
 

บทที ่2 

เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 การวจิยัเร่ือง การศึกษาผลการใชก้าร์ตูนเพื่อพฒันาทกัษะการส่ือสารดา้นการเขียนและการ
แสดงออกในรายวชิาหลกันิเทศศาสตร์ส าหรับนกัศึกษา สาขาวชิานิเทศศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัพระนคร 
คร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการด าเนินการวจิยั 
ตามล าดบั ดงัน้ี 

1. แนวคิดเก่ียวกบัการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
2. แนวคิดเก่ียวกบัการเรียนรู้แบบเรียนปนเล่น เพลิน และสาระบนัเทิง (edutainment) 
3. แนวคิดเก่ียวกบัการ์ตูน 
4. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
5. กรอบแนวคิดในการวจิยั 
6. สมมติฐานการวิจยั 

โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

แนวคดิเกีย่วกบัการจัดการเรียนการสอนทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคญั 
 

พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (http://www.moe.go.th/main2/plan/p-r-b42-
01.htm#7, 15 กรกฎาคม 2553) ไดก้ าหนดแนวการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ไวใ้นหมวด 
4 แนวการจดัการศึกษา ดงัน้ี 

มาตรา 22 การจดัการศึกษาตอ้งยดึหลกัวา่ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันา 
ตนเองได ้และถือวา่ผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถ 
พฒันาตามธรรมชาติและเตม็ตามศกัยภาพ 
          

มาตรา 23 การจดัการศึกษา ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษา 
ตามอธัยาศยั ตอ้งเนน้ความส าคญัทั้งความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ และบูรณาการตามความ 
เหมาะสมของแต่ละระดบัการศึกษาในเร่ืองต่อไปน้ี 
         (1) ความรู้เร่ืองเก่ียวกบัตนเอง และความสัมพนัธ์ของตนเองกบัสังคม ไดแ้ก่ ครอบครัว ชุมชน  
ชาติ และสังคมโลก รวมถึงความรู้เก่ียวกบัประวติัศาสตร์ความเป็นมาของสังคมไทยและระบบการเมือง 

http://www.moe.go.th/main2/plan/p-r-b42-01.htm#7
http://www.moe.go.th/main2/plan/p-r-b42-01.htm#7
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การปกครองในระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 
         (2) ความรู้และทกัษะดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีรวมทั้งความรู้ความเขา้ใจและประสบการณ์ 
เร่ืองการจดัการ การบ ารุงรักษาและการใชป้ระโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มอยา่งสมดุล
ย ัง่ยนื 
         (3) ความรู้เก่ียวกบัศาสนา ศิลปะ วฒันธรรม การกีฬา ภูมิปัญญาไทย และการประยกุตใ์ช ้
ภูมิปัญญา 

(4) ความรู้ และทกัษะดา้นคณิตศาสตร์ และดา้นภาษา เนน้การใชภ้าษาไทยอยา่งถูกตอ้ง 
(5) ความรู้ และทกัษะในการประกอบอาชีพและการด ารงชีวติอยา่งมีความสุข 

         
มาตรา 24 การจดักระบวนการเรียนรู้ ใหส้ถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งด าเนินการ 

ดงัต่อไปน้ี 
         (1) จดัเน้ือหาสาระและกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัความสนใจและความถนดัของผูเ้รียน  
โดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
         (2) ฝึกทกัษะ กระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยกุตค์วามรู้ 
มาใชเ้พื่อป้องกนัและแกไ้ขปัญหา 
         (3) จดักิจกรรมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบติัใหท้  าได ้คิดเป็น  
และท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อยา่งต่อเน่ือง 
         (4) จดัการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ดา้นต่าง ๆ อยา่งไดส้ัดส่วนสมดุลกนั  
รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลกัษณะอนัพึงประสงคไ์วใ้นทุกวชิา 
         (5) ส่งเสริมสนบัสนุนใหผู้ส้อนสามารถจดับรรยากาศ สภาพแวดลอ้ม ส่ือการเรียน และอ านวย 
ความสะดวกเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใชก้ารวจิยัเป็นส่วนหน่ึงของ 
กระบวนการเรียนรู้ ทั้งน้ี ผูส้อนและผูเ้รียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกนัจากส่ือการเรียนการสอนและแหล่ง 
วทิยาการประเภทต่าง ๆ 
         (6) จดัการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนไดทุ้กเวลาทุกสถานท่ี มีการประสานความร่วมมือกบับิดามารดา  
ผูป้กครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกนัพฒันาผูเ้รียนตามศกัยภาพ        
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แนวคดิเกีย่วกบัเรียนปนเล่น เพลนิ และสาระบันเทงิ  
 

การเรียนปนเล่นเป็นแนวคิดของนกัการศึกษาท่ีช่ือวา่ เฟรดริก ฟรอเบล (Friedrich Froebel) ผูส้ร้าง
ระบบการสอนชั้นอนุบาล โดยเนน้ไปท่ีการเล่น การใชข้องเล่น และกิจกรรม (Fredrich Froebel, 
www.infed.org/thinkers/et-froeb.htm., 15 July 2010) เพื่อพฒันาศกัยภาพของเด็ก โดยเห็นวา่กิจกรรมการ
เล่นนั้นช่วยเช่ือมโยงเด็กเขา้กบักฎเกณฑใ์นชีวติประจ าวนั และยงัช่วยพฒันาจิตใจได ้

 การเรียนแบบเล่นน้ี ท าใหเ้ด็กมีอิสระไดแ้สดงออกถึงความรู้สึกนึกคิด และมีวธีิการเรียนการสอนท่ี
เด็กจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัการเรียนอยา่งสมบูรณ์ ภายใตบ้รรยากาศและส่ิงแวดลอ้มท่ีสนบัสนุนใหเ้กิดการ
ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั เด็กจะเรียนรู้ผา่นการเล่นโดยหลกัสูตรนั้นมุ่งเนน้ไปท่ีความสนใจและความสามารถ
ของเด็กเพื่อน าไปสู่การพฒันาเด็กอยา่งรอบดา้น (froebelweb, http://www.froebel web.org/web7000.html, 
15 July 2010) 

 นกัการศึกษาไทยท่ีไดพ้ฒันาความคิดหลงัสมยัฟรอเบล เก่ียวกบัการเรียนควบคู่ไปกบัการเล่นนั้น 
ไดแ้ก่ ศาสตราจารย ์ดร.ชยัอนนัต ์สมุทวณิช (อา้งในทิศนา แขมมณี, ๒๕๕๐ : ๑๘๘-๑๘๙) โดยแสดง
แนวคิดเก่ียวขอ้งกบักระบวนการเรียนรู้ ท่ีเรียกวา่ “กระบวนการเพลิน” หรือ “Plearning Process” ท่าน
อธิบายวา่ “Plearning” มาจาก “Playing + Learning” หรือ “การเล่น-เรียน” เป็นอาการเพลิดเพลินท่ีเกิดจาก
การเล่นเรียน ซ่ึงทฤษฎีน้ีอธิบายวา่  

 

   “สติกับสนุก (สติก) หรือ สนุกกับสติ (สตุก) ก่อให้เกิดความเพลิน และความเพลินนั้น
น ามาซ่ึงสมาธิและปัญญา ซ่ึงจะต้องมีศีลควบคู่ไปด้วย เพราะการเพลิดเพลินในทางท่ีเป็นมิจฉาทิฐิ 
สามารถเกิดขึน้ได้เช่นกัน การสนุกอย่างมีสติ หรือมีสติแล้วสนุกด้วย จะท าให้เราเพลิดเพลินกับส่ิง
ท่ีเราท า และเกิดการเรียนรู้หรือเกิดปัญญาอันเป็นเป้าหมายของการเรียนรู้”   

 

 การเรียนรู้แบบเพลินน้ี ไม่ไดจ้  ากดัการใชเ้ฉพาะกบัเด็กเท่านั้น แต่ใชก้บัผูเ้รียนไดทุ้กวยั เน่ืองจาก
มนุษยช์อบเล่นอยูแ่ลว้โดยธรรมชาติ แตกต่างกนัท่ีการเล่นของผูใ้หญ่จะซบัซอ้นมากกวา่เด็ก โดยชยัอนนัต์
เช่ือวา่ การใหผู้เ้ล่น-เรียน โดยอาศยัเทคโนโลยใีหม่ๆ เช่นคอมพิวเตอร์นั้น ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่ง
เพลิน อยา่งไรก็ตาม กระบวนการเพลินน้ีจะตอ้งเป็นไปตามทางสายกลาง คือการเล่นและเรียนน้ีจะตอ้งอยู่
ร่วมกนัไปในสัดส่วนท่ีเหมาะสม  

http://www.infed.org/thinkers/et-froeb.htm
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 ในทฤษฎีการส่ือสารมวลชนก็ยงัมีการพดูถึงการใชส่ื้อมวลชนเพื่อความบนัเทิง ไดแ้ก่ ทฤษฎีการ
เล่นของสตีเฟนสัน (Stephenson, 1988) ซ่ึงกล่าววา่ “ส่ือมวลชนมีบทบาทหนา้ท่ีเปรียบดงัของเล่น ส าหรับ
ผูรั้บสารมวลชน” หมายถึง บุคคลจะเลือกใชส่ื้อมวลชนตามความชอบหรือตามความสนใจของตน เพื่อความ
สนุกสนาน เหมือนเด็กเล่นของเล่น ซ่ึงผลพลอยไดจ้ากการเล่นน้ี ส่งผลต่อการพฒันาความรู้ ทกัษะและการ
แกปั้ญหาต่างๆของบุคคล เช่น น าความรู้จากดาราไปปฏิบติั เม่ือเผชิญหนา้กบัสถานการณ์อนัไม่พึงประสงค์
ก็น าความรู้หรือประสบการณ์ผา่นส่ือท่ีเคยรู้จกัมาใชเ้ป็นขอ้มูลในการแกปั้ญหาหรือใชป้ระโยชน์ต่างๆใน
ชีวติประจ าวนัได ้รวมทั้งยงัใชค้วามรู้ท่ีไดจ้ากการ “เล่น” ส่ือมวลชนน้ีไปเขา้สังคมหรือสร้างความทนัสมยั
ใหก้บัตนเอง เช่น น าไปเป็นหวัขอ้สนทนาท่ีไดรั้บความสนใจมาก เป็นตน้ 

 ทฤษฎีการเล่นน้ี จึงเช่ือวา่ การรับสารผา่นการเล่นนั้นเป็นไปโดยสมคัรใจ ดงันั้น การเรียนรู้ท่ีเกิด
จากการเล่น ยอ่มส่งผลดีต่อทศันคติและพฤติกรรมของบุคคล มากกวา่การบงัคบั หรือฝืนใจใหเ้รียนรู้ 
(Stephenson, 1988) 

 นอกจากแนวคิดและทฤษฎีท่ีกล่าวมาขา้งตน้แลว้ แนวคิดเก่ียวกบัสาระบนัเทิง (edutainment) ก็เป็น
ท่ียอมรับกนัทัว่ไป สาระบนัเทิง หมายถึง กระบวนการท่ีมีการออกแบบผสมผสานขอ้มูลข่าวสารและสาระ
ความรู้ในดา้นต่างๆเขา้กบัความบนัเทิง เพื่อเพิ่มพนูความรู้ สร้างสรรคท์ศันคติท่ีพึงประสงค ์และ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูรั้บสาร โดยอาศยัส่ือมวลชนเป็นเคร่ืองมือน าพาความรู้ไปยงักลุ่มผูรั้บสาร
เป้าหมาย เช่น ละคร เพลงร็อค ภาพยนตร์ การ์ตูน (Singhal & Rogers, 1999 : 12) สาระบนัเทิงจึงเป็นการใช้
ส่ือท่ีมีความบนัเทิงสอดแทรกเน้ือหาท่ีเป็นประโยชน์ต่อคุณภาพชีวติ โดยไม่เป็นการยดัเยยีดหรือบีบบงัคบ
ผูรั้บสารจนเกินไป เช่น การใหค้วามรู้เก่ียวกบัการดูแลความปลอดภยั การดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจิต 
ผา่นละคร การ์ตูน หรือเพลง เป็นตน้ 

 

แนวคดิเกีย่วกบัการ์ตูน 
 

ธีรพล พรหมพิทกัษ ์ไดศึ้กษาและรวบรวมแนวคิดเก่ียวกบัการ์ตูนไวใ้นบล็อกการ์ตูนเพื่อพฒันาการ
เรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี (http://www.bloggang.com/mainblog.php?id=pompitrk&month=12-10-
2007&group=6&gblog=1, 15 กรกฎาคม 2553)  

1. ความหมายของการ์ตูน 
นกัวชิาการเห็นความส าคญัของการใชก้าร์ตูนในการเรียนการสอ น และการ์ตูนมีบทบาทใน

ชีวติประจ าวนั จึงมีผูส้นใจศึกษา และใหค้วามหมายของการ์ตูนไวด้งัน้ี 
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เกษมา จงสูงเนิน ( 2533 : 17 ) ไหค้วามหมายไวว้า่ การ์ตูน คือ ภาพวาดแทนสัญลกัษณ์ท่ีแสดง
ออกมาซ่ึงความตลกขบขนั หรือลอ้เลียนสังคม ทั้งน้ีอาจเกินเลยไปจากความเป็นจริง เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ 
หรือแสดงแนวคิดต่างๆ 

คินเดอร์ (kinder . 1959 : 399 ) กล่าวไวว้า่ การ์ตูนคือภาพท่ีผูดู้สามารถจะตีความหมายไดจ้าก
สัญลกัษณ์ท่ีมีอ ยู ่และส่วนใหญ่จะเป็นภาพท่ีเกินจริงเพื่อส่ือความหมายหรือเสนอความ คิดเห็นเก่ียวกบั
เหตุการณ์ท่ีทนัสมยั ตวับุคคล หรือสถานการณ์ต่าง ๆ กนัไดท้นัที 

ไพเราะ เรืองศิริ ( 2524 : 12 ) การ์ตูนคือภาพวาดง่าย ๆ ท่ีมีแบบเฉพาะตวัไม่เหมือนภาพธรรมดา
ทัว่ไป ภาพการ์ตูนอาจมีรูปร่างท่ีเกินความเป็นจริงหรือลดรายละเอียดท่ี ไม่จ  าเป็นออก เพื่อจุดมุ่งหมายใน
การบรรยายการแสดงออกมุ่งใหเ้กิดความตลกขบขนั ลอ้เลียน เสียดสีการเมืองและสังคม ตลอดจนใชใ้นการ
โฆษณาประชาสัมพนัธ์ใหห้นา้สนใจยิง่ข้ึน นอกจากนั้นอาจจะใชป้ระกอบการเล่าเร่ืองบนัเทิงคดี สารคดีได้
อีกดว้ย และท่ีส าคญัก็คือใชป้ระกอบการเรียนการสอน ภาพวาดน้ีอาจจะเป็นตอนเดียวจบหรือเป็นเร่ืองสั้นๆ 
2-3 ตอนจบ 

วชิิต ศรีทอง ( 2526 : 21) ใหค้วามหมายของการ์ตูนไวว้า่การ์ตูนคือ ภาพวาดท่ีเป็นสัญลกัษณ์ จ าลอง
มาจากความคิด อาจจะเป็นภาพท่ีเกินความจริง ภาพลอ้เลียน หรือภาพท่ีท าใหเ้กิดอารมณ์ขนั ส าหรับใชใ้น
การส่ือความหมายหรือเสนอความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ือง ราว เหตุการณ์ตวับุคคลหรือสถานท่ี 

ดงันั้น จึงอาจสรุปความหมายของการ์ตูนไดว้า่ การ์ตูน คือ รูปภาพ หรือสัญลกัษณ์ท่ีเกิดจากการวาด 
เพื่อสร้างความตลกขบขนั ส่ือความหมาย หรือลอ้เลียนสังคม ซ่ึงอาจมีลกัษณะเกินความจริง เพื่อถ่ายทอด
อารมณ์ หรือแสดงแนวคิดต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจ 

การ์ตูน นอกจากเป็นเร่ืองราว หรือกรอบสั้น ๆ ในหนงัสือแลว้ ปัจจุบนัการ์ตูนนิยมสร้างเป็น
ภาพเคล่ือนไหวเพื่อให้เกิดความเข ้าใจมากข้ึน แต่ส าหรับการ์ตูนท่ีน าเสนอเร่ืองราวในหนงัสือนิยมสร้าง
ส าหรับกา รเรียนรู้ เพิ่มทกัษะการอ่าน ไปในตวัไดด้ว้ย 
 
2. ลกัษณะของการเขียนการ์ตูน 

การ์ตูน สามารถสร้างอารมณ์ใหผู้อ่้านไดดี้ ผูเ้ขียนจะตอ้งมีทกัษะในการวาด สามารถสร้าง
จินตนาการไดดี้ มีอารมณ์ขบขนั ลกัษณะของการเขียนการ์ตูนของผูมี้ทกัษะมกัมีเอกลกัษณ์ในการเขีย นเป็น
ของตนเอง การเขียนการ์ตูนท่ีเขียนในหนงัสือในปัจจุบนัมีหลายลกัษณะ  

สมพงษ ์ศิริเจริญ และ คณะ (2506 : ๕๙)ไดแ้บ่งการ์ตูนตามวธีิการเสนอเร่ืองราวในหนงัสือได้
ทั้งหมด 2 แบบ คือ  

1. การ์ตูนเป็นตอน (comic strip) คือ การ์ตูนเร่ืองท่ีเสนอออกมาในลกัษณะเป็นตอนๆ ตอนละ 2-5 
กรอบ ลงในหนงัสือพิมพป์ระจ าวนัติดต่อกนัไป  
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2. หนงัสือการ์ตูน (comic book) คือ การ์ตูนเร่ืองท่ีมีความยาวพิมพเ์ป็นเล่ม มีเร่ืองราวคลา้ยละคร นว
นิยาย หรือนิทานฯลฯ  

การ์ตูนท่ีสร้างข้ึนในรูปหนงัสือ เอกสาร หรือส่ิงพิมพเ์พื่อใชใ้นการเรียนรู้ของนกัเรียน ส่วนมากเป็น
รูปภาพช้ีน า ประกอบเป็นส่ือการเรียนรู้ส าหรับลกัษณะการ์ตูนท่ีผกูเป็นเร่ือง ราว ท าให้ผูอ่้านเกิดความรู้สึก
คลอ้ยตาม มีอารมณ์ร่วมในบทบาทของตวัการ์ตูน และเช่ือมโยงสู่ชีวติของตนเอง จึงจดัอยูใ่นการ์ตูนท่ีมี
คุณค่าในการเรียนรู้ ซ่ึงท าใหผู้เ้รียนสนใจ ดงั Larrick ( 1964 : 90 - 92) ไดใ้หคุ้ณลกัษณะของการ์ตูน และ
สาเหตุท่ีท าใหเ้ด็กอ่านหนงัสือการ์ตูน ดงัน้ี 

1. หนงัสือการ์ตูนใหค้วามพึงพอใจ สนองตอบความชอบความตอ้งการของเด็กในดา้นการด าเนิน
พฤติการณ์ และการผจญภยั 

2.เหตุการณ์ในเร่ือง ด าเนินไปอยา่งรวดเร็ว แต่ละบทตอนสั้นกระทดัรัด สร้างความพึงพอใจใหแ้ก่
เด็กไดเ้ร็ว 

3. อ่านง่าย คนท่ีอ่านไม่คล่องก็สามารถเขา้ใจเน้ือหาเร่ืองไดโ้ดยการดูรูปภาพ 
4. หาอ่านไดโ้ดยทัว่ไป  
5. การ์ตูนเป็นท่ียอมรับของคนทัว่ไป เป็นท่ียอมรับของทุกกลุ่ม ทุกวยั ไม่สร้างใหเ้กิดจุดดอ้ยท่ีท า

ใหอ้ยูน่อกสังคม 
6. เด็กหลายคนไม่มีหนงัสืออ่าน จึงหนัมาอ่านหนงัสือการ์ตูน  

3. ประโยชน์ของการ์ตูนต่อการเรียนการสอน 
มีผูน้ าการ์ตูนมาใชป้ระโยชน์ ต่อการเรียนการสอน ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั เน่ืองจากการ์ตูนมี

ลกัษณะท่ีน่าสนใจ คณะนิสิตปริญญาโทเทคโนโลยทีางการศึกษา (2522 : 204) ไดร้วบรวมประโยชน์ของ
การ์ตูนเร่ืองท่ีมีต่อการเรียนการสอน ดงัน้ี 

1. ท าใหน้กัเรียนสนใจเน้ือหาวชิามากข้ึน 
2. ใหส้อนเด็กเป็นรายบุคคล และท าใหก้ารเรียนดีข้ึน 
3. ฝึกการอ่านไดดี้ 
4. ท าใหน้กัเรียนสนใจในการอ่านมากข้ึน 
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้เน้ือหาวชิา สามารถน าการ์ตูนเป็นส่ือ ดงัเช่น สมหญิง กลัน่ศิริ (2521 : 74)  

ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูนต่อการเรียนการสอน ไวด้งัน้ี 
1. การ์ตูนช่วยส่งเสริมการสอนของครู ช่วยใหบ้ทเรียนน่าสนใจและท าใหผู้เ้รียนเรียนโดยไม่น่าเบ่ือ

หน่าย 
2. การ์ตูนช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจบทเรียนเร็วยิง่ข้ึน เพราะการ์ตูนช่วยส่ือความหมายให้เกิดความเขา้ใจ

ไดเ้ร็วยิง่ข้ึน 
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3. การ์ตูนช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ สนุกสนานและติดตามการสอนของครูโดยตลอด 
4. การ์ตูนช่วยผอ่นคลายอารมณ์เครียด ท าใหบ้ทเรียนสนุกสนานและน่าติดตามโดยไม่เบ่ือในการ

เรียนการสอนคณิตศาสตร์  
5. สามารถน าการ์ตูนมาใชไ้ด ้ตั้งแต่เด็กในระดบัชั้นตน้ๆ จนกระทัง่เด็กโต และสามารถใชไ้ดก้บั

ผูใ้หญ่เช่นเดียวกนั ดงันั้นจึงอาจกล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูน ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
1. สร้างบทเรียนใหมี้ความน่าสนใจมากข้ึน 
2. น าเสนอ และการ์ตูนช้ีน าใหเ้ขา้ใจบทเรียนมากข้ึน 
3. ท าใหบ้ทเรียนสนุกสนาน และน่าติดตาม 
4. สร้างภาพจ าลอง และมีการส่ือความหมายแปลกใหม่ 
5. ช่วยพฒันาดา้นการอ่าน เป็นขั้น เป็นตอน โยงกรอบความรู้ไดดี้ 
 
ส าหรับงานวจิยัน้ี คาดวา่ การ์ตูนจะมีประโยชน์คลา้ยกบัแนวคิดดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ เน่ืองจากช่วย 

กระตุน้ใหน้กัศึกษาเกิดความเปล่ียนแปลงทกัษะดา้นการเขียนและการกลา้แสดงออกดา้นการเขียนใหมี้มาก
ข้ึน เน่ืองจากการ์ตูนสามารถกระตุน้ความสนใจ การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และสร้างความเป็นกนัเอง 
สนุกสนาน  

 
งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

 สุวทิย ์ดิษฐเนตร (2550) ศึกษาการผลิตบทเรียนการ์ตูนประกอบการเรียนการสอน วชิา ชีววทิยา 
เร่ือง การเจริญเติบโตของกบ ไก่ และแมลง ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยมีจุดประสงคเ์พื่อผลิต
บทเรียนการ์ตูนประกอบการเรียนการสอน วชิา ชีววทิยา เร่ือง การเจริญเติบโตของกบ ไก่ และแมลง 
ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 5 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
ทั้งก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนการ์ตูน กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการหาประสิทธิภาพบทเรียนการ์ตูน
ประกอบการเรียนการสอนในคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2550 โรงเรียนนครขอนแก่นจงัหวดัขอนแก่น จ านวน 42 คน ไดท้  าการทดลองหาประสิทธิภาพ
บทเรียนการ์ตูนประกอบการเรียนการสอนวชิาชีววทิยา เร่ือง การเจริญเติบโตของกบ ไก่ และแมลง ส าหรับ
นกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยแบ่งเป้็น 3 ขั้นตอน คือ การทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง จ านวน 3 คน ไดค้่าดชันี
ประสิทธิผลเท่ากบั 0.43, 0.68 และ 0.17 ตามล าดบั การทดลองแบบกลุ่มยอ่ย จ านวน 9 คน ไดค้่าดชันี
ประสิทธิผลเท่ากบั 0.45, 0.56 และ 0.28 ตามล าดบั และการทดลองภาคสนาม จ านวน 30 คนไดค้่าดชันี
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ประสิทธิผลเท่ากบั 0.5, 0.7 และ 0.42 ตามล าดบั ผลการศึกษาพบวา่การผลิตหนงัสือการ์ตูนประกอบการ
เรียนการสอนเร่ือง การเจริญเติบโตของกบ ไก่ และแมลงไดค้่าค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 0.5, 0.7 และ 0.42 
ตามล าดบั แสดงใหเ้ห็นวา่บทเรียนการ์ตูนเร่ือง การเจริญเติบโตของกบ แและไก่มีประสิทธิภาพ สามารถ
น ามาใชป้ระกอบการสอนได ้และพบวา่การน าบทเรียนการ์ตูนมาใชส้อนสามารถเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนเร่ืองการเจริญเติบโตของกบ ไก่ และแมลงอยา่งมีนยัส าคญัท่ี 0.05 

เรณู อภินนัธวชัพงศ ์(2546) ศึกษาการพฒันาบทเรียนการ์ตูนเร่ืองทศนิยมเพื่อใชใ้นการสอนซ่อม
เสริม  ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5     โดยมีวตัถุประสงค ์ เพื่อพฒันาบทเรียนการ์ตูนในเร่ือง
ทศนิยมเพื่อใชใ้นการสอนซ่อมเสริมส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการ
วจิยั เป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2546  ของโรงเรียนอสัสัมชญัระยอง
จ านวน 6 คน  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน  และแบบทดสอบหลงัเรียนชุดเดียวกนั  
จ  านวน 3 ฉบบัฉบบัละ 20 ขอ้  วเิคราะห็ขอ้มูลโดยหาค่าเฉล่ีย  ซ่ึงผลการวจิยัสรุปไดว้า่ ภายหลงัจากการใช้
บทเรียนการ์ตูน  เพื่อใชใ้นการสอนซ่อมเสริมเร่ืองทศนิยม  ปรากฎวา่  นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง  มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนในเร่ืองทศนิยมสูงข้ึน 

ปริญชาติ จรุงจิตรประชารมย ์(2533) ศึกษาการส่ือสาร ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง และการ
เรียนรู้ค่านิยมส่งเสริมสังคมจากภาพยนตร์การ์ตูนญ่ีปุ่นชุดมาสคไ์รเดอร์ของกลุ่มแฟนคลบั โดยมีกลุ่ม
ตวัอยา่งในการวจิยัคือ แฟนคลบัมาสคไ์รเดอร์ท่ีมีอายุระหวา่ง 14-46 ปี โดยอาศยัการวจิยัแบบสหวธีิการ การ
วจิยัเชิงปริมาณ เป็นการวจิยัเชิงส ารวจกบัแฟนคลบัมาสคไ์รเดอร์จ านวน 470 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลคือแบบสอบถาม ประมวลขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปและวเิคราะห์ขอ้มูลโดยการ
ทดสอบค่าสหสัมพนัธ์แบบเพียร์สัน การวเิคราะห์หาค่าความแปรปรวน และการทดสอบความแตกต่าง
ค่าเฉล่ียรายคู่ของ Scheffe ซ่ึงผลการวจิยัปรากฏดงัน้ี 1) ระดบัการเปิดรับข่าวสารมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบั
ระดบัการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริง 2) ระดบัการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริงมี
ความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัระดบัการเรียนรู้ค่านิยมส่งเสริมสังคม 3) ระดบัการเปิดรับข่าวสารมีความสัมพนัธ์
เชิงบวกกบัระดบัการเรียนรู้ค่านิยมส่งเสริมสังคม 4) ระดบัการมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริงมีความ
แตกต่างกนัตามอายขุองกลุ่มแฟนคลบั 5) ระดบัการเรียนรู้ค่านิยมส่งเสริมสังคมไม่มีความแตกต่างกนัตาม
อายขุองกลุ่มแฟนคลบั ส่วนการวจิยัเชิงคุณภาพ ใชก้ารสัมภาษณ์เจาะลึกแฟนคลบั 24 คน การสังเกตแบบมี
ส่วนร่วม และการสนทนาอยา่งไม่เป็นทางการร่วมกบัการศึกษาขอ้มูลจากเอกสารต่างๆ ผลการวจิยัพบวา่ 
แฟนคลบัมีการเรียนรู้ค่านิยมส่งเสริมสังคมจากภาพยนตร์การ์ตูนญ่ีปุ่นชุดมาสคไ์รเดอร์ในประเด็นต่างๆ 
โดยแบ่งเป็น 1) ค่านิยมส่งเสริมสังคมท่ีเก่ียวกบัการใชชี้วิต เช่น ความพยายาม ความอดทน เป็นตน้ 2) 
ค่านิยมส่งเสริมสังคมท่ีเก่ียวกบัคนรอบขา้ง เช่น ความเสียสละ ความสามคัคี เป็นตน้ ซ่ึงท่ีมาของการเรียนรู้
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นั้นมาจากการเปรียบเทียบกบัละครโทรทศัน์ไทย ลกัษณะนิสัย พฤติกรรมของตวัละครและเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนในเร่ือง ส่วนการส่ือสารท่ีน าไปสู่การเรียนรู้ค่านิยมส่งเสริมสังคมนั้นมีท่ีมาจากตวัสาร หรือ Message 
เก่ียวกบัมาสคไ์รเดอร์ท่ีแฟนคลบัเปิดรับ อนัไดแ้ก่ เน้ือหาเก่ียวกบัลกัษณะนิสัย พฤติกรรมของตวัละคร และ
เน้ือหาเก่ียวกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในเร่ือง ในดา้นปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก่ึงความจริงนั้น พบวา่สามารถ
วเิคราะห์ไดจ้ากความถ่ีในการส่ือสารผา่นช่องทางส่ือชนิดต่างๆ โดยมีทั้งความสัมพนัธ์ในเชิงบวกและเชิง
ลบ เช่น การเอาใจช่วยตวัละคร การต าหนิตวัละคร นอกจากน้ีแฟนคลบัยงัมแสดงออกซ่ึงการมีปฏิสัมพนัธ์
ทางสังคมก่ึงความจริงอีกดว้ย เช่น การสะสมส่ิงของต่างๆเก่ียวกบัมาสคไ์รเดอร์ และการแต่งกายเลียนแบบ
มาสคไ์รเดอร์ เป็นตน้ 
  

พรวลยั เบญจรัตนสิริโชติ (2549) ศึกษาการน าเสนอเกณฑก์ารพิจารณาในการจดัระดบัหนงัสือ
การ์ตูนท่ีแปลจากภาษาญ่ีปุ่นเป็นภาษาไทยในฐานะส่ือการศึกษาส าหรับเยาวชน พบวา่ การ์ตูนท่ีแปลจาก
ภาษาญ่ีปุ่นเป็นภาษาไทย สามารถจ าแนกเป็นประเภทใหญ่ๆ ได ้4 กลุ่ม คือ (1) กลุ่มการ์ตูนท่ีสะทอ้นภาพ
ความรุนแรง สามารถจ าแนกประเภทยอ่ยได ้4 แนวเน้ือหา ไดแ้ก่ แนวการต่อสู้ แนวเร่ืองผจญภยั แนวภูตผี
ปีศาจ และแนววรรณกรรมท่ีมีช่ือเสียง (2) กลุ่มท่ีเก่ียวกบัความรักและความสัมพนัธ์ทางเพศ สามารถจ าแนก
ประเภทยอ่ยได ้4 แนวเน้ือหา ไดแ้ก่ แนวรักโรแมนติก แนวโป๊ แนวความรักชายกบัชาย และแนวพฤติกรรม
เบ่ียงเบนแบบต่างๆ (3) กลุ่มท่ีมีการน าเสนอสาระเฉพาะดา้น สามารถจ าแนกประเภทยอ่ยได ้6 แนวเน้ือหา 
ไดแ้ก่ แนววทิยาศาสตร์ แนวอิงประวติัศาสตร์ แนวสืบสวนสอบสวน แนวกีฬา แนวชีวประวติั และแนว
เก่ียวกบัอาชีพ (4) กลุ่มการ์ตูนดา้นอ่ืนๆ ท่ีไม่เขา้กบั 3 กลุ่มท่ีกล่าวมา สามารถจ าแนกประเภทยอ่ยได ้2 แนว
เน้ือหา ไดแ้ก่ แนวเก่ียวกบัสัตว ์และแนวตลก ส าหรับเกณฑก์ารพิจารณาในการจดัระดบัหนงัสือการ์ตูนท่ี
แปลจากภาษาญ่ีปุ่นเป็นภาษาไทย มีดงัน้ี คือ (1) ความรุนแรง (2) ความสัมพนัธ์ทางเพศ (3) การแต่งกาย (4) 
ฉากสยองขวญั (5) ส่ิงผดิกฎหมาย ยาเสพติดและของมึนเมา (6) การใชภ้าษา (7) ความถ่ีท่ีพบในแต่ละ
ประเด็นรวมกนั เกณฑก์ารพิจารณาในการจดัระดบัหนงัสือการ์ตูนท่ีแปลจากภาษาญ่ีปุ่นเป็นภาษาไทยอิง
ตามระดบัอายไุดเ้ป็น 3 ระดบั คือ (1) ระดบัท่ีเหมาะกบัผูอ่้านทุกวยั (2) ระดบัท่ีเหมาะส าหรับผูอ่้านท่ีมีอาย ุ
13 ปีข้ึนไป (3) ระดบัท่ีเหมาะส าหรับผูอ่้านท่ีมีอาย ุ18 ปีข้ึนไป  
 

พรทิพย ์เอ้ืออภยักุล (2533) ศึกษาการอ่านหนงัสือการ์ตูนท่ีแปลจากภาษาญ่ีปุ่น ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาเน้ือหาของหนงัสือการ์ตูนท่ีแปล จากภาษาญ่ีปุ่นในช่วงปี พ.ศ. 2530-
2531 และศึกษาความสนใจและพฤติกรรมในการอ่านหนงัสือการ์ตูนท่ีแปลจากภาษาญ่ีปุ่น ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษา ผลการวจิยัพบวา่ 1. จากการศึกษาเน้ือหาของหนงัสือการ์ตูนท่ีแปลจากภาษาญ่ีปุ่นพบวา่ มี
เน้ือหาเก่ียวกบัความรักมากท่ีสุด 2. จากการศึกษาความสนใจและพฤติกรรมในการอ่านหนงัสือการ์ตูนท่ี
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แปลจากภาษา ญ่ีปุ่นของนกัเรียนมธัยมศึกษา พบวา่ นกัเรียนชอบอ่านหนงัสือการ์ตูน แปลจากภาษาญ่ีปุ่น
เพราะใหค้วามสนุกต่ืนเตน้ โดยนกัเรียนจะซ้ือหนงัสือการ์ตูน แปลจากภาษาญ่ีปุ่นมาอ่านเองมากท่ีสุด และ
พิจารณาเลือกซ้ือจากช่ือเร่ืองและเร่ืองยอ่ และภาพหนา้ปก นกัเรียนชอบซ้ือหนงัสือการ์ตูนราคา 11-15 บาท 
จากแผงหนงัสือใกลโ้รงเรียน นกัเรียนรู้สึกเฉย ๆ กบันิตยสารการ์ตูนแปลจากภาษาญ่ีปุ่น แต่ชอบอ่าน
หนงัสือการ์ตูนมากท่ีสุด เน้ือหาของหนงัสือการ์ตูนท่ีนกัเรียนชอบอ่านมากท่ีสุดคือ เร่ืองตลกขบขนั นกัเรียน
จะอ่านหนงัสือการ์ตูน แปลจากภาษาญ่ีปุ่นในเวลาวา่งเม่ืออยูท่ี่บา้นในจ านวนท่ีไม่แน่นอน โดยส่วนใหญ่ไม่
มีใครหา้มนกัเรียนอ่าน เม่ืออ่านจบแลว้นกัเรียนจะเก็บหนงัสือการ์ตูนไวห้มดทุกเล่ม ส าหรับส่ิงท่ีนกัเรียน
ตอ้งการให้หนงัสือการ์ตูนแปลจากภาษาญ่ีปุ่นปรับปรุง มากท่ีสุด ไดแ้ก่ ตวัอกัษรและค าบรรยาย รองลงมา 
คือ เน้ือหา ภาพการ์ตูน ภาษา และรูปเล่ม ตามล าดบั 

 
เอนก รัตนจิตบรรจง (2548) ศึกษาบทบาทของหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นประเภทกีฬากบัการเสริมสร้าง

คุณธรรมแก่เด็กและเยาวชน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาคุณธรรมท่ีถ่ายทอดสู่เด็กและเยาวชนผา่นทางเน้ือหา
ของหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นประเภทกีฬา และวธีิการ ส่ือสารของหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นประเภทกีฬาในการ
เสริมสร้างธรรมใหก้บัเด็กและเยาวชน ตลอดจนแนวทางการใชห้นงัสือการ์ตูนเป็นส่ือ เพื่อใหเ้กิดการ
เสริมสร้างคุณธรรมแก่เด็กและเยาวชน ซ่ึงวธีิการเก็บขอ้มูลใชก้ารวจิยัเชิงคุณภาพก่ึงปริมาณ โดยการ
วเิคราะห์ เน้ือหาและ การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ผลการวจิยัพบวา่คุณธรรมท่ี ปรากฏผา่นทางเน้ือหาของ
หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นประเภทกีฬาท่ีเลือกมาศึกษานั้น สามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 กลุ่ม คือ 1) คุณธรรมท่ีปรากฏ
มาก ประกอบดว้ย ความอุตสาหะ ความมีสติสัมปชญัญะ ความสามคัคี และความซ่ือสัตว ์สุจริต ตามล าดบั 
2) คุณธรรมท่ีปรากฏปานกลางประกอบดว้ย ความเมตตากรุณา ความมีระเบียบวนิยั ความรับผดิชอบ และ
ความเสียสละ ตามล าดบั 3) คุณธรรมท่ีปร่ากฎนอ้ย คือ ความยติุธรรม ดา้นวธีิการส่ือสารของหนงัสือการ์ตูน
ญ่ีปุ่นประเภทกีฬาในการเสริมสร้างคุณธรรม ใหก้บัเด็กและเยาวชนพบวา่น าเร่ืองราวในชีวติประจ าวนัของ
เด็กและเยาวชนท่ีอาจประสบพบเห็นไดท้ัว่ไปมาใชเ้ป็นโครงเร่ืองเพื่อใหผู้อ่้าน ซ่ึงอยูใ่นวยัน้ีเกิดความรู้สึก
ร่วม โดยใชว้ธีิการส่ือสาร 3 วธีิ คือ 1) แสดงใหเ้ห็นถึงผลดีท่ีเกิดข้ึนจากการประพฤติปฏิบติัในส่ิงท่ีพึง
ประสงค ์2) แสดงใหเ้ห็นถึงผลเสียท่ีเกิดข้ึนจากการแสดงพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค ์3) เปรียบเทียบผลดี
ของการแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงคก์บัผลเสีย ของการแสดงพฤติกรรมไม่พึงประสงค ์ในสถานการณ์
เดียวกนัหรือคลา้ยคลึงกนั ในส่วนของแนวทางการใชห้นงัสือการ์ตูนเป็นส่ือเพื่อให ้เกิดการเสริมสร้าง
คุณธรรมแก่เด็กและเยาวชนนั้นส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดเป็นอนัดบัแรกก็คือ การปรับเปล่ียนทศันคติท่ีมองการ์ตูนแต่
เพียงแง่ลบ ของผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัเด็กและเยาวชน  
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พระมหาไพศาล วสิาโล (2549) ศึกษาหลกัพุทธธรรมในหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่น เร่ือง คนจริงจอม
กะล่อน คุนิมิตซึ โดยด าเนินการวจิยั เป็นรูปแบบการวเิคราะห์เน้ือหา กลุ่มประชากร คือ หนงัสือการ์ตูน
ญ่ีปุ่นเร่ือง คนจริงจอมกะล่อน คุนิมิตซึ เป็นกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง เพื่อใหเ้น้ือหาเรียงติดกนั จ านวนท่ีใช้
ศึกษามี 10 เล่ม ตั้งแต่เล่ม 1-10 จ านวน 79 ตอน การเก็บขอ้มูลเป็นแบบการนบัจ านวน แลว้น าผลท่ีไดจ้าก
การวเิคราะห์ทางสถิติมาเสนอดว้ยค่าเฉล่ียร้อยละ โดยการวเิคราะห์พรรณนาแจกแจงความถ่ีร้อยละเป็นแบบ
ตาราง และท าการเปรียบเทียบความมากนอ้ยของหลกัพุทธธรรม คืออริยสัจ 4 ทั้งฝ่ายกุศลกรรมและฝ่าย
อกุศลกรรม ผลการวิจยัพบวา่ มีการน าเสนอเน้ือหาและภาพ ซ่ึงบ่งบอกหลกัพุทธธรรมดา้นโลกิยะ คือ 
อริยสัจ 4 ไดแ้ก่ ทุกข ์สมุทยั นิโรธ และมรรค และน าเสนอทุกขแ์ละสมุหทยั มากกวา่ นิโรธและมรรค 
เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีสะทอ้นสภาพความเป็นจริงของสังคมวา่ มีปัญหาเกิดข้ึนมากมายจากกิเลสตณัหา ในตวั
บุคคลและสังคม วธีิการแกไ้ขท่ีดี ก็คือใชห้ลกัอริยสัจ 4 ในชีวติประจ าวนั ดงันั้น หนงัสือการ์ตูนเร่ืองน้ีส่ือ
ใหเ้ห็นวา่ มรรค เป็นวธีิการปฏิบติัในการแกไ้ขป ญหาต่างๆไดเ้สมอ และท าใหบุ้คคลระดบัครอบครัว และ
สังคมดีข้ึนตามล าดบั 

 
กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 
 กรอบแนวคิดในการวจิยั ประกอบดว้ย 
 

ตวัแปรอิสระ       ตวัแปรตาม 
 
 
 

 
สมมติฐานการวจิยั 

1. นกัศึกษามีทกัษะดา้นการเขียนและการกลา้แสดงออกดา้นการเขียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียน 

2. นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อวธีิการใชก้าร์ตูนเป็นส่ือการเรียนรู้ในระดบัมาก 

   

วธีิการใชก้าร์ตูนเป็นส่ือการเรียนรู้ 
 

1. ทกัษะการเขียน 
2. การกลา้แสดงออกดา้นการเขียน 
3. ความพึงพอใจต่อวธีิการใชส่ื้อ

การ์ตูนเป็นส่ือการเรียนรู้ 
 


