระท่ีเรียนสามารถนำไปใช้ใน

ชีวิตประจำวันได้ พบว่า เป็นข้อท่ีมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( X = 2.80, S.D. = 0.61) และข้อ 2 

เนื้อหาสาระท่ีเรียนส่งเสริมและตระหนักถึงกระบวนการคิดของนักเรียน (X = 2.80, S.D. = 0.48) 

รองลงมาคือ ข้อ 5 นักเรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนได้อย่างเต็มท่ี (X = 2.60,S.D. = 

0.62) สำหรับความพึงพอใจต่ำท่ีสุด คือ ข้อ 8 หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ทำให้มีความรู้ ความเข้าใจ

ในบทเรียนยิ่งขึ้น อยู่ในระดับปานกลาง (X = 2.23, S.D. = 0.94) 
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บทที่ 5  

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัย เรื่อง ผลการใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เทศบาล

เมืองสามพราน ผู้วิจัยขอนำเสนอสรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 

1. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วย

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา

อาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

2. ขอบเขตของการวิจัย 

เพื่อให้การวิจัยดำเนินไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตไว้ดังนี้  
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากรท่ีใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่  นักเรียนท่ี เรียนรายวิชาสังคมศึกษา                     
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) 
เทศบาลเมืองสามพราน จำนวน 4 ห้องเรียน นักเรียนท้ังหมด 117 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่  ในการศึกษาครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3/1 จำนวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random) โดยใช้ห้องเรียน
เป็นหน่วยในการสุ่ม เนื่องจากในแต่ละห้องเรียนมีนักเรียนคละความสามารถท้ังกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง 
และกลุ่มอ่อน  

2. ตัวแปรท่ีศึกษา 
2.1 ตัวแปรต้น คือ หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ใช้เวลา 8 ช่ัวโมง ต้ังแต่วันท่ี 2 
เดือน ตุลาคม พ.ศ.2566 ถึงวันท่ี 30 เดือน พฤศจิกายน พ.ศ.2566 
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 4. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ใช้เนื้อหาในรายวิชา ส13102 ประวัติศาสตร์ 3 เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ประกอบด้วยเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

4.1 พ่อขุนศรีอินทราทิตย์ 

4.2 พระเจ้าอู่ทอง 

4.3 สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช 

4.4 พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช 

 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 

3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) โดยมีค่า IOC 

เท่ากับ 1.00 

3.2 หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) โดยมีค่าประสิทธิภาพ 

E1/E2 เท่ากับ 81/83 

3.3 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนา

อาณาจักรไทย วิชาประวั ติศาสตร์  ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้ านสามพราน                     

(นครสาระผดุงวิทย)์ เพื่อวัดความสามารถในการเรียนหลังเรียนจบแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้เป็นแบบทดสอบ 

แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 

3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษา ปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีได้

สร้างขึ้นตามวิธีการของลิเคอร์ท (Likert) แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ 

จำนวน 10 ข้อ โดยมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 
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4. วิธีการดำเนินการวิจัย 

4.1 ดำเนินการเตรียมการ 

4.1.1 ผู้ศึกษาได้เตรียมกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม จำนวน 30 คน คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/1 

โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 โดยให้นักเรียนศึกษา

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

4.1.2 ผู้ศึกษาปฐมนิ เทศนักเรียนเกี่ยวกับวิธีปฏิบั ติในการเรียนโดยการใช้หนังสือการ์ ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน

เทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้น 

4.1.3 ก่อนดำเนินการศึกษาค้นคว้าทุกครั้ง ผู้ศึกษาตรวจความเรียบร้อยของห้องเรียน            

ท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า รวมทั้งเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

4.1.4 อธิบายการใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย              

พร้อมกับบรรยายเนื้อการเรียนรู้ พร้อมแจ้งมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้           

และเงื่อนไขในการเรียนให้กลุ่มตัวอย่างทราบ 

4.2. ดำเนินการทดลอง 

4.2.1 นำแบบทดสอบก่อนเรียนไปทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ของสาระประวัติศาสตร์ 

เรื่องผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา ส13102 ประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อวัดความรู้พื้นฐาน

ของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 ข้อ 

4.2.2 ให้นักเรียนเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้และหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง            

ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน 

(นครสาระผดุงวิทย์) ท่ีผู้ศึกษาได้สร้างขึ้น  ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ของสมิทและราแกน (Smith and 

Ragan. 1999: 114-115) ได้ นำเสนอขั้ นตอนการจัดการเรียนการสอน 4 ขั้ นตอน ได้ แก่  ขั้ นนำ 

(Introduction) ขั้นสอน (Body) ขั้นสรุป (Conclusion) และขั้นประเมินผล (Assessment) 

4.2.3 ทำแบบฝึกทบทวนหรือใบงานระหว่างเรียนประจำหน่วยการเรียนรู้ 

4.2.4 ทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยกระทำทันทีเมื่อส้ินสุดการเรียน โดยใช้

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เพื่อวัดความรู้พื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง ชุด

เดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน จำนวน 30 ข้อ 
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4.2.5 ประเมินความพึงพอใจในการเรียนโดยให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ในการเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้และหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์)  

4.2.6 นำข้อมูลท่ีได้จากการทดลองไปทำการวิเคราะห์เพื่อสรุปผลการศึกษาต่อไป

ตามรายละเอียดการดำเนินการทดลอง 

 

5. สรุปผลการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง ผลการใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชา

ประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) เทศบาล

เมืองสามพราน สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 

5.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการ

ประเมินผล โดยใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ คะแนนเต็ม 30 

คะแนน พบว่า คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จากการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จำนวน 30 คน มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

5.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

การเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์              

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = 2.60, S.D. = 0.68)  

 

6. อภิปรายผล 

การวิ จัย  เรื่อง ผลการใช้หนั งสือการ์ ตูนอิ เล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย                        

วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสามพราน (นครสาระผดุงวิทย์) 

เทศบาลเมืองสามพราน สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังต่อไปนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการ
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ประเมินผล โดยใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ คะแนนเต็ม 30 

คะแนน พบว่า คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จากการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จำนวน 30 คน มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงให้เห็นว่าการทำกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 

มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ท้ังนี้เนื่องจากหนังสือการ์ตูน

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย ท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยวิเคราะห์วัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ เนื้อหาการเรียนรู้ และเนื้อหาเรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยภายในหนังสือ

การ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย เนื้อหาถูกออกแบบให้มีสีสัน มีการใช้ตัวอักษรท่ี

อ่านได้ง่าย และมีรหัสเข้าศึกษาได้ โดยสแกนผ่านคิวอาร์โค้ด (QR-CODE) ให้ดูภาพจำลอง ตลอดจน

วิธีการต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และในเรื่องของการเข้าถึงเนื้อหาบทเรียน 

ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้และทบทวนผ่านระบบออนไลน์ได้ด้วยตนเอง โดยไม่จํากัดเวลาและ

สถานท่ี ซึ่งสอดคล้องกับแวววิไล จำปาศักดิ์ (2560: 109) ได้ทำการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง 

ลักษณนาม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการศึกษาครั้งนี้

มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ลักษณนาม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

3 ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ลักษณนาม กลุ่มสาระการ

เรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 และสอดคล้องกับทัศนกร สมใจหวัง (2559: 177-190) ได้ศึกษาการ

พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต เรื่อง ความรู้สู่อาเซียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน ท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

บนแท็บเล็ต เรื่อง ความรู้สู่อาเซียน สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต เรื่อง ความรู้สู่อาเซียน หลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นอกจากนี้สอดคล้องกับผลการวิจัยของ

แซนด์ (Shand, 2020: 141) ได้ทำการศึกษา เรื่องการผสมผสานซอฟต์แวร์นิทานอิเล็กทรอนิกส์ใน

การสอนฝึกฝนการเรียนรู้ของครูระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายสู่การพัฒนาด้านวิชาชีพครูตลอดจน
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การจัดระบบและการบริหาร โดยการศึกษาแนวนี้ได้แก้ไขความไม่สมดุลระหว่างบทบาทของผู้สอน

และอุปกรณ์สารสนเทศผลวิจัยพบว่าการให้ความสำคัญกับการตัดสินใจของผู้สอนด้วยทัศนคติในการ

เลือกใช้และทำให้ เกิดการเรียนรู้ ในห้องเรียน กระตุ้นให้ ผู้สอนประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์นิทาน

อิเล็กทรอนิกส์กับแบบฝึกหัดในช้ันเรียนเพื่อเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน และ

เพิ่มพูนความรู้ให้แก่นักเรียน ทำให้หลักการสอนหลายด้าน เช่น ซอฟต์แวร์ท่ีส่งผลบวกต่อการพัฒนา

ด้านอารมณ์ความกระตือรือร้น และความสำเร็จตามเป้าหมายของการศึกษา และยังส่งผลให้เกิดการ

รวมกลุ่มของ นักเรียนและทิศทางทางการศึกษาโดยผู้สอนจะประเมินสถานการณ์ได้ด้วยตนเอง          

ในขณะเดียวกัน  ผู้สอนคนอื่น ท่ีไม่ได้ผ่านกรณีศึกษามาก่อน อาจจะประสบกับปัญหาในการ

ประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร์ ผลของกรณีศึกษานี้นำมาซึ่งการประยุกต์ใช้กับแบบฝึกหัดและช่วยกระตุ้นให้

ผู้สอนพยายามท่ีจะพัฒนาความมั่นใจและความสามารถในการใช้เทคโนโลยีมากยิ่งขึน้ 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์  
เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ 
ประถมศึกษาปี ท่ี  3 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 2.60, S.D. = 0.68) โดยหนังสือการ์ตูน
อิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีการจัดลำดับของ
องค์ประกอบในตัวเล่มได้ชัดเจน ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ตาม
สาระประวัติศาสตร์ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีการทดสอบก่อนและหลังเรียนเพื่อวัดคุณภาพ
ผู้เรียนเพื่อตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เนื้อหาสาระเป็นเรื่องราวของผู้สถาปนาอาณาจักรไทย 
4 พระองค์และกิจกรรมการเรียนรู้ มีความสอดคล้องกับการใช้ส่ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประกอบ
ชัดเจน มีข้อมูลอ้างอิงประกอบท้ายเล่ม และเรียงลำดับขั้นตอนอย่างต่อเนื่องกัน สาระถูกต้อง ใช้สีสันของ
ตัวเล่มและรูปภาพประกอบชัดเจน มีการจัดลำดับรูปแบบการนำเสนอดีและเป็นสาระท่ีเขียนขึ้นด้วยความรู้
ของผู้สอนเองมีระบบขั้นตอนในการเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาเพิ่มเติม และให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้
ตามท่ีหลักสูตรกำหนด ซึ่งส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่างท่ีได้ใช้มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
กิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ด้วยส่ือหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช่วยให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น จากการทำ
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ 
และเกิดความสนใจท่ีอยากจะศึกษาเพิ่มเติมในเรื่องอื่น ๆ มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ ศิริณี  จันทรชาติ 
(2556: 83) ได้ศึกษาการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน เรื่องเรียนรู้สังคมมนุษย์ สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน เรื่องเรียนรู้สังคมมนุษย์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดย
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ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแบบการ์ตูนกลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องเรียนรู้สังคมมนุษย์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับมาก
ท่ี สุด นอกจากนี้ สอดคล้องกับแวววิ ไล  จำปาศัก ด์ิ  (2560: 109) ได้ทำการพัฒ นาหนัง สือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ลักษณนาม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
3 โดยการศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี ต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ลักษณนาม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
3 ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีระดับความพึงพอใจท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ลักษณ
นาม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ระดับมากท่ีสุด 

จากการอภิปรายข้างต้นสรุปได้ว่า งานวิจัย เรื่อง ผลการใช้หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์             

เรื่อง  ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสาม

พราน (นครสาระผดุงวิทย์) เทศบาลเมืองสามพราน ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีคุณภาพท้ังด้านเนื้อหา ด้าน

ส่ือการเรียนรู้ ด้านการออกแบบ ด้านภาษา และด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 

หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย วิชาประวัติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ือหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ และผู้เรียนมี

การเรียนรู้เพิ่มมากขึ้นจากการทำกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ผู้สถาปนาอาณาจักรไทย ได้ดียิ่งขึ้น 

 

7. ข้อเสนอแนะ 

จากการสรุปผล และการอภิปรายผล ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะท่ัวไปสำหรับการนำผลการวิจัยไป

ใช้และเป็นข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะท่ัวไปสำหรับการนำผลวิจัยไปใช้ 

1. การนำแผนกิจกรรมการเรียนรู้ ไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนควรช้ีแจงวัตถุประสงค์ 

และทำความเข้าใจในขั้นตอนของการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเตรียมความพร้อมก่อน

ทำกิจกรรมการเรียนรู้ และเกิดความเข้าใจตรงกันในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. ในกรณีมีระยะเวลาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจำกัด ผู้สอนควรเพิ่มส่ือการสอน หรือเพิ่ม

ตัวอย่างการออกแบบเว็บจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อเป็นช่องทางการเรียนรู้ ให้กับผู้เรียนได้ศึกษา

ค้นคว้า และเข้าถึงได้ง่ายข้ึน 

3. ผู้สอนสามารถเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์อื่นๆ เช่น Facebook Line Google Meet 

เป็นต้น เพื่อใช้เป็นเครื่องมือสำหรับให้ผู้เรียนทำกิจกรรม ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของวัยของผู้เรียน 

ท่ีจะเอื้อต่อการดำเนินกิจกรรมได้อย่างสะดวก 
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ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการพัฒนาส่ือหลากหลายประกอบมากขึ้น เช่น การใช้ส่ือวีดิโอ 

ภาพเคล่ือนไหว หรือส่ือสังคมออนไลน์ เป็นต้น จะทำให้น่าสนใจในการจัดการเรียนรู้เพิ่มขึ้น  

2. ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการพัฒนานวัตกรรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) แบบ AR 

หรือเป็น Virtual ท่ีสามารถให้นักเรียนเหมือนสัมผัสสถานการณ์จริงเพื่อการเรียนรู้ 

3. ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการนำวิธีการจัดการเรียนรู้แบบอื่น ๆ เช่น เทคนิคการสอน 

โดยใช้กระบวนการกลุ่ม เทคนิควิธีสอนโดยใช้เกมส์ เทคนิคการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) เป็นต้น 

เข้ามาปรับใช้ควบคู่ในกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อต่อยอดพัฒนาการเรียนรู้ในบทเรียนเพิ่มขึ้น 



 

รายการอ้า งอิง 
 

รายการอ้างอิง 
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ภาคผนวก ก  

ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเคร่ืองมือในการวิจัย 
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ภาคผนวก ข  

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
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ตารางที่ 5 (ต่อ) 
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ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 
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ตารางที่ 6 (ต่อ)  
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ตารางที่ 6 (ต่อ)  
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ตารางท่ี 7 ผลการวิเคราะห์ค่า IOC ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 7 (ต่อ) 
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ตารางท่ี 8 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ 
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ตารางที่ 8 (ต่อ) 
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ตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห์ค่า IOC ของแบบประเมินความพึงพอใจ 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางท่ี 10 คะแนนนักเรียนจากการทำแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 10 (ต่อ) 

 
  

จากตารางท่ี 10 แสดงคะแนนนักเรียนจากการทำแบบทดสอบหลังเรียนด้วยหนังสือเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 30 คน (กลุ่มตัวอย่าง) พบว่าคะแนนเฉล่ียของนักเรียนทั้ง 4 เรื่อง มีค่าเฉล่ีย 

34.00 คิดเป็นร้อยละ 85.00 และคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25.07 คิดเป็นร้อยละ 83.55 แสดงว่าประสิทธิภาพของเอกสาร

ประกอบการเรียนมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 85.00/83.55 
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ตารางท่ี 11 การหาค่าความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จากกลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 30 คน 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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นวัตกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
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บนัทึกหลงัการสอน 
1.  ผลการสอน 
   สอนได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ มีจุดประสงค์ K P A 

  มีสมรรถนะท่ีพึงประสงค์ (ความรู้ ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม) 
   สอนไม่ได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  เนื่องจาก .............................................................. 
................................................................................................................................................................ 
2.  ผลการเรียนของนักเรียน    
   จำนวนนักเรียนท่ีผ่านการประเมิน  ........................  คน  คิดเป็นร้อยละ ....................... 

  จำนวนนักเรียนท่ีไม่ผ่านการประเมิน  ....................  คน  คิดเป็นร้อยละ ....................... 
  อื่น ๆ ................................................................................................................................ 

3.  ปัญหาและอุปสรรค 
   กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  ไม่เหมาะสมกับเวลา 

  มีนักเรียนทำใบงาน/ใบกิจกรรมไม่ทันตามกำหนดเวลา 
  มีนักเรียนท่ีไม่สนใจเรียน 
  อื่น ๆ ................................................................................................................................ 

4.  ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
   ควรนำแผนไปปรับปรุง  เรื่อง .......................................................................................... 

  แนวทางแกไ้ขนักเรยีนทีไ่ม่ผ่านการประเมนิ/ไม่สนใจเรยีน  ..................................  
  ไม่มขีอ้เสนอแนะ  

 
ลงชื่อ                           ผูส้อน  ลงชื่อ     หวัหน้ากลุ่มสาระฯ 
      (นางสาวชนิดาภา  คนัธารณฤมติร)     (ว่าทีร่อ้ยตรหีญงิปวณีา  พุ่มประจ า) 
วนัที.่....................................................             วนัที.่........................................................ 
 
     ลงชื่อ          รองผู้อำนวยการสถานศึกษาฝ่ายบริหารงานวิชาการ 
          (นายสุรชัย  กกแก้ว) 
     วนัที.่................................................. 
ความคดิเหน็ของหวัหน้าสถานศกึษา  
........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................ 

 
              ลงชื่อ                              ผูอ้ านวยการสถานศึกษา 

             (นายพเิชษฐ์    ตนะวฒันา) 
                                    วนัที.่.................................................. 
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ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวชนิดาภา  คันธารณฤมิตร 
วัน เดือน ปี เกิด 4 ธันวาคม พ.ศ.2535 
สถานที่เกิด โรงพยาบาลวชิรพยาบาล กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา พ.ศ.2559  สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาสังคมศึกษา   

              คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎบ้านสมเด็จเจ้าพระยา                   
              (ครุศาสตรบัณฑิต)  
พ.ศ.2562  ศึกษาต่อในระดับปริญญาโทศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  
              สาขาเทคโนโลยี คณะศึกษาศาตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
              บัณฑิตวิทยาลัย 

ที่อยู่ปัจจุบัน 64/1 หมู ่6 ตำบลหอมเกร็ด อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม 73110   
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