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บทคััดย่่อ 

	 การศึกึษาคร้ั้�งนี้้�มีีความมุ่�งหมายของการวิิจัยั 1) เพื่่�อพััฒนาบทเรีียนการ์์ตูนูแอนิิเมชัันโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตาม
หลัักการพััฒนาสมองเป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80              
2) เปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการอ่่านสะกดคำในการจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชััน     
กัับเกณฑ์์ที่่�กำหนด 3) เพื่่�อศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจัดัการเรีียนการสอนโดยใช้้บทเรีียนการ์ตู์ูนบทเรีียน
การ์ต์ูนูแอนิเิมชััน    กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่นัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 โรงเรีียนบ้า้นหญ้า้คา จังัหวััดนครราชสีีมา จำนวน  
25 คน  ได้้มาด้้วยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม  (cluster random sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ประกอบด้้วย              
1) แผนการจััดการเรีียนรู้้� 2) แบบวััดการอ่่านสะกดคำ 3) บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชััน 4) แบบสอบถามความพึึงพอใจ  
สถิติิทิี่่�ใช้ใ้นการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลู ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ร้อ้ยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐิานโดยใช้ส้ถิติิทิดสอบ
ค่่าทีี (t- test แบบ Dependent Samples) 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 ผลการวิิจััยสรุุปได้้ดัังนี้้� 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1) บทเรีียนการ์ตู์ูนแอนิเิมชัันโดยใช้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการพััฒนาสมองเป็น็ฐาน เพื่่�อพััฒนาความสามารถ
ด้้านการอ่่านสะกดคำ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีประสิิทธิิภาพ 81.26/93.20 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 	
		  2) ความสามารถในการอ่่านสะกดคำก่่อนเรีียนและหลังัเรีียนของนัักเรีียนแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิติิิ
ที่่�ระดัับ .05 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
		  3) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อบทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชััน โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.61, S.D.= 0.14)  
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	 This study aims to: 1) develop cartoon animation lessons using brain-based learning principles 
to enhance reading and spelling abilities to meet the standard of 80/80 efficiency, and 2) compare 
the reading and spelling abilities of students taught with cartoon animation lessons to the set criteria. 
3) Investigate student satisfaction with cartoon animation lesson-based teaching.  The sample group 
consists of 25 third-grade students from Baan Ya Kha School, Nakhon Ratchasima Province, who were 
selected through cluster random sampling. The research tools used in this study include: 1) a learning 
management plan, 2) a spelling test, 3) a cartoon animation lesson, and 4) a satisfaction survey.        
The statistical analysis used to analyze the data includes measures such as mean, percentage, standard 
deviation, and hypothesis testing using the dependent samples t-test.					   
	 The research findings can be summarized as follows:	 	 	 	 	 	
	 	 1. The cartoon animation lesson, using brain-based learning principles to develop spelling 
abilities for third-grade students, was effective with a score of 81.26/93.20, which meets the criteria set.	
	 	 2. There is a statistically significant difference (at the .05 level) between the spelling abilities 
of the students before and after the lesson.	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 3. Overall, the students are highly satisfied with the cartoon animation lesson with an aver-
age satisfaction score of  ( =4.61),  (S.D.=0.14).

Keywords : Cartoon Animation , Brain-Based Learning (BBL) , Spelling Skills

ภููมิิหลััง

	 โลกในยุุคปััจจุุบัันมีีความเจริญก้าวหน้้าทางด้้าน
เทคโนโลยีีสารสนเทศ (Information Technology) อย่่างรวดเร็ว็ 
เมื่่�อต้้องเผชิิญหน้้ากัับปััญหาท้้าทายต่่าง ๆ ที่่ �รออยู่่�ใน
อนาคต มนุุ ษย์์มองเห็็นคุุณค่่าอเนกอนัันต์์ของการศึึกษา 
เพื่่�อนำไปสู่่�การมีีชีีวิิตที่่�ดีีขึ้้�นในศตวรรษใหม่่ ความก้้าวหน้้า
ของเทคโนโลยีีดัังกล่่าว ก่่อให้้เกิิดปััญหาการเผชิิญกัับข้้อมููล
มหาศาล  ซึ่่�งไม่่สามารถจััดการกัับข้้อมููลเหล่่าน้ั้�นและใช้้
ข้้อมููลเหล่่าน้ั้�นให้้เกิิดประโยชน์ได้้ การเปลี่่�ยนแปลงและ
ปัญัหาชุุดใหม่่ที่่�เกิดิขึ้้�นน้ี้� ทำให้ม้นุุษย์จ์ำเป็น็ต้อ้งปรัับตััวเพื่่�อ
การดำรงอยู่่�อย่่างมีีคุุณภาพ จึงึทำเกิดิความจำเป็น็ในการพััฒนา
ทัักษะการเรีียนรู้้�ใหม่่และทัักษะชีีวิตชุุดใหม่่ (ทิศินา แขมมณีี. 
2551) การจััดการเรีียนรู้้�ยุุคใหม่่ในศตวรรษที่่� 21 ตั้้�งอยู่่�บน
ฐานคิดที่่�เช่ื่�อว่่า รู ปแบบการศึึกษาแบบด้ั้�งเดิิมในช่่วง
ศตวรรษที่่� 20 ซึ่่�งเน้้นย้้ำแต่่การเรีียนและท่่องจำเนื้้�อหาใน
สาระวิิชาหลััก อาทิิ คณิติศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาศาสตร์ 
สัังคมศึึกษาไม่่เพีียงพอในการดำรงชีีวิิตและการทำงาน     
ในโลกศตวรรษใหม่่ภายใต้้ความท้าทายใหม่่ สำหรัับแนวคิิด
ทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 นั้้�น ตั้้�งต้้นจากผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนรู้้�ที่่�จำเป็น็สำหรัับศตวรรษที่่� 21 โดยให้้ความสำคััญกัับ

การปลููกฝั่่�ง “ทัักษะ” ที่่�จำเป็็น เช่่น ทัักษะในการคิิดขั้้�นสููง 
ทัักษะในการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม ทัั กษะชีีวิตและ             
การทำงาน ทัักษะด้า้นสารสนเทศและการสื่่�อสาร ควบคู่่�กัับ 
“เนื้้�อหา” ในสาระวิิชาหลัักและความรู้้�อื่่�นที่่�สำคััญ  เช่่น 
ความรู้้�เรื่่�อง โลก ความรู้้�ด้้านการเงิิน เศรษฐกิิจ ธุุรกิิจและ
การเป็น็ผู้้�ประกอบการ ความรู้้�ด้า้นพลเมืือง ความรู้้�ด้า้นสุุขภาพ 
และความรู้้�ด้้านสิ่่�งแวดล้้อม ผ่่ านหลัักสููตรที่่�มีีลัักษณะ
กระชัับ (lean curriculum) ช่่างคิดิ (thinking curriculum) 
และบูรูณาการ (interdisciplinary curriculum) เพื่่�อสร้า้ง
นัักเรีียนที่่�มีี  “คุุณลัักษณะ” อัันพึ งปรารถนาของโลก          
ในศตวรรษที่่� 21 ได้้ นั่่�นคืือ รู้้�จัักคิิด รัักการเรีียนรู้้� มีีสำนึึก
พลเมืือง มีีความกล้้าหาญทางจริยธรรม  มีีความสามารถ   
ในการแก้้ปััญหาปรัับตััวและสื่่�อสาร พร้ ้อมทำงานร่่วมกัับ   
ผู้้�อื่่�นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผลตลอดชีีวิิต 		 	 	
	 ทัักษะในศตวรรษที่่� 21 เป็็นการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้ได้้   
วิิชาแกน  โดยแนวคิิดสำคััญต้้องให้้ได้้ทั้้�งสาระวิิชาและได้้
ทัักษะ 3 กลุ่่�ม คืือ ทัักษะชีีวิิตและการทำงาน ทัักษะการ
เรีียนรู้้�และนวััตกรรม  และทัักษะด้้านสารสนเทศ สื่ ่�อและ
เทคโนโลยีี ที่่ �บอกว่่าต้้องเรีียนให้้ได้้ทัักษะแปลว่่าอะไร     
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แปลว่่าการเรีียนต้้องเป็็นการฝึึก การฝึึกแปลว่่าอะไร คืื อ
การลงมืือทำ สััจธรรมของการเรีียนรู้้�สมััยใหม่่  ก็คืือ คนเรา
จะเรีียนได้้ต้้องลงมืือทำด้้วยตนเอง (Learning by Doing 
and Thinking) เพื่่�อที่่�จะให้้เกิิดทัักษะ 3 ด้ านที่่�กล่่าวมา 
(วิิจารณ์์  พานิิช. 2557) 	 	 	 	 	 	
	 ทัักษะของคนในศตวรรษที่่� 21 ที่่�คนทุุกคนต้้องเรีียนรู้้�
ตั้้�งแต่่อนุุบาลไปจนถึึงมหาวิิทยาลััยและตลอดชีีวิิตคืือ 
3Rx7C ซึ่่�ง  3R  ได้้แก่่ การอ่่านออก เขีียนได้้ และ คิิดเลขเป็็น 
ส่่วน 7C ได้้แก่่ ทัักษะด้้านการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณและ
ทัักษะในการแก้้ปัญัหา ทัักษะด้้านการสร้้างสรรค์์และนวััตกรรม 
ทัักษะด้้านความเข้้าใจต่่างวััฒนธรรม ต่่ างกระบวนทััศน์์ 
ทัักษะด้้านความร่่วมมืือ การทำงานเป็็นทีีม และภาวะผู้้�นำ 
ทัักษะด้้านการสื่่�อสาร สารสนเทศและรู้้�เท่่าทัันสื่�อ ทัั กษะ
ด้า้นคอมพิวิเตอร์แ์ละเทคโนโลยีี สารสนเทศและการสื่่�อสาร  
ทัักษะอาชีีพ และทัักษะการเรีียนรู้้�  (วิิจารณ์์ พานิิช. 2554)	
	 การอ่่านเป็็นทัักษะของการรัับสารและทัักษะที่่�
สำคััญ ในการแสวงหาความรู้้�ด้า้นต่่าง ๆ  โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง
ในภาวะปััจจุุบัันเป็็นยุุคข้้อมููลข่่าวสารที่่�มีีเทคโนโลยีีเจริิญ
ก้า้วหน้า้อย่่างรวดเร็ว็ การอ่่านจึงเป็น็ทัักษะที่่�จำเป็น็ในการนําํ
มาใช้เ้พื่่�อให้ส้ามารถติดิตามความเคลื่่�อนไหว ความก้า้วหน้า้
และการเปลี่่�ยนแปลงของสภาพวิทิยาการได้อ้ย่่างมีีประสิทิธิิภาพ 
การอ่่านจึึงมีีคุุณค่่าต่่อชีีวิิตประจำวัันโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง     
ในระดัับประถมศึึกษาที่่�จะต้อ้งวางรากฐานของการเรีียนต่่อ
ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น  ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�การอ่่านจึง
ต้้องคํํานึึงถึึงการปลููกฝัังให้้ผู้้� เรีียนมีีนิิสััยรัักการอ่่าน         
เห็็นคุุณค่่าและความสำคััญของการอ่่าน  สามารถอ่่านได้้
ชััดเจน ถู ูกต้้องรวดเร็็วสามารถจัับใจความสำคััญของเรื่่�อง
ที่่�อ่่าน มีีวิจิารณญาณในการวิเิคราะห์เ์รื่่�องที่่�อ่่านได้ ้รวมทั้้�ง
สามารถเลืือกหนัังสืืออ่่านได้้อย่่างเหมาะสม (อััจฉรา ชีีวพัันธ์. 
2546)	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานเป็น็การเรีียนรู้้�
ที่่�สอดคล้้องกัับการทำงานของสมอง ผู้้� เรีียนเรีียนรู้้�ด้้วย
อารมณ์์ทางบวก เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เดิิมการปฏิิบััติิ
เชื่่�อมโยงกัับองค์ค์วามรู้้�ใหม่่ โดยการจัดักิจิกรรมที่่�หลากหลาย
ให้้ผู้้�เรีียนได้้สร้้างสรรค์์ความรู้้�ผลงานและการแลกเปลี่่�ยน
เรีียนรู้้�  สามารถจำได้้นานแม่่นยำนำไปใช้้ได้้ทัันทีี  การฝึึก
กระบวนการคิดิเพื่่�อสร้า้งความรู้้�และกระบวนการสมองเป็น็
ศููนย์์กลางการบััญชาการของร่่างกาย ทำหน้้าที่่�ควบคุุม    
การทำงานทุุกส่่วนของร่่างกายและเรีียนรู้้�สภาวะแวดล้้อม
รวมทั้�งการคิดิค้น้สิ่่�งใหม่่  สมองจะประกอบด้ว้ยเซลล์ห์ลาย
พัันล้านเซลล์ ทำหน้้าที่่�รัับและส่่งสััญญาณประสาทจาก

เซลล์์อื่่�น ๆ ในรููปของคลื่่�นไฟฟ้้า ทำงานโดยผ่่านเซลล์์หนึ่่�ง
ไปยัังอีีกเซลล์์หนึ่่�งต่่อเนื่่�องกัันเป็็นวงจร ซึ่่�งจะเป็็นสะพาน
ไฟฟ้้าให้้วิ่่�งได้้รวดเร็็วขึ้้�น  การกระตุ้้�นเซลล์์สมองโดยการ
เรีียนรู้้�จากการกระทำ สมองจะบัันทึกึไว้เ้มื่่�อมีีกิจิกรรมนี้้�ซ้้ำอีีก
สมองก็็จะบัันทึกไว้้ซ้้ำอีีก เมื่่�อทำบ่่อย ๆ  ด้ว้ยกิิจกรรมที่่�แตกต่่างกััน
หรืือในเรื่่�องเดีียวกััน จะทำให้้สมองบัันทึกึไว้้แล้้วส่่งผลให้ผู้้้�เรีียน
เกิิดทัักษะการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างแม่่นยำและจำได้้ยาวนาน 
(โกวิิท ป ระวาลพฤกษ์์. 2548) การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียน      
เป็็นสำคััญคืือมุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ด้วยตนเอง ด้ วยกระบวนการ
ศึึกษาค้้นคว้้าต่่าง ๆ การเรีียนรู้้�แบบกลุ่่�มร่่วมมืือผู้้�เรีียนได้้
ร่่วมมืือกัันศึกึษาค้้นคว้า้จนได้ค้วามรู้้�และผลงานการเรีียนรู้้�
โดยใช้้แผนผัังความคิิดช่่วยส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์ทำให้้
เข้า้ใจและจำเรื่่�องที่่�เรีียนได้ก้ารจัดักิจิกรรมโดยเกมส่่งเสริมิ
ให้้ผู้้�เรีียนร่่วมกัันเรีียนรู้้�สูงสุุดเพื่่�อชััยชนะของกลุ่่�มและ     
การเรีียนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐานเป็น็การสอนย้้ำซ้้ำทวนด้ว้ย
กิิจกรรมหลากหลาย โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�อย่่างเป็็น
ระบบด้้วยตนเอง ซึ่่�งทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ถาวร       
การจััดกิิจกรรมทั้้�ง 5 ขั้้�นตอนนี้้�เป็็นหลัักการที่่�มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียน
ได้้ลงมืือทำเองได้้ฝึึกฝนในเรื่่�องเดิิมทำให้้นัักเรีียนเกิิด       
การเรีียนรู้้�และจดจำได้้อย่่างแม่่นยำ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ      
การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญและยัังสอดคล้้อง
กัับหลัักการเรีียนของสมองเป็็นฐาน คืื อการเรีียนเร่ื่�องเดิิม
โดยให้้นัักเรีียนร่่วมกิิจกรรมที่่�หลากหลาย เพื่่�อช่่วยให้้เกิิด
การเรีียนรู้้�ที่่�แม่่นยำและจำได้้นาน ผู้้�วิิจััยจึึงนำเอาบทเรีียน
แบบการ์ต์ูนูแอนิเิมชััน มาประยุุกต์ใ์ช้เ้พื่่�อช่่วยในการพััฒนา
และให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาการในรายวิิชาที่่�ใช้้สอน ผู้้�สอน
สามารถปรัับกิจิกรรมโดยลดหรืือเพิ่่�มและปรัับใช้ส้ื่่�อได้อ้ย่่าง
หลากหลายซึ่่�งผู้้�สอนสามารถยืืดหยุ่่�นกระบวนการเรีียนรู้้�ได้้
ตามความเหมาะสมของเนื้้�อหาสาระในกลุ่่�มประสบการณ์์
ต่่าง ๆ ผู้้�สอนสามารถนำแนวคิิดโดยใช้้สมองเป็็นฐานไปใช้้
ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ได้้ทุุกกลุ่่�มสามารถเรีียนรู้้�ทุุก
เนื้้�อหาวิิชาและทุุกช่่วงชั้้�น (วิิมลรััตน์์ สุุนทรโรจน์์. 2554)		
	 การสอนโดยใช้้บทเรีียนแบบการ์์ตููนแอนิิเมชัันจััด
เป็น็กิจกรรมที่่�สนองความแตกต่่างระหว่่างบุุคคลผู้้�เรีียนต้อ้ง
ลงมืือทำกิิจกรรมด้้วยตนเองตามความสามารถ ซึ่่�งวิิธีีการ
เหล่่านี้้�จะทำให้้ ผู้้�เรีียนมีีความรัับผิิดชอบตรงต่่อเวลาและมีี
ความเช่ื่�อมั่่�นในตนเองนอกจากนี้้�ยัังปลูกฝัังให้้นัักเรีียนรู้้�จััก
การทำงานอย่่างมีีระบบระเบีียบและทำงานเป็็นขั้้�นเป็็นตอน
ปฏิบิััติตามคำแนะนำและข้้อตกลงอย่่างเคร่่งครััด เนื่่�องจาก
การเรีียนการสอนสะกดคำน้ั้�น ต้ ้องอาศััยการฝึึกฝนอย่่าง
ถููกวิิธีีฝึกบ่่อย ๆ อย่่างสม่่ำเสมอ จึ งจะทำให้้เกิิดความ
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แม่่นยำความชำนาญ  และความคล่่องแคล่่วสามารถนำ
ความรู้้�  และทัักษะจากการเรีียนไปใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้
นอกจากน้ี้�การใช้แ้บบฝึกึยัังเน้น้การ แสดงให้เ้ห็น็ว่่าครูตู้อ้ง
สอนให้ผู้้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ  การสอน
ภาษาไทยให้เ้กิดิประสิทิธิภิาพตามจุุดประสงค์ข์องหลักัสูตูร
นั้้�นคืือผู้้�สอนต้อ้งสอนให้ผู้้้�เรีียนสามารถใช้ภ้าษาไทยในการ
ติดิต่่อส่ื่�อสารได้้อย่่างถููกต้้องและมีีประสิิทธิภิาพ  จึงมีีความ
จำเป็็นต้อ้งฝึกึฝนพื้้�นฐานให้ส้ััมพัันธ์ก์ัันทั้้�ง 5 ด้า้นคืือ การอ่่าน 
การเขีียน การฟััง การดูู และการพููด หลัักภาษาวรรณคดีี
และวรรณกรรมในบรรดาท้ั้�ง 5 ทัั กษะน้ี้�การอ่่านนัับว่่า
เป็็นการสื่่�อสารที่่�มีีวิิธีีการที่่�ซัับซ้้อนกว่่าทัักษะอื่่�น ๆ เพราะ
ผู้้�ที่่�จะอ่่านได้้นั้้�น ต้้องสามารถฟััง พููดและเขีียนได้้ดีี จึ ึงจะ
ช่่วยให้้เกิิดความสามารถในด้้านการเขีียน น อกจากนี้้�การ
จัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�ให้ส้อดคล้อ้งกัับการทำงานของสมอง
จะทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกว่่าถูกูท้า้ทายไม่่น่่าเบ่ื่�อสามารถเรีียนด้วย
ความสนุุกสนานเพลิดเพลินิต่่อเนื่่�องเป็น็เวลานาน เนื่่�องจาก
กระบวนการทำงานของสมองเป็็นไปตามธรรมชาติิ ส่่ งผล
ให้้นัักเรีียนได้้พััฒนาตามความสามารถเต็็มศัักยภาพของตนเอง 	
	 ผู้้�วิจิัยัตระหนัักในความสำคััญและปัญัหาดัังกล่่าว มีี
ความสนใจในการพััฒนาบทเรีียนแบบการ์์ตููนแอนิิเมชััน    
นำการจัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการพััฒนาสมองมาทดลองใช้้  
โดยเลืือกเนื้้�อหาวิิชาภาษาไทยมาพััฒนาบทเรีียนแบบ
การ์์ตููนแอนิิเมชัันร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการ
พััฒนาสมองเพื่่�อพััฒนาการอ่่านเร่ื่�องการสะกดคำวิิชาภาษาไทย 

สำหรัับนัักเรีียนชั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 เพื่่�อใช้้เป็็นแหล่่ง
เรีียนรู้้� โดยเสนอแนวคิดินี้้� เสนอเป็น็โครงการวิจิัยัประกอบ
การศึึกษาระดัับมหาบััณฑิิต 

ความมุ่่�งหมายของการวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาบทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชัันโดยใช้้การ
จัดัการเรีียนรู้้�ตามหลัักการพััฒนาสมองเป็็นฐาน เพื่่�อพััฒนา
ความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80
	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการ
อ่่านสะกดคำ การจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้บทเรีียน
การ์์ตููนแอนิิเมชัันตามหลัักการพััฒนาสมองเป็็น กัั บเกณฑ์์
ที่่�กำหนด
	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการ
จัดัการเรีียนการสอนโดยใช้บ้ทเรีียนการ์ต์ูนูบทเรีียนการ์ต์ูนู
แอนิิเมชััน
 
สมมติิฐานของการวิิจััย

	 ความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 3  โดยใช้้บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชััน โดย
ใช้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการพััฒนาสมอง คะแนนหลังัเรีียน
สููงกว่่าก่่อนเรีียน

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

	 ในการวิจิัยัเพื่่�อศึกึษาการพััฒนาบทเรีียนการ์ต์ูนูแอนิเิมชัันโดยใช้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้� ตามหลักัการพััฒนาสมองเป็น็
ฐาน เพื่่�อพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ สำหรัับนัักเรีียนชั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 3 ผู้้�วิจิัยัได้้ศึกึษาแนวคิิด ทฤษฎีี 
และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง แล้้วนำมาสร้้างเป็็นกรอบแนวคิิดในการวิิจััย  ดัังนี้้�

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
 

ตัวแปรอิสระ 
(Independent  Variable) 

 

ตัวแปรตาม 
(Dependent  Variable) 

 
 

 

ความสามารถในการอานสะกดคํา 
ของนี้้กเร้ยนี้ช้ั�นี้ป็ระถมีศึึกษาปี็ท้�	3 

ความีพื่ึงพื่อใจั 

ของนี้้กเร้ยนี้ช้ั�นี้ป็ระถมีศึึกษาปี็ท้�	3 

 
การจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียน
การตูนแอนิเมชันตามหลักการพัฒนา
สมองเปนฐานเรื่องการอานสะกดคํา 
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดขอบเขตไว้้ดัังนี้้�		
	 	 1. เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้�	 	 	
		  	 การพััฒนาบทเรีียนการ์ต์ูนูแอนิเิมชัันโดยใช้้
การจัดัการเรีียนรู้้�ตามหลัักการพััฒนาสมองเป็น็ฐานเพื่่�อพััฒนา
ความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ สำหรัับนัักเรีียนชั้�นประถม-
ศึึกษาปีีที่่� 3 ตามหลัักสููตรแกนกลาง การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พ.ศ. 
2551 ประกอบไปด้้วยเนื้้�อหา ดัังนี้้�
		  	 เรื่่�องที่่� 1 ทบทวนตััวสะกด
	 	 	 เรื่่�องที่่� 2 สระเปลี่่�ยนรููป
	 	 	 เรื่่�องที่่� 3 มาตราตััวสะกด
		  	 เรื่่�องที่่� 4 คํําที่่�ประวิิสรรชนีีย์์และไม่่ประวิิสรรชนีีย์์
	 	 	 เรื่่�องที่่� 5 การอ่่านคํําที่่�เป็็นอัักษรควบกล้้ำ	
	 	 	 เรื่่�องที่่� 6 การอ่่านคํําที่่�เป็็นอัักษรนำ	 	
	 	 2. ระยะเวลา จัดัทำในภาคเรีียนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 
2564  ใช้้เวลา  20  สััปดาห์์   ระหว่่างวัันที่่� 1 พฤศจิิกายน  ถึึง วัันที่่� 
31 มีีนาคม พ.ศ.2565  	 	 	 	 	 	
	 	 3. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง	 	 	
	 	 	 3.1 ประชากร ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� 
ได้แ้ก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 โรงเรีียนบ้า้นหญ้า้คา 
จัังหวััดนครราชสีีมา ทั้้�ง 4 ห้้องเรีียน จำนวน 124 คน ภาคเรีียนที่่� 2 
ปีีการศึึกษา 2564		 	 	 				  
	 	 	 3.2 กลุ่่�มตััวอย่่างกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั
ครั้้�งนี้้� ได้แ้ก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 3/2 โรงเรีียนบ้า้น
หญ้้าคา จัังหวััดนครราชสีีมา จำนวน 25 คน ภาคเรีียนที่่� 2 
ปีกีารศึกึษา 2564 โดยวิธิีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม(cluster random 
sampling)

	 	 4. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	
	 	 	 4.1 ตััวแปรอิสิระ คืือ การจัดัการเรีียนการสอน
โดยใช้้บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชัันตามหลัักการพััฒนาสมอง
เป็็นฐานเรื่่�องการอ่่านสะกดคำ	 	 	 	
	 	  	 4.2 ตััวแปรตาม คืือ ความสามารถในการอ่่าน
สะกดคำ และความพึึงพอใจ

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย				  
	 1. แผนการจััดการเรีียนรู้้� มีีคุุณภาพโดยมีีค่่าเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 4.75 	
	 2. แบบวััดการอ่่านสะกดคำ จำนวน 20 ข้้อ โดยการอ่่านคำ
ถููกต้้องทุุกพยางค์์ (อ่่านออกเสีียงให้้ชััดเจน)อ่่านถูกต้้อง      
ให้้ข้้อละ 1 คะแนน อ่่านผิิดให้้ข้้อละ 0 คะแนน  โดยทุุกข้้อ
ผ่่านการประเมิินค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.22 ถึึง 0.67 	
	 3. บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชััน  ได้้รัับการตรวจสอบ
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน โดยทุุกข้้อผ่่านการประเมิินค่่าดััชนีี
ความสอดคล้้อง (IOC) ที่่�ค่่าเฉลี่่�ย 1.00 ทุุกด้้าน	 	
	 4. แบบวััดความพึึงพอใจ แบ่่งออกเป็็น 2 ตอน ดัังนี้้�	
	 	 	 ตอนที่่� 1 เป็็นคําถามเกี่่�ยวกัับข้อ้มูลูทั่่�วไปของ
ผู้้�ตอบแบบสอบถาม	  
	 	  	 ตอนที่่� 2 เป็็นคํําถามเกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจ
ต่่อการจััดการเรีียนการสอนบทเรีียนการ์์ตูนูแอนิิเมชัันเป็น็
แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scales) ตามวิิธีีการ
ของลิิเคิิร์์ท (Likert) มีี 5 ระดัับ คืือ มากที่่�สุุด มาก ปาน
กลาง น้้อย และน้้อยที่่�สุุดจำนวน 20 ข้้อ โดยทุุกข้้อคํําถาม
ผ่่านการประเมิินค่่าดััชนีี ความสอดคล้้อง (IOC) ตั้�งแต่่ 0.67 
ถึึง 0.77 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น ทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.76 

 
ผลการวิิจััย
																	               
ตาราง  1  ประสิิทธิิภาพของการใช้้บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชัันโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการพััฒนาสมองเป็็นฐาน 	
	 	 พััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 จำนวน 25 คน 

(n=25)

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E

2
)

(20)
ชุดที่ 1
(10)

ชุดที่ 2
(10)

ชุดที่ 3
(10)

ชุดที่ 4
(10)

ชุดที่ 5
(10)

ชุดที่ 6
(10)

เฉลี่ย 7.96 8.16 8.08 7.96 8.04 7.96 18.64

ร้อยละ 79.60 81.60 80.80 79.60 80.40 79.60 93.20

เฉลี่ยรวม      81.26 93.20

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E
1
)/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E

2
) = 81.26/93.20

E
1
/E

2
= 81.26/93.20
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	 จากตาราง 1 การพััฒนาบทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชัันโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการพััฒนาสมองเป็็นฐาน 
พััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ สำหรัับนัักเรีียนชั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 จำนวน  25 คน  มีีประสิิทธิิภาพ           
(E

1
/E

2
) เท่่ากัับ 81.26/93.20 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด

ผลการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการอ่่านสะกดคำโดยใช้้บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชัันโดยใช้้การ
จัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการพััฒนาสมองเป็็นฐาน พัฒันาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ สำหรัับนักัเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 3 ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

	ขั้้ �นที่่� 1 ทดสอบการแจกแจงปกติิเพื่่�อเลืือกใช้้สถิิติิทดสอบ t-test หรืือ Nonparametric Test

ตาราง 2 การแจกแจงความเป็็นโค้้งปกติิด้้วยสถิิติิของ Kolmogorov-Smirnov

การทดสอบ
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

ก่อนเรียน .172 25 .054 .960 25 .410

หลังเรียน .152 25 .141 .960 25 .415

																	               
	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า การแจกแจงความเป็็นโค้้งปกติิด้้วยสถิิติิของ Kolmogorov-Smirnov ค่่า Sig. ของคะแนน
ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ .054 ซึ่่�งสููงกว่่าระดัับนััยสำคััญที่่�กำหนดไว้้ คืื อ .05 และค่่า Sig. ของคะแนนหลัังเรีียนเท่่ากัับ .141      
ซึ่่�งสููงกว่่าระดัับนััยสำคััญที่่�กำหนดไว้้ คืือ .05 แสดงว่่าการกระจายข้้อมููลแบบโค้้งปกติิ ผู้้�วิิจััยจึึงสามารถให้้สถิิติิทดสอบ
สมมติิฐาน t-test

	ขั้้ �นที่่� 2 เมื่่�อทราบค่่าแจกแจงของข้อ้มูลูแล้้วจึงึจะสามารถดำเนินิการวิเิคราะห์เ์ปรีียบเทีียบโดยใช้ส้ถิิติ ิt-test แบบ 
Dependent Sample

﻿ตาราง 3 เปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการอ่่านสะกดคำโดยใช้้บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชััน	

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม S.D. ร้อยละ t p

ก่อนเรียน 25 20 13.12 1.364 85.40
14.394* .000

หลังเรียน 25 20 18.64 1.075 90.73

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 จากตาราง 3 เปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการอ่่านสะกดคำโดยใช้้บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชัันโดยใช้้        
การจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการพััฒนาสมองเป็็นฐาน  ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน           
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05



ปีที่ 6 ฉบับที่ 17 มกราคม-มีนาคม 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ตาราง 4 ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อบทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชััน โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการ	
	    พััฒนาสมองเป็็น เพื่่�อพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3	

รายการประเมิน S.D. ระดับความพึงพอใจ

ด้านบรรยากาศ

    1. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำ�กิจกรรม
4.55 0.50 มากที่สุด

    2. บรรยากาศของการเรียนทำ�ให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม 4.70 0.49 มากที่สุด

    3. บรรยากาศของการเรียนทำ�ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.65 0.57 มากที่สุด

    4. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนทำ�กิจกรรมได้อย่างอิสระ 4.70 0.50 มากที่สุด

    5. บรรยากาศของการเรียนทำ�ให้นักเรียนเกิดความคิดที่หลากหลาย 4.65 0.50 มากที่สุด

ด้านกิจกรรมการเรียน

    1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
4.60 0.50 มากที่สุด

    2. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิด 4.70 0.47 มากที่สุด

    3. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิดและตัดสินใจ 4.70 0.49 มากที่สุด

    4. กิจกรรมการเรียนรู้ทำ�ให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น 4.60 0.58 มากที่สุด

    5. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 4.55 0.50 มากที่สุด

ด้านสื่อการเรียนการสอน

    1. อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.56 0.50 มากที่สุด

    2. ภาพและเนื้อหาสอดคล้องกับบทเรียน 4.56 0.50 มากที่สุด

    3. มีความสวยงาม น่าสนใจ 4.60 0.57 มากที่สุด

    4. ตัวหนังสือชัดเจน อ่านง่าย ไม่แสบตา 4.64 0.49 มากที่สุด

    5. ความสะดวกในการเรียน 4.64 0.49 มากที่สุด

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

    1. การจัดการเรียนรู้ทำ�ให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.68 0.47 มากที่สุด

    2. การจัดการเรียนรู้ทำ�ให้จำ�เนื้อหาได้นาน 4.56 0.58 มากที่สุด

    3. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองได้ 4.68 0.55 มากที่สุด

    4. การจัดการเรียนรู้ทำ�ให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดที่สูงขึ้น 4.68 0.47 มากที่สุด

   5. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผล 4.68 0.47 มากที่สุด

รวม 4.61 0.14 มากที่สุด

																	               
	 จากตาราง 4 พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อบทเรีียนการ์์ตูนูแอนิิเมชัันฯ อยู่่�ในระดัับดีีมาก ทั้�ง 
20 ข้้อ โดยมีีค่่า ( = 4.61, S.D. = 0.14)  เมื่่�อนำไปเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจของนัักเรีียน
ที่่�มีีต่่อบทเรีียนการ์ต์ูนูแอนิเิมชัันโดยใช้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการพััฒนาสมองเป็น็ เพื่่�อพััฒนาความสามารถด้า้นการ
อ่่านสะกดคำ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
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สรุุปและอภิิปรายผล

	 1. การพััฒนาบทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชัันโดยใช้้การ
จััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการพััฒนาสมองเป็็นฐาน พัั ฒนา
ความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ มีีประสิิทธิิภาพ 
81.26/93.20 หมายความว่่า ผลการวิิจััยข้า้งต้้น 80 ตััวแรก 
(E

1
) คืือ นัักเรีียนทั้�งหมดทำแบบทดสอบย่่อยท้้ายหน่่วยการเรีียน 

และคะแนนจากการประเมิินพฤติิกรรมได้้คะแนนเฉลี่่�ยร้้อย
ละ 81.26 ถืื อว่่าเป็็นประสิิทธิิภาพของกระบวนการ          
ส่่วน 80 ตััวหลััง (E

2
) คืือ นัักเรีียนทั้้�งหมดทำแบบทดสอบ

วััดผลสััมฤทธิ์์�หลัังเรีียน ได้้คะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 93.20  ถืือ
เป็น็ประสิิทธิภิาพของผลลััพธ์แสดงว่่าบทเรีียนมีีประสิิทธิภิาพ
เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่�กำหนดไว้้ (ชััยยงค์์  พรหมวงศ์์. 
2556) แสดงว่่า บทเรีียนการ์ตู์ูนแอนิเิมชัันโดยใช้ก้ารจัดัการ
เรีียนรู้้�ตามหลัักการพััฒนาสมองเป็็นฐาน เพื่่�อพััฒนาความ
สามารถด้า้นการอ่่านสะกดคำ มีีประสิทิธิภิาพทำให้น้ัักเรีียน
มีีพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำเพิ่่�มขึ้้�นอย่่าง
แท้้จริิง สอดคล้้องกัับการวิิจััยของ (สุุริินทร์์ ฉ่่ำมาก. 2561)  
ได้้ศึึกษาผลการวิิจััยการพััฒนาส่ื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันภาษา
อัังกฤษ เรื่่�อง กาล  สำหรัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ต าม
วััตถุุประสงค์์และสมมติิฐานของการวิิจััยซึ่่�งผลการวิิจััยนํํา
มาอภิปิรายผลได้ด้ัังนี้้� 1) การสอนผ่่านสื่่�อการ์ตู์ูนแอนิเิมชััน
วิิชาภาษาอัังกฤษสำหรัับนัักเรีียนชั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
ประกอบด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีคีวามสำคััญดัังน้ี้�การใช้้
สื่่�อการ์์ตูนูแอนิิเมชัันประกอบการ เรีียนการสอนเรื่่�อง หลักั
ไวยากรณ์์ภาษาอัังกฤษ เรื่่�อง กาล นั้้�นมีีความสำคััญอย่่าง
มากในการเรีียนรู้้�  เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาบทเรีียน
เน่ื่�องจากหากผู้้�เรีียนไม่่มีีการใช้้หลัักไวยากรณ์์ที่่�ถูกูต้้องตาม
หลััก โครงสร้้างทางภาษาข้ั้�นพื้้�นฐานจะส่่งผลไปถึงการ
สื่่�อสารที่่�ผิดิเพี้้�ยนสำหรัับเจ้า้ของภาษาที่่�ไม่่ถูกูต้้อง ตามหลักั
ไวยากรณ์์ รวมทั้้�งการทำความเข้้าใจในขั้้�นตอนและการทำ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของการ์์ตููน แอนิิเมชัันในแต่่ละขั้้�นตอน
แล้้วย่่อมส่่งผลให้เ้กิดิอุุปสรรคในการเข้า้ปฏิบิััติกิิจิกรรมการ
เรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนอย่่างมากอาจทำให้้กระบวนการจััดการ
เรีียนรู้้�ไม่่เป็น็ไปตามวััตถุุประสงค์์ของการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่าน
สื่่�อด้ว้ยเหตุุนี้้�ผู้้�สอนได้ส้ื่่�อการ์ตู์ูนแอนิเิมชัันวิชิาภาษาอัังกฤษ
เพื่่�อช่่วยให้้การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนให้้มีีความพร้อมมากที่่�สุุด
ก่่อนที่่�จะปฏิิบััติิกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน
วิชิาภาษาอัังกฤษจาก การพััฒนาประสิิทธิภิาพของการสอน
ผ่่านสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันวิิชาภาษาอัังกฤษสำหรัับนัักเรีียน
ชั้้�น ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้มีีประสิิทธิิภาพ KW-CAI ตาม

เกณฑ์ ์เท่่ากัับ 80.80 ผลการวิจิัยัพบว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียนด้ว้ย
การสอนผ่่านสื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันวิชิาภาษาอัังกฤษสำหรัับ
นัักเรีียนชั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 ในการจััดการเรีียนการสอน
นัักเรีียนทำการทดสอบก่่อนเรีียนมีคีะแนนเฉลี่่�ยของคะแนน
เต็็ม  68.47 คะแนนเท่่ากัับ 57.06 จ ากจำนวนนัักเรีียน
ทั้้�งหมด 30 คนหลังัจากที่่�ทำการทดสอบก่่อนเรีียนเสร็จ็แล้ว้ 
ผู้้�วิจิัยัได้น้ําํการสอนผ่่านการ์ต์ูนูแอนิเิมชัันวิชิาภาษาอัังกฤษ 
เรื่่�อง กาล  สำหรัับนัักเรีียนชั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่ �ได้้
ออกแบบสร้้างไว้้มาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนโดย
กำหนดกิิจกรรมให้้ นัั กเรีียนได้้เรีียนรู้้�ซึ่่�งนัักเรีียนมีีความ
กระตืือรืือร้้นสนใจเรีียนมากขึ้้�น  หลัังจากนั้้�นให้้นัักเรีียน
ทำการ ทดสอบหลัังเรีียนพบว่่าคะแนนทดสอบหลัังเรีียนมีี
ค่่าเฉลี่่�ยคิดิเป็น็ร้อยละ 96.03 แสดงให้้เห็น็ว่่าการ สอนผ่่าน
การ์์ตููนแอนิิเมชัันวิิชาภาษาอัังกฤษสำหรัับนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นมีี ประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 
80.80 ตามเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด 2) จากการวิิจัยัพบว่่าผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้การสอนผ่่านการ์์ตููน
แอนิิเมชัันวิิชาภาษาอัังกฤษสำหรัับนัักเรีียนชั้�นประถม
ศึกึษาปีทีี่่�5 ในการทดสอบก่่อนเรีียนมีีคะแนน เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 
68.47 มีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 1.45 หลังัจาก
ที่่�นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�จากการสอน ผ่่านสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชััน
วิิชาภาษาอัังกฤษ เรื่่�อง กาล  สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึกึษาปีทีี่่� 5 แล้ว้ทำการทดสอบหลังัเรีียนนัักเรีียนมีคีะแนน
เฉลี่่�ยสููงขึ้้�นจากเดิิมมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 96.03 มีีค่่าเบี่่�ยง
เบน ม าตรฐาน  (S.D.) เท่่ากัับ 1.01 การวิิเคราะห์์t-test 
ระหว่่างก่่อนเรีียน และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 1.01 โดยมีี ความ
แตกต่่างอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 3) จากการ
วิจิัยัพบว่่าผลการวิิเคราะห์์ระดัับความพึงพอใจของนัักเรีียน
หลัังการใช้้การ์์ตููน แอนิิเมชัันวิิชาภาษาอัังกฤษ เรื่่�อง กาล 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 นัักเรีียนมีีความพึึง
พอใจ  อยู่่�ในระดัับมากมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.66 เพราะนัักเรีียนได้้
เรีียนรู้้�กิิจกรรมที่่�ทางบทเรีียนจััดกิิจกรรมไว้้ทำให้้ผู้้�เรีียนมีี
ความพอใจต่่อการสอนผ่่านสื่่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันวิิชาภาษา
อัังกฤษเนื่่�องจากการสอนผ่่านสื่�อการ์์ตููนแอนิิเมชัันให้้ทั้้�ง
ความรู้้�ความเพลิิดเพลิินรวมทั้้�งช่่วยให้้รู้้�จัักคิิด และปฏิิบััติิ
อย่่างเป็็นขั้้�นตอนทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากผู้้�เรีียนได้เ้รีียนตามเนื้้�อหาที่่�
ผู้้�เรีียนต้องการมีีผลแสดงความก้าวหน้้าทางการเรีียนเป็็น 
ระยะๆกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจ  และได้้รัับความ
สำเร็็จทัันทีี
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	 2. เปรีียบเทีียบความสามารถในการอ่่านสะกดคำ
โดยใช้้บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชัันโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�
ตามหลัักการพััฒนาสมองเป็็นฐาน พัั ฒนาความสามารถ
ด้้านการอ่่านสะกดคำ ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน    
แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิติิิที่่�ระดัับ .05 สอดคล้อ้ง
กัับผลการวิิจััยของ (ขวััญนภา บุุญนิิธีี. 2564) ได้้ศึึกษาการ
พััฒนาทัักษะด้า้นการอ่่านสะกดคําํนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษา
ปีีที่่� 1 โดยใช้้แบบฝึึกวิินิิจฉััยเป็็นรายบุุคคล  มีีวััตถุุประสงค์์
ของการวิิจัยั ดัังนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) เปรีียบเทีียบทัักษะ
การอ่่านสะกดคํําของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 
ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้แบบฝึึกวิินิจิฉััยเป็น็
รายบุุคคล  2) เปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านสะกดคํําของ
นัักเรีียนชั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 หลังัเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 
กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในคร้ั้�งนี้้�คืือ นัักเรีียนชั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 
ภาคเรีียนที่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2563 โรงเรีียนบ้า้นคลองน้้ำโจน 
อำเภอแม่่วงก์ ์จังัหวััดนครสวรรค์ ์จำนวน 5 คน โดยวิธิีีการเลืือก 
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ คืื อ 
แผนการจััดการเรีียนรู้้�กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�  ภาษาไทย 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 จำนวน 10 แผนละ 
2 ชั่่ �วโมง แบบฝึึกวิินิิจฉััย รายบุุคคล  สำหรัับนัักเรีียน           
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 จำนวน 5 ชุุด เป็็นแบบฝึึกที่่�ได้้จาก     
การวินิิจิฉััย ข้อ้บกพร่่องของนัักเรีียนแต่่ละคนในด้า้นการอ่่าน 
แบบทดสอบวััดทัักษะด้้านการอ่่านสะกดคํํา เป็็นแบบ
ทดสอบการอ่่าน  หลัังจากการใช้้แบบฝึึก เป็็นแบบปรนััย
ชนิิด 3 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ สถิิติิ ที่่�ใช้้ คืือ หาค่่าสถิิติิ
พื้้�นฐาน  ได้้แก่่ ร้ ้อยละ คะแนนเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน ของคะแนนที่่�ได้จ้ากการทดสอบวััดทัักษะด้า้นการอ่่าน
สะกดคํําของนัักเรีียน เปรีียบเทีียบทัักษะด้้านการอ่่านสะกดคํํา  ของ
นัักเรีียนชั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 หลัังจากการใช้้แบบฝึึก
วินิิจิฉััยรายบุุคคล โดยใช้ส้ถิติิ ิ(t-test Dependent) เปรีียบเทีียบ
ทัักษะการอ่่านสะกดคํํา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 
หลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยใช้้สถิิติิ (t-test one 
sample) ผลการวิิจััย สรุุปได้้ดัังนี้้�	 	 	 	
	 	 1) ผลการพััฒนาทัักษะการอ่่านสะกดคํําของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 1 ระหว่่างก่่อนเรีียนและหลังัเรีียน 
โดยใช้้แบบฝึึกวิินิิจฉััยเป็็นรายบุุคคล พ บว่่า การทดสอบ
ก่่อนเรีียน และหลัังเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 
มีีคะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 11.00 คะแนน และ 16.40 คะแนน 
ตามลำดัับ และเมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลังัเรีียน 
พบว่่า คะแนนสอบหลัังเรีียน ของนัักเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียน
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 	 2) ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านสะกดคํํา 
ของนัักเรีียนชั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 หลัังเรีียนกัับเกณฑ์ ์   
ร้้อยละ 70 พบว่่า ทัักษะการอ่่านสะกดคํําของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีี คะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 16.40 คะแนน 
คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 82.00 และเมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนสอบหลังั เรีียน
กัับเกณฑ์์ พ บว่่า คะแนนสอบหลัังเรีียนของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 สููงกว่่าเกณฑ์์อย่่าง มีีนััยสำนััยทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ .05	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 3. เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อบทเรีียน
การ์์ตููนแอนิิเมชัันโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามหลัักการ
พััฒนาสมองเป็็นฐาน พัั ฒนาความสามารถด้้านการอ่่าน
สะกดคำ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก( = 4.61, S.D.=0.14)  
เพราะการจัดัการเรีียนการสอนโดยใช้ก้าร์ต์ูนูแอนิเิมชััน ก่่อ
ให้เ้กิดิความน่่าสนใจต่่อผู้้�เรีียน สื่่�อการ์ต์ูนูแอนิเิมชัันมีผีลกัับ
เด็็กในช่่วงวััยกลุ่่�มเป้้าหมายมากที่่�สุุดเน้้นเป็็นการ์์ตููน
แอนิเิมชััน มีีตััวละคร มีเีสีียงพากย์ ์มีเีสีียงดนตรีีประกอบที่่�
เน้้นการใช้้จิินตนาการเสนอข้้อมููลที่่�เข้้าใจง่่ายและมีีจุุดเร้้า
อารมณ์ใ์ห้้ต่ื่�นเต้น้ น่่าสนใจในตััวเรื่่�อง สามารถกระตุ้้�น ความสนใจ
และดึึงดูดูผู้้�ชมได้้เป็น็อย่่างดีี เมื่่�อพิจิารณาหลายด้้านพบว่่า 
ทุุกด้้านนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีความพึึงพอใจใน
ระดัับมากที่่�สุุด โดยเรีียงค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อยได้้ดัังนี้้� 
ด้้านกิิจกรรมการเรีียนการสอน  ( =4.64, S.D.=0.57)    
ด้า้นการวััดผลประเมินิผล ( =4.58, S.D.=0.55) ด้า้นเนื้้�อหา/
สาระการเรีียนรู้้�  ( = 4.57, S.D.=0.61) และ ด้ ้านสื่่�อ   
แหล่่งค้้นคว้้า ( =4.52, S.D.=0.67) ตามลำดัับ เพราะเป็น็
บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชัันที่่�น่่าสนใจ นัั กเรีียนได้้พััฒนา
ความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ เหมาะกัับวััยของผู้้�เรีียน 
สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ (ณััฐพล  ฉััตรมงคล และ ปุุญญรััตน์์  
รัังสููงเนิิน.  2562) ได้้ศึึกษาผลการวิิจััยการศึึกษาผลการรัับรู้้�
และความพึึงพอใจของนัักเรีียนช่่วงชั้้�นที่่� 2 ต่่ อการ์์ตููน
แอนิิเมชััน  3 มิ ิติิเรื่่�อง “อดทนรอไปด้วยกัันนะ” โดยมีี     
กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย 
โรงเรีียนอนุุบาลนครราชสีีมา ปีีการศึึกษา 2560 ภาคเรีียนที่่� 1 
จำนวน 95 คน ได้้จากการสุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้ความ น่่าจะเป็็น 
(Probability sampling) ใช้้การสุ่่�มกลุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม 
(Cluster sampling) ซึ่่�งการ์์ตููน  3 มิ ิติิ ได้้พััฒนาขึ้้�นตาม 
หลักัการผลิิตสื่�อ 3P คืือ 1) ขั้�นก่่อนการผลิิต (Pre-Production) 
2) ขั้้�นการผลิิต (Production) 3) ขั้้�นหลัังการผลิิต (Post- 
Production) ผลการวิิจััยพบว่่า 1) คุุ ณภาพของการ์์ตููน
แอนิิเมชััน 3 มิิติิ เรื่่�อง อดทนรอไปด้้วยกัันนะ โดยรวมมีีค่่าเฉลี่่�ย
รวม 4.37 มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีี 2) ผลการรัับรู้้�ของกลุ่่�มตััวอย่่าง
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หลัังชมการ์์ตูนูแอนเมชััน 3 มิติ ิเร่ื่�อง อดทนรอไปด้วยกัันนะ 
โดยรวมคิิดเป็็นร้้อยละ 83.80 มีีระดัับการรัับรู้้�มากที่่�สุุด    
3) ผลสําํรวจความพึงึพอใจของกลุ่่�มตััวอย่่างหลังัชมการ์ต์ูนู
แอนิิเมชััน  3 มิ ติิ เร่ื่�อง อดทนรอไปด้้วยกัันนะ โดยรวม        
มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.72 มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด        
การที่่�ผลการวิิจััยปรากฏเช่่นนี้้� อาจเนื่่�องมาจากการพััฒนา
บทเรีียนการ์์ตูนูแอนิิเมชัันโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามหลััก
การพััฒนาสมองเป็็นฐาน เพื่่�อพััฒนาความสามารถด้า้นการอ่่าน
สะกดคำ สำหรัับนัักเรีียนชั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 3  ถูกออกแบบ
มาให้้เหมาะกัับวััยของนัักเรีียน เป็น็ลัักษณะการเรีียนที่่�เน้น้
นัักเรีียนเป็น็สำคััญสามารถเรีียนได้้อย่่างอิิสระ เรีียนได้้ตาม
ความสามารถของนัักเรีียนแต่่ละคน อีีกทั้้�งบทเรีียนการ์์ตููน
แอนิิเมชัันมีีลููกเล่่นที่่�หลากหลาย ทำให้้นัักเรีียนเกิิดความ
กระตืือรืือร้้นและรู้้�สึึกเพลิิดเพลิินสนใจในการเรีียน

ข้้อเสนอแนะ
	 1. การศึึกษาวิิจััยเร่ื่�อง การพััฒนาบทเรีียนการ์์ตููน
แอนิเิมชัันโดยใช้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการพััฒนาสมอง
เป็็นฐาน  เพื่่�อพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ 
สำหรัับนัักเรีียนชั้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 3 ผู้้�วิจััยมีีข้อ้เสนอแนะ
จากการศึึกษาครั้้�งนี้้�ดัังนี้้�
     	 	 1.1 ข้้อเสนอแนะในการพััฒนาบทเรีียนการ์์ตููน
แอนิเิมชัันโดยใช้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการพััฒนาสมอง
เป็็นฐานเพ่ื่�อพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ผู้้�วิ ิจััยควรศึึกษา
รายวิิชาที่่�นำเสนอว่่ามีีความเหมาะสมกัับบทเรีียนการ์์ตููน
แอนิิเมชััน  หรืือไม่่  และวิิเคราะห์์เนื้้�อหาในรายวิิชานั้้�น  ๆ 
ควรพััฒนากิจิกรรมการเรีียนรู้้�ให้เ้ร้า้ความสนใจของนัักเรีียน 

และทำให้้นัักเรีียนเข้า้ใจต่่อเนื้้�อหาที่่�ได้จ้ัดัการเรีียนการสอน
นั้้�นได้้ง่่ายขึ้้�น
    	 	  1.2 ข้อ้เสนอแนะในการพััฒนาบทเรีียนการ์ต์ูนู
แอนิเิมชัันโดยใช้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการพััฒนาสมอง
เป็็นฐาน  เพื่่�อพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ผู้้�วิิจััยควรมีีการจััด
กิิจกรรมให้้มีีความรวดเร็็วและสะดวก โดยการใช้้รููปภาพ
เป็น็การแสดงสััญลัักษณ์์เพื่่�อความชััดเจนและยัังเป็น็การกระตุ้้�น
ให้้มีีความน่่าสนใจในการจััดกิิจกรรมได้้ง่่ายขึ้้�น
	 2. ข้้อเสนอแนะในการพััฒนาครั้้�งต่่อไป
     	 	 2.1 จ ากการวิิจััยการพััฒนาบทเรีียนการ์์ตููน
แอนิเิมชัันโดยใช้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้�ตามหลักัการพััฒนาสมอง
เป็็นฐาน  เพื่่�อพััฒนาความสามารถด้้านการอ่่านสะกดคำ 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 พบว่่าสามารถพััฒนา
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและพััฒนาความสามารถด้า้นการอ่่าน
สะกดคำของนัักเรีียนได้สู้งูขึ้้�น ครูผูู้้�สอนสามารถนำบทเรีียน
การ์์ตููนแอนิิเมชัันดัังกล่่าวไปประยุุกต์์ใช้้ในรายวิิชาอื่่�น  ๆ 
หรืือระดัับช้ั้�นอื่่�น   ได้โ้ดยการปรัับเนื้้�อหาและการออกแบบ
ชุุดการเรีียนรู้้�แบบจำลองสถานการณ์ ์เพ่ื่�อพััฒนาความสามารถ
ด้้านการอ่่านสะกดคำ ให้้เหมาะสมกัับวััยของนัักเรีียนใน
แต่่ละระดัับชั้้�นและแต่่ละรายวิิชา
	     	2.2 การใช้้บทเรีียนการ์์ตููนแอนิิเมชััน อาจจะนำไป
ใช้้ในการสอนเสริิมโดยการนำไปใช้้สอนนอกเวลาเรีียนได้้
	   	 2.3 ควรปรัับปรุุงเนื้้�อหาในแต่่ละด้้านของงานวิจัยั
ให้้ดีีขึ้้�นมากกว่่านี้้� ตล อดจนปรัับปรุุงกิิจกรรมในการเรีียน
การสอนในรายวิิชาให้้เหมาะสมต่่อการเรีียนการสอนให้้
มากที่่�สุุด
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