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การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ืองเรียนรู้สังคมมนุษย์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

ศิริณี  จันทรชาติ 
 

บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา 1) ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเรื่อง เรียนรู้สังคมมนุษย์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
ตามเกณฑ์ 80/80 2) ค่าดัชนีประสิทธิผลของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการ
เรียนแบบปกติ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน กลุ่มตัวอย่าง
ท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลัยสมบูรณ์กุลกันยา ภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 102 คน โดยใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง แบบสุ่มกลุ่ม และแบบแบ่งช้ันภูมิ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน  4) แบบประเมิน
คุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน และ 5) แผนการจัดการเรียนรู้ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ 
ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและการวิเคราะห์ความแปรปรวนหลายทางแบบวัดซ้ า 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.17/83.22 
2) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.5193 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ
ปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบ
การ์ตูนอยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ: หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน 
 
 
 
 

                                     
ส่วนหน่ึงของวิทยานิพนธ์ หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยทักษิณ 
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The Development of Cartoon Electronic Book on the 
Topic of Learning about Human Society in Social Studies, 

Religion and Culture for Grade 10 Students 
 

Sirinee  Juntarachat 
 

Abstract 
 

 The objectives of this research were (1) to develop the Cartoon Electronic Book on 
the topic of learning about human society in social studies, religion and culture for grade 10 
students to meet the standard criteria of 80/80, (2) to identify the effectiveness index of the 
developed Cartoon Electronic Book, (3) to compare the academic achievement of the 
students who taught with the developed Cartoon Electronic Book and those with the 
conventional technique, and (4) to study the satisfaction of the students with the developed 
Cartoon Electronic Book. The sample for the study included 102 grade 10 students attending 
Hatyaiwittayalaisomboonkulkanya School during the second semester of the 2012 
academic year. Random cluster and stratified sampling techniques were performed. The 
instruments used in the study consisted of  1) Cartoon Electronic Book,  2) an 
achievement test, 3) a questionnaire asking students’ satisfaction with the developed 
Cartoon Electronic Book,  4) the quality evaluation form of the Electronic Book, and 
5) the learning plan. The data were analyzed using percentage, arithmetic means, standard 
deviations and repeated measure factorial ANOVA. 
 The findings of the study revealed the following. 1) The Cartoon Electronic Books 
showed the effectiveness of 81.17/83.22. 2) The Cartoon Electronic Book showed the 
effectiveness index of 0.5193. 3) The students who were taught with the Cartoon Electronic 
Book showed higher achievement than those taught with the conventional method at 0.05 
level of statistical significance. 4) The students showed a ‘very high’ level of satisfaction with 
the Cartoon Electronic Book. 
 
Key words: Cartoon Electronic Book 
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บทน า 
 สังคมโลกมีการเปล่ียนแปลงท้ังทางด้าน
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม การเมือง เทคโนโลยี
และส่ิงแวดล้อมอย่างรวดเร็ว การศึกษามีบทบาท
และความส าคัญยิ่งต่อวิถีชีวิตของคนและสังคมท า
ให้มีความจ าเป็นต้องทบทวนและออกแบบการศึกษา
ใหม่ เพื่อเน้นการเตรียมคนให้พร้อมส าหรับการ
แข่งขันในสังคมโลกและการเปล่ียนแปลงกระบวน
ทัศน์เพื่อน าไปสู่การศึกษาไทยท่ีพึงปรารถนา
ตอบสนองต่อขีดความสามารถในการแข่งขันทาง
เศรษฐกิจและพัฒนาชีวิตท่ียั่งยืนได้ (รุ่ง  แก้วแดง, 
2543) การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐานเป็นกลไกและเครื่องมือส าคัญในการ
พัฒนาคนโดยมุ่งเน้นเพื่อสร้างคนไทยให้เป็นคนดี 
มีปัญญา มีความสุขและมีศักยภาพพร้อมท่ีจะ
แข่งขันและร่วมมือกันอย่างสร้างสรรค์ในเวทีโลกตาม
เจตนารมณ์ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย
พุทธศักราช 2540 และพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติซึ่ งไ ด้ก าหนดให้มีการจัดท าหลักสูตร
การศึกษาโดยยึดหลักความมีเอกภาพด้านนโยบาย
และความหลากหลายในการปฏิบัติซึ่งหลักสูตร
แกนกลางมี โครงสร้ างหลักสูตร ท่ียื ดหยุ่น  มี
จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้เป็นตัวก าหนด
คุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน (กรมวิชาการ, 
2544) จากการศึกษาการรายงานสรุปผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนหาดใหญ่
วิทยาลัยสมบูรณ์กุลกันยาช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
พบว่า ผลการประเมินทางด้านการเรียนวิชา
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมของนักเรียนได้
คะแนนเฉล่ียร้อยละ 45.58 (งานประกันคุณภาพ
กลุ่มบริหารคุณภาพ, 2552) และในปีการศึกษา 
2553 พบว่าผลการประเมินทางด้านการเรียนวิชา
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมของนักเรียนได้
คะแนนเฉล่ียร้อยละ 26.94 (กลุ่มบริหารวิชาการ, 
2553) ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในปีการ   
ศึกษา 2553 อยู่ในเกณฑ์ต่ า การจัดการเรียนรู ้ท่ี
จะท าให้การเรียนรู้บรรลุเป้าหมายตามหลักสูตรท่ี

ก าหนดไว้และมีประสิทธิภาพมากขึ้นนั้นจ าเป็น
อย่างยิ่งท่ีจะต้องน าเทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้
เพื่อให้ ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาวิชาการได้อย่าง
ถูกต้องและช่วยอ านวยความสะดวกให้กับครูผู้สอน
ในการอธิบายหรือยกตัวอย่างให้ผู้เรียนมองเห็น
ภาพพจน์ได้อย่างใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาก
ที่สุด (สุนทร ค าวงศ์, 2543) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
(Electronic Book)  ถือได้ว่าเป็นนวัตกรรมทางด้าน
เทคโนโลยีการศึกษาท่ีเป็นส่ือส าเร็จรูปยุคใหม่ (New 
Programmed Instructional Media) ชนิดหนึ่งท่ี
มีการจัดระบบการน าเสนอเนื้อหา และกิจกรรม
เสริมการเรียนรู้อย่างดี ผู้อ่านสามารถอ่านและ
เรียนรู้เนื้อหาสาระได้ตามความสนใจและความ
แตกต่างระหว่างบุคคล  มีการเปิดโอกาสให้ผู้อ่าน
ได้ฝึกทักษะหรือแบบฝึกหรือข้อค าถามส าหรับ
ผู้อ่านหรือผู้เรียน สามารถตรวจสอบความรู้ความ
เข้าใจของตนเองจากโปรแกรมท่ีมีในหนัง สือ
อิเล็กทรอนิกส์เป็นต้น (จิระพันธ์  เดมะ, 2545)
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน ถือเป็นสื่อ ท่ี
เป็นประโยชน์ในการเรียนการสอน  การ์ตูนช่วย
กระตุ้นให้ ผู้เรียนสนใจเรื่องท่ีเรียนมากขึ้นและ
จดจ าได้นาน ใช้เป็นส่ือส าหรับสอนผู้เรียนเป็น
รายบุคคลได้ดี  ท าให้เกิดอารมณ์ขันสนุกสนาน
เพลิดเพลินคลายเครียด   ก่อให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ (วีระ  พุฒกลาง, 2540) 
 ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจและเห็น
ความส าคัญท่ีจะพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบ
การ์ตูนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรมเรื่อง เรียนรู้สังคมมนุษย์ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4  ซึ ่งเป็นสื่อท่ี
สามารถน าเสนอข้อมูลได้อย่างหลากหลายท้ัง
ข้อความภาพ ภาพเคล่ือนไหวและเสียงท่ีสามารถ
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนการ
สอน จะช่วยท าให้นักเรียนมีความสนใจและเกิด
การเรียนรู้ได้ง่ายส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนเพิ่มสูงขึ้นไปด้วยและเป็นการสนอง
ต่อนักเรียนท่ีมีความแตกต่างกัน 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง เรียนรู้
สังคมมนุษย์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4
ตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่ อศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง
เรียนรู้สังคมมนุษย์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 4 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนกับกลุ่มท่ีเรียนด้วย
วิธีการเรียนแบบปกติ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง เรียนรู้สังคม
มนุษย์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง 
เรียนรู้สังคมมนุษย์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 4 
 
วิธีการวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลัย
สมบูรณ์กุลกันยา  ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2555 จ านวน 9 ห้องเรียน นักเรียน
ท้ังหมด 447 คน 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาประสิทธิภาพของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน   ผู้ว ิจัยใ ช้
วิธีการสุ่มกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยมี
หน่วยการสุ่มเป็นห้องเรียน สุ่มมา 2 ห้องเรียน
จากนั้นแบ่งช้ันภูมินักเรียนในแต่ละห้องออกเป็น 3 
ช้ันภูมิ (Strata) คือกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลางและ

กลุ่มอ่อน จากนั้นทดลองหาประสิทธิภาพของส่ือ 
3  ครั ้ง  โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง 
แต่ละครั ้งจะไม่ซ้ ากัน   รวมจ านวนนักเรียน ท่ี
เป็นกลุ่มทดลองศึกษาประสิทธิภาพส่ือหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 42 คน 
 ก ลุ ่ม ต ัว อ ย ่า ง ที ่ใ ช ้ศ ึก ษาผลส ัม ฤทธิ์
ทางการเรียน  ค่าดัชนีประสิทธิผลและความพึงพอใจ 
ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
แบบการ์ตูนกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ
ปกติ  ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ผู้วิจัยจะใช้กลุ่มตัวอย่าง
ท่ีเหลือจากการหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
จ านวน 2 ห้องเรียนจาก 7 ห้องเรียนท่ีเหลือ โดย
ผู้วิจัยสุ่มวิธีการเรียนเข้ากลุ่มคือก าหนดให้ห้องเรียน
หนึ ่งเป็นกลุ่มที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
(กลุ่มทดลอง) และอีกห้องเรียนเป็นกลุ่มท่ีเรียนด้วย
วิธีการเรียนแบบปกติคือกลุ่มควบคุม แต่เนื่องจาก
นักเรียนในแต่ละกลุ่มมีจ านวนมากผู้วิจัยจึงสุ่ม
นักเรียนในแต่ละห้องมาทดลองห้องละ 30 คน 
เท่านั้น  
 
2. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 2.1 วิเคราะห์ประสิทธิภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง เรียนรู้
สังคมมนุษย์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
โดยน าค่าจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน โดยคิดเป็นร้อยละ จากนั้น
น าผลท่ีไ ด้มาศึกษาประสิทธิภาพของหนัง สือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนตามเกณฑ์ 80/80 
 2.2 วิเคราะห์ศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผล
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน จากการท า
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ี
เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน 
 2.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียน
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ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนกับกลุ่มท่ี
เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ  โดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปในการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติในการ
ทดสอบสมมติฐาน 
 2.4 วิเคราะห์คะแนนแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนัก เร ียน   ที ่ม ีต ่อหนังส ือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน   โดยการวิเคราะห์
ค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อศึกษาประสิทธิภาพของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.17/83.22 เป็นไปตาม
เกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้หมายความว่า หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนท าให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ระหว่างเรียน  ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 81.17 
และท าให้นักเรียนมีคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนเฉล่ียร้อยละ 83.22 แสดง
ให้เห็นว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนท่ีผู้วิจัย 
ได้สร้างขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 
80/80 ท่ีก าหนดไว้เนื่องมาจากผู้วิ จัยได้มีการ
วางแผนและออกแบบอย่างเป็นล าดับขั้นตอนใน
ด้านการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน
ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

ผลการวิจัยเพื ่อศึกษาดัชนีประสิทธิผล
ของหนัง สืออิ เ ล็กทรอนิกส์แบบการ์ ตูนพบว่ า 
หนั ง สืออิ เ ล็กทรอนิก ส์แบบการ์ ตู นมี ค่า ดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากับ  0.5193  หมายความว่านักเรียน
มีความก้าวหน้าทางพัฒนาการทางการเรียนรู้
หลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน 
เนื่องมาจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนท่ี
ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีการออกแบบให้การน าเสนออยู่ใน
รูปแบบการ์ตูน เนื่องจากการ์ตูนช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนสนใจเรื่องท่ีเรียนมากขึ้นและจดจ าได้นาน
รูปแบบของส่ือสามารถน าเสนอข้อมูลได้อย่าง

หลากหลายท้ังข้อความ ภาพ ภาพเคล่ือนไหวและ
เสียง สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจใน
การเรียนการสอน  ช่วยท าให้นักเรียนมีความสนใจ
และเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย 
 ผลการวิ จัย   เพื่ อศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่ม 
ท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน (กลุ่ม
ทดลอง) กับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ 
(กลุ่มควบคุม) ผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนการ
ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ระหว่างกลุ่มทดลอง
กับกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน (Sig. = 0.421) 
แสดงว่าผู้เรียนท้ังสองกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียนเท่ากันซึ่งมีความเหมาะสมในการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของวิธีการ
เรียนท้ังสองวิธี 2) คะแนนการทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (Sig.=0.000) 
แสดงว่าวิธีการเรียนโดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
แบบการ์ตูนท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น 3) คะแนนสอบหลังเรียนในกลุ่มทดลอง
สูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05  4) คะแนนสอบหลังเรียนใน
กลุ่มควบคุมสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 แสดงให้เห็นว่า
วิธีการเรียนท้ังสองวิธีสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนได้ 
 ผลการว ิเคราะห ์ข ้อม ูลจากการว ิจ ัย
พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนเฉลี่ยโดยรวมนักเรียน
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( X = 4.15, S.D. 
= 0.72) และเมื่อวิเคราะห์ความพึงพอใจในแต่ละ
ด้านของนักเรียนผลปรากฏว่าความพึงพอใจของ
นักเรียนในด้านการออกแบบการเรียนการสอน 

ด้านการออกแบบหน้าจอ  และด้านการใช้งาน 

พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
เช่นกัน 
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สรุป 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
เรื่อง   เรียนรู้สังคมมนุษย์  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 เป็นประโยชน์ในการเรียนการ
สอน เนื่องจากการ์ตูนช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ
เรื่องท่ีเรียนมากขึ้นและจดจ าได้นาน  สามารถ
น าเสนอข้อมูลได้อย่างหลากหลาย ท้ังข้อความ 
ภาพ ภาพเคล่ือนไหวและเสียง ท าให้นักเรียนมี
ความสนใจและเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย  ส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพิ่มสูงขึ้น
สามารถน าไปอ่านได้ทุกท่ีทุกเวลาเมื่อต้องการ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
เรื่อง   เรียนรู้ สังคมมนุษย์   ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 เป็นส่ือท่ีช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
เนื้อเรื่องได้ง่ายขึ้นมากกว่าวิธีการเรียนแบบปกติ  

และสามารถพัฒนากระบวนทักษะการเรียนรู้ใน
ด้านต่าง ๆ ของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพ 
 2. นักเรียนควรศึกษาท าความเข้าใจขั้นตอน
วิธีการใช้งานเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบ
การ์ต ูน   อาทิ  สัญลักษณ์และปุ ่มค าสั่งต ่าง   ๆ  

ก่อนเริ่มเข้าสู่หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบการ์ตูน 

เพื่อให้การเรียนเป็นไปด้วยความเรียบร้อย 
 3. ควรให้มีการเผยแพร่หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
ในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสร้างโอกาสในการเรียนรู้เพิ่ม
มากขึ้น 
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