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ปิยะรัตน์  ภิรมแกว้  2555: การพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 
สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศกึษา ภาควิชาเทคโนโลยกีารศกึษา   
อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธห์ลกั: รองศาสตราจารยจ์งกล  แก่นเพ่ิม, คอ.ม.  139 หนา้ 

 
 
การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1) พฒันาการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพอยา่งนอ้ยระดบัดีตามการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ และ 
2) เปรียบเทียบคะแนนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จากแบบทดสอบก่อนเรียนกบัคะแนน
จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดว้ยการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy 
English   
 

กลุ่มทดลอง คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์จ  านวน 36 คน 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ การ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English แบบประเมินคุณภาพ
การ์ตูนแอนิเมชนั แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน สถิติท่ีใชใ้น
การวิเคราะห์ขอ้มลู ไดแ้ก่ ความถ่ี ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าที 

 
ผลวิจยัพบว่า 1) คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตูน
แอนิเมชนั อยูใ่นระดบัดีมาก และ 2) นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนจากการ์ตูนแอนิเมชนั 
เร่ือง Howdy English มีคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าคะแนนจาก
แบบทดสอบก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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The objectives of this research were 1) to develop an animated cartoon on Howdy 
English for Prathomsuksa 2 students at a good level of quality evaluated by the experts and 2) to 
compare the pretest scores with the learning achievement scores after learning from an animated 
cartoon of Prathomsuksa 2 students. 
 

The sample group was 36 Prathomsuksa 2 students of Anubanburiram school. Research 
tools were animated cartoon on Howdy English for Prathomsuksa 2 students, animated cartoon 
quality evaluation form, pretest test and learning achievement test. The data were analyzed 
through the applications of frequency, mean, standard deviation, t-test. 
 

The results of this research were as follows: 1) the quality of animated cartoon on 
Howdy English for Prathomsuksa 2 students evaluated by the content experts and the animated 
cartoon experts was at “very good” level, and 2) after learning from animated cartoon on 
Howdy English for Prathomsuksa 2 students, the learning achievement scores were significantly 
higher than the pretest scores at the .05 level of significance. 
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(1) 
 

บทที ่1 
 

บทน า 
 

ความส าคญัของปัญหา 
 

สงัคมโลกปัจจุบนัเป็นสงัคมขอ้มลูข่าวสาร ความกา้วหนา้ ความเคล่ือนไหวและการเปล่ียน 
แปลงทางดา้นเศรษฐกิจ และวฒันธรรม มีผลกระทบทัว่ถึงอยา่งรวดเร็ว บุคคลในสงัคมตอ้งติดต่อ 
พบปะ เพ่ือด าเนินกิจกรรมทางสงัคมหรือเศรษฐกิจเพ่ิมข้ึน ภาษาต่างประเทศจึงกลายเป็นเคร่ืองมือ
อนัส าคญัยิง่ ในการส่ือสารความรู้สึกนึกคิดเพ่ือใหเ้กิดความเขา้ใจกนัและกนั ในการศึกษาหาขอ้มลู
ความรู้ และถ่ายทอดวิทยาการต่าง ๆ แก่กนั ในดา้นเศรษฐกิจ ภาษามีความจ าเป็นยิง่ข้ึน ในการเจรจา
ต่อรองดา้นการคา้และการประกอบอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ดงันั้นการรู้ภาษาต่างประเทศ จะช่วย
สร้างสมัพนัธภาพอนัดีระหว่างชนชาติไทยและชนชาติอ่ืน เพราะมีความเขา้ใจวฒันธรรมท่ีแตกต่าง
กนัของแต่ละเช้ือชาติ ท าใหส้ามารถปฏิบติัตนต่อกนัไดอ้ยา่งถกูตอ้ง และเหมาะสม มีความเขา้ใจ
และภาคภูมิใจในภาษาและวฒันธรรมไทย สามารถถ่ายทอดวฒันธรรมไทยไปสู่สงัคมโลก       
(กรมวิชาการ, 2545) 
 

หลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ไดก้  าหนดใหส้าระการเรียนรู้กลุ่มวิชาภาษาต่างประเทศเป็น
สาระการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างพ้ืนฐานความเป็นมนุษย ์และสร้างศกัยภาพในการคิดและการท างาน
อยา่งสร้างสรรค ์เพื่อพฒันาผูเ้รียนใหม้ีคุณลกัษณะอนัพึงประสงคต์ามจุดหมายของหลกัสูตร
กล่าวคือ ในหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีความคาดหวงัว่า เม่ือผูเ้รียนเรียนภาษาต่างประเทศอยา่ง
ต่อเน่ือง ผูเ้รียนจะมีเจตคติท่ีดีต่อภาษาต่างประเทศ สามารถใชภ้าษาต่างประเทศส่ือสารใน
สถานการณ์ต่าง ๆ แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ และศึกษาต่อในระดบัท่ีสูงข้ึน การจดัการเรียน
การสอนภาษาตามแนวการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร จะมุ่งเนน้กระบวนการเรียนรู้ท่ีมีการฝึกปฏิบติั 
มีการน าภาษาไปใชไ้ดจ้ริงตามหนา้ท่ีของภาษาในการส่ือความหมาย โดยมีเป้าหมายอยูท่ี่การใช้
ภาษาส่ือสารในชีวิตจริง โดยเฉพาะอยา่งยิง่การใชภ้าษาไดเ้หมาะสมกบัสภาพสงัคม ดงันั้นการจดั
กระบวนการเรียนรู้จะมุ่งใหผู้เ้รียนมีโอกาสฝึกใชภ้าษาใหม้าก และใหม้ีทกัษะในการแสวงหา
ความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีมีอยูห่ลากหลาย (กรมวิชาการ, 2545) 
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 การสอนภาษาต่างประเทศในปัจจุบนัไดห้นัมายดึแนวการสอนภาษาเพื่อการส่ือสารมากข้ึน 
มีการจดักิจกรรมท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้อยา่งมีความหมาย ไดฝึ้กใชภ้าษาใน
สถานการณ์ท่ีมีโอกาสพบไดจ้ริงในชีวิตประจ าวนั ดงันั้นจึงเป็นความส าคญัอยา่งยิง่ท่ีผูส้อนจะตอ้ง
เลือกใชส่ื้อใหถ้กูตอ้งเหมาะสมกบัเน้ือหาวิชาท่ีจะสอน เพ่ือส่งเน้ือหาใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้
อยา่งดีท่ีสุด 
 
 ส่ือการเรียนการสอนเป็นส่ิงท่ีมีบทบาทอยา่งมากในการเรียนการสอน เน่ืองจากเป็น
ตวักลางท่ีช่วยใหก้ารส่ือสารระหว่างผูส้อนและผูเ้รียนด าเนินไปไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ช่วยให้
ผูเ้รียนเขา้ใจความหมายของเน้ือหาบทเรียนไดต้รงกบัท่ีผูส้อนตอ้งการ ไม่ว่าส่ือนั้นจะอยูใ่นรูปแบบ
ใดก็ตามลว้นแต่เป็นทรัพยากรท่ีสามารถอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ไดท้ั้งส้ิน กล่าวคือ ส่ือ
การเรียนการสอนเป็นส่ิงท่ีช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ เพราะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถ
เขา้ใจเน้ือหาบทเรียนท่ียุง่ยากซบัซอ้นไดง่้ายข้ึนในระยะเวลาอนัสั้น และช่วยใหเ้กิดความคิดรวบ
ยอดในเร่ืองนั้นไดอ้ยา่งถกูตอ้งและรวดเร็ว ขณะเดียวกนัยงัช่วยกระตุน้และสร้างความสนใจใหก้บั
ผูเ้รียน ท าใหเ้กิดความสนุกสนานและไม่รู้สึกเบ่ือหน่ายการเรียน นอกจากน้ีการใชส่ื้อยงัช่วยท าให้
ผูเ้รียนมีความเขา้ใจตรงกนัในกรณีท่ีเร่ืองท่ีสอนเป็นนามธรรมและยากต่อความเขา้ใจ ท าใหผู้เ้รียน
เกิดประสบการณ์ร่วมกนัในวิชาท่ีเรียน (กิดานนัท ์ มลิทอง, 2548) 
 
 การ์ตูนเป็นส่ือหน่ึงท่ีมีการน ามาใชใ้นการเรียนการสอน ซ่ึง เบญจมาศ  เบ็ญจพรกุลพงศ ์
(2544) กล่าวถึงความสนใจของเดก็ท่ีมีต่อการ์ตูนว่า การ์ตนูจดัเป็นส่ือท่ีเขา้ถึงเด็กไดง่้าย และมี
อิทธิพลต่อการเรียนรู้ การถ่ายทอดค่านิยม วฒันธรรม ตลอดจนความบนัเทิงมาสู่เดก็ ๆ ส่ือการ์ตูน
ไม่ว่าจะในรูปแบบหนงัสือหรือภาพยนตร์การ์ตูนก็ลว้นแต่เรียกร้องความสนใจจากเด็ก ๆ ไดเ้ป็น
อยา่งมาก 
 
 ชม  ภูมิภาค (2524) กล่าวถึงประโยชนข์องการ์ตูนต่อการเรียนการสอน ไวว้่า 
 
 1.  เรียกร้องใหน้กัเรียนสนใจเร่ืองท่ีเรียนยิง่ข้ึน 
 
 2.  ช่วยฝึกเดก็ในการอ่าน และเพ่ิมความสนใจในการอ่าน  
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 3.  ช่วยฝึกเดก็ใหใ้ชส้มอง ใชค้วามคิด เพราะเดก็จะตอ้งคิดจึงจะเขา้ใจความหมายของ
การ์ตูนได ้
 
 4.  ภาพการ์ตูนใชส้อนนกัเรียนเป็นรายบุคคลได ้
 
 ในปัจจุบนัท่ีเทคโนโลยมีีความเจริญกา้วหนา้ โดยเฉพาะอยา่งยิง่เทคโนโลยทีาง
คอมพิวเตอร์ จึงท าใหม้ีการประยกุตเ์อาความสามารถของคอมพิวเตอร์มาช่วยในการผลิตส่ือโดยใช้
ซอฟทแ์วร์กราฟิกท าภาพการ์ตูนใหเ้ป็นภาพเคล่ือนไหวโดยการใชเ้ทคนิคภาพท่ีเรียกว่า 
“แอนิเมชนั” (Animation) ซ่ึง วิภา  อุตมฉนัท ์ (2538) อธิบายว่า แอนิเมชนั หมายถึง ภาพ 
เคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการใชเ้ทคนิคการท าส่ิงท่ีเคล่ือนไหวไม่ไดใ้หเ้คล่ือนไหวได ้เป็นการใหชี้วิต
และวิญญาณแก่ศิลปะท่ีสร้างข้ึนโดยวิธีการท่ีท าใหดู้เหมือนจริง (To Give Life and Soul to a 
Design through the Transformation of Reality) นอกจากน้ี วิภา  อุตมฉนัท ์ (2538) ยงักล่าวอีกว่า 
การใชเ้ทคนิคภาพเป็นความสามารถพิเศษของนกัผลิตรายการ เพราะเทคนิคภาพท่ีดียอ่มน าไปสู่
รายการท่ีดี เทคนิคภาพใชไ้ดดี้กบัเดก็เลก็ แมก้ระนั้นก็มิไดห้มายความว่าเทคนิคเหล่าน้ีจะใชไ้ม่ได้
ส าหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูใ้หญ่ อนัท่ีจริงควรจะกล่าวว่าเป็นเทคนิคท่ีใชไ้ดดี้กบัรายการเพ่ือ
การศึกษาทัว่ไป ซ่ึงเทคนิคการท าภาพเคล่ือนไหว หรือ แอนิเมชนั เป็นเทคนิคภาพท่ีไดรั้บความ
นิยมอยา่งสูงในปัจจุบนั สอดคลอ้งกบั ธรรมศกัด์ิ  เอ้ือรักสกุล (2547) ท่ีกล่าวว่า ส่ือแอนิเมชนั
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนท าใหเ้ขา้ใจในบทเรียนไดง่้าย และเขา้ใจไดต้รงกนั เน่ืองจาก
เห็นภาพ เคล่ือนไหวในบทเรียนนั้นไดช้ดัเจน มากกว่าจะเป็นเพียงตวัหนงัสือหรือภาพน่ิง  
 
 โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์สงักดัส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาบุรีรัมย ์เขต 1 เป็นสถานศึกษา
ท่ีมุ่งพฒันาการจดัการเรียนการสอนไปสู่มาตรฐานสากลตามพนัธกิจท่ีว่า “อนุบาลยคุใหม่ ใส่ใจการ
เรียนรู้ มุ่งสู่สากล ฝึกตนเป็นคนดี รักษศ์กัด์ิศรีความเป็นไทย” โดยมีการพฒันาหลกัสูตร รูปแบบ
และวิธีการจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีมุ่งเสริมสร้างศกัยภาพของผูเ้รียนโดยค านึงถึงผูเ้รียนเป็นส าคญั 
ดงันั้นจึงมีความจ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะตอ้งมีอุปกรณ์ เคร่ืองมือ ส่ือ และนวตักรรมทางเทคโนโลยี
การศึกษาท่ีเหมาะสม (โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย,์ 2552) และจากการสมัภาษณ์รองผูอ้  านวยการฝ่าย
วิชาการ โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์พบว่า โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมยไ์ดใ้หค้วามส าคญัเป็นพิเศษกบัการ
น านวตักรรมมาประยกุตใ์ชใ้นการจดัการการเรียนการสอน โดยในแต่ละหอ้งเรียนจะมีการติดตั้ง
อุปกรณ์โสตทศัน์เกือบจะครบทุกหอ้ง นอกจากน้ียงัมีหอ้งปฏิบติัการณ์คอมพิวเตอร์ และหอ้ง 
ปฏิบติัการทางภาษาเพ่ือรองรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะอยา่งยิง่การสอนภาษาในกลุ่มสาระการ
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เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) แต่ปัจจุบนัยงัขาดแคลนส่ือการเรียนการสอนวิชา
ภาษาองักฤษท่ีมีคุณภาพ จึงท าใหก้ารเสริมสร้างทกัษะทางภาษาเพ่ิมเติมใหก้บันกัเรียนยงัไม่
สามารถท าไดอ้ยา่งเต็มท่ี 
 
 จากเหตุผลและความส าคญัดงักล่าวผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะพฒันาการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง 
Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 เพ่ือช่วยใหน้กัเรียนมีความรู้เก่ียวกบัค าศพัท์
ภาษาองักฤษมากข้ึน 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
 
  1.  เพื่อพฒันาการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา- 
ปีท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพอยา่งนอ้ยระดบัดีตามการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ 
 
  2.  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนกบัคะแนนจากแบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดว้ยการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
 

ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
 
  1.  ผูส้อนสามารถน าการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผา่นการหาคุณภาพแลว้อยา่งนอ้ยระดบัดีตามการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญไปใช้
ในการเรียนการสอนตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาองักฤษ) 
 
  2.  สามารถใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนัส าหรับการเรียนการสอนใน
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ได ้
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ขอบเขตการวจิยั 
  
 การวจิยัคร้ังน้ีมีขอบเขตการวิจยัดงัน้ี 
 
 1.  การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัแบบ Pre-Experimental Research รูปแบบ The One Group 
Pre-test/Post-test Design โดยศึกษาจากกลุ่มทดลอง ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์อ.เมือง จ.บุรีรัมย ์จ  านวน 36 คน 
 
   2.  ส่ิงท่ีศึกษา ประกอบดว้ย 
 

     2.1  ตวัจดักระท า คือ การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English  
 

       2.2  ผลจากตวัจดักระท า คือ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 
 3.  เคร่ืองมือในการวิจยั ประกอบดว้ย 
       

     3.1  การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
       

       3.2  แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
        
       3.3  แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิต 

        
     3.4  แบบทดสอบ ไดแ้ก่ แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียน 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
เพ่ือความเขา้ใจท่ีตรงกนั ผูว้ิจยัจึงไดนิ้ยามศพัทท่ี์ส าคญัในการด าเนินการวิจยัคร้ังน้ี ดงัน้ี 
 
การ์ตูนแอนิเมชัน หมายถึง ภาพการ์ตูนเคล่ือนไหวท่ีสร้างดว้ยระบบดิจิทลั โดยใช้

โปรแกรมกราฟิกต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดภาพเคล่ือนไหวในลกัษณะ 2 มิติ ท่ีมีภาพเป็นลกัษณะแบนราบ
ในรูปแบบกวา้ง x ยาว มีลายเสน้ท่ีขอบตวัละคร พร้อมเสียงประกอบ ผา่นการตดัต่อแกไ้ขทั้งภาพ
และเสียงดว้ยคอมพิวเตอร์ แลว้บนัทึกลงในส่ือดิจิตอลประเภทดีวีดี หรือเก็บในรูปแบบของดิจิทลั
ไฟล ์

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความเขา้ใจ ดา้นเน้ือหา ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 2 จากการเรียนดว้ยการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ซ่ึงเป็นคะแนนท่ีได้
จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน 

 
คุณภาพของการ์ตูนแอนเิมชัน หมายถึง ผลคะแนนค่าเฉล่ียความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ

ดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชนัในการประเมินคุณภาพของการ์ตนูแอนิเมชนั  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    7 

บทที ่2 
 

การตรวจเอกสาร 
 
  เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบังานคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดน้ ามาเรียบเรียงไวต้ามล าดบัหวัขอ้
ต่อไปน้ี 
 
  1.  เอกสารเก่ียวกบัวีดิทศัน ์
 
  2.  เอกสารเก่ียวกบัการ์ตูนแอนิเมชนั 
 
 3.  เอกสารเก่ียวกบัทฤษฎีทางจิตวิทยา 
 
 4.  เอกสารเก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 

5.  งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

เอกสารเกีย่วกบัวดีิทัศน์ 
 

วีดิทศัน์นบัว่าเป็นส่ือภาพเคล่ือนไหวและเสียงท่ีมาแทนฟิลม์ภาพยนตร์เพื่อใชใ้นการเรียน
การสอน โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในการใชว้ีดิทศัน์ร่วมกบัโทรทศัน์เพ่ือการสอนและการศึกษาเน่ืองจาก
สะดวกในการใช ้สามารถบนัทึกบทเรียนหรือการสอนไวไ้ดเ้พ่ือน ากลบัมาใชไ้ดอี้กหลายคร้ัง เม่ือ
บนัทึกลงแถบวีดิทศัน์แลว้ยงัสามารถน ามาแปลงสญัญาณเพื่อบนัทึกลงบนแผน่วีซีดี/ดีวีดี เพื่อใชก้บั
คอมพิวเตอร์และเคร่ืองเล่นวีซีดี/ดีวดีีได ้ขอ้ดีของการใชว้ีดิทศัน์ในการเรียนการสอน คือ สามารถ
เลือกดูภาพตามตอ้งการไดโ้ดยการบงัคบัแถบเทปใหเ้ล่ือนเดินหนา้ ถอยหลงั ดูภาพชา้ หรือหยดุดู
เฉพาะภาพก็ได ้(กิดานนัท ์ มลิทอง,  2548) 

 
“วีดิทศัน”์ เดิมรู้จกักนัแพร่หลายทัว่ไปกบัค าว่า เทปโทรทศัน์ แถบบนัทึกภาพ ภาพทศัน์ 

หรือท่ีเรามกัเรียกทบัศพัทจ์ากภาษาต่างประเทศว่า “วดีิโอ” (Video) และใชก้นัอยา่งแพร่หลายมา
โดยตลอด ในปี พ.ศ. 2530 คณะกรรมการบญัญติัศพัทว์ิทยาศาสตร์แห่งราชบณัฑิตยสถาน เห็นว่า
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ค  าในภาษาต่างประเทศว่า “Video” เป็นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าประเภทเดียวกบั “Television” ซ่ึงมีศพัท์
บญัญติัว่า “โทรทศัน์” แลว้ จึงสมควรบญัญติัค าว่า Video ข้ึนใชเ้ป็นช่ือทางการในภาษาไทยดว้ย 
 
ความหมายของวดีิทัศน์ 
 

มีผูใ้หค้วามหมายของวีดิทศัน์ไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 
 

กิดานนัท ์ มลิทอง (2535) กล่าวว่า วดิีทศัน์เป็นวสัดุและอุปกรณ์ท่ีสามารถใชบ้นัทึกภาพ
และเสียงไวไ้ดพ้ร้อมกนัดว้ยแถบเทปในรูปของคล่ืนแม่เหลก็ไฟฟ้า สามารถเลือกดูภาพโดยการ
บงัคบัแถบเทปใหเ้ล่ือนเดินหนา้ - ถอยหลงั ดูภาพชา้ หรือหยดุดูภาพท่ีตอ้งการได ้

 
ชอุ่ม  ประเสริฐกุล (2524) กล่าวว่า วีดิทศัน์ (video tape) เป็นอุปกรณ์เก่ียวกบัโทรทศัน์ชนิด

หน่ึงท่ีสามารถบนัทึกไดท้ั้งสญัญาณภาพและเสียงท่ีเหมือนหรือใกลเ้คียงธรรมชาติ 
 
บุญเท่ียง  จุย้เจริญ (2534) กล่าวว่า วดิีทศันคื์อกระบวนการบนัทึกหรือเก็บสญัญาณภาพ

และเสียงไวไ้ดพ้ร้อมกนัดว้ยแถบเทปในรูปของคล่ืนแม่เหลก็ไฟฟ้า และรวมไปถึงกระบวนการ
ถ่ายทอดภาพและเสียงโดยผา่นอุปกรณ์ทางอิเลก็ทรอนิกส์ไปสู่ผูรั้บดว้ย 

 
ประทิน คลา้ยนาค (2541) กล่าวว่า ค  าวา่ “วีดิทศัน”์ ตามความหมายทางเทคนิค จะหมายถึง

การส่งผา่นสญัญาณอิเลก็ทรอนิคส์ของภาพและเสียงจากกลอ้งหรือเคร่ืองบนัทึกเทป วีดิทศัน์ ท่ีเรา
เรียกว่า เคร่ือง VTR ไปยงัจอโทรทศัน์หรือมอนิเตอร์โดยไม่จ  าเป็นตอ้งแพร่ภาพออกอากาศ กล่าว
อยา่งง่ายท่ีสุด “วีดิทศัน”์ ก็คือ การใชก้ลอ้งอิเลก็ทรอนิกส์ถ่ายภาพเคล่ือนไหวพร้อมกบัเสียงแลว้ส่ง
เป็นสญัญาณไฟฟ้าออกไปท่ีจอโทรทศัน์นัน่เอง แต่ปัจจุบนัวีดิทศัน์มีความหมายกวา้งมากจะรวมไป
ถึงเคร่ืองมือและอุปกรณ์โทรทศัน์ท่ีใชก้นัตามบา้น ตามสถาบนั และหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งยงัรวมไป
ถึงอุปกรณ์ตามสถานีวิทยโุทรทศัน์อีกดว้ยเช่น เทปวีดิทศัน ์เคร่ืองบนัทึกเทปวดิีทศัน์ 
กลอ้งโทรทศัน์ และเคร่ืองตดัต่อ 

 
จากความหมายขา้งตน้สรุปไดว้่า วีดิทศัน์  เป็นส่ือประเภทหน่ึงท่ีมีหลกัการท างานโดย

อาศยักระบวนการบนัทึกหรือเก็บสญัญาณภาพและเสียงไวไ้ดพ้ร้อมกนัดว้ยแถบเทปในรูปของคล่ืน
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แมเ่หลก็ไฟฟ้า  แลว้สามารถน ามาเล่นกลบัหรือถ่ายทอดออกไดโ้ดยเคร่ืองเล่น/บนัทึกวีดิทศัน์ ซ่ึงจะ
ท าใหป้รากฏภาพและเสียงท่ีเคร่ืองรับโทรทศัน ์

 
ความเอือ้ประโยชน์ของภาพเคลือ่นไหวและเสียง 
 

กิดานนัท ์ มลิทอง (2548) กล่าวว่า การใชภ้าพเคล่ือนไหวและเสียงไม่ว่าจะเป็นส่ือระบบ
แอนะลอ็กหรือระบบดิจิทลักต็าม ไม่ว่าจะเป็นการแพร่สญัญาณโทรทศัน์ หรือท่ีบนัทึกอยูบ่นแถบ
วีดิทศัน์ วีซีดี ดีวดีี หรือท่ีน าเสนอบนอินเทอร์เน็ต ลว้นเป็นส่ือท่ีเอ้ือประโยชน์ในการเรียนการสอน
ไดอ้ยา่งแน่นอน ทั้งน้ีเน่ืองจากคุณสมบติัต่าง ๆ ไดแ้ก่  
 
 1.  สามารถแสดงการเคล่ือนไหวของส่ิงต่าง ๆ ท่ีผูส้อนไม่สามารถแสดงหรือน าของจริงมา
ใหช้มได ้กล่าวคือ 
 

1.1  ส่ิงท่ีมีการเคล่ือนไหวภายใน เช่น การเตน้ของหวัใจ การหมุมเวียนของโลหิต การ
ยอ่ยอาหาร ฯลฯ 
     

1.2  ส่ิงท่ีมีการเคล่ือนไหวชา้เกินไป เช่น การบานของดอกไม ้การหย ัง่รากของตน้ไม ้
ซ่ึงแสดงใหเ้ห็นไดด้ว้ยเทคนิคการถ่ายท าแบบ time - lapse  
     

1.3  ส่ิงท่ีมีการเคล่ือนไหวเร็วเกินกว่าท่ีตาจะดูไดท้นั เช่น การเคล่ือนท่ีของลกูปืน  
ขณะยงิ หรือการเคล่ือนไหวของกลา้มเน้ือขณะวิ่ง จะแสดงใหเ้ห็นไดด้ว้ยเทคนิคการถ่ายชา้แบบ 
slow motion 
     

1.4  แสดงความสมัพนัธเ์ก่ียวโยงของส่ิงต่าง ๆ ท่ีต่อเน่ืองกนั เช่น วงจรชีวิตของพืช 
หรือเป็นเหตุการณ์ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั 
 
 2.  ช่วยใหก้ารเรียนการสอนเป็นจริงข้ึนเพราะสามารถบนัทึกหรือถ่ายทอดเหตุการณ์ท่ี
ห่างไกลมาใหช้มได ้
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3.  ช่วยในการถ่ายทอดนามธรรมไปสู่รูปธรรม ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนไดดี้ข้ึน
เม่ือเห็นสภาพการณ์หรือส่ิงต่าง ๆ หลงัจากฟังการบรรยายของผูส้อน 
 

4.  ใชไ้ดก้บัการเรียนทุกประเภท เช่น การสร้างทกัษะในการเคล่ือนไหว ตลอดจนการ
เสริมสร้างทศันคติ ความคิด ความเขา้ใจต่าง ๆ 
 
 5.  เป็นส่ือการสอนท่ีช่วยประหยดัเวลา สามารถใชส้อนเน้ือหาใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว และเขา้ใจง่ายกว่าการบรรยาย 
 
 6.  ช่วยสร้างประสบการณ์ร่วมกนัแก่ผูเ้รียนเพื่อความเขา้ใจท่ีถกูตอ้งอยา่งเดียวกนั เพ่ือเป็น
แนวทางในการอภิปรายหรือตดัสินปัญหาท่ีเกิดข้ึน  
 

7.  ช่วยใหผู้เ้รียนชา้สามารถเรียนไดท้นัผูอ่ื้น เน่ืองจากไดช้มภาพเน้ือหาและเสียงประกอบ
ค าอธิบายดว้ย  
 
 8.  เป็นจุดรวมความสนใจของผูเ้รียนเพ่ือใหมี้ความสนใจในส่ิงท่ีชมร่วมกนั 
 
 9.  เปิดโอกาสใหผู้ส้อนใชว้ิธีการสอนแบบใหม่ ๆ เพ่ือบูรณาการการสอนทั้งแบบบูรณา
การในวิชาเดียวกนัและบูรณาการระหว่างวิชา 
 
 10.  เพ่ิมความสนุกและน่าสนใจในเน้ือหาบทเรียนดว้ยการใชค้อมพิวเตอร์กราฟิกทั้งแบบ
ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว 
 
การใช้ส่ือภาพเคลือ่นไหวและเสียงในการเรียนการสอน 
 
 ภาพเคล่ือนไหวและเสียงรูปแบบต่าง ๆ เป็นส่ือท่ีเอ้ือประโยชน์เพ่ือใชใ้นการเรียนการสอน
ไดท้ั้งในลกัษณะเป็นส่ือการสอนโดยตรงและส่ือเพ่ือเพ่ิมคุณค่าการสอน ดงัท่ี กิดานนัท ์ มลิทอง 
(2548) ไดอ้ธิบายไว ้ดงัน้ี 
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1.  การสอนโดยตรง (direct teaching) 
 

การสอนโดยตรงเป็นการใชส่ื้อท่ีมีเร่ืองราวเน้ือหาตรงตามบทเรียนในหลกัสูตร เช่น 
รายการโทรทศันก์ารสอนของโรงเรียนวงัไกลกงัวล หรือใชก้ารแพร่สญัญาณโทรทศัน์ในวงแคบ
เพื่อถ่ายทอดการสอนไปยงัหอ้งเรียนต่าง ๆ ในอาคารเดียวกนั การใชร้ะบบบีบอดัภาพและเสียง
เฉพาะงาน หรือการใช ้internet meeting ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน ส่ือเพื่อการสอนโดยตรงสามารถ
ใชไ้ดใ้นรูปแบบต่าง ๆ 

 
1.1  เคร่ืองมือในการสอน  

 
   โดยใชเ้ป็นชุดการสอนท่ีสมบูรณ์เพราะมีทั้งภาพและเสียงซ่ึงสามารถอ านวย
ประโยชน์ในการเรียนรู้ในทุกพิสยั โดยอาจใชร่้วมกบัส่ืออ่ืน ๆ ดว้ยกไ็ด ้หรืออาจใชเ้ป็นส่ือการ
สอนในวิธีการสอนเป็นคณะโดยเชิญวิทยากรอ่ืนมาสอนร่วมดว้ย หลกัส าคญัในการใชเ้ป็น
เคร่ืองมือในการสอนน้ี ผูส้อนจะตอ้งก าหนดแผนการสอนอยา่งรัดกุมเสียก่อน และใชส่ื้อ
ภาพเคล่ือนไหวและเสียงในการสอนสดหรือใชเ้ร่ืองราวจากส่ือบนัทึกไวม้าเป็นส่วนของกิจกรรม
การสอนดว้ยก็ได ้
 

1.2  ส่ือสอนแทนครูผูส้อน  
 

  ในกรณีท่ีมคีวามขาดแคลนผูส้อนหรือผูเ้ช่ียวชาญในแต่ละสาขาวิชา จะสามารถ
ใชโ้ทรทศัน์การสอนของครูจากหอ้งส่งหรือหอ้งเรียนตน้แบบแพร่สญัญาณโทรทศันไ์ปยงัโรงเรียน
ท่ีอยูห่่างไกล ดงัตวัอยา่งโครงการ DLF – learning เฉลิมพระเกียรติ เพื่อแกไ้ขปัญหาการขาดแคลน
ครูท่ีสอนในระดบัมธัยมศึกษาในชนบทและบริเวณชายแดนไดจ้ดัการเรียนการสอนทางไกลผา่น
ดาวเทียมถ่ายทอดการสอนสดจากโรงเรียนวงัไกลกงัวล หวัหิน ส่งไปยงัโรงเรียนในสงักดักรม
สามญัศึกษาและสงักดัหน่วยงานอ่ืน ๆ จ  านวน 3,000 โรงเรียนทัว่ประเทศ ทางช่อง UBC 54-60 
 

1.3  ส่ือในการศึกษาระบบเปิด  
 
  เป็นการเรียนการสอนในลกัษณะการศกึษาทางไกลโดยใชโ้ทรทศัน์การสอนแพร่
สญัญาณในวงกวา้งเพ่ือส่งการสอนไปยงัผูเ้รียนท่ีบา้น การใหผู้เ้รียนเรียนรู้เพ่ิมเติมจากแถบวดิีทศัน์
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หรือแผน่วีซีดี/ดีวีดี การชมเน้ือหาเร่ืองราวในลกัษณะ streaming media บนเวบ็ไซตต่์าง ๆ หรือชม
การแพร่สญัญาณสดเหตุการณ์เร่ืองราวทัว่ทุกมุมโลกบนอินเทอร์เน็ต ส่ิงเหล่าน้ีเป็นการใชส่ื้อ
เพื่อใหผู้เ้รียนในระบบเปิดสามารถเรียนรู้ไดเ้ท่าเทียมกบัผูเ้รียนในระบบปิดท่ีเรียนในสถานศึกษา
ต่าง ๆ เช่นกนั โดยสามารถใช ้internet meeting เพ่ือเสริมการเรียนการสอนในระบบน้ีดว้ย 

 
1.4  ส่ือบนัทึกเร่ืองราวส าคญั  

 
  กิจกรรมการเรียนการสอนไม่ว่าจะเป็นการทดลอง การแสดง เหตุการณ์ต่าง ๆ 

การบรรยายโดยวิทยากร ฯลฯ สามารถใชก้ลอ้งวีดิทศัน์ถ่ายและบนัทึกลงแถบวีดิทศัน์ แผน่วีซีดี/ดีวี
ดี เพื่อใชป้ระกอบการสอนหรือเพื่อการคน้ควา้อา้งอิงได ้หรืออาจเก็บไวใ้นหอ้งสมุดเพ่ือใหผู้เ้รียน
น าไปเปิดชมหรือศึกษาไดด้ว้ยตนเอง 

 
2.  การเพิม่คุณค่าทางการสอน (enrichment) 

     
การเพ่ิมคุณค่าทางการสอนเป็นการใชภ้าพเคล่ือนไหวและเสียงรูปแบบต่าง ๆ มาใช้

เป็นส่ือเสริมความรู้ โดยใชร้ายการโทรทศัน์ ส่ือบนัทึก การแพร่สญัญาณ และการถ่ายทอดสดบน
อินเทอร์เน็ต เพ่ือเสริมความรู้เพ่ิมเติมจากเน้ือหาบทเรียน เน้ือหาจากส่ือเหล่าน้ีถึงแมจ้ะไม่ตรงตาม
หลกัสูตรทั้งหมดก็ตาม แต่จะมีส่วนช่วยเพ่ิมเติมการเรียนรู้และประสบการณ์แก่ผูเ้รียนใหก้วา้งขวาง
มากยิง่ข้ึน เช่น รายการตอบปัญหาภาษาองักฤษ รายการเพ่ือสุขภาพ การแพร่สญัญาณบน
อินเทอร์เน็ตในพิธีสาบานตนเขา้รับต าแหน่งประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกาทางเวบ็ไซต ์cnn หรือ
แมแ้ต่รายการสอนตามหลกัสูตรโดยตรง เช่น รายการสอนของมหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
ถึงแมผู้ช้มไม่ไดล้งเรียนในหลกัสูตรนั้นก็ตาม แต่สามารถชมเพ่ือเพ่ิมความรู้ไดเ้ช่นกนั 

 
การใชส่ื้อเพ่ือเพ่ิมคุณค่าการสอนจะช่วยในการเสริมสร้างสภาพแวดลอ้มการเรียนการ

สอนในหอ้งเรียนท่ีมีทรัพยากรจ ากดั เช่น ดา้นประวติัศาสตร์หรือเร่ืองราวเหตุการณ์ระหว่าง
ประเทศ หรืออาจช่วยอธิบายเพ่ิมเติมประกอบวิชาท่ียากแก่การสอนหรือผูส้อนไม่มีความเช่ียวชาญ
เพียงพอ เช่น ศิลปะ ดนตรี วิทยาศาสตร์ ตลอดจนเป็นแรงกระตุน้จากภายนอกวิชา เช่น วรรณคดี 
ซ่ึงยากแก่การท่ีผูส้อนจะสร้างความต่ืนเตน้และแรงจูงใจแก่ผูเ้รียน  
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การผลติวดีิทัศน์ 
 
  1.  การวางแผน  
 

วิภา  อุตมฉนัท ์(2538) กล่าวว่า หลกัการพ้ืนฐานของการวางแผนเพ่ือเป็นจุดเร่ิมตน้
ของการผลิตอยูท่ี่ตวัผูผ้ลิตจะตอ้งตอบค าถามส่ีขอ้ คือ why who what และ how หรือเรียกยอ่ ๆ ว่า 
3w 1h ใหก้ระจ่างชดัเสียก่อน กล่าวคือ 
 

1.1  why: วตัถุประสงคอ์ะไร 
 

 ในการผลิตรายการ ก่อนอ่ืนใดทั้งหมด ผูผ้ลิตจะตอ้งแจ่มชดัแก่ตนเองว่ามี
วตัถุประสงคอ์ะไร หรือมีความจ าเป็นอะไรท่ีตอ้งท าการผลิต 

 
 1.1.1  เพื่อสอน (รายการเพื่อการศกึษา) 
 
 1.1.2  เพือ่แจง้ข่าวสาร (รายการข่าว) 
 
 1.1.3  เพื่อบนัทึกเหตุการณ์ (รายการสารคดี) 
 
 1.1.4  เพื่อใหค้วามเพลิดเพลิน (รายการบนัเทิง) 
 
1.2  who: เพื่อใคร 

 
 ขอ้ส าคญัต่อมากคื็อ ท าใหต้วัเองแจ่มชดัว่าเป้าหมายผูช้มคือใคร 

 
 1.2.1  เด็ก นกัเรียน 
 
 1.2.2  ครู อาจารย ์ปัญญาชน 
 
 1.2.3  ผูใ้หญ่ 
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 1.2.4  ผูช้มโดยทัว่ไป 
 

1.3  what: ผลิตเร่ืองอะไร 
 

 เม่ือก  าหนดกลุ่มเป้าหมายผูรั้บสารแลว้ กต็อ้งก  าหนดเน้ือหาสาระใหส้อดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคด์ว้ย 
 

 1.3.1  จะสอนเร่ืองอะไร 
 
 1.3.2  จะแจง้ข่าวอะไร 
 
 1.3.3  จะบนัทึกเหตุการณ์อะไร 
 
 1.3.4  จะใหค้วามบนัเทิงอะไร 

 
1.4  how: ใชรู้ปแบบอยา่งไรในการน าเสนอ 

 
 1.4.1  รูปแบบการอ่านรายงาน (announcing) 
 
 1.4.2  รูปแบบการสนทนา (dialogue) 
 
 1.4.3  รูปแบบสารคดี (documentary) 
 
 1.4.4  รูปแบบละคร (drama) 

 
ถา้ผูผ้ลิตวิเคราะห์จ  าแนกค าถามทั้งส่ีขอ้ (3w 1h) จนไดค้  าตอบท่ีแน่ชดัแลว้ ก็เป็นอนั

อนุโลมไดว้่า ผูผ้ลิตมีความมัน่ใจว่าตนมีมลูเหตุจูงใจ (motivation) เพียงพอท่ีจะผลิต และเช่ือว่ากลุ่ม
ผูรั้บสารก็มีความตอ้งการ (need) หรือมีมลูเหตุจูงใจเพียงพอท่ีจะเปิดรับสารของตน นัน่ก็คือเน้ือหา
ของสารเป็นเร่ืองใกลต้วัผูรั้บหรือไม่ เป็นเร่ืองท่ีมีผลประโยชน์ต่อผูรั้บสารหรือไม่ หากมีแต่มลูเหตุ
จูงใจของผูผ้ลิตอยา่งเดียว แต่มิไดว้ิเคราะห์และจ าแนกว่าผูรั้บไดผ้ลประโยชน์และมีความตอ้งการ
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ดว้ยหรือไม่ รายการท่ีผลิตออกมาก็จะไดผ้ลไมคุ่ม้ค่า แมใ้นทางหลกัการ ผูผ้ลิตสามารถอาศยัเทคนิค
การผลิตระดบัสูงมาจูงใจผูรั้บสารใหบ้งัเกิดความตอ้งการ คือ ใชร้ายการท่ีผลิตออกมานั้นเองท า
หนา้ท่ีเปล่ียนแปลงทศันคติหรือความเคยชินของผูรั้บสารได ้แต่ถึงอยา่งไรก็ยงัตอ้งค านึงถึงหลกัการ
วิเคราะห์จ  าแนกผูรั้บสารใหดี้ เพ่ือมิใหเ้น้ือหารายการห่างไกลจากความเป็นจริงของผูรั้บสาร
จนเกินไป 
 
  2.  การก าหนดความยาวให้สัมพนัธ์กบัวยัของผู้ชม 
 

เมื่อวางแผนและก าหนดเป้าหมายท่ีแน่นอนแลว้ก็ตอ้งพิจารณาถึงระยะเวลาท่ีจะท าการ
น าเสนอดว้ย ซ่ึง วิภา  อุตมฉนัท ์(2538) ไดอ้ธิบายเอาไวว้่า การจะก าหนดความยาวของรายการให้
สมัพนัธก์บัวยัของกลุ่มผูช้ม ไม่ว่าจะเป็นรายการ 1 ชัว่โมง รายการ 20 นาที 10 นาที หรือ 5 นาที นั้น 
ตอ้งก าหนดใหช้ดัเจน เพราะความยาวของรายการมีส่วนสมัพนัธอ์ยา่งมากกบัสมาธิ หรือระยะเวลา
การรวมศนูยค์วามสนใจ (concentration) ของผูช้ม โดยเฉพาะอยา่งยิง่ผูช้มท่ีเป็นเด็ก เดก็ท่ีมีเกณฑ์
อายตุ่างกนัจะมีระยะเวลารวมศนูยค์วามสนใจท่ีต่างกนัอยา่งเห็นไดช้ดั ความยาวของรายการท่ีเสนอ
ในท่ีน้ีเป็นความยาวท่ีพอเหมาะกบัผูช้มในเกณฑอ์ายตุ่าง ๆ กนั ดงัน้ี 
 

- เด็กในวยัประถมศึกษา (อายไุม่เกิน 10 ปี)  10-15  นาที 
 
- เด็กในวยัมธัยมศึกษาตอนตน้   15-20  นาที 
 
- เด็กโตหรือผูใ้หญ่    ตั้งแต่ 20  นาทีข้ึนไป 
 
ขอใหส้งัเกตรายการเพื่อการศึกษาของอเมริกาท่ีรู้จกักนัดีรายการหน่ึง คือ Sesame 

Street เป็นรายการมุ่งเพ่ือเด็กก่อนวยัเรียนซ่ึงเป็นวยัท่ีมีความสนใจสั้นมาก รูปแบบของรายการจึงท า
เป็นแบบนิตยสาร หรือแมก็กาซีน (magazine) ท่ีมีความหลากหลาย แต่ละช่วงของเน้ือหามีความยาว
เพียง 2-3 นาที ไม่ทนัใหเ้ด็กเกิดความเบ่ือหน่าย Sesame Street เป็นตวัอยา่งของรายการท่ีไดรั้บ
ความส าเร็จในแง่ท่ีสามารถดึงดูดเด็กเลก็ใหน้ัง่อยูห่นา้เคร่ืองรับโทรทศัน์ไดน้านเป็นชัว่โมง 
 
 
 



    16 

 3.  การเลอืกรูปแบบการน าเสนอ 
  

วิภา  อุตมฉนัท ์(2538) กล่าวว่า รูปแบบรายการมีหลากหลายมากจนแทบจะกล่าวไดว้่า
ไม่มีขีดจ  ากดั ถา้จะกล่าวเฉพาะในส่วนท่ีเก่ียวกบัสถานท่ีถ่ายท าแลว้อาจจ าแนกไดเ้ป็น 3 ชนิด คือ 
 

1.  รายการในสตูดิโอ 
 
2.  รายการถ่ายท านอกสถานท่ี 
 
3.  รายงานสดจากนอกสถานท่ีแลว้เปล่ียนเขา้สู่สตูดิโอสลบักนัไปมา 

 
แต่ถา้ค านึงถึงปัจจยัดา้นความยาวและจ านวนคนท่ีปรากฎในรายการ ก็อาจจ าแนกได้

อีกแบบหน่ึงคือ 
 
1.  รายการพดูคนเดียว (straight talk programme) 
 
2.  รายการสมัภาษณ์และสนทนา (interview and forum programme) 
 
3.  รายการสารคดี (documentaries) 

 
รายการพูดคนเดียว โดยทัว่ไปมกัเป็นรายการท่ีผลิตในสตดิูโอ ผูพ้ดูจะพดูคนเดียวต่อ

หนา้กลอ้งซ่ึงถือเสมือนเป็นตวัแทนกลุ่มผูช้ม ศิลปะของการพดูและบุคลิกของผูพ้ดูจึงถือเป็นส่ิงมี
ค่ายิง่ส าหรับรายการประเภทน้ี การพดูจะตอ้งเป็นไปอยา่งธรรมชาติ วิธีท่ีจะช่วยใหก้ารพดูน่าสนใจ
และเขา้ใจง่าย ผูพ้ดูควรใชแ้ผนภาพ วตัถุ แผนผงั กระดานด า หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เขา้ช่วย บางคร้ัง
กระทัง่ควรแทรกภาพ (insert) หรือตดัเขา้สู่ภาพท่ีถ่ายท ามาก่อนจากท่ีอ่ืน หรือถ่ายทอดตรงมาจากท่ี
อ่ืน ซ่ึงจะช่วยเพ่ิมความหลากหลายใหแ้ก่รายการ ลกัษณะเด่นของรูปแบบรายการชนิดน้ีคือ เพ่ือให้
ขอ้มลูเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงในลกัษณะท่ีกระชบั และน่าเช่ือถือ 
 

รายการสัมภาษณ์และสนทนา  สมัภาษณ์ คือ การพดูคุยระหว่างคน 2 คน ส่วนการ
สนทนา หมายถึง การแลกเปล่ียนความคิดเห็นในกลุ่มคนร่วมรายการมากกว่า 2 คนข้ึนไป แต่       
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ทั้ง 2 แบบลว้นมีคนหน่ึงท าหนา้ท่ีเป็นพิธีกรคอยก ากบัรายการ ในกรณีของการสมัภาษณ์ พิธีกรจะ
ท าหนา้ท่ีเป็นผูส้มัภาษณ์ไปดว้ยในเวลาเดียวกนั ในขณะท าหนา้ท่ี พิธีกรจะตอ้งพยายามดึงประเดน็
ท่ีคิดว่าเป็นความสนใจของผูช้มมากท่ีสุดเขา้สู่ค  าถามหรือวงสนทนาใหไ้ด ้สภาพตรงกนัขา้มท่ีตอ้ง
พยายามหลีกเล่ียงก็คือ พิธีกรไม่มีจุดรวมความสนใจ มุ่งแต่จะใหผู้ช้มไดรั้บรู้ไปเสียหมดทุกเร่ือง 
ลกัษณะน้ีกลบัจะท าใหป้ระเด็นหลกัของปัญหาไม่ชดัเจน ผูช้มเกิดความสบัสน ความส าเร็จของ
รายการจึงอยูท่ี่พิธีกรซ่ึงจะตอ้งสามารถน าการสนทนาใหล่ื้นไหลไปไดอ้ยา่งราบร่ืน ไมว่กวนและ
ขาดความต่อเน่ือง 
 

รายการสารคดี  สารคดีท าหนา้ท่ีเสนอเหตุการณ์และเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนตามความเป็น
จริง สารคดีไม่เพียงบรรยายเร่ืองราวต่าง ๆ ตามท่ีเกิดข้ึนจริงและบนัทึกเอาไวเ้ท่านั้น แต่ยงัสามารถ
น าเร่ืองราวในอดีตมาเสนอใหม่ตามแต่โอกาส ยกตวัอยา่งเช่น สามารถใชฟิ้ลม์ภาพยนตร์
ประวติัศาสตร์ รูปภาพ หรือวตัถุโบราณต่าง ๆ มาผลิตรายการสารคดีประวติัศาสตร์ข้ึนมาใหม่ 
ปัจจุบนักลอ้งถ่ายวีดิโอท่ีมีขนาดเลก็กะทดัรัดช่วยใหก้ารผลิตสารคดีง่ายข้ึน และแพร่หลายมากข้ึน 
 

การจ าแนกประเภทของรายการยงัมีวิธีการท่ีแตกต่างจากท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้ไดอี้ก
มาก บางคร้ังรายการหน่ึงก็อาจใชรู้ปแบบรายการ 2 อยา่งหรือมากกว่า 2 อยา่งผสมกนั ท าใหก้าร
จ าแนกยิง่ยุง่ยาก 
 
  4.  การจดัเนือ้หา 
 

การจดัเน้ือหาเปรียบเสมือนการเรียงร้อยเร่ืองราวใหน่้าสนใจ ซ่ึง วิภา  อุตมฉนัท ์
(2538) อธิบายเก่ียวกบัการจดัเน้ือหาไวว้่า การจดัเน้ือหาเป็นกระบวนการในการเรียบเรียงเน้ือหาให้
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์เป้าหมาย โครงเร่ือง และรูปแบบการน าเสนอ ตามท่ีไดก้  าหนดไว ้จะจดั
อยา่งไรเน้ือหาสาระท่ีจะส่ือออกไปจึงจะมีน ้ าหนกัน่าเช่ือถือและไดรั้บความสนใจ โดยพ้ืน ๆ แลว้ 
การจดัเน้ือหาส าหรับผลิตรายการโทรทศัน์ไม่ต่างอะไรกบัการวางโครงร่างส าหรับเขียนบทความท่ี
ดีสกับทหน่ึง ซ่ึงโดยปกติมกัประกอบดว้ยส่วนส าคญั 4 ส่วน คือ 
 

4.1  บทน า (introduction) จะตอ้งสั้น ใชป้ระโยคท่ีเขา้ใจง่ายเพ่ือกระตุน้ความสนใจ
ของผูอ่้านหรือผูช้มใหเ้ขา้สู่เน้ือเร่ือง ถา้ข้ึนตน้บทน าไม่ดีจะเกิดผลตรงกนัขา้ม คือท าใหผู้ดู้เปล่ียนใจ
ไม่เปิดรับสารต่อไป 
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4.2  การด าเนินเร่ือง (development) คือ การน าแก่นของเร่ือง (theme) หรือความคิด
รวบยอดของเร่ืองมาคล่ีคลายใหเ้ห็นพฒันาการอยา่งเป็นขั้นตอน 

 
4.3  การหกัมุม (turn) หรือจุดเปล่ียน เป็นจุดท่ีเคา้โครงเร่ืองท่ีด  าเนินมาเกิดการหกัมุม

อยา่งไม่คาดคิด หรือเป็นการเสนอทรรศนะจากมุมมองอ่ืนท่ีแตกต่างออกไป ซ่ึงจะช่วยเสริมจุดสุด
ยอด (climax) ของเร่ืองใหเ้ด่นข้ึน หรือช่วยพฒันาแก่นของเร่ืองจนถึงจุดสูงสุด 

 
4.4  สรุป (conclusion) เป็นการขมวดเร่ืองทั้งหมดลงอยา่งยน่ยอ่และมีศิลปะ จริงอยู่

ส่วนสรุปจะตอ้งสมัพนัธก์บัส่วนท่ีเป็นเน้ือหาและค าน า แต่มิไดห้มายความว่าบทสรุป คือการน าเอา
เน้ือหาในส่วนขา้งตน้ทั้งหมดมาพดูซ ้าอีกคร้ังหน่ึง การสรุปลงทา้ยเร่ืองท่ีดีควรเป็นส่วนท่ีผูผ้ลิตท้ิง
แง่คิด ความเห็น ค  าถาม หรือขอ้เตือนใจ ซ่ึงเป็นการรับทอด ตอกย  ้า หรือเพ่ิมเติมเน้ือหาใหแ้ก่ส่วน
ขา้งตน้ เพ่ือใหผู้ดู้น าไปขบคิดสืบต่อจากความประทบัใจท่ีไดรั้บจากรายการต่อไป 
 

จะเห็นว่า 4 ขั้นตอนของการเขียนเรียงความนั้นสามารถประยกุตใ์ชก้บัการสร้างสรรค์
รายการโทรทศัน์หรือวีดิทศัน์ไดเ้ป็นอยา่งดี ก่อนอ่ืนเน่ืองจากรายการโทรทศัน์และวีดิทศัน์มีปัจจยั
เร่ืองเวลาเขา้มาเก่ียวขอ้ง เราจึงตอ้งก าหนดเวลาใหก้บัขั้นตอนการสร้างสรรคเ์น้ือหาทั้ง 4 ขั้นตอนน้ี
ก่อน ประสบการณ์ทางดา้นวีดิทศัน์บอกใหเ้ราทราบว่า ผูด้โูดยทัว่ไปจะคงความสนใจต่อเน้ือเร่ือง
ใดเน้ือเร่ืองหน่ึงไดไ้ม่เกินกว่า 2-3 นาที หมายความว่า ถา้ไม่มีการเปล่ียนแปลงเน้ือเร่ืองในเวลา 2 
หรือ 3 นาที ความสนใจของผูช้มจะนอ้ยลง หรือกระทัง่หมดความสนใจไป ดงันั้น ถา้เราจะผลิต
รายการท่ีมคีวามยาว 20 นาที เราจะตอ้งเตรียมรายการท่ีมคีวามยาว 2-3 นาที สกั 10 ตอน ดงัภาพท่ี 1 
ขา้งล่างน้ีจะแสดงใหเ้ห็นการแบ่งเร่ืองออกเป็นตอน (segment) ตอนละ 2-3 นาที 
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      ค  าน า        2-3    นาที 
  ตอนละ 2-3 นาที   เดินเร่ือง       6-7    นาที 
      จุดเปล่ียน   10-11  นาที 
      สรุป        2-3    นาที 
              
                                                                 ความยาว 20 นาที 
           
             ค  าน า                                                                      จุดเปล่ียน 
                              
                                      เดินเร่ือง                                                                                     สรุป 
 
 
ภาพที่ 1  ตวัอยา่งการแบ่งเร่ืองออกเป็นตอน (segment) ตอนละ 2-3 นาที 
ท่ีมา: วิภา  อุตมฉนัท ์(2538) 
 

การแบ่งเร่ืองทั้งหมดออกเป็นตอน ๆ เช่นน้ี เป็นเพียงแนวคิดคร่าว ๆ ท่ีพึงค  านึงถึง
ในขณะวางแผนรายการ แต่ในเวลาท างานจริงอาจไม่สามารถท าตามมาตรฐานน้ีไดท้ั้งหมด ส่ิง
ส าคญัท่ีจะเนน้ในท่ีน้ีกคื็อ “ความคิด” ท่ีแทรกอยูใ่นระหว่างตอน (segment) ความต่อเน่ือง และการ
ใหน้ ้ าหนกัแก่แต่ละตอนจะตอ้งสมัพนัธก์นัโดยตลอดทั้งเร่ือง 
 
 5.  การเขียนบท 
 

5.1  Storyboard 
  

 การเขียน storyboard เป็นวิธีท่ีมีประโยชน์มากในการช่วยล าดบัเหตุการณ์หรือ
ล าดบัความต่อเน่ืองของฉากส าหรับรายการท่ีจะผลิต จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั (2548) กล่าวถึง
หนา้ท่ีของ storyboard ไวด้งัน้ี 
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 1.  ก  าหนดลกัษณะภาพ โดยทุกภาพใน storyboard จะเป็นแนวทางใหรู้้ถึงขนาด
ของภาพท่ีใช ้มุมกลอ้ง และลกัษณะการเคล่ือนกลอ้ง ซ่ึงทั้งหมดเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการส่ือ
ความหมายและส่ืออารมณ์ถึงผูช้ม 
 

 2.  วางองคป์ระกอบภาพ องคป์ระกอบภาพในท่ีน้ีหมายถึงต าแหน่งท่ีตวัละครอยู ่
ฉากดา้นหลงัตวัละคร รวมถึงส่ิงของต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นฉาก ทุกอยา่งจะตอ้งประกอบกนัแลว้สร้างให้
เกิดจุดสนใจ ส่ือความหมายของเร่ืองและใหอ้ารมณ์ความรู้สึกตามจุดมุ่งหมายของเหตุการณ์ตอน
นั้น ๆ 
 

 3.  บอกสีหนา้ อารมณ์ และท่าทางของตวัละคร ซ่ึง storyboard ท าใหเ้รารู้ว่า
เหตุการณ์ท่ีตวัละครตอ้งเผชิญมีปฏิกิริยาอยา่งไร สนุกสนาน เศร้าโศก เคร่งเครียด หงุดหงิด หรือ 
อ่ืน ๆ แมจ้ะใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น แต่อารมณ์ท่ีฉายออกมาบนภาพใบหน้าของตวัละคร รวมทั้ง
ท่าทางการแสดงออกในแบบต่าง ๆ ท่ีอยูใ่น storyboard ยอ่มเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีดีส าหรับทีมงานส่วน
อ่ืน ๆ ท่ีจะเดินตามต่อได ้

 
 4.  ควบคุมความต่อเน่ือง ซ่ึง storyboard ท าใหเ้ห็นภาพรวมของภาพยนตร์ทั้งเร่ือง 

จึงง่ายต่อการควบคุมใหเ้กิดความต่อเน่ืองของภาพ ทั้งในส่วนของต าแหน่ง การยนื การเขา้หรือออก
ของตวัละคร ทิศทางต่าง ๆ การเปิดปิดฉาก เป็นตน้ 
 

 ใน storyboard ส าหรับภาพยนตร์ท่ีใชค้นแสดง (live action) บางคร้ังอาจวาดเป็น
ภาพง่าย ๆ เช่น ภาพคนกว็าดเพียงหวักลม ๆ ไม่มีหนา้ตา กบัเสน้ท่ีขีดต่อมาเป็นล าตวัและแขนขา 
บวกกบักิริยาท่าทางพอใหรู้้ว่าก  าลงัท าอะไรอยูต่รงต าแหน่งไหนเท่านั้น storyboard ท่ีให้
รายละเอียดนอ้ยเกินไปจะสร้างปัญหาใหก้บัการท างานในระยะยาวหรือท าใหเ้กิดความคิดเห็น     
ไม่ตรงกนัภายในทีมงาน ใน storyboard จึงควรวาดทุกอยา่งใหล้ะเอียดและชดัเจนท่ีสุดเท่าท่ีจะท า
ได ้
 

        หากเราสามารถสร้าง storyboard ไดช้ดัเจน จะท าให ้storyboard ช้ินนั้นสามารถ
ส่ือสารไดง่้าย ทุกคนรับรู้และเขา้ใจไดต้รงกนั storyboard อาจเปล่ียนแปลงไดต้ามความเหมาะสม 
เม่ือเวลาลงมือถ่ายท าจริงอาจมีปัญหาเกิดข้ึน จึงตอ้งหาทางแกไ้ขปรับปรุงหรืออาจมีความคิดใหม่ท่ี
ดีกว่าก็สามารถเปล่ียนแปลงได ้(ธรรมศกัด์ิ  เอ้ือรักสกุล, 2547) 
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 ในส่วนขององคป์ระกอบส าคญัในการสร้าง storyboard ธรรมศกัด์ิ  เอ้ือรักสกุล 
กล่าวว่าควรจะระบุรายละเอียดของส่ิงต่อไปน้ี ไดแ้ก่ 
 

 1.  ตอนท่ี (cut-scene) 
 
 2.  ขนาดภาพและมุมกลอ้ง (camera movement) 
 
 3.  เวลา (timing) 
 
 4.  การกระท าของตวัละคร (action) 
 
 5.  เสียงประกอบ (sound effect) 
 
 6.  ค  าสัง่พิเศษหรือเทคนิคพิเศษ (special effect) 

 
5.2  Synopsis 

 
 วิภา  อุตมฉนัท ์(2538) อธิบายเก่ียวกบั synopsis ว่า คือแนวหรือโครงร่างท่ีร่างข้ึน

ก่อนหนา้ท่ีจะเขียน script บางคนเรียกว่า treatment วตัถุประสงคข์องการเขียน synopsis ก็เพื่อให้
ภาพท่ีกระจ่างชดัเก่ียวกบัล  าดบัเหตุการณ์ หรือเร่ืองราวท่ีใชใ้นการเดินเร่ืองตั้งแต่ตน้จนจบ ทุกคน
ในทีมงานจะมีความเขา้ใจตรงกนัไดอ้ยา่งรวดเร็วจากการอ่าน synopsis เพียงเท่ียวเดียว ลกัษณะของ 
synopsis ดูคลา้ยกบัความเรียงสั้น ๆ ท่ีล  าดบัฉาก และการด าเนินเร่ืองไวแ้ลว้อยา่งต่อเน่ือง (sequence 
by sequence) 

 
 เน่ืองจาก synopsis เป็นโครงร่างส าหรับเขียน script จึงจ าเป็นตอ้งใหเ้วลาในการ

คิดไตร่ตรองอยา่งดี ถา้ synopsis ร่างข้ึนมาสมบูรณ์ดีเป็นท่ีพอใจ การเขียน script ก็จะง่ายและใช้
เวลาไม่มาก การเตรียม synopsis จะตอ้งค านึงเร่ืองการล่ืนไหล (flow) ของเร่ือง ซ่ึงเป็นหนา้ท่ี
โดยตรงของ synopsis การล่ืนไหลเป็นเร่ืองส าคญัมากเพราะเป็นส่วนท่ีสมัพนัธโ์ดยตรงกบัความ
ต่อเน่ืองของความนึกคิด (stream of consciousness) ของผูช้ม การเดินเร่ืองท่ีวกวนเป็นส่ิงท่ีควร
หลีกเล่ียง 
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5.3  Script 
  
  วิภา  อุตมฉนัท ์(2538) กล่าวว่า ในการถ่ายท าจริงจะตอ้งมี script ท่ีเรียกว่า 
shooting script ซ่ึงจะบรรจุรายละเอียดทุกอยา่งท่ีจ  าเป็นในขั้นของการถ่ายท าลงไวท้ั้งหมด แต่อยู่
บนพ้ืนฐานของ synopsis ท่ีวางไวแ้ต่ตน้ 
 
  script เป็นท่ีรวมของทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีจ  าเป็นส าหรับการถ่ายท าและการผลิตรายการ 
อยา่งไรก็ตามไม่มคีวามจ าเป็นท่ีผูผ้ลิตจะตอ้งเดินตาม script อยา่งเคร่งครัดจนเกินไปนกั เพราะ
บ่อยคร้ังท่ีผูผ้ลิตจะพบว่า ภาวะจ าเป็นบางอยา่งท าใหต้อ้งมีการเปล่ียนแปลงในระหว่างถ่ายท า และ
บ่อยคร้ังท่ีการผลิตท ากนัไปโดยไม่มี script ก็มี แต่การผลิตโดยไม่มี synopsis นั้นเป็นส่ิงท่ีเป็นไป
ไม่ได ้ดงัไดก้ล่าวแลว้ ถา้มี synopsis ท่ีดี script ก็ไม่ตอ้งใชเ้วลามาก โดยทัว่ไป script จะมีเน้ือหาท่ี
จ  าเป็นอยู ่2 ส่วน คือ 
  

 1.  องคป์ระกอบดา้นภาพ (video elements) โดยมีรายละเอียด ไดแ้ก่ 
 

1.1  ควรน าเสนอภาพอะไรผา่นเลนส์กลอ้งสู่ผูช้ม 
 
1.2  ภาพท่ีปรากฎในฉากหน่ึง ๆ เช่น ผูแ้สดง ทิวทศัน์ เคร่ืองประกอบฉาก ฯลฯ 

อยูใ่นลกัษณะอยา่งไร โดยปกติอาศยัการวาดภาพเป็นโครงร่างเพื่อใหเ้ขา้ใจง่าย 
    

1.3  ควรใชก้ลอ้งจบัภาพเหล่านั้นอยา่งไร เช่น zoom, pan ฯลฯ หรือท่ีเรียกว่า 
camera work รวมทั้งขนาดของภาพท่ีตอ้งการใหก้ลอ้งจบั เช่น ls (long shot) ws (waist shot) one - 
shot (จบัคนเดียว) two - shot (จบั 2 คน) เป็นตน้ 
    

1.4  ขอ้มลูอ่ืน ๆ ท่ีจ  าเป็นเก่ียวกบัการถ่าย 
 

  2.  องคป์ระกอบดา้นเสียง (audio elements) โดยมีรายละเอียด ไดแ้ก่ 
   

 2.1  เสียงทุกเสียงท่ีสมัผสักบัโสตประสาทของผูช้ม    
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 2.2  ค  าพดู ค  าบรรยาย ดนตรี เสียงประกอบ (sound effect) และอ่ืน ๆ 
โดยเฉพาะถา้เป็นดนตรี และเสียงประกอบ ควรใชส้ญัลกัษณ์เพื่อก  าหนดระดบัความดงัของเสียง
ดว้ย 

 
  6.  การถ่ายท า 
   

เมื่อเขียน script เสร็จก็ถึงเวลาถ่ายท า วิภา  อุตมฉนัท ์(2538) กล่าวว่า ในขั้นเตรียมการ
นั้นจะตอ้งค านึงถึงประเดน็ส าคญั 3 เร่ือง คือ 
 

6.1  สถานทีถ่่ายท า แบ่งเป็น 
 

  6.1.1  ถ่ายท าในสตูดิโอ (ใช ้indoor shooting method) 
 
  6.1.2  ถ่ายท านอกสถานท่ี (ใช ้location method) 
 
  6.1.3  ถ่ายท าในสตูดิโอเป็นหลกั นอกสถานท่ีเป็นส่วนเสริม (ใช ้combined 

method) 
 

6.2  วธิีถ่ายท า แบ่งเป็น 
 

  6.2.1  ใชว้ิธีถ่ายสุ่ม (shot at random) แลว้ค่อยน ามาตดัต่อ 
 
  6.2.2  ใชว้ิธีถ่ายพร้อมกบัตดัต่อไปในตวั คือ ถ่ายทีละคทั (cut) 
 
  6.2.3  ใชว้ิธีถ่ายโดยไม่มีการตดัต่อ 

   
6.3  วธิีบันทึกเสียง แบ่งเป็น 

 
  6.3.1  บนัทึกเสียงขณะถ่ายท า (simultaneous recording) 
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 6.3.2  บนัทึกเสียงหลงัการถ่ายท าโดยดูใหเ้ขา้กบัภาพ (after recording) 
 
 6.3.3  บนัทึกเสียงก่อนแลว้ค่อยถ่ายท าโดยดูใหเ้ขา้กบัเสียง (ใชเ้ฉพาะในงาน      

มิวสิควีดิโอ) 
 
  7.  เสียง 
 

จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั (2548) กล่าวถึงการใชเ้สียงในลกัษณะต่าง ๆ ดงัน้ี 
 

7.1  เสียงพูด  
 
 ความส าคญัของเสียงพดูอยูท่ี่การส่ือความหมาย ทั้งทางตรงคือคิดอะไรก็พดูอยา่ง

นั้น หรือทางออ้มคือพดูแบบแฝงความนยั พดูอยา่งหน่ึงเพือ่ส่ือความหมายอีกอยา่งหน่ึง รวมถึง  
การเปล่งเสียงท่ีไม่ใช่ค  าพดู แต่สามารถส่ือความหมายออกมาได ้ 
 

7.2  เสียงดนตรี  
 

 เสียงเพลงมีบทบาทส าคญัอยา่งมาก ทั้งเพลงท่ีมีเน้ือร้องและดนตรีประกอบ      
การใส่เพลงเขา้มามกัมีลกัษณะเป็นเพลงประกอบ ถึงกระนั้นเน้ือหาของเพลงก็ยงับอกถึงแนวคิด
หลกัของเร่ืองอยูดี่ นอกจากเพลงท่ีมีเน้ือร้องแลว้ เพลงประกอบก็มีความส าคญัไม่แพก้นั โดยจะเขา้
มาเสริมอารมณ์ของเร่ือง เช่น เศร้า สนุกสนาน น่ากลวั เป็นตน้ ปกติแนวดนตรีท่ีใชม้กัอิงกบัแนว
เร่ืองและบรรยากาศของเร่ือง เช่น ในฉากอนาคต ดนตรีอาจมีลกัษณะไฮเทคท่ีใชเ้คร่ืองดนตรีไฟฟ้า
เป็นหลกั ในขณะท่ีถา้เร่ืองส่วนใหญ่อยูใ่นป่า ดนตรีท่ีใชอ้าจเป็นเสียงดนตรีธรรมชาติท่ีเนน้เคร่ือง
เคาะจงัหวะต่าง ๆ เป็นตน้ 
 

7.3  เสียงประกอบ  
 
  หนา้ท่ีของเสียงประกอบคือช่วยสร้างความสมจริงและเสริมอารมณ์ของเร่ือง เสียง
ประกอบแบ่งออกไดเ้ป็น 2 อยา่ง ไดแ้ก่ 
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 7.3.1 เสียงบรรยากาศ ไดแ้ก่ เสียงท่ีแวดลอ้มอยูท่ัว่ไป ไม่วา่จะเป็นเสียงลมพดั 
เสียงนกร้อง เสียงไฟไหม ้เสียงขยบัตวั เสียงเคร่ืองยนต ์เป็นตน้ ถา้ขาดเสียงเหล่าน้ีไป บรรยากาศ
ของเร่ืองก็จะแหง้และไม่สมจริง แมแ้ต่ในสถานท่ีท่ีเราคิดวา่เงียบท่ีสุด ก็ยงัตอ้งมีเสียงบางอยา่ง     
อยูเ่สมอ นอกจากน้ียงัรวมไปถึงเสียงท่ีสอดคลอ้งไปกบัภาพ เช่น ภาพแกว้แตก ภาพกอ้นหินถกูทุบ
จนแตก เสียงท่ีจะน ามาประกอบแต่ละเหตุการณ์ยอ่มตอ้งเป็นคนละเสียงแน่นอน 
 

 7.3.2 เสียงพิเศษ  ไดแ้ก่ เสียงประกอบท่ีถกูใส่เขา้มาเพ่ือเพ่ิมอารมณ์ของเหตุการณ์ 
ท่ีไดย้นิกนับ่อยคร้ังคือในการ์ตูนตลก เวลาตวัการ์ตนูถกูของทุบหวั เสียงท่ีควบคู่มาดว้ยก็มกัจะเป็น
เสียงท่ีแปลกไปจากปกติ เช่น ป่อย! แป่ว! ป๋ึง! เป็นตน้ 

 
  8.  เทคนิคภาพ 
 

วิภา  อุตมฉนัท ์(2538) กล่าวถึงการใชเ้ทคนิคภาพว่า เป็นความสามารถพิเศษของนกั
ผลิตรายการ เพราะเทคนิคภาพท่ีดียอ่มน าไปสู่รายการท่ีดี เทคนิคภาพใชไ้ดดี้กบัเดก็เลก็ แมก้ระนั้น
ก็มิไดห้มายความว่าเทคนิคเหล่าน้ีจะใชไ้ม่ไดส้ าหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูใ้หญ่ อนัท่ีจริงควรจะ
กล่าวว่าเป็นเทคนิคท่ีใชไ้ดดี้กบัรายการเพ่ือการศึกษาทัว่ไป ซ่ึงเทคนิคภาพท่ีไดรั้บความนิยมอยา่ง
สูงในปัจจุบนั คือ เทคนิคการท าภาพเคล่ือนไหว หรือท่ีรู้จกักนัดีในอีกช่ือหน่ึงก็คือ animation
นัน่เอง 
 
การประเมนิคุณภาพส่ือวดีิทัศน์ 
 

กิดานนัท ์ มลิทอง (2548) ไดก้ล่าวว่า เมื่อมีเร่ืองราวท่ีบนัทึกไวแ้ลว้ ผูส้อนตอ้งท าการ
ประเมินเน้ือหาและคุณภาพของส่ือเหล่านั้น โดยเฉพาะอยา่งยิง่ส่ือท่ีซ้ือมาว่ามีคุณภาพและความ
เหมาะสมเพื่อใชใ้นการเรียนการสอนในวิชาใดบา้ง เมื่อใชแ้ลว้จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และ
ไดรั้บประสบการณ์ประเภทใด การประเมินเพื่อใชส่ื้อภาพเคล่ือนไหวและเสียงใหเ้หมาะสมกบัการ
เรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพควรพิจารณาในเร่ืองต่อไปน้ีใหมี้มากท่ีสุดในส่ือท่ีจะน ามาใช ้ไดแ้ก่   

 
1.  ความเก่ียวขอ้งในหลกัสูตร เน้ือหาในส่ือนั้นสามารถเพ่ิมเติม และ/หรือ ช่วยใหผู้เ้รียนมี

ความคิดรวบยอดเพื่อบรรลุตามวตัถุประสงคข์องบทเรียนในหลกัสูตร 
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2.  ความถกูตอ้งและทนัสมยั ส่ือนั้นมีเน้ือหาถกูตอ้งตรงตามความเป็นจริง และมีความ
ทนัสมยัในเน้ือหา 
 

3.  แรงกระตุน้ในการเรียน ส่ือมีความน่าสนใจและมีแรงกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความ
กระฉบักระเฉงในการเรียน 

 
4.  ความน่าใชง้าน คุณภาพของส่ืออยูใ่นเกณฑน่์าใชง้าน 

 
 5.  คุณภาพดา้นเทคนิค ส่ือมีเทคนิคในการผลิตคุณภาพสูง ภาพคมชดัและเสียงชดัเจน 
น่าฟัง 
 

วสนัต ์ อติศพัท ์(2533) ไดก้ล่าวว่า งานประเมินรายการเป็นการศึกษาว่าส่ือท่ีผลิตข้ึนมานั้น
มีประสิทธิภาพเพียงใดต่อกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงท าได ้2 รูปแบบ คือ  
 

1.  การประเมินดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ โดยจดัตั้งคณะผูเ้ช่ียวชาญข้ึนเป็นผูป้ระเมินส่ือชุดท่ีผลิตข้ึน 
ผูเ้ช่ียวชาญควรประกอบดว้ยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาวิชาการ นกัเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  
นกัวดัและประเมินผล ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค บุคคลเหล่าน้ีจะร่วมกนัวิเคราะห์ในการปรับปรุงส่ือ
ใหดี้ยิง่ข้ึน  

 
2.  การประเมินโดยการทดลอง เป็นการน าเอาส่ือท่ีผลิตข้ึนไปทดลองใชก้บักลุ่มเป้าหมาย

จริง หรือตวัแทนของกลุ่มเป้าหมาย และวดัดวู่าเขาบรรลุหรือผา่นวตัถุประสงคท่ี์ไดว้างไวห้รือไม่ 
การประเมินผลแบบน้ีตอ้งอาศยัแบบทดสอบร่วมดว้ย และพึงระวงัการมองเพียงคะแนนเฉล่ียของ
ผูเ้รียนหรือกลุ่มเป้าหมายเพียงอยา่งเดียว  

 
หลกัการประเมนิส่ือ  
 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533)  ไดก้ล่าวว่า การประเมนิส่ือสามารถท าไดห้ลายวิธี ท่ีนิยมกนัมี 
5 วิธี คือ  
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 1.  การประเมินโดยผูส้อน 
  
ผูส้อนท่ีควรไดรั้บการคดัเลือกใหเ้ป็นผูป้ระเมินส่ือควรเป็นผูท่ี้มีประสบการณ์ในการ

สอน เคยรับการฝึกอบรมจนมคีวามรู้ความช านาญเก่ียวกบัการผลิตและการใชส่ื้อ และมีประสบ- 
การณ์ในการใชส่ื้อการเรียนการสอนมาเป็นอยา่งดี ผูส้อนท่ีมีความเช่ียวชาญเก่ียวกบัส่ือและวิธีสอน 
อาจจดัเป็นผูช้  านาญได ้

 
 2.  การประเมินโดยผูช้  านาญ 
  

 ผูช้  านาญในท่ีน้ี หมายถึง ผูช้  านาญดา้นส่ือการเรียนการสอน และมีประสบการณ์ดา้น
การประเมินดว้ย ดงันั้น ผูช้  านาญอาจเป็นผูส้อน เป็นอาจารยใ์นมหาวิทยาลยัท่ีสอนในสาขาวิชาส่ือ
และเทคโนโลยกีารศึกษา รวมทั้งอาจารยด์า้นการวดัผลและการประเมินผลท่ีมีความรู้ความสามารถ
ดา้นส่ือการเรียนการสอน เป็นตน้ 

 
 3.  การประเมินโดยคณะกรรมการเฉพาะกิจ 
 

 คณะกรรมการเฉพาะกิจเพ่ือประเมินส่ือการสอนเป็นกลุ่มบุคคลท่ีหน่วยงานแต่งตั้ง
ข้ึนมาประเมินส่ือ ลกัษณะของกรรมการชุดน้ีคลา้ยคลึงกบักรรมการตรวจรับวสัดุครุภณัฑซ่ึ์งจะมุ่ง
ประเมินเฉพาะในดา้นกายภาพท่ีก  าหนดข้ึนมาก่อนการจดัซ้ือ แต่กรรมการประเมินส่ือจะประเมิน
คุณลกัษณะ ประสิทธิภาพการใช ้และคุณลกัษณะดา้นอ่ืน ๆ ของส่ือการเรียนการสอนดว้ย 
  

4.  การประเมินโดยผูเ้รียน 
 

ผูเ้รียนเป็นผูรั้บรู้และเรียนจากส่ือ ดงันั้น การใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสประเมินส่ือจึงช่วยให้
ไดข้อ้คิดในการปรับปรุงส่ืออยา่งเหมาะสมกบัผูเ้รียน การประเมินส่ือโดยผูเ้รียนควรจดัท าข้ึนทนัที
เมื่อใชส่ื้อแลว้ และใหป้ระเมินเฉพาะตวัส่ือ ไม่ใหเ้อาวิธีสอนของผูส้อนมาเก่ียวขอ้ง อยา่งไรก็ตาม
การประเมินส่ือโดยผูเ้รียนอาจมีปัญหาอยูบ่า้งในแง่ผูเ้รียนอาจมีประสบการณ์นอ้ย ผูส้อนควรช้ีแจง
เกณฑห์รือหวัขอ้การประเมนิใหผู้เ้รียนเขา้ใจก่อนท่ีจะประเมิน 
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 5.  การประเมินประสิทธิภาพของส่ือ 
 

การประเมินส่ืออีกวิธีหน่ึงเป็นการประเมินประสิทธิภาพของส่ือ ส่ือท่ีจะตอ้งไดรั้บการ
ประเมินประสิทธิภาพส่วนใหญ่จะเป็นส่ือท่ีผลิตข้ึนมาตามหลกัการของการสอนแบบโปรแกรม 
เช่น บทเรียนโปรแกรมชุดการสอน โมดูล และโสตทศันูปกรณ์โปรแกรม เป็นตน้ การประเมินส่ือ
โดยวิธีน้ีจะค านึงถึงจุดมุ่งหมายของส่ือการเรียนการสอน และวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน
ภายหลงัจากท่ีเรียนจากส่ือนั้น แลว้ดูว่าผลสอบก่อนเรียน (Pre-test) และผลสอบหลงัเรียน (Post-
test) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัหรือไม่ หากผลการเปรียบเทียบพบว่า ผูเ้รียนไดค้ะแนนสอบหลงั
เรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัก็แสดงว่าส่ือนั้นมีประสิทธิภาพ 
 

สรุปไดว้่า การผลิตรายการวีดิทศัน์ มีล  าดบัขั้นตอนดงัน้ีคือ ขั้นวางแผน ขั้นการเขียนบท  
ขั้นตอนการถ่ายท า ขั้นตอนการบนัทึกเสียง ขั้นตอนการตดัต่อ ขั้นตอนการประเมิน ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบั ประทิน คลา้ยนาค (2541) ท่ีไดก้ล่าวถึงการผลิตรายการโทรทศัน์ว่ามี 5 ขั้นตอน คือ 
 
 1.  ขั้นตอนวางแผน (Planing) เป็นขั้นตอนการผลิตท่ีผูผ้ลิตรายการมคีวามตอ้งการผลิต
รายการเร่ิมตน้วางแนวคิดว่าเป็นรายการเก่ียวกบัอะไร ลกัษณะของรายการเป็นอยา่งไร ถา้เป็น
การศึกษาจะใหป้ระโยชน์อะไรแก่ผูดู้บา้ง ใชเ้วลาสร้างนานเท่าไร ความยาวสกัก่ีนาที ก่ีตอนจบ จึง
แยกรายละเอียดในขั้นตอนการวางแผนดงัน้ี 
 

 1.1  การวิเคราะห์เน้ือหารายการ เป็นกระบวนการหาขอ้มลูเก่ียวกบัเร่ืองท่ีตอ้งการท า
เป็นรายการโทรทศัน์ว่ามีขอ้เทจ้จริงอยา่งไรบา้ง ขอ้มลูท่ีไดอ้าจเป็นรายงานการวจิยัรายงานของ
หน่วยงานราชการ เอกสารต าราหรือการไปศกึษาดูงานจากสถานท่ีจริง 
 

 1.2  วิเคราะห์ผูช้มหรือกลุ่มเป้าหมายว่าเป็นใคร อายเุท่าไร หรืออยูใ่นวยัใด เพื่อการผลิต
รายการออกไปใหบ้รรลุวตัถุประสงคม์ากท่ีสุด 
 

 1.3  ก  าหนดวตัถุประสงคเ์ป็นการคาดหมายว่าผูช้มไดดู้รายการโทรทศัน์ไปแลว้ไดรั้บ
ความรู้อะไรบา้ง ท าอะไรไดบ้า้ง 
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 1.4  การเขียนบท เป็นการมอบหมายใหผู้เ้ขียนบทไดน้ าเน้ือหาเร่ืองราวไปจดัท าเป็นบท
โทรทศัน์เพื่อเรียงล าดบัภาพกบัเสียงใหม้ีความต่อเน่ืองและสมัพนัธก์นั และเป็นไปตาม
วตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้
 

 1.5  เตรียมงบประมาณ ผูผ้ลิตตอ้งตั้งงบประมาณในการผลิตรายการ 
 
 2.  ขั้นเตรียมการ (Preparation) 
 

 2.1  เตรียมบุคลากร ไดแ้ก่ เจา้หนา้ท่ีเทคนิคฝ่ายต่าง ๆ ช่างกลอ้ง ช่างแสง ช่างเสียง 
 

 2.2  เตรียมวสัดุอุปกรณ์ ไดแ้ก่ กลอ้งโทรทศัน์ เคร่ืองบนัทึกเทปโทรทศัน์ ฯลฯ 
 

 2.3  เตรียมสถานท่ีถ่ายท า 
 

 2.4  เตรียมผูแ้สดง 
 

 2.5  เตรียมงานกราฟิก 
 
 2.6  เตรียมฉากและอุปกรณ์ 

 
 3.  ขั้นด าเนินการผลติ (Production) แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน 
 

 3.1  การซอ้ม เป็นการเตรียมตวัใหทุ้กคนมคีวามพร้อมก่อนถ่ายท าจริง เป็นการเตรียม
ตวัทุกส่ิงทุกอยา่งไวเ้ป็นอยา่งดี 
 

 3.2  ขั้นผลิตรายการ เป็นการบนัทึกรายการลงเทป เพ่ือน าไปผา่นกระบวนการตดัต่อ 
ถ่ายแบบ Stock Shot 
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 4.  ขั้นตดัต่อ (Post Production) รายการท่ีถกูบนัทึกไวใ้นมว้นเทปวีดิทศัน์จะตอ้งน าไปตดั
ต่อจึงจะเป็นรายการท่ีสมบูรณ์ในช่วงของการตดัต่อจะน าช็อตต่าง ๆ ท่ีถ่ายท าไวแ้ละเลือกช็อตท่ีดี
ท่ีสุดมาประกอบเขา้ดว้ยกนัดว้ยเคร่ืองตดัต่อโดยเฉพาะ หรือเคร่ืองท่ีใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ช่วยตดั
ต่อ ประโยชนข์องการตดัต่อกคื็อผูต้ดัต่อสามารถเลือกภาพเหตุการณ์ท่ีดีท่ีสุดดงักล่าวแลว้ ยงั
สามารถใส่งานกราฟิก เช่น ไตเติลของเร่ือง ช่ือตอน ช่ือวิทยากร ใส่ภาพจากเทปวีดิทศัน์ จากฟิลม์
ภาพยนตร์ หรือสไลด ์
 
 5.  ขั้นประเมนิรายการ หลงัจากการตดัต่อแลว้จะน ารายการวีดิทศัน์ท่ีสร้างข้ึนไปดวู่ามี 
ส่วนใดท่ีจะตอ้งปรับปรุงหรือเพ่ิมเติมใหต้รงกบัวตัถุประสงคห์รือไม ่
 

เอกสารทีเ่กีย่วกบัการ์ตูนแอนเิมชัน 
 

ความหมายของการ์ตูน  
 
 มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามเห็นของการ์ตูน ไวด้งัน้ี  
 
 วาสนา  ชาวหา (2525) กล่าวว่า การ์ตูน คือ ภาพง่าย ๆ หรือภาพลายเสน้ท่ีใชเ้ป็นตวัแทน
ของบุคคลดว้ยภาพเขียนลายเสน้ เขียนเป็นจุดเด่นหรือจุดท่ีเป็นสญัลกัษณ์ของส่ิงนั้นท่ีทุกคนเห็น
แลว้เขา้ใจตรงกนั เป็นการสร้างแนวคิดหรือสถานการณ์ท่ีจงูความคิดของคน 
 
 ชม  ภูมิภาค (2524) ไดใ้หค้วามหมายของการ์ตูนไวว้่า “การ์ตูน” คือ ภาพท่ีเขียนข้ึนอยา่ง
ง่าย ๆ แสดงเฉพาะลกัษณะเด่นของส่ิงท่ีเขียนเท่านั้น เป็นภาพท่ีเขียนเพื่อถ่ายทอดเร่ืองราว ซ่ึงเป็น
ความคิดเห็นหรือทศันะของผูเ้ขียนไปยงัผูดู้ การ์ตูนท่ีเขียนไดต้รงกบัจุดหมายของเร่ืองจะช่วยใหผู้ดู้
เขา้ใจความหมาย 
 
 สงัเขต  นาคไพจิตร (2530) กล่าวว่า ค  าว่า “การ์ตนู” ในภาษาองักฤษมีใช ้2 ค  า คือ Cartoon 
และ Comics ค  าว่า Cartoon มาจากภาษาฝร่ังเศส ว่า Cartoon หมายถึง รูปวาดบนกระดาษแข็งเพื่อ
ความขบขนั เช่น ภาพลอ้ทางการเมือง ลกัษณะการวาดอยูใ่นกรอบแสดงเหตุการณ์ไดอ้ยา่งเขา้ใจง่าย
โดยง่ายมีค  าอธิบายสั้น ๆ ส่วน Comics หมายถึง ภาพชวนขนั โดยมีภาพเป็นชุด ๆ มีถอ้ยค าบรรยาย
ตามเน้ือเร่ืองแต่เดินตามเน้ือเร่ืองท่ีชวนขนัเสียเป็นส่วนใหญ่ ปัจจุบนัเน้ือเร่ืองอาจเป็นแนวใดก็ได ้
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เช่น อาชญากรรม สงคราม นิยายวิทยาศาสตร์ ภาพชวนขนัท่ีน าไปตีพิมพล์งในหนงัสือพิมพเ์รียกว่า 
Comics Books หรือ Funnies อยา่งไรก็ตาม คนทัว่ไปมกัเขา้ใจว่า Cartoon กบั Comics เหมือนกนั
และเรียกว่า Cartoon ดงันั้น ภาพวาดไม่ว่าจะวาดข้ึนเพ่ือข าขนั ลอ้เลียนเสียดสี เปรียบเทียบประชด
ประชนั หรือเป็นเร่ืองเป็นราวต่าง ๆ ก็มกัเรียกกนัว่า Cartoon 
 
 จินตนา  ใบกาซูย ี(2537) ไดก้ล่าวว่า การ์ตูน คือ ภาพวาดง่าย ๆ ซ่ึงส่วนใหญ่ไม่เหมือนภาพ
ธรรมดาทัว่ไป อาจมีรูปร่างตามลกัษณะธรรมชาติ ตามรูปทรงเรขาคณิต หรือรูปทรงอิสระ แต่ส่วน
ใหญ่มีรูปร่างเกินเลย หรือลดรายละเอียดของภาพท่ีไมจ่  าเป็นออกไป เพื่อจุดมุ่งหมายในการบรรยาย 
หรือการแสดงออก หรือมุ่งหวงัใหเ้กิดความขบขนั ลอ้เลียน เสียดสีการเมืองและสงัคม หรืออาจใช้
ในการโฆษณาประชาสมัพนัธ ์หรือใชป้ระกอบในการเล่าเร่ืองทั้งบนัเทิงคดีและสารคดี  
 
 จากความหมายของการ์ตนูขา้งตน้พอสรุปไดว้่า ภาพท่ีเขียนข้ึนในลกัษณะง่าย ๆ  อาจจะมี
รูปร่างลกัษณะท่ีผดิเพ้ียนไปจากความเป็นจริง หรือเขียนเนน้ลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง มีจุดมุ่มหมาย
ในการลอ้เลียน หรือเกิดอารมณ์ขนัในกรณีใดกรณีหน่ึง และสามารถใชเ้ป็นส่ือในการโฆษณา 
ประชาสมัพนัธไ์ด ้
 
ประเภทของการ์ตูน 
 
 จินตนา  ใบกาซูย ี(2537) ไดแ้บ่งการ์ตนูออกเป็น 6 ประเภท ดงัน้ี 
 
 1.  การ์ตูนลอ้สงัคม (Gad Cartoons) พบเห็นไดม้ากในหนงัสือพิมพร์ายวนั และนิตยสารท่ี
ออกมาอยา่งสม ่าเสมอ โดยมีเน้ือหาหยบิยกมาจากสภาพสงัคมท่ีเกิดข้ึนในระยะนั้น 
 
 2.  การ์ตูนลอ้การเมือง (Political and Editorial Cartoons) เน้ือหาของภาพเกิดจากข่าว และ
เหตุการณ์ดา้นการเมือง ท่ีเกิดข้ึนในขณะยคุนั้น โดยมีจุดมุ่งหมายกระตุน้ผูอ่้าน 
 
 3.  การ์ตูนโฆษณา (Commercial Cartoons) มีวตัถุประสงคเ์พื่อการโฆษณาชวนเช่ือใน
สินคา้หรือส่ิงท่ีโฆษณานั้น 
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 4.  การ์ตูนลอ้เลียน (Caricature Cartoons) เป็นภาพลอ้เลียนบุคคลใหดู้ตลกขบขนั โดยวาด
บุคลิกใหดู้เกินจริง 
 
 5.  การ์ตูนเร่ืองยาว (Comic Strip Cartoons) เป็นการ์ตูนประกอบการบรรยายเร่ืองราว ท่ีมี
เน้ือหาตั้งแต่ตน้จนจบ แบบต่อเน่ืองสมัพนัธก์นั โดยแบ่งเป็นตอน ๆ ละ 4 – 5 กรอบ 
 
 6.  ภาพยนตร์การ์ตูน (Animated Cartoons) คือ ภาพวาดการ์ตูนบนแผน่ฟิลม์ท่ีมคีวาม
เคล่ือนไหวเป็นเร่ืองราวภาพยนตร์ข้ึนมา 
 
ประโยชน์ของการ์ตูน 
 
 จินตนา  ใบกาซูย ี(2537) ไดก้ล่าวว่า การ์ตูนสามารถน ามาใชป้ระโยชน์ไดห้ลายประการ 
ดงัน้ี 
 
 1.  ใชภ้าพการ์ตนูในการโฆษณาชวนเช่ือ เช่น โฆษณาสินคา้ทางภาพยนตร์ โทรทศัน์ 
นิตยสาร และหนงัสือพิมพ ์
 
 2.  ใชภ้าพการ์ตนูในการวิจารณ์การเมืองหรือสงัคม ในรูปของการลอ้เลียนและเสียดสี โดย
ไม่ตอ้งมีค  าบรรยายใหต้อ้งอ่านยดืยาว เพียงเห็นภาพสามารถเขา้ใจไดท้นัที 
 
 3.  ใชภ้าพการ์ตนูเพ่ือประโยชน์ในดา้นการศึกษา ทั้งทางภาพยนตร์ โทรทศัน์ หนงัสือ 
นิตยสาร หนงัสือพิมพร์ายวนั ป้าย และแผน่ปลิว เป็นตน้  
 
 4.  ใชภ้าพการ์ตนูเพื่อประโยชน์ในดา้นใหค้วามบนัเทิงและสาระบนัเทิง ในรูปแบบการ์ตนู
เร่ืองยาว ท่ีออกแบบใหเ้น้ือเร่ืองมีความต่อเน่ืองสมัพนัธก์นัเป็นตอน ๆ เรียกว่า Comic strip ซ่ึงอาจ 
จะเป็นภาพยนตร์และโทรทศัน์ก็ได ้หรือถา้จดัท าเป็นรูปเล่มหนงัสือ เรียกว่า หนงัสือภาพการ์ตูน 
(Comic Book) ส่วนใหญ่เนน้เน้ือหาท่ีสนุกบนัเทิงใจ หรือบางคร้ังอาจจะสอดแทรกสาระก็ได ้
 
 5.  ใชภ้าพการ์ตนูเพื่อท าเป็นของเล่น เช่น ตุ๊กตา หรือหุ่นเชิด 
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ประโยชน์ของการ์ตูนต่อการเรียนการสอน  
 
 ชม  ภูมิภาค (2524) กล่าวถึงประโยชนข์องการ์ตูนท่ีน ามาใชป้ระกอบการเรียนการสอน 
สรุปไดด้งัน้ี 
 
 1.  เรียกร้องใหน้กัเรียนสนใจเร่ืองท่ีเรียนยิง่ข้ึน  
 
 2.  ช่วยฝึกเดก็ในการอ่าน และเพ่ิมความสนใจในการอ่าน  
 
 3.  ช่วยฝึกเดก็ใหใ้ชส้มอง ใชค้วามคิด เพราะเดก็จะตอ้งคิด จึงจะเขา้ใจความหมายของ
การ์ตูนได ้
  
 4.  ภาพการ์ตูนใชส้อนนกัเรียนเป็นรายบุคคลได ้
 
ลกัษณะของการ์ตูนทีด่ ี
 
 ชม  ภูมิภาค (2524) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของการ์ตูนท่ีดี ดงัน้ี 
 
 1.  แสดงภาพไดต้รงกบัจุดมุ่งหมายของผูเ้ขียน สามารถท าใหผู้ดู้เขา้ใจความหมายไดต้รง
กบัจุดมุ่งหมายนั้น 
 
 2.  ภาพท่ีเขียนตอ้งเป็นภาพง่าย ๆ แสดงแต่ลกัษณะเด่น ไมซ่บัซอ้นหรือไม่แสดงส่วน
รายละเอียดมากเกิน 
 
 3.  การ์ตูนภาพหน่ึง ๆ ควรแสดงเร่ืองราวเพียงเร่ืองเดียว และใหจุ้ดหมายของเร่ืองราวนั้น 
เป็นจุดเด่นของภาพ 
 
 4.  ค  าบรรยายภาพการ์ตูน ควรเป็นค าบรรยายสั้น ๆ กระทดัรัด แต่มีความหมายลึกซ้ึงและ
ครอบคลุมจุดหมายของภาพนั้นทั้งหมด 
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หลกัการเลอืกการ์ตูนในการเรียนการสอน 
 
 สงัเขต  นาคไพจิตร (2530) ไดก้ล่าวถึงหลกัการเลือกการ์ตนูในการน าไปประกอบการสอน 
ดงัน้ี  
 
 1.  เลือกการ์ตูนท่ีเหมาะสมกบัประสบการณ์ของผูเ้รียน (Appropriatennesoto Experience 
Level) การ์ตนูท่ีใชป้ระกอบการสอน จะตอ้งเป็นการ์ตนูท่ีนกัเรียนเขา้ใจความหมายได ้ซ่ึงตอ้ง
ข้ึนอยูก่บัประสบการณ์เดิม การ์ตูนท่ีเขา้ใจยากใชก้บัเด็กเลก็ไม่ค่อยไดผ้ล เพราะเดก็เลก็มี 
ประสบการณ์นอ้ยดูไม่ค่อยรู้เร่ือง 
 
 2.  เลือกการ์ตูนท่ีออกแบบง่าย ๆ (Simplicity) การ์ตนูคือภาพท่ีสมมติข้ึน จึงควรเป็นภาพท่ี
ท าใหเ้ขา้ใจง่าย เขียนใหมี้ลกัษณะเฉพาะของคนหรือวตัถุนั้น จะท าใหจ้  าไดง่้ายสามารถดูออกว่าเป็น
อะไร ดูแลว้แปลความหมายไดท้นัทีว่าเป็นใคร 
 
 3.  การ์ตูนท่ีมีสญัลกัษณ์ใหค้วามหมายชดัเจน (Clear Symbols) คนท่ีอ่านหนงัสือพิมพ์
เสมอ ๆ จะคุน้เคยกบัสญัลกัษณ์การ์ตนูมาตรฐานของประเทศหรือพรรคการเมืองต่าง ๆ ดี เช่น รูป
ชา้ง หมายถึง พรรครีพบัรีกนั รูปปลา หมายถึง พรรคดีโมแครต เป็นตน้ 
 
ความสนใจของเด็กที่มต่ีอการ์ตูน 
 
 เบญจมาศ  เบ็ญจพรกุลพงศ ์(2544) กล่าวว่า การ์ตนูจดัเป็นส่ือมวลชนประเภทหน่ึงท่ีเขา้ถึง
เด็กไดง่้าย และมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ การถ่ายทอดค่านิยม วฒันธรรม ตลอดจนความบนัเทิงมาสู่
เด็ก ๆ ส่ือการ์ตูนไมว่่าจะในรูปแบบหนงัสือหรือภาพยนตร์การ์ตนูก็ลว้นแต่เรียกร้องความสนใจ
จากเดก็ ๆ ไดเ้ป็นอยา่งมาก ความสนใจเก่ียวกบัการ์ตูน เม่ือแยกตามกลุ่มอายตุั้งแต่เด็กถึงผูใ้หญ่ 
จ  าแนกไดเ้ป็น 4 กลุ่มใหญ่ ดงัน้ี  
 
 1.  กลุ่มเด็กก่อนวยัเรียนสนใจเร่ืองเก่ียวกบัสตัว ์ภาพท่ีวาดไม่จ  าเป็นตอ้งสวยงามแต่ตอ้ง
เขา้ใจง่าย 
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2.  กลุ่มเด็กในวยัเรียน สนใจเร่ืองการผจญภยั เน้ือเร่ืองมีผูแ้พ ้ผูช้นะ ภาพมีการแสดงความ
เคล่ือนไหวละเอียดถ่ีถว้นยิง่ข้ึน เป็นภาพ 3 มิติ เน้ือเร่ืองมีความยาวมากข้ึน มีการใหติ้ดตามในตอน
ต่อไป เด็กในวยัน้ีจะรอติดตามและสามารถเช่ือโยงตอนท่ีชมไปแลว้กบัตอนใหม่ได ้โดยไม่จ  าเป็น 
ตอ้งชมใหม่  

 
 3.  กลุ่มเด็กวยัรุ่น สนใจเร่ืองความรัก เน้ือเร่ืองมีผูแ้พช้นะชดัเจน เนน้ในเร่ืองรักใคร่ สนใจ
เก่ียวกบัสตัวน์อ้ยมาก วยัรุ่นชายชอบเร่ืองเก่ียวกบัการต่อสู ้ซ่ึงมีลกัษณะใกลเ้คียงความเป็นจริงมาก
ข้ึน 
 
 4.  กลุ่มผูใ้หญ่อ่านการ์ตูนหรือชมการ์ตนูเพื่อคลายเครียด ในเชิงจิตวิทยาถือว่าเป็นการหลบ 
หนีความเป็นจริงเขา้ไปสู่โลกของความเพอ้ฝัน 
 
ความหมายของแอนิเมช่ัน    
 
 ธรรมศกัด์ิ  เอ้ือรักสกุล (2547) ไดใ้หค้วามหมายของแอนิเมชนัไวว้่า แอนิเมชนัเป็นค าทบั
ศพัทภ์าษาองักฤษว่า Animation สามารถอ่านไดห้ลายแบบ เช่น อนิเมชัน่ แอนิเมชนั ซ่ึงหมายถึง 
การท าภาพใหเ้คล่ือนไหว เช่น เราน าตุก๊ตามาหน่ึงตวัวางไวบ้นโต๊ะ และถ่ายภาพ จากนั้นยกตุก๊ตา
ข้ึนโดยเปล่ียนต าแหน่งท่ีวางของตุ๊กตา และถ่ายภาพไว ้แลว้เปล่ียนต าแหน่งการวางไปเร่ือย ๆ โดย
บนัทึกภาพไวต้ลอดทุกคร้ังท่ีมีการเปล่ียนต าแหน่งการวางตุ๊กตา เม่ือเราน าภาพทั้งหมดมาเรียงต่อ
กนัจะท าใหเ้กิดการเคล่ือนไหว ถา้เราน าภาพถ่ายทั้งหมดน้ีไปสร้างเป็นภาพยนตร์จะเห็นไดช้ดัเจน
ข้ึนว่า ตุ๊กตาสามารถขยบัเคล่ือนท่ีไปไดเ้อง 
 
ประเภทของงานแอนิเมช่ัน 
 
 ธรรมศกัด์ิ  เอ้ือรักสกุล (2547) งานแอนิเมชนัแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ตามวิธีการสร้าง
ผลงานได ้2 ประเภท ดงัน้ี  
 
 1.  Traditional Animation หมายถึง การสร้างแอนิเมชนัโดยใชเ้คร่ืองมือตามธรรมดา ยงัไม่
มีการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างเทคนิค แบ่งออกเป็นอีกดงัน้ี 
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 1.1  2D Animation (Two – Dimensional Animation) เป็นการวาดภาพท่ีมกีาร 
เคล่ือนไหวเทคนิค 2 มติิ โดยวาดภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจะเป็นการวาดดว้ยมือบน
กระดาษ การวาดบนแผน่ใส (Cel) 

 
 1.2  Cut – Out Animation คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ ดว้ยเทคนิคการตดั

กระดาษใหเ้ป็นรูปทรงหรือตวัการ์ตูนต่าง ๆ และใชก้ลอ้งถ่ายทีละภาพ เมื่อมีการขยบัหรือ
เปล่ียนแปลง เคล่ือนยา้ยต าแหน่งของรูปทรงในภาพ 

 
 1.3  Clay Animation – Stop motion คือ การป้ัน การสร้างโมเดลโดยใชดิ้นน ้ ามนั หรือ

ใชว้สัดุใด ๆ ก็ตามในการสร้างและท าการขยบัทีละนิด เพือ่ใหเ้กิดการเคล่ือนไหวและใชก้ลอ้ง
บนัทึกภาพทุกขณะท่ีท าการขยบัหรือเปล่ียนแปลงต าแหน่งของวตัถุ 

 
 2.  Digital Computer Animation หมายถึง การสร้างแอนิเมชนัดว้ยระบบดิจิตอล โดยใช้
โปรแกรมกราฟิกต่าง ๆ ทั้ง 2 มิติ หรือ 3 มิติ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง สปิริต อเวย ์หรือ ไฟน์ด้ิง นีโม 
 
การก าหนดเร่ืองการ์ตูนแอนิเมชัน  
 
 ขั้นตอนแรกสุดจ าเป็นตอ้งมีเร่ืองท่ีเหมาะสมกบัการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ืองท่ีน ามาท ามี 2 วิธีใน
การเลือก (จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั, 2548)  คือ   
 
 1.  เร่ืองท่ีไดอ่้านหรือไดฟั้ง เช่น นิทานพ้ืนบา้น เทพนิยาย ต านานพงศาวดาร วรรณกรรม
เยาวชน นิยายวิทยาศาสตร์ ประวติับุคคล เป็นตน้ ซ่ึงเป็นขอ้มลูท่ีดีท่ีสามารถน ามาสร้างสรรคง์าน
แอนิเมชนัไดท้ั้งส้ิน 
 
 2.  เร่ืองท่ีคิดเอง อาจเร่ิมจากสร้างตวัละครข้ึนมาก่อน จากนั้นจึงก  าหนดสถานการณ์ใหต้วั
ละคร แลว้จึงใหต้วัละครพยายามแกไ้ขปัญหาใหผ้า่นพน้ไป 
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การเขียนบทการ์ตูนแอนเิมชัน 
 
 ขั้นตอนก่อนการเขียนบท (จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั, 2548) คือ ขั้นตอนก่อนท่ีลงมือเขียน
บทภาพยนตร์ ซ่ึงจะตอ้งมีการเตรียมเร่ืองราวในแต่ละขั้นตอนใหส้มบูรณ์และชดัเจน จึงสรุป
ขั้นตอนก่อนการเขียนบทไวด้งัน้ี 
 
 1.  ไอเดียหลกั (Premise) คือ เขียนว่าเร่ืองนั้นเก่ียวกบัอะไร ในขั้นตอนน้ียงัไม่ตอ้งบอก
โครงเร่ืองแบบชดั ๆ พรีมิสท่ีดีจะตอ้งอธิบายดว้ยประโยคสั้น ๆ ท าใหผู้อ่้านสนใจความคิดของคุณ
โดยทนัที 
 
 2.  ขยายไอเดียหลกั (Log-Line) เป็นส่วนท่ีขยายมาจากพรีมิส แต่ก็ยาวไม่เกิน 3 – 4 บรรทดั 
ในขั้นตอนน้ีจะบอกสถานการณ์ส าคญัของเร่ือง ตวัละครหลกั โทนของเร่ือง รวมถึงฉากท่ีใชใ้นการ
ด าเนินเร่ือง ซ่ึงจะสั้นกระชบัแต่ไดใ้จความท่ีสุด 
 
 3.  เร่ืองยอ่ (Synopsis) รูปแบบของเร่ืองยอ่ อาจเขียนตั้งแต่ตน้จนจบ หรือแบ่งออกเป็น 
ช่วง ๆ และตั้งช่ือช่วงตามหวัขอ้ท่ีเปล่ียนไปก็ได ้ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัผูเ้ขียนโดยเนน้ท่ีความน่าอ่านและ
เน้ือหาท่ีชดัเจน ซ่ึงอาจจะยาวตั้งแต่หน่ึงหนา้หรือมากเป็นสิบหนา้ ท่ีส าคญัคือตอ้งใหร้ายละเอียด
ของเร่ืองอยา่งครบถว้น เร่ืองยอ่ท่ีดีจะตอ้งสั้น กระชบั ไดใ้จความ มุ่งตรงไปท่ีพลอ็ตหรือโครงเร่ือง 
ท าใหเ้ป็นภาพโดยรวม ทั้งการเปิดเร่ือง การด าเนินเร่ือง และการปิดเร่ือง 
 
 4.  โครงเร่ือง (Treatment) คือ เร่ืองยอ่อยา่งละเอียด จะบอกถึงทุกอยา่งท่ีอยูใ่นเร่ืองทั้งตวั
ละคร ล  าดบัเหตุการณ์ ภาพฉาก แนวคิดหลกั จุดมุ่งหมายของเร่ือง รวมถึงค าพดูประโยคส าคญั
รูปแบบของโครงเร่ืองจะใกลเ้คียงกบับทภาพยนตร์ คือ มีการแบ่งฉาก และบอกรายละเอียดของส่ิง
ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในฉากนั้น เพราะฉะนั้นโครงเร่ืองส่วนใหญ่จะมีความยาวไม่ต ่ากว่าสิบหนา้ข้ึนไป 
 
 การเขียนบทโดยใชโ้ครงสร้างของการเขียนบทแบบสามองก ์(Three-Act Structure) คือ 
การเขียนบทโดยแบ่งเร่ืองออกเป็นสามส่วนใหญ่ ๆ แต่ละส่วนเรียกว่า องก ์(Act) ซ่ึง  
จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั (2548)  กล่าวไวด้งัน้ี  
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 องกแ์รก ส่วนของการเปิดเร่ือง คือ เป็นเร่ืองเก่ียวกบัใคร มนิีสยัใจคออยา่งไร อายเุท่าไหร่ 
ท าอาชีพอะไร รวมถึงรสนิยม ความใฝ่ฝัน เป็นตน้ ตวัละครตวัน้ีจะตอ้งน่าสนใจ จนกระตุน้ใหอ้ยาก
รู้เร่ืองราว ตวัละครหลกัอาจมี หน่ึง สอง สาม หรือเป็นกลุ่มก็ได ้เมื่อคนดูรู้จกัตวัละครดีพอสมควร
แลว้ก็โยนสถานการณ์บางอยา่งเขา้มาท าใหเ้กิดจุดเปล่ียน (Turning Point) ท่ีจะน าเร่ืองไปสู่องกท่ี์
สอง 
 
 องกท่ี์สอง ส่วนของการด าเนินเร่ือง คือ เป็นเร่ืองราวท่ียาวท่ีสุด ตวัละครตอ้งต่อสูก้บั
สถานการณ์ท่ีเขาตอ้งเผชิญ หรืออุปสรรคใด ๆ ทา้ยองกส์องจะมีจุดเปล่ียน (Turning Point) ท่ีส าคญั
เกิดข้ึนอีกคร้ัง ท าใหต้วัละครตอ้งตดัสินใจ  
 
 องกท่ี์สาม ส่วนของการปิดเร่ือง คือ หลงัจากบีบคั้นคนดจูนถึงท่ีสุด ก็มีการคล่ีคลายปัญหา 
ปริศนาทุกอยา่งถกูเฉลย ขอ้มลูต่าง ๆ ท่ีปูไวต้ลอดเร่ือง จะถกูหยบิกลบัมาใหป้ระโยชน์ เพื่อใหต้วั
ละครผา่นพน้ปัญหา 
 
 โดยสดัส่วนของแต่ละองกจ์ะเป็น 1:2:1 ความยาวของแต่ละองกจ์ะเพ่ิมข้ึนหรือลดลงจะ
เป็นไปตามสดัส่วน 
 
การก าหนดขนาดภาพ 
  
 ธรรมศกัด์ิ  เอ้ือรักสกุล (2547) ไดแ้บ่งขนาดภาพทางโทรทศัน์ (field of view) ออกเป็น
ลกัษณะต่าง ๆ ดงัน้ี  
 
 1.  Establishing Shot (ELS) คือ ภาพท่ีนิยมใชเ้ป็นภาพแรกในการเปิดรายการหรือเร่ิมเร่ือง 
เพราะภาพเป็นมุมกลอ้งท่ีสามารถเห็นบริเวณพ้ืนท่ีไดก้วา้งมาก ท าใหผู้ช้มสามารถรู้ไดท้นัทีเลยว่า 
เหตุการณ์นั้น ๆ เกิดข้ึนท่ีไหน มตีวัละครใดต่อไป  
 
 2.  Very Long Shot (VLS) คือ ภาพท่ีถ่ายใหเ้ห็นลกัษณะของพ้ืนท่ีกวา้งมากจนสามารถ
มองเห็นบริเวณรอบ ๆ ไดท้ั้งหมด  
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 3.  Long Shot – LS คือ ภาพท่ีถ่ายใหใ้กลเ้ขา้มาจาก VLS แต่ยงัคงเห็นฉากหลงั ซ่ึงผูช้ม
สามารถเห็นตวัละครไดเ้ต็มตวั แต่อาจไม่สามารถเห็นววิทั้งหมดได ้การถ่ายภาพ LS นั้น ตวัละครท่ี
ปรากฏในภาพจะไม่เด่นมาก และมองไม่เห็นสีหนา้ของตวัละคร 
 
 4.  Medium Long Shot – MLS คือ ภาพท่ีถ่ายใหเ้ห็นตวัละครตั้งแต่ศีรษะจนถึงบริเวณ 
หวัเข่า มุมกลอ้งน้ีแสดงใหเ้ห็นสีหนา้ตวัละครยงัไม่ชดัเจนนกั แต่เราสามารถเห็นการเคล่ือนไหว
ไดม้าก  
 
 5.  Medium Shot – MS คือ ภาพตวัละครท่ีถ่ายศีรษะลงมาจนถึงเอว เราจะเห็นภาพตวัละคร
มีขนาดใหญ่ข้ึน สามารถมองเห็นตวัละครไดช้ดัเจนข้ึน และยงัเห็นท่าทางการเคล่ือนไหวได้
พอสมควร  
 
 6.  Medium Close - Up (MCU) คือ ภาพตวัละครท่ีถ่ายตั้งแต่ศีรษะลงมาจนถึงบริเวณ 
ราวนม มุมกลอ้งน้ีแสดงใหเ้ห็นสีหนา้ไดช้ดัเจนข้ึน แต่ท่าทางการเคล่ือนไหวไม่ชดัเจน ส่วนมาก
นิยมใชใ้นฉากการสนทนา  
 
 7.  Close - Up (CU) คือ ภาพตวัละครท่ีถ่ายใหเ้ห็นตั้งแต่ศีรษะจนถึงบริเวณหวัไหล่ มุม
กลอ้งแบบ CU น้ีจะเห็นสีหนา้ตวัละครไดช้ดัเจนมาก นิยมใชใ้น shot ท่ีตอ้งการแสดงอารมณ์ทางสี
หนา้ 
 
หลกัการใช้มุมภาพ 
  
 มุมภาพเป็นเร่ืองของการวางต าแหน่งสายตาของผูช้มกบัตวัละครหรือส่ิงท่ีอยูใ่นภาพ 
เพื่อใหเ้กิดความสวยงามของภาพ พร้อมสร้างความหมายและอารมณ์ความรู้สึกอยา่งใดอยา่งหน่ึง
ใหแ้ก่คนดู  ซ่ึงมุมภาพท่ีแสดงออกมามี 3 ต  าแหน่ง (ธรรมศกัด์ิ  เอ้ือรักสกุล, 2547) คือ  
 
 1.  ภาพมุมกม้ (High Angle) มุมภาพท่ีกลอ้งอยูสู่งกว่า ท าใหเ้รารู้สึกว่าอยูเ่หนือตวัละคร
หรือส่ิงท่ีอยูใ่นภาพ ใหค้วามรู้สึกถกูกดดนั ไม่มีอ  านาจ ส่วนมากนิยมใชเ้ม่ือตวัละครมีความกดดนั
สูง 
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 2.  ภาพมุมตรง (Normal Angle) เป็นมุมภาพระดบัสายตาปกติ ส่ือกบัผูช้มไดง่้าย มกันิยม
ใชใ้นฉากท่ีมีการสนทนาทัว่ไป  
 
 3.  ภาพมุมเงย (Low Angle) มุมภาพท่ีกลอ้งอยูต่  ่า ท าใหรู้้สึกว่าตวัละครหรือส่ิงท่ีอยูใ่นภาพ
นั้นยิง่ใหญ่ ภาพท่ีไดจ้ะท าใหรู้้สึกว่าตวัละครดูสง่า น่าเกรงขาม มีอ  านาจ   
 
การสร้างและออกแบบตวัละคร  
  
 ส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบตวัละคร (ธรรมศกัด์ิ  เอ้ือรักสกุล, 2547) มีดงัน้ี  
 
 1.  การออกแบบ Character จะตอ้งคิดว่าจะเขียนเก่ียวกบัเร่ืองอะไร เช่น จะท าเก่ียวกบั
เร่ืองราวของเด็กวยัรุ่นยคุใหม่ ตอ้งไปศึกษาว่าเขามีการแต่งตวัอยา่งไร มีความคิด พฤติกรรม และมี
การด าเนินชีวิตเป็นอยา่งไร 
 
 2.  ความเป็นเอกลกัษณ์ (Original) สามารถน าการ์ตูนท่ีมีนั้นมาประยกุต ์ปรับปรุง พฒันา
และผสมผสานใหเ้ขา้กบัวฒันธรรมของตนเองไดอ้ยา่งกลมกลืน แต่ถา้ผูส้ร้างใชแ้รงบนัดาลใจ 
จริง ๆ เช่น ส่ิงท่ีอยูใ่กลต้วั ธรรมชาติ วรรณกรรม ซ่ึงเกิดจากการตีความ ส่ิงเหล่าน้ีจะท าใหเ้กิด
จินตนาการการสร้างสรรคง์านข้ึนมา เน่ืองจากจินตนาการของแต่ละคนยอ่มมีความพิเศษเฉพาะตน  
 
 3.  การก าหนดสถานะของตวัละคร (Status) คือ ตวัละครนั้นเป็นเพศใด ชายหรือหญิง เป็น 
คน สตัว ์หรือหุ่นยนต ์อายเุท่าไร เป็นตน้ เราตอ้งก าหนดใหช้ดัเจน และออกแบบใหเ้หมาะสมกบั
สถานะท่ีไดก้  าหนดไวแ้ต่แรกดว้ย   
 
 4.  อารมณ์และนิสยั (Expression) ตวัละครทุกตวัจะตอ้งมีอารมณ์ เช่น อารมณ์โกรธ ดีใจ 
เสียใจ ร้องไห ้ตกใจ เบ่ือ เป็นตน้ อารมณ์ท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะของตวัละครนั้น ๆ  
 
 5.  ความพิเศษของตวัละคร (Specialist) คือ ความพิเศษท่ีตวัละครนั้น ๆ มี เช่น หายตวัได ้
วิ่งไดเ้ร็ว มีของวิเศษ เป็นตน้ ส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยเพ่ิมสีสนัใหก้บัตวัละครนั้น ๆ อีก   
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 6.  ความสวยงาม (Beauty-Cool-Cute-Smart) ตวัละครจะตอ้งมีความสวยงาม ดึงดูดใจผูช้ม 
หรือถึงแมต้วัร้ายก็เป็นตวัร้ายท่ีดูดี มีเสน่ห์ เป็นท่ีน่าสนใจ  
 
 7.  ขดัเกลาตวัละคร (Clean Up) เป็นการดูส่ิงท่ีออกแบบมา ว่าจะตอ้งปรับแต่งตรงไหน 
จากท่ีวาดมาหยาบ ๆ การขดัเกลาตวัละครจะช่วยใหเ้ห็นภาพตวัละครไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรมชดัเจน
ข้ึน หากมีส่ิงใดบกพร่องสามารถแกไ้ขได ้
 
 การเตรียมออกแบบตวัละคร (จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั, 2548) มีดงัน้ี  
 
 1.  ท าความรู้จกักบัตวัละคร โดยศึกษาจากบทภาพยนตร์และวิเคราะห์ออกมาอยา่งละเอียด
ว่าตวัละครเป็นใคร มีบุคลิกลกัษณะ นิสยัใจคอ จุดเด่นจุดดอ้ยเป็นอยา่งไรบา้ง นอกจากนั้นตอ้ง
ศึกษาถึงเบ้ืองลึก (Back story) ของตวัละคร ว่ามีความเป็นมาอยา่งไร แลว้เขียนรายละเอียดต่าง ๆ 
ใหม้ากท่ีสุด จะท าใหไ้ดข้อ้มลูท่ีมีเหตุผลรองรับในการออกแบบ 
 
 2.  เรียนรู้จากของจริง ท าการศึกษาจากธรรมชาติ ก่อนท่ีจะเร่ิมออกแบบ แลว้จึงน าส่ิงท่ีได้
พบมาพฒันา ปรับเปล่ียน ลดทอน หรือผสมผสาน จะเกิดเป็นงานออกแบบข้ึนมา 
 
 3.  หาแรงบนัดาลใจ ไม่จ  าเป็นตอ้งมาจากงานแอนิเมชนัเสมอไป อาจจะไดจ้ากภาพ
จิตรกรรม ภาพลอ้ในหนงัสือพิมพ ์การ์ตูนคอมมิกส์ ภาพประกอบในนิตยสาร ภาพยนตร์ท่ีใชค้น
แสดง เป็นตน้ ส่ิงเหล่าน้ีอาจจุดประกายใหส้ามารถออกแบบในลกัษณะต่อยอดจากงานท่ีไดเ้ห็น 
ผสมผสานจนเกิดแนวทางใหม่ หรือฉีกหนีไปจากงานเหล่านั้นโดยส้ินเชิงก็ไดข้ึ้นอยูก่บัวิธีการ
ท างานของแต่ละคน 
 
 ส่วนประกอบของการออกแบบตวัละคร มีหลกั 3 อยา่ง (จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั, 2548)   
ดงัน้ี  
 
 1.  ขนาด (Size) เป็นเร่ืองของการเปรียบเทียบใหญ่หรือเลก็กว่า ขนาดมคีวามส าคญัในแง่
ของการสร้างความรู้สึกท่ีแตกต่าง ขนาดใหญ่ใหค้วามรู้สึกถึงน ้ าหนกัท่ีมากกว่า แข็งแรงกว่า มัน่คง
กว่า และมีอ  านาจเหนือกว่า ในขณะท่ีขนาดเลก็ใหค้วามรู้สึกถึงน ้ าหนกัท่ีนอ้ยกว่า อ่อนแรงกว่า 
คล่องแคล่วว่องไวกว่าและมีลกัษณะตกเป็นเบ้ีย ขนาดของตวัละครนอกจากท าใหเ้กิดความหลาก 
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หลายแลว้ ยงัแสดงถึงบทบาทท่ีตวัละครเหล่านั้นมีต่อกนั 
 
 2.  รูปทรง (Shape) มีอยู ่2 ลกัษณะคือ 

 
 2.1  Free Shape คือ รูปทรงซ่ึงไม่มีโครงสร้างและแบบแผนท่ีแน่นอน เช่น ควนัไฟ 

กอ้นเมฆ รอยหมึกซึมบนผา้ หรือแผนท่ีประเทศต่าง ๆ เป็นตน้ 
 

 2.2  Simple Shape เป็นรูปทรงแบบง่าย ๆ ไม่ยุง่ยาก ไม่สลบัซบัซอ้น มีโครงสร้างท่ี
แน่นอน เช่น ลกูฟุตบอล โต๊ะเขียนหนงัสือ กรวยจราจร เป็นตน้ ในการออกแบบตวัละครส าหรับ
งานแอนิเมชนั นกัออกแบบจะใหค้วามส าคญักบั Simple Shape มากกว่า Free Shape เพราะเป็น
รูปทรงท่ีสะดวกต่อการใชง้าน สะดุดตาผูช้มไดม้ากกว่า จดจ าง่าย และสามารถส่ือบุคลิกตวัละคร
ออกมาไดอ้ยา่งชดัเจน 

 
 3.  สดัส่วน (Proportion) เป็นการเพ่ิม ลด ตดัขนาด ยิง่ตวัละครมีสดัส่วนผดิเพ้ียนจากความ
เป็นจริงมากเท่าไหร่ ก็จะยิง่มีความเป็นการ์ตูนมากข้ึนเท่านั้น ซ่ึงสามารถท าไดห้ลายวิธี ทั้งขยายให้
ใหญ่ข้ึน ยดืใหย้าวออก บีบใหเ้ลก็ลง หรือหดหายไปเลย เป็นตน้ สดัส่วนของตวัละครจะไม่เป็นไป
ตามกฎเกณฑ ์แต่จะเพ่ิมข้ึนหรือลดลง เพ่ือใหเ้กิดความสนใจ ยิง่สดัส่วนมีความแตกต่างกนัเท่าไหร่ 
ตวัละครจะยิง่สะดุดตามากข้ึน เช่น ตวัใหญ่มากแต่หวัเลก็นิดเดียว ซ่ึงการจะลดหรือเพ่ิมข้ึนอยูก่บั
บุคลิกของตวัละครนั้น ๆ 
 
การออกแบบฉาก 
 
 ความส าคญัของฉาก (จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั, 2548) มีดงัน้ี   
 
 1.  ฉากท าใหรู้้จกัตวัละคร ซ่ึงเป็นจุดเด่นของแอนิเมชนั ศิลปะการสร้างงานแอนิเมชนัได้
ท าลายเสน้แบ่งระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงกบัโลกแห่งจินตนาการ ผูช้มสามารถไปถึงหว้ง
อวกาศ ด าด่ิงสู่ทอ้งทะเล หรือจะจินตนาการไปไกลแค่ไหนก็ไปได ้
 
 2.  ฉากมีส่วนส าคญัในการเสริมบุคลิกของตวัละครใหช้ดัเจนข้ึน เพราะนิสยัใจคอของคน
มกัสะทอ้นออกจากขา้วของเคร่ืองใชข้องคน ๆ นั้น เช่น การออกแบบหอ้งนอนของตวัละครเด็ก ๆ  
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 3.  ฉากท าหนา้ท่ีเสริมอารมณ์ท่ีเกิดข้ึนในเหตุการณ์ตอนนั้น ๆ โดยใชอ้งคป์ระกอบของ
ภาพ สี แสงเงา และอ่ืน ๆ เขา้มาช่วยสร้างความรู้สึกต่าง ๆ ใหก้บัผูช้ม เช่น ถา้เป็นช่วงสนุกสนาน 
ร่าเริง ฉากอาจมีลกัษณะโล่ง ใชสี้สนัสดใสสวยงาม และใหแ้สงนุ่มนวลสบายตา หรือถา้ช่วงต่ืนเตน้ 
ฉากอาจมีลกัษณะปิดลอ้มเหมือนไม่มีทางออก ใชสี้โทนร้อนและแสงเงาท่ีตดักนัอยา่งรุนแรง  
เป็นตน้ 
 
 4.  ฉากเป็นส่ิงท่ีบอกเวลาของเร่ือง โดยเหตุการณ์เกิดข้ึนตอนไหนเราสามารถรู้ไดจ้ากแสง
ภายในฉากนั้น ๆ แสงในแต่ละเวลา จะมีทิศทางของแสงและอุณหภูมิแสงท่ีแตกต่างกนั 
 
 ลกัษณะของฉากท่ีดี (จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั, 2548) มีดงัน้ี  
 
 1.  ฉากจะตอ้งไม่เด่นกว่าตวัละคร อยา่งมากท่ีสุดท่ีฉากท าไดคื้อการเป็นผูส้นบัสนุนท่ีดี 
ดงันั้นการออกแบบฉากจะตอ้งค านึงว่าฉากท่ีออกแบบนั้นเป็นฉากอะไร เก่ียวกบัใคร มีส่ิงใดอยูใ่น
ฉากบา้ง ตวัละครท าอะไรในฉากน้ีบา้ง ตอ้งการอารมณ์ความรู้สึกแบบไหนในฉาก และอ่ืน ๆ การ
สร้างฉากจะตอ้งสอดรับกบัเหตุการณ์นั้น ๆ  
  
 2.  องคป์ระกอบภาพท่ีดี จะส่งผลใหภ้าพรวมของงานดูดีไปดว้ย จุดส าคญัคือการสร้างภาพ
ใหเ้กิดมิติ โดยใชห้ลกัการเขียนภาพแบบ Perspective การจดัภาพใหม้ีหลายระยะ คือ ดา้นหนา้  
ตรงกลาง และดา้นหลงั ซอ้นทบักนั เพ่ือใหเ้กิดระยะของภาพ รวมถึงการจดัแสงเงาและบรรยากาศ 
เพ่ิมความลึกเขา้ไปอีกดว้ย  
 
 3.  มีความโดดเด่นเฉพาะตวั จนท าใหค้นดูรู้สึกว่าก  าลงักา้วไปในโลกใหม่ ความแตกต่าง
ทั้งในส่วนของรายละเอียดท่ีใส่เขา้มาและสไตลก์ารออกแบบท่ีดึงดูดสายตาผูช้ม 
 
การก าหนดสี 
 
 สีเขา้มามีบทบาทในการท างานแอนิเมชนั หลงัจากท่ีงานสตอร่ีบอร์ดเสร็จเป็นรูปร่างแลว้ 
สตอร่ีบอร์ดสามารถเล่าเร่ืองไดใ้นระดบัหน่ึง แต่ยงัไม่ครบถว้นสมบูรณ์ตราบใดท่ียงัไม่มีสีอยูใ่น
ภาพ การก าหนดสีลงในสตอร่ีบอร์ดจะท าใหเ้ห็นโทนสีท่ีเราตอ้งการใช ้เพื่อส่ือถึงอารมณ์  
ความหมายในเร่ือง ซ่ึงไดแ้ก่ บอกอารมณ์ของเหตุการณ์ บอกสถานท่ีและเวลา บอกบุคลิกของตวั
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ละคร นอกจากน้ีจะตอ้งค านึงถึงความต่อเน่ืองของสีตลอดทั้งเร่ือง การเปล่ียนโทนสีไม่ควรเปล่ียน
ทนัทีทนัใด ยกเวน้ตั้งใจเปล่ียนอารมณ์ของเหตุการณ์แบบท่ีคาดไม่ถึงจริง ๆ เพื่อใหผู้ช้มตกตะลึง 
และต่ืนเตน้ไปพร้อม ๆ กบัตวัละคร (จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั, 2548)    
 
การตดัต่อการ์ตูนแอนเิมชัน 
 
 การตดัต่อภาพเป็นขั้นตอนท่ีมีความส าคญั ผูต้ดัต่อจะตอ้งตระหนกัถึงการล าดบัภาพเพ่ือส่ือ
ความหมายต่าง ๆ กบัผูช้ม และยงัตอ้งมีความสมัพนัธก์นัอยา่งสวยงาม ซ่ึงการตดัต่อ หรือการล าดบั
ภาพ (ธรรมศกัด์ิ  เอ้ือรักสกุล, 2547) มีดงัน้ี  
 
 1.  Cut หมายถึง การเปล่ียนภาพหน่ึงไปยงัอีกภาพหน่ึงในลกัษณะการเอาภาพมาต่อกนั ให้
ความรู้สึกท่ีต่อเน่ือง รวดเร็ว ใชใ้นเหตุการณ์ท่ีเกิดในเวลาเดียวกนั แต่ต่างสถานท่ีกนั 
 
 2.  Fade หมายถึง การเปล่ียนภาพแบบค่อย ๆ เปล่ียนไป แบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 
 

 2.1  Fade In คือ ลกัษณะภาพท่ีเร่ิมจากมืดแลว้ค่อย ๆ สว่างข้ึนปรากฏใหเ้ห็นเป็นภาพ 
 

 2.2  Fade Out คือ ลกัษณะภาพท่ีตรงขา้มกนักบั Fade In เป็นลกัษณะภาพท่ีปรากฏอยู่
แลว้และค่อย ๆ มืดลงจนมองไม่เห็นภาพ 
  
 การ Fade ใหค้วามรู้สึกท่ีแตกต่างจากการ Cut คือ เป็นเร่ืองของเวลาหรือสถานท่ีท่ีเปล่ียน 
ไป เทคนิคการ Fade จะใหค้วามรู้สึกว่าวนัเวลาเปล่ียน หรือการเปล่ียนสถานท่ี การ Fade นิยมใชใ้น
ตอนทา้ยรายการและตอนจบเร่ือง 
 
 3.  Dissolve หมายถึง ภาพเดิมท่ีปรากฏอยูแ่ลว้และค่อย ๆ เลือนหายไปโดยมีภาพใหม่เขา้
มาซอ้นแทรกแทนท่ี ใหค้วามรู้สึกท่ีนุ่มนวล นิยมใชส่ื้อแทนการเปล่ียนเวลา สถานท่ี แต่เป็นช่วง 
เวลาท่ีไม่นานเกินไป 
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 4.  Superimpose แบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ คือ 
 

 4.1  ซอ้นตวัหนงัสือ คือ การน าตวัหนงัสือมาซอ้นลงบนภาพ เช่น ช่ือเร่ือง ช่ือรายการ 
 

 4.2  ซอ้นภาพ คือ ลกัษณะของภาพท่ีปรากฏอยูแ่ละมีอีกภาพหน่ึงค่อยปรากฏซอ้นเขา้
มาโดยภาพแรกยงัคงอยู ่ไม่เลือนหายไปจากจอ แลว้แต่จะใหภ้าพใดชดักว่าอีกภาพหน่ึงก็ได ้
 
 5.  Wide คือ ลกัษณะภาพท่ีปรากฏบนจอภาพหน่ึงแลว้ถกูอีกภาพหน่ึงค่อย ๆ กวาดเขา้มา
แทนท่ี อาจจะแทนท่ีทั้งหมดหรือแทนท่ีบางส่วน สามารถน าไปใชใ้นการเปล่ียนแปลงเวลาและ
สถานท่ีได ้ลกัษณะของ Wide มีอยู ่2 แบบ คือ 
  

 5.1  Soft Wide รอยต่อระหว่าง 2 ภาพจะนุ่นนวล ไม่เป็นเสน้ตดัชดัเจน 
  

 5.2  Hard Wide รอยต่อจะเห็นชดัเจน บางคร้ังอาจเห็นเป็นกรอบภาพ เพ่ือเพ่ิมความ
ชดัเจน นิยมใชก้บัรายการเกมโชวต่์าง ๆ   

 
เอกสารเกีย่วกบัทฤษฎีทางจติวทิยา 

 
ทฤษฎขีองกลุ่มที่เน้นการรับรู้และการเช่ือมโยงความคดิ (apperception หรือ herbartianism)  
 
 Bigge (1964) กล่าวว่า นกัคิดคนส าคญัในกลุ่มน้ีคือ John Locke, Wilhelm Wundt, 
Titchener และ Herbart ซ่ึงมีความเช่ือดงัน้ี 
 
  1.  ความเช่ือเกีย่วกบัการเรียนรู้ 
   

1.1  มนุษยเ์กิดมาไม่มีทั้งความดีความเลวในตวัเอง การเรียนรู้เกิดไดจ้ากแรงกระตุน้
ภายนอก หรือส่ิงแวดลอ้ม (neutral - passive) 
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1.2  John Locke เช่ือว่าคนเราเกิดมาพร้อมกบัจิตหรือสมองท่ีว่างเปล่า (tabula rasa) 
การเรียนรู้เกิดจากการท่ีบุคคลไดรั้บประสบการณ์ผา่นทางประสาทสมัผสัทั้ง 5 การส่งเสริมให้
บุคคลท่ีประสบการณ์มาก ๆ ในหลาย ๆ ทางจึงเป็นการช่วยใหบุ้คคลเกิดการเรียนรู้ 
   

1.3  Wilhelm Wundt เช่ือว่าจิตมีองคป์ระกอบ 2 ส่วนคือ การสมัผสัทั้ง 5 (sensation) 
และการรู้สึก (feeling) คือการตีความหรือแปลความหมายจากการสมัผสั 
 

1.4  Titchener มีความเห็นเช่นเดียวกบั Wilhelm Wundt แต่ไดเ้พ่ิมส่วนประกอบของ
จิตอีก 1 ส่วน ไดแ้ก่ จินตนาการ (imagination) คือการคิดวิเคราะห์ 

 
1.5  Herbart เช่ือว่าการเรียนรู้มี 3 ระดบั คือ ขั้นการเรียนรู้โดยประสาทสมัผสั (sense 

activity) ขั้นการจ าความคิดเดิม (memory characterized) และขั้นการเกิดความคิดรวบยอดและความ
เขา้ใจ (conceptual thinking or understanding) การเรียนรู้เกิดข้ึนจากการท่ีบุคคลไดรั้บประสบการณ์
ผา่นทางประสาทสมัผสัทั้ง 5 และสัง่สมประสบการณ์หรือความรู้เหล่าน้ีไว ้การเรียนรู้น้ีจะขยาย
ขอบเขตออกไปเร่ือย ๆ เม่ือบุคคลไดรั้บประสบการณ์หรือความรู้ใหม่เพ่ิมข้ึน โดยผา่นทาง
กระบวนการเช่ือมโยงและการสร้างความสมัพนัธร์ะหว่างความรู้ใหม่กบัความรู้เดิมเขา้ดว้ยกนั 
(apperception) 
 

1.6  Herbart เช่ือว่า การสอนควรเร่ิมจากการทบทวนความรู้เดิมของผูเ้รียนเสียก่อน
แลว้จึงเสนอความรู้ใหม่ ต่อไปควรจะช่วยใหผู้เ้รียนสร้างความสมัพนัธร์ะหว่างความรู้เดิมกบัความรู้
ใหม่ จนไดข้อ้สรุปท่ีตอ้งการแลว้จึงใหผู้เ้รียนน าขอ้สรุปท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชก้บัปัญหาหรือ
สถานการณ์ใหม่ ๆ 
 
  2.  หลกัการจดัการศึกษา/การสอน 
 

2.1  การจดัใหผู้เ้รียนไดรั้บประสบการณ์ผา่นทางประสาทสมัผสัทั้ง 5 เป็นส่ิงจ  าเป็น
อยา่งมากต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
  

2.2  การช่วยใหผู้เ้รียนสร้างความสมัพนัธร์ะหว่างความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่จะช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจไดอ้ยา่งดี 
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2.3  การสอนโดยการด าเนินการตาม 5 ขั้นตอนของ Herbart จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ไดดี้และรวดเร็ว ขั้นตอนดงักล่าวคือ 
 

  2.3.1  ขั้นเตรียมการ หรือขั้นน า (preparation) ไดแ้ก่ การเร้าความสนใจของผูเ้รียน
และการทบทวนความรู้เดิม   
 

  2.3.2  ขั้นเสนอ (presentation) ไดแ้ก่ การเสนอความรู้ใหม ่  
 

  2.3.3  ขั้นการสมัพนัธค์วามรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ (comparison and abstraction) 
ไดแ้ก่ การขยายความรู้เดิมใหก้วา้งออกไป โดยสมัพนัธค์วามรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ดว้ยวิธีการต่าง ๆ 
เช่น การเปรียบเทียบ การผสมผสาน ฯลฯ ท าใหไ้ดข้อ้เท็จจริงใหม่ท่ีสมัพนัธก์บัประสบการณ์เดิม   
 

  2.3.4  ขั้นสรุป (generalization) ไดแ้ก่ การสรุปการเรียนรู้เป็นหลกัการหรือกฎ 
ต่าง ๆ ท่ีจะสามารถจะน าไปประยกุตใ์ชก้บัปัญหาหรือสถานการณ์อ่ืน ๆ ต่อไป   
 

  2.3.5  ขั้นประยกุตใ์ช ้(application) ไดแ้ก่ การใหผู้เ้รียนน าขอ้สรุปหรือการเรียนรู้
ท่ีไดไ้ปใชใ้นการแกปั้ญหาในสถานการณ์ใหม่ ๆ ท่ีไม่เหมือนเดิม 

 
เอกสารเกีย่วกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
การวดัและประเมินผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนจะท าให้ผูส้อนทราบถึงความสามารถ        

ในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมดา้นต่างๆ ของผูเ้รียน เป็นการตรวจสอบความกา้วหนา้ในการ  
พฒันาการเรียนรู้ ซ่ึงการวดัผลการเรียนถือเป็นส่วนประกอบท่ีส าคญัท่ีท าใหก้ารเรียนการสอนมี
ความสมบูรณ์ 
 
ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  

มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 
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 Carter (1973) ไดใ้หค้วามหมายว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Achievement) หมายถึง 
ความรู้หรือทกัษะอนัเกิดจากการเรียนรู้ท่ีไดเ้รียนมาแลว้ท่ีไดจ้ากผลการสอนของครูผูส้อน ซ่ึงอาจ
พิจารณาจากคะแนนสอบท่ีก  าหนด หรือคะแนนท่ีไดจ้ากงานท่ีครูมอบหมายใหห้รือทั้งสองอยา่ง 
 
 Wehmeier (2000) ไดใ้หค้วามหมาย ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ว่าหมายถึง การท่ีบุคคลใด
บุคคลหน่ึงไดใ้ชค้วามพยายามและทกัษะจนเกิดความส าเร็จ 
 
 กรมวิชาการ (2521) ใหค้วามหมายว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จหรือ
ความสามารถในการกระท าใดๆ ท่ีตอ้งอาศยัทกัษะหรือความรู้ในวิชาหน่ึงวิชาใดโดยเฉพาะ 
 
 ไพศาล  หวงัพานิช (2526) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
คุณลกัษณะและความสามารถของบุคคลอนัเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการฝึกอบรมหรือจากการสัง่สอน  การวดั
ผลสมัฤทธ์ิเป็นการตรวจระดบัความสามารถของบุคคลหลงัจากการฝึกอบรม 
  
 จากนิยามดงักล่าว สรุปไดว้่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ระดบัของความรู้หรือ
ทกัษะของผูเ้รียนท่ีเกิดข้ึนภายหลงัจากการเรียนรู้ การฝึกอบรม หรือจากการสัง่สอนจากผูส้อน 
 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เป็นเคร่ืองมือท่ีใชว้ดัสมรรถภาพสมองดา้นต่าง ๆ 
ท่ีผูเ้รียนไดรั้บการเรียนรู้ผา่นมาแลว้วา่มีอยูเ่ท่าใด โดยแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบมาตรฐาน
กบัแบบทดสอบท่ีผูส้อนสร้าง แบบทดสอบท่ีผูส้อนสร้างเป็นการเขียนขอ้สอบวดัผลสมัฤทธ์ิในวิชา
ท่ีตนไดส้อน ซ่ึงมีอยูห่ลายแบบ แต่ท่ีนิยมใชม้ี 6 แบบ ดงัน้ี (สมนึก  ภทัทิยธนี, 2549) 
 
 1.   ขอ้สอบแบบอตันยัหรือความเรียง (Subjective or Essay Test)  เป็นขอ้สอบท่ีมีเฉพาะ
ค าถาม แลว้ใหผู้เ้รียนเขียนตอบอยา่งเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และขอ้คิดเห็นของแต่ละคน 
 
 2.   ขอ้สอบแบบกาถกู-ผดิ (True-false Test) เป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตวัเลือก  
แต่ตวัเลือกดงักล่าวเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกนัขา้ม เช่น ถกู-ผดิ  ใช่-ไม่ใช่ 
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 3.   ขอ้สอบแบบเติมค า (Completion Test) เป็นขอ้สอบท่ีประกอบดว้ยประโยคหรือ
ขอ้ความท่ียงัไม่สมบูรณ์แลว้ใหผู้ต้อบเติมค าหรือประโยค หรือขอ้ความลงในช่องว่างท่ีเวน้ไวน้ั้น 
เพื่อใหม้ีใจความสมบูรณ์และถกูตอ้ง 
 
 4.   ขอ้สอบแบบตอบสั้นๆ (Short Answer Test) ขอ้สอบประเภทน้ีคลา้ยกบัขอ้สอบ       
แบบเติมค า แต่แตกต่างกนัท่ีขอ้สอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ แลว้ให ้
ผูต้อบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบท่ีตอ้งการจะสั้นและกะทดัรัดไดใ้จความสมบูรณ์ 
 
 5.   ขอ้สอบแบบจบัคู่ (Matching Test) เป็นขอ้สอบเลือกตอบชนิดหน่ึง โดยมีค  าหรือ
ขอ้ความแยกออกจากกนัเป็น 2 ชุด แลว้ใหผู้ต้อบเลือกจบัคู่ว่า แต่ละขอ้ความในชุดหน่ึงจะคู่กบัค า
หรือขอ้ความใดๆ ในอีกชุดหน่ึง ซ่ึงมีความสมัพนัธก์นัอยา่งใดอยา่งหน่ึง ตามท่ีผูอ้อกขอ้สอบ
ก าหนดไว ้
 
 6.   ขอ้สอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ค  าถามแบบเลือกตอบโดยทัว่ไปจะ
ประกอบดว้ย 2 ตอน คือ ตอนน าหรือค าถาม กบัตอนเลือก ในตอนเลือกจะประกอบดว้ยตวัเลือกท่ี
เป็นค าตอบถกูและตวัเลือกท่ีเป็นตวัลวง ค  าถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใชต้วัเลือกท่ีใกลเ้คียงกนั 
 
 สรุปไดว้่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เป็นเคร่ืองมือท่ีใชว้ดัผลการเรียนรู้  
ดา้นเน้ือหาวิชาและทกัษะต่าง ๆ ท่ีผูเ้รียนแต่ละคนไดเ้รียนมา โดยเนน้เน้ือหาเชิงวิชาการเป็นหลกั    
 
ลกัษณะของแบบทดสอบที่ด ี
 
 แบบทดสอบท่ีดี ควรมีลกัษณะดงัน้ี (มนตช์ยั  เทียนทอง, 2545) 
 
 1.   มีความเท่ียงตรง (Validity) เป็นคุณลกัษณะของขอ้สอบท่ีสามารถวดัส่ิงท่ีตอ้งการวดั
อยา่งถกูตอ้งตรงความมุ่งหมาย 
 
 2.   มีความเช่ือมัน่สูง (Reliability) คะแนนท่ีไดจ้ากขอ้สอบตอ้งมีความคงท่ีแน่นอน ไมว่่า
จะท าการสอบก่ีคร้ัง ผลท่ีไดต้อ้งคงท่ี ไม่เปล่ียนแปลงมากนกั 
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 3.   มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) ขอ้สอบจะตอ้งไม่ยากหรือง่ายเกินไป (โดยทัว่ไป
ควรมีค่าระดบัความยากง่ายตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80) 
 
 4.  มีอ  านาจจ าแนกดี (Discrimination) หมายถึง ลกัษณะท่ีขอ้สอบสามารถจ าแนกผูเ้รียน
ออกตามความสามารถได ้ขอ้สอบท่ีผูเ้รียนตอบถกูทั้งหมดหรือผดิทั้งหมด จะเป็นขอ้สอบท่ีไม่มี
อ  านาจจ าแนก ไม่สามารถจ าแนกคนเก่งคนอ่อนออกจากกนัได ้
 
 5.   มีความเป็นปรนยั (Objectivity) ขอ้สอบท่ีมีความเป็นปรนยั ตอ้งมีคุณสมบติั 3 ประการ 
ดงัน้ี 

 
 5.1   มีความแจ่มชดัในค าถาม  ผูเ้รียนอ่านค าถามแลว้เขา้ใจตรงกนั ไม่เกิดการตีความ  

คนละประเด็น ตอ้งเขา้ใจค าถามว่าขอ้สอบตอ้งการถามอะไร 
 

 5.2   การตรวจใหค้ะแนนตรงกนั ไมว่่าผูใ้ดเป็นผูต้รวจหรือตรวจเมื่อไร ก็ยอ่มใหผ้ล
คะแนนตรงกนั 
 

 5.3   แปลความหมายคะแนนตรงกนั ไมว่่าจะตรวจผลโดยผูใ้ด ก็ยอ่มไดค้ะแนนตรงกนั
หรือสอดคลอ้งกนั เช่น ตอบถกูได ้2 คะแนน ตอบผดิได ้0 คะแนน เป็นตน้ 
 
 6.   มีลกัษณะการส่งถ่าย (Transferable) ลกัษณะของขอ้สอบตอ้งไม่ถามเฉพาะความรู้
ความจ ามากนกั ควรถามผูเ้รียนใหรู้้จกัคิดหาเหตุผลในการคน้หาค าตอบ และควรวดัสมรรถภาพ 
ท่ีสูงข้ึน เช่น การน ามาใช ้การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมินผล 
 
 7.   เรียงล าดบัเหมาะสม (Sequence) ลกัษณะของขอ้สอบหรือขอ้สอบท่ีดี ควรเรียงล าดบั
จากเน้ือหาท่ีต่อเน่ืองกนัจากง่ายไปหายาก ไม่ถามค าถามท่ีซ ้าซาก และค าถามควรมีลกัษณะทา้ทาย
ใหผู้เ้รียนอยากท า 
 
 8.   มีลกัษณะเฉพาะ (Specificity) ผูส้อบท่ีสามารถตอบขอ้สอบไดถ้กูตอ้ง ตอ้งเป็นผูม้ี
ความรู้ในเร่ืองนั้นๆ มิใช่ใชส้ามญัส านึกก็ตอบขอ้สอบได ้
 



    51 

 9.   มีประสิทธิภาพ (Efficiency) ขอ้สอบท่ีมีประสิทธิภาพจะใหป้ระโยชน์คุม้ค่าท่ีมี โดยใช้
เวลา แรงงาน และใชง้บประมาณนอ้ย 

 
ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีขั้นตอนในการด าเนินการ ดงัน้ี     
(พิชิต  ฤทธ์ิจรูญ, 2545) 
 
 1.   วิเคราะห์หลกัสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร การสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร
เพ่ือวิเคราะห์เน้ือหาสาระและพฤติกรรมท่ีตอ้งการจะวดั ซ่ึงจะใชเ้ป็นกรอบในการออกขอ้สอบ  
โดยระบุจ านวนขอ้สอบในแต่ละเร่ืองและพฤติกรรมท่ีตอ้งการจะวดัไว ้
 
 2.   ก  าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้  จุดประสงคก์ารเรียนรู้เป็นพฤติกรรมท่ีเป็นผลการเรียนรู้
ท่ีผูส้อนมุ่งหวงัจะใหเ้กิดข้ึนกบัผูเ้รียน ซ่ึงผูส้อนจะตอ้งก าหนดไวล่้วงหนา้ส าหรับเป็นแนวทาง 
ในการจดัการเรียนการสอน และการสร้างขอ้สอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
 
 3.   ก  าหนดชนิดของขอ้สอบและศึกษาวิธีสร้าง  โดยศกึษาตารางวิเคราะห์หลกัสูตรและ
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ผูอ้อกขอ้สอบตอ้งพิจารณาและตดัสินใจเลือกใชช้นิดของขอ้สอบท่ีจะใชว้ดั
ว่าจะเป็นแบบใด โดยตอ้งเลือกใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเหมาะสมกบัวยัของ
ผูเ้รียน แลว้ศึกษาวิธีเขียนขอ้สอบชนิดนั้นใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในหลกัและวิธีการเขียนขอ้สอบ 
 
 4.   เขียนขอ้สอบ ผูอ้อกขอ้สอบลงมือเขียนขอ้สอบตามรายละเอียดท่ีก  าหนดไวใ้นตาราง
วิเคราะห์หลกัสูตร และใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยอาศยัหลกัและวิธีการเขียน
ขอ้สอบท่ีไดศ้ึกษามา 
 
 5.   ตรวจทานขอ้สอบ  เพื่อใหข้อ้สอบท่ีเขียนไวแ้ลว้มีความถกูตอ้งตามหลกัวิชา                 
มีความสมบูรณ์ครบถว้นตามรายละเอียดท่ีก  าหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์หลกัสูตร ผูอ้อกขอ้สอบ  
ตอ้งพิจารณาทบทวนตรวจทานขอ้สอบอีกคร้ังก่อนท่ีจะจดัพิมพแ์ละน าไปใชต่้อไป  
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 6.   จดัพิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง  เมื่อตรวจทานขอ้สอบเสร็จแลว้ใหพ้ิมพข์อ้สอบ
ทั้งหมด จดัท าเป็นแบบทดสอบฉบบัทดลอง โดยมีค าช้ีแจงหรือค าอธิบายวิธีตอบขอ้สอบ และ      
จดัวางรูปแบบการพิมพใ์หเ้หมาะสม 
 
 7.   ทดลองสอบและวิเคราะห์ขอ้สอบ  การทดลองสอบและวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นวิธีการ
ตรวจสอบคุณภาพของขอ้สอบก่อนน าไปใชจ้ริง โดยน าขอ้สอบไปทดลองกบักลุ่มท่ีมีลกัษณะ
คลา้ยคลึงกนักบักลุ่มท่ีตอ้งการสอบจริง แลว้น าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงขอ้สอบใหม้ี
คุณภาพ 
 
 8.   จดัท าแบบทดสอบฉบบัจริง จากผลการวิเคราะห์ขอ้สอบ หากพบว่าขอ้สอบขอ้ใดไม่มี
คุณภาพหรือมีคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะตอ้งตดัท้ิงหรือปรับปรุงแกไ้ขขอ้สอบใหมี้คุณภาพดีข้ึน แลว้
จึงจดัท าเป็นแบบทดสอบฉบบัจริง 
 

งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 
งานวจิยัในประเทศ 
 
 พรประภา  ธนเศรษฐ ์(2546) ไดศึ้กษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระดบั
ประถมศึกษา เร่ือง การท่องเท่ียวเชิงนิเวศดว้ยการ์ตนูเคล่ือนไหว ผลการวจิยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนจากการ์ตูนเคล่ือนไหว เร่ือง 
การท่องเท่ียวเชิงนิเวศ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05    
 
 อรุณี  ผดุงศิลป์ (2546) ไดศึ้กษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจ าโดยการ
เรียนผา่นเวบ็ท่ีสรุปโดยการ์ตูนเคล่ือนไหว ผลการวจิยัพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ี
เรียนจากบทเรียนผา่นเวบ็ท่ีสรุปโดยการ์ตูนเคล่ือนไหวโดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และมีความคงทนในการจ า  
  
 อาภรณ์ชนิศ  แสงสงัข ์(2547) ไดศ้กึษาการใชภ้าพยนตร์การ์ตูนประกอบตวัอกัษรบรรยาย
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค  าศพัทภ์าษาองักฤษ การฟังเพ่ือความเขา้ใจ และจริยธรรมของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจยัพบว่า การเรียนรู้ค  าศพัทภ์าษาองักฤษ ทกัษะการฟังภาษาองักฤษเพื่อ
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ความเขา้ใจ และระดบัจริยธรรมของนกัเรียนเพ่ิมข้ึนหลงัจากไดรั้บการสอนโดยใชภ้าพยนตร์
การ์ตูนประกอบตวัอกัษรบรรยาย  
    
 ณฌาน์  พิบูลยศ์ิลป์ (2548) ไดพ้ฒันาส่ือการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน 2 มติิ เพื่อสร้าง
เสริมคุณธรรม ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนดว้ยส่ือการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน 2 มิติ เพื่อสร้างเสริมคุณธรรมของผูเ้รียนสูง
กว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และผูเ้รียนมีพฤติกรรมดา้นคุณธรรมเปล่ียน 
แปลงไปในเชิงบวกหรือในทางท่ีดีข้ึน 
 
 อธิกานต ์ อุนจะน า (2549) ไดศ้ึกษาและพฒันาส่ือการ์ตูนภาพเคล่ือนไหวเพ่ือสอนทกัษะ
การคิดส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใชห้ลกัวิธีการคิดแบบหมวกความคิด 6 ใบ 
ผลการวิจยัพบว่า 
 
 1.  การศึกษาทกัษะการคิดโดยใชส่ื้อการ์ตูนภาพเคล่ือนไหว ท าใหค้รูผูส้อนมีนวตักรรมส่ือ
เทคโนโลยท่ีีมีประสิทธิภาพเพื่อสอนทกัษะการคิด 
 
 2.  ทกัษะการคิดของนกัเรียนท่ีเรียนวิชาภาษาไทย ท 31101 โดยใชส่ื้อการ์ตูนภาพ 
เคล่ือนไหวสอนทกัษะการคิด หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 
 3.  นกัเรียนส่วนใหญ่มีความพงึพอใจและเห็นดว้ยกบัวิธีเรียนวิชาภาษาไทย ดว้ยการใชส่ื้อ
การ์ตูนภาพเคล่ือนไหวสอนทกัษะการคิด เพราะท าใหผู้เ้รียนเรียนอยา่งมีความสุข และมีเจคติท่ีดีต่อ
การเรียนวิชาภาษาไทยเพ่ิมมากข้ึน  
 
 จิณภคั  รามสูต (2550) ไดส้ร้างส่ือการ์ตนูภาพเคล่ือนไหวเพื่อพฒันาทกัษะความฉลาดทาง
อารมณ์ส าหรับเด็กอนุบาลศึกษาปีท่ี 1 โดยใหน้กัเรียนชมส่ือการ์ตูนภาพเคล่ือนไหวเร่ืองความฉลาด
ทางอารมณ์ หลงัจากนั้นใหท้ าแบบทดสอบหลงัเรียน และกิจกรรมจบักลุ่มวาดภาพตามหวัขอ้ท่ี
ก  าหนดให ้และท าการสงัเกตพฤติกรรมของเดก็นกัเรียนดว้ยแบบสงัเกตพฤติกรรม ผลการวจิยั
พบว่า ส่ือการ์ตูนภาพเคล่ือนไหวท่ีไดส้ร้างข้ึนเพ่ือพฒันาทกัษะความฉลาดทางอารมณ์ส าหรับเดก็
อนุบาล เป็นการ์ตูนท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัการแสดงออกความฉลาดทางอารมณ์ มีความยาวประมาณ 5 
นาที ตวัละครและฉากมีสีสนัสดใส เป็นแบบตะวนัตก เป็นแบบการ์ตูนท่ีเดก็นกัเรียนส่วนใหญ่ช่ืน
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ชอบ ดึงดูดความสนใจใหเ้ด็กเกิดความกระตือรือร้น แสดงความรู้และความเขา้ใจในการเรียนการ
สอนมากข้ึนกว่าวิธีการสอนแบบเดิม    
 
 สรชยั  ชวรางกรู (2550) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความสนใจของ
นกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 ท่ีมีต่อการ์ตนูแอนิเมชัน่ 2 มิติ และ 3 มิติ ผลการวิจยัพบว่า 
 
 1.  ส่ือวีดิทศัน์การ์ตูนแอนิเมชัน่ทั้งรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ มีประสิทธิภาพตามมาตรฐาน
ของเมกุยแกนส์  
 
 2.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนดว้ยวดิีทศันก์าร์ตูนแอนิเมชัน่รูปแบบ 2 มิติ 
และ 3 มิติ ไม่มีความแตกต่างกนั 
 
 3.  ความสนใจของกลุ่มท่ีเรียนดว้ยวีดิทศัน์การ์ตูนแอนิเมชัน่รูปแบบ 3 มิติสูงกว่ากลุ่มท่ี
เรียนดว้ยวีดิทศันก์าร์ตูนแอนิเมชัน่รูปแบบ 2 มิติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01   
 
 4.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความสนใจของ ผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยส่ือวดิีทศัน์การ์ตูน 
แอนิเมชัน่ 2 มิติ และ 3 มิติ มีความสมัพนัธก์นัเชิงบวกอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
งานวจิยัต่างประเทศ 
 
 Brown (1977) ไดศ้กึษาการจดัการเรียนการสอนวิชาสงัคมศึกษาแห่งหน่ึงใน 
สหรัฐอเมริกา โดยครูจดัมุมการ์ตูนไวบ้นแผน่ป้ายส าลีหนา้หอ้งเรียน นกัเรียนจะเลือกตดัการ์ตูนจาก 
หนงัสือพิมพห์รือวารสารมาติดไวท่ี้มุมดงักล่าว พร้อมทั้งอธิบายจุดเด่นของการ์ตนูนั้นในแต่ละ 
สปัดาห์ นกัเรียนจะช่วยกนัพจิารณาเลือก “การ์ตูนประจ าสปัดาห์” และบรรยายข่าวหรือเหตุการท่ี
ส าคญัในรอบสปัดาห์และติดไวบ้นป้ายประกาศ วิธีการน้ีช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจจุดส าคญัของ
ภาพยนตก์าร์ตนูในหนงัสือพิมพ ์และวารสาร ซ่ึงช่วยสะทอ้นเหตุการณ์ปัจจุบนัของประเทศและทัว่
โลกไดดี้ข้ึนเป็นการส่งเสริมการเรียนวิชาสงัคมศึกษาไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

Lebon  (1986) ไดศ้ึกษาผลของการใชว้ีดิทศัน์ในการพฒันานกัร้องหญิงดา้นเทคนิคในการ
ขบัร้อง โดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อสาธิตวิธีการหายใจ การเปล่งเสียง การเปล่ียนระดบัเสียง ซ่ึงผูว้ิจยัใช้
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กบักลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มท่ีใชว้ีดิทศัน์ และกลุ่มท่ีไม่ใชว้ีดิทศัน์ในการสาธิตการใชเ้ทคนิค
ในการขบัร้อง ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอยา่งใชว้ีดิทศัน์ไดค้ะแนนสูงกว่ากลุ่มท่ีไม่ใชว้ดิีทศัน์อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติ ซ่ึงสรุปไดว้่า วดิีทศัน์สามารถสอนเทคนิคในการขบัร้องอยา่งไดผ้ล 
 
 Muir (2005) ศึกษาถึง ประสิทธิผลของการน าเสนอแอนิเมชนั ท่ีมีวตัถุประสงคส์ าหรับ
ผูช้มทุกเพศทุกวยั จากกลุ่มเป้าหมายส าหรับเด็ก และผูใ้หญ่ท่ีไดรั้บชม โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็น
นกัศกึษาทางส่ือสารมวลชน จ านวน 340 คน ชมโฆษณาสั้น ๆ 8 ช้ิน โดยแบ่งเป็นชุดละ 2 ประเภท 
คือ เป็นแอนิเมชนั 2 ช้ิน และเป็นการใชค้นผูป้ระกาศแสดง 2 ช้ิน ผลการวิจนัพบว่า ส่วนใหญ่ให้
ความส าคญักบัแอนิเมชนั โดยเฉพาะการใชใ้นลกัษณะประชาสมัพนัธ ์ไดรั้บการตอบรับมากกว่า
การโฆษณา และสนบัสนุนสินคา้ท่ีใชผู้ป้ระกาศ และหากบุคคลนั้นเป็นผูท่ี้มีช่ือเสียงจะท าใหสิ้นคา้
น่าเช่ือถือได ้ซ่ึงสมัพนัธก์บัทศันคติกบัยีห่อ้สินคา้ และการโฆษณา  
 

จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในประเทศและต่างประเทศจะเห็นว่า มีการพฒันาการ์ตนู
แอนิเมชนัหลากหลายรูปแบบหลายแขนงวิชา เน่ืองจากการน าการ์ตูนแอนิเมชนัมาใชใ้นการพฒันา
กระบวนการเรียนการสอนนั้นมีประโยชนต่์อผูเ้รียนอยา่งยิง่ เพราะการ์ตนูแอนิเมชนัเป็นส่ือท่ี
สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี สามารถใชส้อนเน้ือหาใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว และเขา้ใจง่ายกว่าการบรรยาย ช่วยเพ่ิมความสนุกและน่าสนใจในเน้ือหาบทเรียนดว้ยการ
ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิกทั้งแบบภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว อนัเป็นจุดรวมความสนใจของผูเ้รียน
เพ่ือใหมี้ความสนใจในส่ิงท่ีชมร่วมกนั จึงท าใหส้ามารถน าการ์ตูนแอนิเมชนัไปใชใ้นการเรียนการ
สอนไดอ้ยา่งคุม้ค่า  

 
สมมตฐิานในงานวจิยั 

 
 นกัเรียนท่ีเรียนจากการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าคะแนน
ทดสอบก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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กรอบแนวคดิในการวจิยั 
 

 การวจิยัคร้ังน้ีมีกรอบแนวคิดในการวิจยั ดงัน้ี 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพที่ 2  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนัก เ รี ยนจากการ
เ รี ย น ด้ ว ย ก า ร์ ตู น
แอนิเมชัน เร่ือง Howdy 
English 
      
 

 
การ เ รียนด้ว ยก า ร์ตู น
แอนิเมชัน เร่ือง Howdy 
English ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
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บทที่ 3 
 

วธีิด าเนินการวจิยั 
 
  การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัแบบ Pre-Experimental Research รูปแบบ The One Group  
Pre-test/Post-test Design โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนกบั
คะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนจาก
การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ซ่ึงผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวจิยัตามขั้นตอนดงัน้ี 
 
  1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 

2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 
3.  การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 
4.  การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มลู 
 

  5.  การวิเคราะห์ขอ้มลู 
 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 
กลุ่มทดลอง 
 
  กลุ่มทดลองท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอนุบาล
บุรีรัมย ์ อ.เมือง จ.บุรีรัมย ์จ  านวน 36 คน โดยส่ิงท่ีศึกษา ประกอบดว้ย  
 
 1.  ตวัจดักระท า คือ การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English 
 

2.  ผลจากตวัจดักระท า คือ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
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เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวจิยั 
 
  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัน้ี เป็นเคร่ืองมือท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ประกอบดว้ย 
 
  1.  การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
 

  2.  แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
 
  3.  แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตูน
แอนิเมชนั 

   
4.  แบบทดสอบ ไดแ้ก่ แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยเป็นขอ้สอบปรนยั 3 ตวัเลือก จ  านวน 12 ขอ้ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกนัแต่สลบัต าแหน่ง
ของขอ้ค าถามและค าตอบ 
 

การสร้างเคร่ืองมอืทีใ่ช้ในงานวจิยั 
 
  ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการสร้างเคร่ืองมือ ดงัน้ี 
 
1.  การสร้างการ์ตูนแอนเิมชัน เร่ือง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2  
  
 ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
ผูว้ิจยัไดป้ระยกุตแ์นวคิดในการผลิตรายการโทรทศัน์ของ ประทิน คลา้ยนาค (2541) ดงัน้ี 
 
  1.1  ขั้นวางแผน 
 

1.1.1  ศึกษาทฤษฎี หลกัการ วิธีการสร้างการ์ตนูแอนิเมชนั 
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1.1.2  ศึกษาและคดัเลือกเน้ือหาเก่ียวกบัวิชาภาษาองักฤษ ส าหรับสอนนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ซ่ึงเน้ือหาวิชาภาษาองักฤษท่ีคดัเลือก คือ ค  าศพัทส์ าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2  

 
1.1.3  ก  าหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้เชิงพฤติกรรมในดา้นความรู้ความจ าท่ีตอ้งการ

ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้หลงัจากเรียนดว้ยการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

  
1.1.4  น าเน้ือหาวิชาภาษาองักฤษ และวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ เสนอต่อคณะกรรมการ

ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธต์รวจสอบ แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี ปรับวตัถุประสงค์
ใหม่ใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหา แลว้เสนอต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธเ์พ่ือตรวจสอบอีกคร้ัง 

 
1.1.5  น าเน้ือหาท่ีผา่นการตรวจสอบไปออกแบบในรูปของบทการ์ตูนแอนิเมชนั  
 
1.1.6  น าบทการ์ตนูแอนิเมชนัเสนอต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ ์เพื่อ

ตรวจสอบเน้ือหาบทสนทนา แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า ดงัน้ี ลดการใชค้  าฟุ่มเฟือยลง 
เช่น ครับ ค่ะ คะ เพื่อน ๆ 

 
 1.2  ขั้นเตรียมการผลิต 
 

1.2.1  ก  าหนดวนั เวลา และจดัท าตารางการท างาน 
 
1.2.2  จดัเตรียมเอกสารคู่มือ อุปกรณ์ และเคร่ืองมือส าหรับการผลิตการ์ตูนแอนิเมชนั 

 
   1.3  ขั้นด าเนินการผลิต 
 

1.3.1  สร้างการ์ตูนแอนิเมชนัตามบทท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยสร้างกราฟิกการ์ตนูดว้ย
โปรแกรม Adobe Flash cs3 และ Adobe Photoshop cs3 และสร้างแอนิเมชนัดว้ยโปรแกรม Adobe 
Flash cs3 
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1.3.2  ตดัต่อภาพและเสียงตามบทการ์ตูนแอนิเมชนั ดว้ยโปรแกรม Sony Vegas 7 
 
1.3.3  ท าส าเนาการ์ตูนแอนิเมชนัลงในแผน่ดีวีดี เพื่อน าเสนอต่อคณะกรรมการท่ี

ปรึกษาวิทยานิพนธเ์พื่อตรวจสอบ  แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า ดงัน้ี ปรับขนาดภาพ 
และขนาดตวัอกัษรของค าศพัทป์ระกอบภาพใหม้ีขนาดใหญ่ข้ึน 
 
 1.4  ขั้นประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั  
 

1.4.1  น าการ์ตนูแอนิเมชนัท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาจ านวน 
3 คน และดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชนัจ านวน 3 คน เพ่ือท าการประเมินคุณภาพ โดยใช้
แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั ผลการประเมินสรุปว่า คุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนัอยูใ่น
ระดบัคุณภาพดีมาก แสดงว่า การ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 สามารถน าไปใชท้ดลองกบักลุ่มทดลองได ้

 
 1.5  ขั้นทดลองใช ้(try-out)  
 

น าการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ี
ผา่นการประเมนิคุณภาพแลว้ไปทดลองใช ้(try-out) กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
อนุบาลบุรีรัมย ์อ.เมือง จ.บุรีรัมย ์ท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง โดยวธีิการดงัต่อไปน้ี 

 
1.5.1  การทดลองรายบุคคล โดยน าการ์ตูนแอนิเมชนัไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์อ.เมือง จ.บุรีรัมย ์จ  านวน 3 คน ท่ีมีผลการเรียนเก่ง ปาน
กลางและอ่อน ตามล าดบั (โดยพจิารณาจากผลการเรียนวิชาภาษาองักฤษ ภาคเรียนท่ี 1) เพื่อสงัเกต
ปฏิกิริยาและสอบถามความคิดเห็นภายหลงัจากท่ีไดเ้รียนจากการ์ตูนแอนิเมชนั จากการสอบถาม
พบว่าในบางช่วงของการแสดงตวัอกัษร สีของค าศพัทท่ี์ใชค่้อนขา้งอ่อนท าใหอ่้านยาก จึงท าการ
ปรับสีของตวัอกัษรใหเ้ขม้ข้ึน  
  

1.5.2  การทดลองกลุ่มเลก็ โดยน าการ์ตูนแอนิเมชนัท่ีปรับปรุงแกไ้ขภายหลงัจากการ
ทดลองรายบุคคลแลว้ ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์อ.
เมือง จ.บุรีรัมย ์จ  านวน 9 คน ท่ีมีผลการเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อน ตามล าดบั (โดยพิจารณาจาก
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ผลการเรียนวิชาภาษาองักฤษ ภาคเรียนท่ี 1) เพื่อสงัเกตผูเ้รียนโดยรวมว่ามีปัญหาในการเรียนดว้ย
การ์ตูนแอนิเมชนัหรือไม่ จากการสงัเกตและสอบถามไม่พบปัญหาใด ๆ 
 

1.5.3  การทดลองภาคสนาม โดยน าการ์ตูนแอนิเมชนัไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์อ.เมือง จ.บุรีรัมย ์จ  านวน 36 คน ซ่ึงผูว้ิจยัด  าเนินการ
ทดลองโดยใหน้กัเรียนเรียนจากการ์ตูนแอนิเมชนั หลงัจากนั้นใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียน ทั้งน้ีเพื่อท่ีผูว้ิจยัจะไดส้งัเกตปฏิกิริยาของนกัเรียนในระหว่างเรียนและท า
แบบทดสอบ ตรวจสอบเวลาท่ีนกัเรียนใชใ้นการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้
เวลาในการท าแบบทดสอบประมาณ 15 นาที จากการสงัเกตและสอบถามไม่พบปัญหาใด ๆ แสดง
วา่การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 สามารถน าไปใช้
ทดลองกบักลุ่มทดลองได ้
 
2.  การสร้างแบบประเมนิคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค
การผลติการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
การสร้างแบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้น

เทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชนั ผูว้ิจยัด  าเนินการสร้างเคร่ืองมือ ดงัน้ี  
 
2.1  ศึกษาเอกสารเก่ียวกบัการสร้างแบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนัจากหนงัสือและ

ต าราท่ีเก่ียวขอ้งกบัการประเมนิ 
 

 2.2  สร้างแบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ โดยมีขั้นตอนการ
สร้าง ดงัน้ี (อุทุมพร  จามรมาน, 2530) 
 

2.2.1  ก  าหนดวตัถุประสงคข์องแบบสอบถาม แบบสอบถามน้ีจะใชเ้ป็นเคร่ืองมือ          
ในการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั 

 
2.2.2  ก  าหนดหมวดหรือประเด็นหลกัของการประเมิน 

 
2.2.3  แจกแจงประเด็นของแต่ละประเด็นหลกั 
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2.2.4  น าแต่ละประเด็นยอ่ยมาก าหนดเป็นขอ้ค าถาม 
 
2.2.5  ก  าหนดเกณฑก์ารประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนัส าหรับผูเ้ช่ียวชาญเป็นแบบ

มาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั คือ (พิสณุ  ฟองศรี, 2551) 
 
   5      หมายถึง    ดีมาก   
    4      หมายถึง    ดี  
   3      หมายถึง    ปานกลาง  
   2      หมายถึง    พอใช ้  
   1      หมายถึง    ควรปรับปรุง 
  
   ก  าหนดพิสยัของคะแนนเพื่อการตีความหรือการแปลความหมายของคะแนน 
ดงัน้ี 
 

คะแนนเฉล่ียระหว่าง 4.50-5.00    หมายถึง    คุณภาพดีมาก 
คะแนนเฉล่ียระหว่าง 3.50-4.49    หมายถึง    คุณภาพดี  
คะแนนเฉล่ียระหว่าง 2.50-3.49    หมายถึง    คุณภาพปานกลาง 
คะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.50-2.49    หมายถึง    คุณภาพพอใช ้  

   คะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.49    หมายถึง    ควรปรับปรุงคุณภาพ 
 
เกณฑใ์นการยอมรับการ์ตูนแอนิเมชนัท่ีสร้างข้ึนว่ามีคุณภาพ ผูว้ิจยัก  าหนดใหม้ี    

ค่าเฉล่ียตั้งแต่ 3.50 ข้ึนไป 
 
  2.3  น าแบบประเมินไปใหค้ณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธต์รวจสอบความถกูตอ้ง
เหมาะสม และปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า ดงัน้ี ปรับการใชภ้าษาใหเ้ขา้ใจง่ายข้ึน เปล่ียนการใชค้  า
ว่า “ระดบัการประเมิน” เป็น “ระดบัคุณภาพ” 
 

2.4  น าแบบประเมินคุณภาพการ์ตนูแอนิเมชนัท่ีปรับปรุงแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นการวดั
และประเมินผล จ  านวน 1 คน ตรวจสอบความถกูตอ้งเหมาะสม ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและ
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ประเมินผลมีความเห็นว่าแบบประเมินคุณภาพการ์ตนูแอนิเมชนัมีความถกูตอ้ง เหมาะสม สามารถ
น าไปใชเ้ก็บขอ้มลูได ้
 
3.  การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

3.1  ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบเพื่อวดัผลทางการศกึษาจากเอกสารและงานวจิยัท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการวดัผลและประเมินผลทางการศึกษา 

 
3.2  น าจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของการเรียนจากการ์ตูนแอนิเมชนัมาสร้างตาราง

วิเคราะห์ขอ้สอบ เพื่อใหไ้ดข้อ้สอบท่ีสมัพนัธก์บัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 
   3.3  น าตารางวิเคราะห์ขอ้สอบประกอบกบัเน้ือหาวิชามาใชใ้นการสร้างขอ้สอบ ได้
ก  าหนดใหเ้ป็นขอ้สอบแบบปรนยั 3 ตวัเลือก ซ่ึงเหมาะสมกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มี
ค  าตอบท่ีถกูเพียงค าตอบเดียว โดยขอ้ท่ีถกูให ้1 คะแนน ขอ้ท่ีผดิให้ 0 คะแนน จ านวน 30 ขอ้ 
 
   3.4  น าขอ้สอบท่ีสร้างข้ึนเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาจ านวน 2 คน และผูเ้ช่ียวชาญดา้น
การวดัและประเมินผล 1 คน ตรวจสอบความถกูตอ้งของเน้ือหา ภาษาท่ีใช ้และตรวจประเมินความ
สอดคลอ้งของขอ้สอบกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม โดยใชห้ลกัเกณฑใ์นการก าหนดคะแนนความ
คิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงคิดค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้สอบ (IOC) ดงัน้ี 
 

+1 เมื่อแน่ใจว่าขอ้สอบนั้นมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก  าหนด 
  0 เมื่อไม่แน่ใจว่าขอ้สอบนั้นมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ี

ก  าหนด 
 -1 เมื่อแน่ใจว่าขอ้สอบนั้นไม่ไดมี้ความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ี

ก  าหนด 
 

 บนัทึกผลการพจิารณาลงความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ น าขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญไป
ปรับปรุงแกไ้ขขอ้สอบ ดงัน้ี เปล่ียนค าศพัทท่ี์ไม่เหมาะสมกบัวฒันธรรม ไดแ้ก่ ค  าวา่ Turkey เป็น 
Chicken จากนั้นน าผลการพิจารณาค่า IOC ของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคนไปหาค่า IOC ระหว่างขอ้สอบ
กบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม พิจารณาเลือกขอ้สอบท่ีมีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากบั 0.50 ข้ึนไป 
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(ลว้น และองัคณา  สายยศ, 2543) สรุปว่าไดข้อ้สอบท่ีมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรมทุกขอ้  
 
  3.5  น าขอ้สอบท่ีปรับปรุงแลว้ไปทดลองใช ้(try-out) กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์อ.เมือง จ.บุรีรัมย ์ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีผา่นการเรียนวิชาภาษาองักฤษระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 มาแลว้ จ  านวน 30 คน จากนั้นน าแบบทดสอบมาตรวจใหค้ะแนน จากนั้นน า
คะแนนมาเรียงจากมากไปหานอ้ยแลว้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงและกลุ่มท่ีได้
คะแนนต ่า กลุ่มละ 15 คน (อุทุมพร  จามรมาน, 2534) เพื่อท าการวิเคราะห์หาค่าความยาก-ง่าย (p) 
และค่าอ  านาจจ าแนก (r) ต่อไป 
 
  3.6  น าขอ้สอบมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) หลงัจากนั้น
คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.20 - 0.80 และมีค่าอ  านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ข้ึน
ไป ผลจากการวิเคราะห์พบว่าสามารถน าไปใชเ้ป็นขอ้สอบไดทุ้กขอ้ ผูว้ิจยัคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่า
ความยากง่ายอยูใ่นเกณฑร์ะหว่าง 0.47 - 0.53 และค่าอ  านาจจ าแนกท่ีมีค่าตั้งแต่ 0.33 – 0.53 ท่ี
ครอบคลุมตามวตัถุประสงคแ์ละเน้ือหา จ  านวน 12 ขอ้ เพื่อใชเ้ป็นแบบทดสอบ  
 
  3.7  น าแบบทดสอบท่ีไดไ้ปวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) โดย ใชสู้ตร KR-20  
(Kuder-Richardson Formula 20) (ลว้น และองัคณา  สายยศ, 2543) ซ่ึงแบบทดสอบชุดน้ีมีค่าความ
เช่ือมัน่ เท่ากบั 0.71  
 
  3.8  น าแบบทดสอบท่ีมีคุณภาพผา่นเกณฑ ์จ านวน 12 ขอ้ ไปใชเ้ป็นแบบทดสอบก่อนเรียน
และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกนัแต่สลบัต าแหน่งของ
ขอ้ค าถามและค าตอบ 
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การด าเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ผูว้ิจยัไดล้  าดบัขั้นตอนในการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงัน้ี 
 
1.  ขั้นเตรียมการทดลอง 
 
  1.1  ผูว้ิจยัน าหนงัสือจากคณบดี คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยั เกษตรศาสตร์ ถึง
ผูอ้  านวยการโรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย ์อ.เมือง จ.บุรีรัมย ์เพื่อขอความอนุเคราะห์กลุ่มทดลองท่ีใชใ้น
การเก็บรวบรวมขอ้มลู รวมถึงทรัพยากรบางส่วนท่ีใชใ้นการทดลอง 
 

1.2  ผูว้ิจยันดัหมายกบัผูป้ระสานงาน อาจารย ์
 
1.3  เตรียมสถานท่ีและเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง ซ่ึงสถานท่ีท่ีใชใ้นการทดลองเป็น

หอ้งเรียนปกติท่ีไดติ้ดตั้งโทรทศัน์ เคร่ืองเล่นดีวีดีพร้อมอยูแ่ลว้ ซ่ึงการเรียนการสอนในคาบเรียนใด
ท่ีครูผูส้อนตอ้งการใชเ้คร่ืองโสตทศันูปกรณ์ประกอบการเรียนการสอนในหอ้งเรียนก็สามารถใชไ้ด้
ทนัที 

 
2.  ขั้นด าเนินการทดลอง 
 
  2.1  ผูว้ิจยัช้ีแจงใหก้ลุ่มทดลองเขา้ใจวตัถุประสงคข์องการท าการวจิยัในคร้ังน้ี จากนั้นให้
กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบก่อนเรียนลงบนกระดาษค าตอบ จ านวน 12 ขอ้ โดยใชเ้วลา 15 นาที  
 

2.2  หลงัจากนั้นเป็นเวลา 1 สปัดาห์ จึงใหผู้เ้รียนเรียนจากการ์ตูนแอนิเมชนั โดยก่อนเร่ิม
เรียนผูว้ิจยัอธิบายขั้นตอนในการเรียนและส่ิงท่ีควรปฏิบติัใหน้กัเรียนเขา้ใจ จากนั้นใหก้ลุ่มทดลอง
เรียนจากการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ปีท่ี 2 จ  านวน 3 
ตอน ความยาวตอนละ 13 นาที (พกั 5 นาทีหลงัจากเรียนจบแต่ละตอน) โดยน าแผน่การ์ตูน
แอนิเมชนัเปิดกบัเคร่ืองเล่นดีวีดี ดูผา่นจอโทรทศันข์นาด 25 น้ิว ท่ีติดตั้งอยูใ่นหอ้งเรียน  

 
2.3  หลงัจากเรียนครบทั้ง 3 ตอนแลว้ ใหก้ลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทาง 

การเรียนทนัทีลงบนกระดาษค าตอบ จ านวน 12 ขอ้ โดยใชเ้วลา 15 นาที 
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2.4  น ากระดาษค าตอบไปวิเคราะห์ดว้ยวิธีการทางสถิติและแปลผลเพื่อสรุปผลการวิจยั 
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการรวบรวมขอ้มลูเพื่อวิเคราะห์ขอ้มลูหาค่าทางสถิติดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ โดยมีการวิเคราะห์ทางสถิติดงัต่อไปน้ี 
 
 1.  หาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนั โดยวิเคราะห์ ความถ่ี ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

 

 2.  เปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนกบัคะแนนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน โดยหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test: match-paired) 
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บทที ่4 
 

ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
 

ผลการวจิยั 
 
  ผลการวิจยัการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอผลการวจิยัตามล าดบัดงัต่อไปน้ี 
 
  ตอนท่ี 1  คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดจ้ากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
 
 ตอนท่ี 2  คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดจ้ากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตนูแอนิเมชนั 
 
 ตอนท่ี 3  การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและค่าเฉล่ียของ
คะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดว้ยการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง 
Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
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ตอนที่ 1  คุณภาพของการ์ตูนแอนเิมชัน เร่ือง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา- 
ปีที่ 2 ที่ได้จากการประเมนิโดยผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
 
ตารางที่ 1  แสดงความถ่ี ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดบัคุณภาพดา้นเน้ือหาของการ์ตูน

แอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
(n = 3) 

     
รายการประเมนิ 

  

 ระดับความคดิเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

 

X  

 
S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

    1              2              3  
1.  ความถกูตอ้งของเน้ือหา 
 
2.  เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบั    
     วตัถุประสงค ์
 
3.  ความสอดคลอ้งระหว่าง 
     ภาพกบัเน้ือหา 
 
4.  ล  าดบัการน าเสนอเน้ือหา  
     มีความเหมาะสม 
 
5.  ปริมาณเน้ือหามีความ 
     เหมาะสมกบัเวลาท่ีใช ้
 
6.  ภาษาท่ีใชเ้ขา้ใจง่ายและ 
     ส่ือความหมายชดัเจน 
 
7.  เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบั 
     ความรู้ของผูเ้รียน 

 
 

 5 
 
5 
 
 
5 
 
 
5 
 
 
5 
 
 
5 
 
 
5 

 

5 
 
5 
 
 
5 
 
 

 5 
 
 

 5 
 
 
5 
 
 
5 

 5 
 

 5 
 
 

 5 
 
 

 5 
 
 

 5 
 
 

 4 
 
 

 4 
 

5.00 
 

5.00 
 
 

5.00 
 
 

5.00 
 
 

5.00 
 
 

4.67 
 
 

4.67 
 

0.00 
 

0.00 
 
 

0.00 
 
 

0.00 
 
 

0.00 
 
 

0.58 
 
 

0.58 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
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ตารางที่ 1  (ต่อ) 
(n = 3) 

    
รายการประเมนิ 

 ระดับความคดิเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

 

X  

 
S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

  1              2              3  

8.  ภาพช่วยใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดดี้ 
 
9.  วิธีการสอนถกูตอ้งตาม 
     หลกัการสอนภาษาองักฤษ 

5 
 
 
5 
 

5 
 
 
5 

4 
 
 
4 

 

4.67 
 
 

4.67 
 

0.58 
 
 

0.58 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 

ค่าเฉลีย่รวม     4.85  ดีมาก 
 
  จากตารางท่ี 1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาไดป้ระเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนั โดยเห็นว่า
ประเด็นท่ีตรวจสอบคุณภาพท่ีมีระดบัคุณภาพท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด 5.00 คือ ความถกูตอ้งของเน้ือหา 
เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ล  าดบัการน าเสนอเน้ือหามีความเหมาะสม ปริมาณเน้ือหา
มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีใช ้และความสอดคลอ้งระหว่างภาพกบัเน้ือหา ส่วนประเด็นท่ีตรวจสอบ
คุณภาพท่ีมรีะดบัคุณภาพท่ีมค่ีาเฉล่ีย 4.67 คือ เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัความรู้ของผูเ้รียน ภาษาท่ี
ใชเ้ขา้ใจง่ายและส่ือความหมายชดัเจน ภาพช่วยใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดดี้ และวิธีการสอนถกูตอ้งตาม
หลกัการสอนภาษาองักฤษ  
 

เมื่อพิจารณาแลว้พบว่า การ์ตูนแอนิเมชนัท่ีประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา มีค่าเฉล่ีย
รวมเท่ากบั 4.85 และเมื่อน าไปเทียบกบัเกณฑท่ี์ไดก้  าหนดไวพ้บว่าอยูใ่นเกณฑ ์ดีมาก 
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ตอนที่ 2  คุณภาพของการ์ตูนแอนเิมชัน เร่ือง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 
2 ที่ได้จากการประเมนิโดยผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคการผลติการ์ตูนแอนิเมชัน 
 
ตารางที่ 2  แสดงความถ่ี ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดบัคุณภาพดา้นเทคนิคการผลิตของ

การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
(n = 3) 

 

รายการประเมนิ 
ระดับความคดิเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญ 

 

X  

 
S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

   1              2              3 
1.  ภาพการ์ตูนมีสีสนัสวยงาม 
 
2.  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 
 
3.  ความเหมาะสมของภาพการ์ตนู 
 
4.  ความเหมาะสมของลกัษณะ 
     ตวัอกัษร 
 
5.  ความเหมาะสมของขนาด 
     ตวัอกัษร 
 
6.  ความเหมาะสมของสีตวัอกัษร 
 
7.  ความเหมาะสมในการจดัวาง  
     ตวัอกัษรประกอบภาพ 
 
8.  ความชดัเจนของเสียงพดู 
 

 5 
 

 5 
 

 5 
 
 

 5 
 
 

 5 
 

 5 
 
 
5 
 
5 

 

5 
 
5 
 
4 
 
 

 5 
 
 
5 
 
5 
 
 
5 
 
5 
 

 5 
 

 5 
 

 5 
 
 

 4 
 
 

 4 
 

 4 
 
 
4 
 
4 

 

5 
 
5 
 

4.67 
 
 

4.67 
 
 

4.67 
 

4.67 
 
 

4.67 
 

4.67 
 

0.00 
 

0.00 
 

0.58 
 
 

0.58 
 
 

0.58 
 

0.58 
 
 

0.58 
 

0.58 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
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ตารางที่ 2  (ต่อ) 
(n = 3) 

 

รายการประเมนิ 
ระดับความคดิเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญ 

 

X  

 
S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

  1              2              3 
9.  ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 
 
10.  ความคมชดัของภาพการ์ตูน 
 
11.  ความเหมาะสมในการล าดบั 
       ภาพ 
 
12.  ความเหมาะสมในการใช ้ 
        transitions 
 
13.  ระยะเวลาการน าเสนอ 13 นาที 

 5 
 

 5 
 
 

 5 
 
 

 5 
 

 5 
 

4 
 
4 
 
 
5 
 
 
5 
 
4 

 5 
 

 5 
 
 

 4 
 
 

 4 
 

 4 
 

4.67 
 

4.67 
 
 

4.67 
 
 

4.67 
 

4.33 
 

0.58 
 

0.58 
 
 

0.58 
 
 

0.58 
 

0.58 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
 
ดี 

ค่าเฉลีย่รวม     4.69  ดีมาก 
 
 จากตารางท่ี 2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชนัไดป้ระเมินคุณภาพของ
การ์ตูนแอนิเมชนั โดยเห็นว่า ประเด็นท่ีตรวจสอบคุณภาพท่ีมีระดบัคุณภาพท่ีมค่ีาเฉล่ียสูงสุด 5.00 
คือ ภาพการ์ตูนมีสีสนัสวยงาม และความเหมาะสมของเสียงประกอบ ส่วนประเด็นท่ีตรวจสอบ
คุณภาพท่ีมรีะดบัคุณภาพท่ีมค่ีาเฉล่ีย 4.67 คือ ความเหมาะสมของภาพการ์ตนู ความคมชดัของภาพ
การ์ตูนความเหมาะสมของลกัษณะตวัอกัษร ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร ความเหมาะสมของ
สีตวัอกัษร ความเหมาะสมในการจดัวางตวัอกัษรประกอบภาพ ความชดัเจนของเสียงพดู ความ
เหมาะสมของเสียงดนตรี ความเหมาะสมในการล าดบัภาพ ความเหมาะสมในการใช ้transitions 
และระยะเวลาการน าเสนอ 13 นาที  
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เมื่อพิจารณาแลว้พบว่า การ์ตูนแอนิเมชนัท่ีประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิต
การ์ตูนแอนิเมชนั มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.69 และเมื่อน าไปเทียบกบัเกณฑท่ี์ไดก้  าหนดไวพ้บว่าอยู่
ในเกณฑ ์ดีมาก 
 
ตอนที่ 3  การเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ของคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและค่าเฉลีย่ของคะแนน
จากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยการ์ตูนแอนเิมชัน เร่ือง Howdy 
English ส าหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2  
 
ตารางที่ 3  แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและค่าเฉล่ียของ

คะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
 

การทดสอบ n X  S.D. t 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน 

 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

36 
 

36 

4.17 
 

8.03 

1.48 
 

1.66 

 
14.11 

 
หมายเหตุ: 1.  df = 35, (.05) t = 1.697 
               2.  คะแนนเต็ม 12 คะแนน 
 

จากตารางท่ี 3 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนดงัน้ี ค่าเฉล่ียของคะแนนจาก
แบบทดสอบก่อนเรียนของนกัเรียนเท่ากบั 4.17 คะแนน ค่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน เท่ากบั 8.03 คะแนน และค่า t ท่ีไดจ้ากการค านวณมีค่าเท่ากบั 
14.11 มากกว่าค่า t                           ซ่ึ   ค  เท่ากบั 1.697 แสดงใหเ้ห็นว่าค่าเฉล่ียของ
คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนกบัค่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนแตกต่างกนั โดยท่ีค่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
ค่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ข้อวจิารณ์ 
 
  จากผลการวิจยั การพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 มีขอ้วิจารณ์ดงัต่อไปน้ี 
 
 1.  ผลจากการหาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชนั พบว่า 
คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนัทั้งดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตนูแอนิเมชนั อยูใ่นระดบั
ดีมาก ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะในการพฒันาการ์ตนูแอนิเมชนัผูว้ิจยัไดด้  าเนินการพฒันาตามขั้นตอนของ 
ประทิน คลา้ยนาค (2541) ท่ีไดว้างแผนไว ้จึงไดเ้น้ือหาท่ีมีความสอดคลอ้งกบัหลกัสูตร มคีวามถกู
ตอ้ง เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน รวมทั้งมีภาพความคมชดัและเสียงท่ีชดัเจน (กิดานนั  มลิทอง, 
2548) นอกจากน้ีในการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ยงัไดรั้บการตรวจสอบ ปรับปรุง และแกไ้ขจากคณะกรรมการท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ ์ตลอดจนผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตนูแอนิเมชนั และ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัผลและประเมินผล  จึงท าใหก้าร์ตูนแอนิเมชนัท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนมีคุณภาพ 
 
  2.  ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนกบัคะแนนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า นกัเรียนสามารถท าคะแนนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไดสู้งกว่า
คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐาน
ของการวจิยั ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะการ์ตูนแอนิเมชนัจดัเป็นส่ือประเภทหน่ึงท่ีเขา้ถึงเด็กไดง่้าย และมี
อิทธิพลต่อการเรียนรู้ การถ่ายทอดค่านิยม วฒันธรรม ตลอดจนความบนัเทิงมาสู่เดก็ ๆ ส่ือการ์ตูน
ไม่ว่าจะในรูปแบบหนงัสือหรือภาพยนตร์การ์ตูนก็ลว้นแต่เรียกร้องความสนใจจากเด็ก ๆ ไดเ้ป็น
อยา่งมาก (เบญจมาศ  เบ็ญจพรกุลพงศ,์ 2544) ขณะเดียวกนัยงัเป็นส่ือการสอนท่ีช่วยประหยดัเวลา 
สามารถใชส้อนเน้ือหาใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดอ้ยา่งรวดเร็ว ช่วยในการถ่ายทอดนามธรรมไปสู่รูปธรรม 
ท าใหเ้ขา้ใจง่ายกว่าการบรรยาย สามารถเพ่ิมความสนุกและน่าสนใจในเน้ือหาบทเรียนดว้ยการใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกทั้งแบบภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว เป็นจุดรวมความสนใจของผูเ้รียนเพ่ือใหมี้
ความสนใจในส่ิงท่ีชมร่วมกนั (กิดานนัท ์ มลิทอง, 2548) นอกจากน้ียงัสามารถเรียกร้องใหน้กัเรียน
สนใจเร่ืองท่ีเรียนยิง่ข้ึน ช่วยฝึกเดก็ใหใ้ชส้มอง ใชค้วามคิด เพราะเด็กจะตอ้งคิด จึงจะเขา้ใจ
ความหมายของการ์ตนูได ้(ชม  ภูมิภาค, 2524) 
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บทที ่5 
 

สรุปผลการวจิยัและข้อเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวจิยั 
 
  การวจิยัเร่ือง การพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 
 
วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
 

1.  เพื่อพฒันาการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา-     
ปีท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพอยา่งนอ้ยระดบัดีตามการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ 
 
  2.  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนกบัคะแนนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากการเรียนดว้ยการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2  
 
สมมตฐิานของการวจิยั 
 
 นกัเรียนท่ีเรียนจากการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 มีคะแนนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าคะแนนจากแบบทดสอบ
ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
   
  กลุ่มทดลองท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอนุบาล
บุรีรัมย ์ อ.เมือง จ.บุรีรัมย ์จ  านวน 36 คน 
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เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวจิยั 
 
  1.  การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
 
  2.  แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
  
 3.  แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตูน 
 
 4.  แบบทดสอบ ไดแ้ก่ แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
โดยเป็นขอ้สอบปรนยั  3 ตวัเลือก จ  านวน 12 ขอ้ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกนัแต่สลบัต าแหน่ง
ของขอ้ค าถามและค าตอบ 
 
วธิีการด าเนินการทดลอง  
 
  การด าเนินการทดลองมีขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 
 
 1.  ใหก้ลุ่มทดลองท าแบบทดสอบก่อนเรียนลงบนกระดาษค าตอบ จ านวน 12 ขอ้ โดยใช้
เวลา 15 นาที  
 

2.  หลงัจากใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนแลว้ 1 สปัดาห์ ผูว้ิจยัอธิบายขั้นตอน      
ในการทดลอง และส่ิงท่ีควรปฏิบติั จากนั้นใหก้ลุ่มทดลองเรียนจากการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy 
English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 3 ตอน ความยาวตอนละ 13 นาที (พกั 5 
นาทีหลงัจากเรียนจบแต่ละตอน) โดยดูผา่นจอโทรทศัน์  

 
3.  หลงัจากเรียนครบทั้ง 3 ตอนแลว้ ใหก้ลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทาง 

การเรียนลงบนกระดาษค าตอบ จ านวน 12 ขอ้ โดยใชเ้วลา 15 นาที 
 

4.  น าขอ้มลูท่ีไดจ้ากการทดลองมาวิเคราะห์ดว้ยวิธีการทางสถิติและแปลผลเพื่อสรุป
ผลการวิจยั  
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ผลการวจิยั 
 
  1.  คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา- 
ปีท่ี 2 ท่ีประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชนัอยู่
ในระดบัดีมาก 
 
  2.  คะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนจากการ์ตูน
แอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 แตกต่างกบัคะแนนจาก
แบบทดสอบก่อนเรียน โดยท่ีค่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
ค่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ข้อเสนอแนะ 
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช้    
 

1.  การพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั ควรจะก าหนดความยาวของวีดิทศัน์ใหส้มัพนัธก์บัวยัของ
กลุ่มผูช้ม เพราะความยาวของมีส่วนสมัพนัธอ์ยา่งมากกบัสมาธิ หรือระยะเวลาการรวมศนูยค์วาม
สนใจของกลุ่มผูช้ม ความยาวของรายการท่ีพอเหมาะกบัเดก็ในวยัประถมศึกษา (อายไุม่เกิน 10 ปี) 
คือ ระยะเวลา 10-15 นาที (วภิา  อุตมฉนัท,์ 2538) 

 
 2.  นอกจากการน าการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English ไปใชใ้นการเรียนดงัเช่น
งานวิจยัคร้ังน้ี ครูผูส้อนควรมีการ์ตูนแอนิเมชนัส าหรับใหน้กัเรียนยมืกลบัไปเรียนรู้เพ่ิมเติมดว้ย
ตนเองท่ีบา้นได ้หรือน าการ์ตนูแอนิเมชนัเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ตเพ่ือเสริมการเรียนการสอนใน
ระบบน้ีดว้ย (กิดานนั  มลิทอง, 2548) 
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ข้อเสนอแนะในการท าวจิยัในคร้ังต่อไป 
 
 1.  ควรมกีารศกึษาเก่ียวกบัการพฒันาวีดิทศันก์าร์ตนูแอนิเมชนัท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัเร่ือง
ค าศพัทก์บันกัเรียนระดบัชั้นอ่ืน เช่น ช่วงชั้นท่ี 2 (ป.4, ป.5, ป.6) ช่วงชั้นท่ี 3 (ม.1, ม.2, ม.3) ช่วงชั้น
ท่ี 4 (ม.4, ม.5, ม.6) เป็นตน้ 
 
 2.  ควรมกีารศกึษาเก่ียวกบัความคงทนในการจ าหลงัจากเรียนดว้ยการ์ตนูแอนิเมชนัผา่นไป
แลว้ 2         
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2.  รศ.ดร.พิชยั  ทองดีเลิศ   หวัหนา้ภาควิชาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร  
      คณะเกษตร มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 
 
3.  ผศ.ดร.สุพตัรา  ศรีสุวรรณ  อาจารยป์ระจ าภาควิชาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร  
      คณะเกษตร มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 
 

ด้านการวดัและประเมนิผล 
 
1.  ผศ.ดร.วสนัต ์ ทองไทย ประธานสาขาวิชาการวจิยัและประเมินทางการศึกษา 

ภาควิชาการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 



    88 

แบบประเมนิคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง Howdy English  
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2   
 (ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา) 

 
ค าช้ีแจง แบบประเมินคุณภาพการ์ตนูแอนิเมชนั แบ่งออกเป็น 3 ตอน 

ตอนที ่1 ขอ้มลูส่วนตวั 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นดา้นเน้ือหาท่ีมีต่อการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English 
ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ 

  
ตอนที ่1 ขอ้มลูส่วนตวั 
 
ค าช้ีแจง กรุณากรอกขอ้ความลงในช่องว่าง 
 
1. ช่ือ – นามสกุล……………………………………………………………………….………… 
 
2. วุฒิการศกึษา…………………………………………………………………………………... 
 
3. ต าแหน่งทางวิชาการ…………………………………………………………………………... 
 
4. สถานท่ีท างาน…………………………………………………………………………………. 
 
5. โทรศพัท…์……………………………………………………………………………………. 
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ตอนที ่2 ความคิดเห็นดา้นเน้ือหาท่ีมีต่อการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English 
 
ค าช้ีแจง เกณฑข์องการประเมินแบ่งเป็น 5 ระดบั คือ 
 
 ระดบั 5   หมายถึง  ดีมาก 
 ระดบั 4   หมายถึง  ดี 
 ระดบั 3   หมายถึง  ปานกลาง 
 ระดบั 2   หมายถึง  พอใช ้
 ระดบั 1   หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 

ความคิดเห็นดา้นเน้ือหาท่ีท่านประเมินมคุีณภาพอยูใ่นเกณฑใ์ด โปรดท าเคร่ืองหมาย   
ลงในช่องประเมินตามความคิดเห็นของท่าน  
 

 
รายการประเมิน 

 

ระดบัคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

  1. ความถกูตอ้งของเน้ือหา      
  2. เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
  3. เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัความรู้ของผูเ้รียน      
  4. ล  าดบัการน าเสนอเน้ือหามีความเหมาะสม      
  5. ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีใช ้      
  6. ภาษาท่ีใชเ้ขา้ใจง่ายและส่ือความหมายชดัเจน      
  7. ความสอดคลอ้งระหว่างภาพกบัเน้ือหา      
  8. ภาพช่วยใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดดี้      
  9. วิธีการสอนถกูตอ้งตามหลกัการสอน
ภาษาองักฤษ 
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ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

 
      ลงช่ือ ____________________________ ผูป้ระเมิน 

                 (____________________________)                               
 ขอขอบคุณส าหรับความอนุเคราะห์ 

                        นางสาวปิยะรัตน์  ภิรมแกว้ 
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แบบประเมนิคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง Howdy English 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2   

 (ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคการผลติการ์ตูนแอนเิมชัน) 
 

ค าช้ีแจง แบบประเมินคุณภาพการ์ตนูแอนิเมชนั แบ่งออกเป็น 3 ตอน 
ตอนที ่1 ขอ้มลูส่วนตวั 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นดา้นเทคนิคการผลิตท่ีมต่ีอการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English 
ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ 

  
ตอนที ่1 ขอ้มลูส่วนตวั 
 
ค าช้ีแจง กรุณากรอกขอ้ความลงในช่องว่าง 
 
1. ช่ือ – นามสกุล……………………………………………………………………….………… 
 
2. วุฒิการศกึษา…………………………………………………………………………………... 
 
3. ต าแหน่งทางวิชาการ…………………………………………………………………………... 
 
4. สถานท่ีท างาน…………………………………………………………………………………. 
 
5. โทรศพัท…์……………………………………………………………………………………. 
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ตอนที ่2 ความคิดเห็นดา้นเทคนิคการผลิตท่ีมต่ีอการ์ตนูแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English 
 
ค าช้ีแจง เกณฑข์องการประเมินแบ่งเป็น 5 ระดบั คือ 
 
 ระดบั 5   หมายถึง  ดีมาก 
 ระดบั 4   หมายถึง  ดี 
 ระดบั 3   หมายถึง  ปานกลาง 
 ระดบั 2   หมายถึง  พอใช ้
 ระดบั 1   หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 

ความคิดเห็นดา้นเทคนิคการผลิตการ์ตนูแอนิเมชนัท่ีท่านประเมินมีคุณภาพอยูใ่นเกณฑใ์ด 
โปรดท าเคร่ืองหมาย   ลงในช่องประเมินตามความคิดเห็นของท่าน  
 

 
รายการประเมิน 

 

ระดบัคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

  1. ความเหมาะสมของภาพการ์ตนู      
  2. ความคมชดัของภาพการ์ตูน      
  3. ภาพการ์ตูนมีสีสนัสวยงาม      
  4. ความเหมาะสมของลกัษณะตวัอกัษร      
  5. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      
  6. ความเหมาะสมของสีตวัอกัษร      
  7. ความเหมาะสมในการจดัวางตวัอกัษรประกอบ
ภาพ 

     

  8. ความชดัเจนของเสียงพดู      
  9. ความเหมาะสมของเสียงดนตรี      
  10. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
  11. ความเหมาะสมในการล าดบัภาพ      
  12. ความเหมาะสมในการใช ้transitions      
  13. ระยะเวลาการน าเสนอ 13 นาที      
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ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

 
      ลงช่ือ ____________________________ ผูป้ระเมิน 

                 (_____________________________)                               
 ขอขอบคุณส าหรับความอนุเคราะห์ 

                                          นางสาวปิยะรัตน์  ภิรมแกว้ 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินความสอดคลอ้งของขอ้สอบ 
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แบบประเมนิความสอดคล้องของข้อสอบ 
(IOC: Index of Congruence) 

 
เร่ือง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่2 

 
ค าช้ีแจง แบบประเมินมีทั้งหมด 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1  ขอ้มลูของผูป้ระเมิน 
ตอนที่ 2  แบบประเมินความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม    

                เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
    

ลกัษณะของการประเมินเป็นการประเมินความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรม ซ่ึงแบ่งเป็น 3 ระดบัความคิดเห็น โดยก าหนดระดบัความคิดเห็นแต่ละช่วงคะแนน 
และความหมาย ดงัน้ี 
 

ใหค้ะแนน +1 เม่ือแน่ใจว่าขอ้สอบนั้นมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ี
ก  าหนด 

ใหค้ะแนน 0 เม่ือไม่แน่ใจว่าขอ้สอบนั้นมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม
ท่ีก  าหนด 

ใหค้ะแนน -1 เม่ือแน่ใจว่าขอ้สอบนั้นไม่ไดม้ีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
เชิงพฤติกรรมท่ีก  าหนด 

 
ตอนที่ 1  ขอ้มลูของผูป้ระเมิน 
 
ค าช้ีแจง กรุณากรอกขอ้ความลงในช่องว่าง 
 
ช่ือ – นามสกุล…………………………………………………………………………….. 
วุฒิการศึกษา………………………………………………………………………………. 
ต าแหน่งทางวิชาการ………………………………………………………………………. 
สถานท่ีท างาน…………………………………………………………………………….. 
โทรศพัท…์……………………………………………………………………………….. 
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ตอนที ่2 แบบประเมินความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
               เร่ือง Howdy English ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

 
 กรุณาท าเคร่ืองหมาย  ในช่องท่ีท่านคิดว่าเหมาะสมท่ีสุดและใหข้อ้เสนอแนะในส่วนท่ี 

ท่านคิดว่าควรปรับปรุงเพื่อน าขอ้เสนอแนะไปใชใ้นการปรับปรุงขอ้สอบต่อไป 
 

จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1.  นกัเรียนสามารถเลือก
ค าท่ีมีความหมายตรงกบั
ภาพไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 
     1.1  นกัเรียนสามารถ
เลือกค าท่ีมีความหมาย
ตรงกบัภาพ จากตอน 
Birthday ไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 
 

1.  
  
 
   
   a.   cake 
   b.   snack 
   c.   popcorn 
 
2.  
     
 
 
   a.   milk 
   b.   fruit 
   c.   snack 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 3. 
 
 

   
   a.   cake 
   b.   milk 
   c.   popcorn 
 
4.     
 
 
 
   a.   snack 
   b.   fruit 
   c.   popcorn 
 
5.  
 
      
    
   a.   cake 
   b.   fruit 
   c.   milk 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

     1.2  นกัเรียนสามารถ
เลือกค าท่ีมีความหมาย
ตรงกบัภาพ จากตอน 
Picnic ไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 
 

1.  
 

 
 
   a.   crab 
   b.   fish 
   c.   prawn 
 
2. 
 
 
 
   a.   squid 
   b.   water 
   c.   prawn 
 
3. 
 
 
 
   a.   fish 
   b.   crab 
   c.   squid 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 4. 
 
 
 
   a.   fish 
   b.   water 
   c.   prawn 
 
5. 
 
 
 
   a.   water 
   b.   crab 
   c.   squid 
 

    

     1.3  นกัเรียนสามารถ
เลือกค าท่ีมีความหมาย
ตรงกบัภาพ จากตอน 
Christmas ไดอ้ยา่ง
ถกูตอ้ง 

1.  
 
 
 
    a.   cookie 
    b.   chicken 
    c.   juice 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 2.  
 
 
 
    a.   chocolate 
    b.   cookie 
    c.   chicken 
 
3.  
 
 
 
    a.   candy 
    b.   chocolate 
    c.   juice   
 
4.  
 
 
 
    a.   candy 
    b.   chicken 
    c.   chocolate 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 5.  
 
 
 
    a.   juice    
    b.   candy 
    c.   cookie 
 

    

2.  นกัเรียนสามารถเลือก
ตวัอกัษรท่ีขาดหายไป 
ไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 
     2.1  นกัเรียนสามารถ
เลือกตวัอกัษรท่ีขาด
หายไป จากตอน 
Birthday ไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 

1.   m  __  l  k 
   
  

 
    
   a.   e 
   b.   i 
   c.   u 
 
2.   __  r  u  i  t 
 
   
 
 
   a.   s 
   b.   f 
   c.   k 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 3.   s  n  a  __  k 
   
  

 
    
   a.   c 
   b.   d 
   c.   b 
 
4.   c  a  k  __ 
 
 
 
 
   a.   a 
   b.   e 
   c.   o 
 
5.   p  o  p  __  o  r  n 
 
 
 
 
   a.   c 
   b.   g 
   c.   k 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

     2.2  นกัเรียนสามารถ
เลือกตวัอกัษรท่ีขาด
หายไป จากตอน Picnic 
ไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 
 

1.   c  __  a  b 
 

 
 
 
   a.   l 
   b.   k 
   c.   r 
 
2.   w  a  t  __  r 
 
 
 
    
a.   a 
   b.   e 
   c.   o 
 
3.   s  q  __  i  d 
 
 
 
 
   a.   a 
   b.   e 
   c.   u 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 4.   p  r  a  __  n 
 
 
 
   
   a.   v 
   b.   w 
   c.   c 
 
5.   f  i  __  h 
 
 
 
 
   a.   c 
   b.   s 
   c.   b 
 

    

     2.3  นกัเรียนสามารถ
เลือกตวัอกัษรท่ีขาด
หายไป จากตอน 
Christmas ไดอ้ยา่ง
ถกูตอ้ง 

1.  c  o  o  __  i  e 
 
 
 
 
    a.   c 
    b.   k 
    c.   g 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 2.  c  h  o  c  o  l  a  __  e 
 
 
 
 
    a.   d    
    b.   t 
    c.   s 
 
3.  c  __  n  d  y 
 
 
 
 
    a.   a 
    b.   e 
    c.   o 
 
4.  c  h  __  c  k  e  n 
 
 
 
 
    a.   e    
    b.   i 
    c.   u 
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จุดประสงค์เชิง
พฤตกิรรม 

ข้อสอบ 
คะแนน 

การพจิารณา ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 5.  j  u  i  __  e 
 
 
 
 
    a.   t  
    b.   s 
    c.   c 
 

    

 
 

           ลงช่ือ............................................................... 
      (....…......…....…...…...…...…...…...…) 

 
                  ขอขอบพระคุณอยา่งสูงส าหรับความอนุเคราะห์ 
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ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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ช่ือ ..................................................................................... ช้ัน ........................... เลขที ่………… 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
วชิา ภาษาองักฤษ ช้ันประถมศึกษาปีที ่2 

เร่ือง Howdy English 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
 
ค าช้ีแจง   จงท าเคร่ืองหมาย X ทบัอกัษร a b หรือ c หนา้ค าตอบท่ีถกูตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว 

 
ตอนที่ 1   เลือกค าศพัทท่ี์มีความหมายตรงกบัภาพท่ีก  าหนดให้  

 
1.  
       a.   crab   
       b.   squid  
       c.   water  
 
 
 
 
2. 
       a.   cookie  
       b.   chocolate 
       c.   chicken 
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3.  
       a.   juice  
       b.   chocolate 
       c.  candy 
 
 
 
 
4. 
       a.   popcorn  
       b.   cake  
       c.   milk  
 

 
 
 
5. 
       a.   fruit  
       b.   milk 
       c.   cake  
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6.  
       a.   crab 
       b.   squid  
       c.   fish  
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ช่ือ .............................................................................. ช้ัน ........................... เลขที ่………… 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
วชิา ภาษาองักฤษ ช้ันประถมศึกษาปีที ่2 

เร่ือง Howdy English 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
ตอนที่ 2   เติมตวัอกัษรท่ีหายไปจากช่องว่างใหม้ีความหมายตรงกบัรูปภาพ 
 
7. f  i  __  h 
      

a.   s  
       b.   b 
       c.   c 
 
 
 
 
8. c  o  o  __  i  e 
      

a.   g 
       b.   k 
       c.   c  
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9. c  __  n  d  y  
 
       a.   o 
       b.   a    
       c.   e  
 
 
 
 
10. m  __  l  k  
 
       a.   u 
       b.   e 
       c.   i  
 
 
 
 
11. s  n  a  __  k  
 
       a.   b  
       b.   c 
       c.   d 
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12. w  a  t  __  r 
 
       a.   e 
       b.   o 
       c.   a 
 
 
 
 
เฉลย แบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง Howdy English 
 
1. b 
2. c 
3. a 
4. a 
5. c 
6. a 
7. a 
8. b 
9. b 
10. c 
11. b 
12. a 
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ช่ือ ........................................................................... ช้ัน ........................... เลขที ่………… 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วชิา ภาษาองักฤษ ช้ันประถมศึกษาปีที ่2 

เร่ือง Howdy English 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
 
ค าช้ีแจง   จงท าเคร่ืองหมาย X ทบัอกัษร a b หรือ c หนา้ค าตอบท่ีถกูตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว 

 
ตอนที่ 1   เลือกค าศพัทท่ี์มีความหมายตรงกบัภาพท่ีก  าหนดให้  

 
1.  
       a.   cake 
       b.   milk 
       c.   popcorn 

 
 
 
 
2. 
       a.   cake 
       b.   fruit 
       c.   milk 
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3.  
       a.   fish 
       b.   crab 
       c.   squid 

 
 
 
 
4. 
       a.   water 
       b.   crab 
       c.   squid 
 

 
 
 
 
5. 
       a.   chocolate 
       b.   cookie 
       c.   chicken 
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6.  
       a.   candy 
       b.   chocolate 
       c.   juice 
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ช่ือ ............................................................................ ช้ัน ........................... เลขที ่………… 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วชิา ภาษาองักฤษ ช้ันประถมศึกษาปีที ่2 

เร่ือง Howdy English 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
ตอนที่ 2   เติมตวัอกัษรท่ีหายไปจากช่องว่างใหม้ีความหมายตรงกบัรูปภาพ 
 
7. m  __  l  k  
      

a.   e 
       b.   i 
       c.   u 
 
 
 
 
8. s  n  a  __  k  
      

a.   c 
       b.   d 
       c.   b 
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9. w  a  t  __  r  
 
       a.   a 
       b.   e    
       c.   o 
 
 
 
 
10. f  i  __  h 
 
       a.   c 
       b.   s 
       c.   b 
 
 
 
 
11. c  o  o  __  i  e 
 
       a.   c    
       b.   k 
       c.   g 
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12. c  __  n  d  y 
 
       a.   a 
       b.   e 
       c.   o 
 
 
 
 
เฉลย แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิการเรียน เร่ือง Howdy English 
 
1. c 
2. a 
3. b 
4. c 
5. c 
6. c 
7. b 
8. a 
9. b 
10. b 
11. b 
12. a 
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ภาคผนวก จ 
การวิเคราะห์ขอ้มลู 
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ตารางผนวกที ่1  แสดงผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญต่อแบบทดสอบ 

          (n=3) 
 

ข้อที ่

 

คะแนนความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
 

IOC 
 

 

1                     2                    3                รวม 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 

      1                     1                    1                   3            
      1                     1                    1                   3  
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3    
      1                     1                    1                   3                  

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
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ตารางผนวกที่ 1 (ต่อ) 
                 (n=3) 
 

ข้อที ่

 

คะแนนความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
 

IOC 
 

 

1                     2                    3                รวม 

26 
27 
28 
29 
30 

      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3 
      1                     1                    1                   3      

1 
1 
1 
1 
1 

หมายเหตุ: ขอ้สอบท่ีผา่นเกณฑ ์คือ ขอ้สอบท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป  
ท่ีมา: ลว้น  สายยศ และ องัคณา  สายยศ (2543) 
 
ตารางผนวกที ่2  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ  านาจจ าแนก (r) ของ  

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 30 ขอ้ 
              (n=30) 

 
ข้อที ่

จ านวนคนที่
ตอบถูกใน
กลุ่มสูง (RU) 

จ านวนคนที่
ตอบถูกใน
กลุ่มต า่ (RL) 

ดัชนีความ 
ยากง่าย  
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก  
(r) 

q 
(q = 1-p) 

 
pq 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

8 
9 
10 
9 
11 
10 
10 
10 
11 
10 

4 
4 
5 
4 
5 
4 
5 
5 
4 
5 

0.40 
0.43 
0.50 
0.43 
0.53 
0.47 
0.50 
0.50 
0.50 
0.50 

0.27 
0.33 
0.33 
0.33 
0.40 
0.40 
0.33 
0.33 
0.47 
0.33 

0.60 
0.57 
0.50 
0.57 
0.47 
0.53 
0.50 
0.50 
0.50 
0.50 

0.24 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
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ตารางผนวกที ่2 (ต่อ) 
                         (n=30) 

 
ข้อที ่

จ านวนคนที่
ตอบถูกใน
กลุ่มสูง (RU) 

จ านวนคนที่
ตอบถูกใน
กลุ่มต า่ (RL) 

ดัชนีความ 
ยากง่าย  
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก  
(r) 

q 
(q = 1-p) 

 
pq 

11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

9 
11 
11 
11 
8 
10 
10 
11 
11 
8 
10  
10 
12 
9 
11 
11 
11 
10 
9 
10              

5 
5 
4 
4 
3 
5 
4 
4 
5 
4 
4 
5 
4 
5 
5 
4 
5 
4 
5 
5 

0.47 
0.53 
0.50 
0.50 
0.37 
0.50 
0.47 
0.50 
0.53 
0.40 
0.47 
0.50 
0.53 
0.47 
0.53 
0.50 
0.53 
0.47 
0.47 
0.50 

0.27 
0.40 
0.47 
0.47 
0.33 
0.33 
0.40 
0.47 
0.40 
0.27 
0.40 
0.33 
0.53 
0.27 
0.40 
0.47 
0.40 
0.40 
0.27 
0.33 

0.53 
0.47 
0.50 
0.50 
0.63 
0.50 
0.53 
0.50 
0.47 
0.60 
0.53 
0.50 
0.47 
0.53 
0.47 
0.50 
0.47 
0.53 
0.53 
0.50 

0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.23 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.24 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 

                                                                                  ∑pq = 7.44 
หมายเหตุ: ขอ้สอบท่ีผา่นเกณฑก์ารคดัเลือกจะตอ้งมีลกัษณะดงัน้ี (บุญเรียง  ขจรศิลป์, 2543) 
                  มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 
                  มีค่าอ  านาจจ าแนก (r) ไม่ต ่ากว่า 0.20 
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ตารางผนวกที ่3  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ  านาจจ าแนก (r) ของ   
                           แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 12 ขอ้ 

                                                                                                                  (n=12) 
 

ข้อที ่
จ านวนคนที่
ตอบถูกใน
กลุ่มสูง (RU) 

จ านวนคนที่
ตอบถูกใน
กลุ่มต า่ (RL) 

ดัชนีความ 
ยากง่าย  
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก  
(r) 

q 
(q = 1-p) 

 
pq 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 

10 
11 
10 
10 
11 
11 
10 
11 
12 
11 
11 
10 

5 
5 
4 
5 
4 
4 
4 
4 
4 
5 
4 
4 

0.50 
0.53 
0.47 
0.50 
0.50 
0.50 
0.47 
0.50 
0.53 
0.53 
0.50 
0.47 

0.33 
0.40 
0.40 
0.33 
0.47 
0.47 
0.40 
0.47 
0.53 
0.40 
0.47 
0.40 

0.50 
0.47 
0.53 
0.50 
0.50 
0.50 
0.53 
0.50 
0.47 
0.47 
0.50 
0.53 

0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 
0.25 

                                                                                  ∑pq = 2.99 
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ตารางผนวกที ่4  แสดงการหาความเช่ือมัน่ (rtt) และความแปรปรวน (s
2) ของแบบทดสอบวดัผล  

                           สมัฤทธ์ิทางการเรียน จ  านวน 12 ขอ้ 
              (n=30) 

คะแนน (x) ความถี ่(f) fx x2 fx2 

10 
9 
8 
7 
6 
5 
4 
3 
2 
1 

6 
3 
2 
2 
1 
4 
5 
4 
2 
1 

60 
27 
16 
14 
6 
20 
20 
12 
4 
1 

100 
81 
64 
49 
36 
25 
16 
9 
4 
1 

600 
243 
128 
98 
36 
100 
80 
36 
8 
1 

รวม 30  fx  = 180 
2x = 385 2fx  = 1330 

 
  ค  านวณค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช ้
สูตร KR-20 (ลว้น  สายยศ และ องัคณา  สายยศ, 2543) 
 

  
  












 


 2s
pq1

1k
k

ttr  

 
  เมื่อ  rtt = ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
    k  = จ  านวนขอ้สอบ 
   p  = สดัส่วนของคนท่ีท าถกูในแต่ละขอ้ 
   q  = สดัส่วนของคนท่ีท าผดิในแต่ละขอ้ (q = 1-p) 
   s2  = ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบบั 
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ดงันั้น ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบบั (s2) คือ 
   

   1-nn
2)fx( -2fxn2s   

 

   2930
2(180)-30(1330)2s   

 

870
75002s   

 
62.82s  

 
น าค่าท่ีไดม้าแทนในสูตร  KR-20 
 

  
  












 


 2s
pq1

1k
k

ttr  

 

  












8.62
2.991

11
12

ttr  

 

  0.661.09ttr   
 

  0.71ttr   
 
  ดงันั้น ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง 
Howdy English โดยใช ้สูตร KR-20 คือ 0.71  
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ภาคผนวก ฉ 
คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตารางผนวกที ่5  แสดงคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
                           ทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลอง (คะแนนเต็ม 12 คะแนน) 
            (n=36) 

คนที ่ คะแนนก่อนเรียน ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

ผลต่าง 
(d) 

ผลต่างก าลงัสอง 
(d)2 

  1 
  2 
  3 
  4 
  5 
  6 
  7 
  8 
  9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 

5 
4 
3 
4 
5 
4 
1 
7 
4 
5 
5 
5 
3 
5 
4 
6 
5 
3 
4 
8 
2 
4 
5 
3 
6 

9 
8 
10 
7 
7 
10 
7 
11 
6 
5 
8 
9 
7 
9 
7 
10 
8 
7 
8 
11 
7 
8 
7 
6 
9 

4 
4 
7 
3 
2 
6 
6 
4 
2 
0 
3 
4 
4 
4 
3 
4 
3 
4 
4 
3 
5 
4 
2 
3 
3 

16 
16 
49 
9 
4 
36 
36 
16 
4 
0 
9 
16 
16 
16 
9 
16 
9 
16 
16 
9 
25 
16 
4 
9 
9 
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ตารางผนวกที ่5 (ต่อ) 
(n=36) 

คนที ่ คะแนนก่อนเรียน ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

ผลต่าง 
(d) 

ผลต่างก าลงัสอง 
(d)2 

26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 

2 
5 
2 
5 
4 
3 
6 
4 
2 
3 
4 

7 
11 
7 
6 
10 
6 
9 
8 
10 
5 
9 

5 
6 
5 
1 
6 
3 
3 
4 
8 
2 
5 

25 
36 
25 
1 
36 
9 
9 
16 
64 
4 
25 

รวม 
เฉลีย่ 

150.00 
4.17 

289.00 
8.03 

139.00 
3.86 

631.00 
17.53 
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ภาคผนวก ช 
ตวัอยา่งการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง Howdy English  

ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2   
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ภาพผนวกที่ 1 แสดงรายละเอียดของผูจ้ดัท าก่อนเขา้สู่บทเรียน 

 

  
ภาพผนวกที่ 2 แสดงภาพกราฟิกการ์ตูนสีสนัสดใส 
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ภาพผนวกที่ 3 แสดงภาพกราฟิกการ์ตูนเจนกบัโจ 
 

  
ภาพผนวกที่ 4 แสดงภาพกราฟิกการ์ตูนโจก าลงัจดัหอ้งส าหรับงานเล้ียง 
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ภาพผนวกที่ 5 แสดงภาพกราฟิกการ์ตูนเจนก าลงัจดัเตรียมอาหาร 
 

  
ภาพผนวกที่ 6 แสดงภาพกราฟิกการ์ตูนเพื่อน ๆ มาท่ีบา้นเจนกบัโจ 
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ภาพผนวกที่ 7 แสดงภาพกราฟิกการ์ตูนบรรยากาศงานวนัเกิด 
 

  
ภาพผนวกที่ 8 แสดงภาพกราฟิกการ์ตูนเดก็ ๆ ออกไปเท่ียวขา้งนอก 
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ภาพผนวกที่ 9 แสดงภาพกราฟิกการ์ตูนเดก็ ๆ ก  าลงัป้ิงยา่งอาหารทะเล 
 

  
ภาพผนวกที่ 10 แสดงภาพกราฟิกการ์ตูนเดก็ ๆ อยูใ่นหา้งสรรพสินคา้ 
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ภาพผนวกที่ 11 แสดงภาพกราฟิกช่วง PLAY TIME 
 

  
ภาพผนวกที่ 12 แสดงภาพกราฟิกช่วง listen & say 
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ภาพผนวกที่ 13 แสดงภาพกราฟิกสญัลกัษณ์ท่ีบอกใหรู้้ว่าตอ้งฟัง 
 

  
ภาพผนวกที่ 14 แสดงภาพกราฟิกสญัลกัษณ์ท่ีบอกใหรู้้ว่าตอ้งพดู 
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ภาพผนวกที่ 15 แสดงภาพกราฟิกใหฟั้งการออกเสียงค าศพัท์ 
 

  
ภาพผนวกที่ 16 แสดงภาพกราฟิกใหอ้อกเสียงค าศพัทต์ามท่ีไดย้นิจากตวัอยา่ง 
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