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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบบูรณาการโดยน าหลักการของการสร้างสื่อแอนิเมชัน  2 มิติ

ผนวกเข้ากับการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น  มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) 
เพ่ือศึกษารูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) เพ่ือ
พัฒนาสื่อแอนิเมชัน ตามรูปแบบสตอรี่ไลน์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
3) เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้เรื่องศีล 5 จากสื่อต้นแบบ และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาวิจัยเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 3 ห้องเรียน 
รวม 96 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสอบถามความ
ต้องการด้านองค์ประกอบของสื่อต้นแบบ  2) สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน  2 มิติ เรื่องศีล  5 3) แบบ
ประเมินผลการเรียนรู้ และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบดังนี้ 

1) ผลการส ารวจองค์ประกอบของสื่อต้นแบบที่นักเรียนต้องการ  ได้แก่ 1) รูปแบบ
การ์ตูนที่เด็กต้องการนั้นเป็นรูปแบบการ์ตูนขยายส่วน 2) ส่วนใหญ่แล้วต้องการจะชอบโทนสีร้อน 3) 
เด็กต้องการฉากแบบธรรมดาหรือฉากแบบพ้ืนฐาน 4) ลักษณะอักษรที่เด็กต้องการเป็นแบบประดิษฐ์ 
และ 5) รูปแบบเสียงเพลงที่เด็กต้องการเป็นเสียงเพลงช้า ไม่มีเนื้อร้อง 

2) ผลการพัฒนารูปแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องศีล 5 ที่ได้พัฒนาขึ้นนั้น ได้บูรณาการ
ตามหลักการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ โดยใช้ค าถามหลักในการเชื่อมโยงแต่ละตอนโดยมีค าถามหลักแต่
ละตอนตอนละ 1 ค าถามหลัก และสร้างตัวละครด าเนินเรื่องศีล 5 จ านวน 11 ตัวละคร 
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3) ผลการประเมินการเรียนรู้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องศีล 5 พบว่า นักเรียนมีความรู้
ความเข้าใจ และสามารถคิดวิเคราะห์เนื้อหาที่เก่ียวข้องกับศีล 5 หลังจากได้รับชมสื่อต้นแบบ โดยส่วน
ใหญ่นักเรียนสามารถเรียนรู้/คิดวิเคราะห์ อยู่ในระดับ มากที่สุด ซึ่งได้คะแนนอยู่ในช่วงร้อยละ 80 – 
100 จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 43.75 ของนักเรียนทั้งหมด 

4) ผลการประเมินความพึงพอใจ หลังจากที่ได้รับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติที่พัฒนาขึ้น 
พบว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องศีล 5 ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากทุกด้าน  

 
ค าส าคัญ : แอนิเมชัน 2 มิต,ิ ส่งเสริมการเรียนรู้, ศีล 5, สตอรี่ไลน์ 
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ABSTRACT 

  
This research is an integrated research which combines the two-

dimensional animation with storyline presentation to make media more interesting. 
The aims for this research are 1) to study the model of 2D animation media suitable 
for grade 6 students. 2) To develop animation media. 3) To evaluate the learning 
outcomes of the 5 precept from the media and 4) to study the satisfaction of the 
grade 6 students. The sample group covers 96 students from 3 classes of elementary 
level, grade 6, in the Demonstration School of ValayaAlongkorn Rajabhat University 
under the Royal Patronage. The samples are obtained by purposive sampling. The 
following research tools are applied: 1) Questionnaire about the students’ liking for 
the media; 2) Two-dimensional animation demonstrating the 5 precepts 3) Learning 
assessment Form; and 4) Questionnaire about the students’ satisfaction. The 
statistics used for analysis are the mean, percentage and standard deviation. 

The results are as follows. 

1) the survey of the student’s media compositions are as follows: 1) the 
cartoon style that the children want is extension cartoon style. 2) Mostly, they want 
to enjoy hot tones. 3) Children need simple scenes. 4) The type of character that 
children want is artificial and 5) the music style that children want is slow music and 
no lyrics. 
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2) The development of the 2-dimensional animation style of the 5% has 
been developed. Integrated with the storyline. Use the main question to link each 
episode with one main question at a time, one main question and 5 character 
creation of the 5 precept. 

3) The results of the evaluation of learning 2D animation on the 5 
precept showed that the students have knowledge. We can analyze the content 
related to 5 precept, after watching the media. Most of the students were able to 
learn/analyze at the highest level. The scores ranged from 80 – 100%, with 42 
students or 43.75% of the students. 

4) Satisfaction evaluation results. After watching the 2D animation media 
developed, students were satisfied with the 2D animation of the 5 precept 
developed at every level. 

 
Keyword : Two-dimensional animation, Promotion of learning, The 5 precept, 
Storyline 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

1.1 ภูมิหลัง 
 

การจัดการเรียนการสอนของระบบการศึกษาไทยที่ผ่านมามีความล้มเหลวในกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนที่ไม่สามารถสร้างคนให้มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ได้คือไม่สามารถสร้าง
คนให้มีพื้นฐานการคิดวิธีการเรียนรู้การมีทักษะในการจัดการและทักษะในการด าเนินชีวิต  
ส านักคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2542) ได้ท าการศึกษาแบบพหุกรณีเพ่ือศึกษาการพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้ของโรงเรียนที่ประสบความส าเร็จ ผลการวิจัยพบว่ายุทธวิธีที่ส าคัญประเด็นหนึ่ง
คือ การส่งเสริมการเรียนรู้ของครูกล่าวคือส่งเสริมในรูปแบบที่หลากหลายอย่างเพียงพอและอย่าง
ต่อเนื ่องครูส่วนใหญ่ให้ข้อมูลตรงกันว่ายังไม่กระจ่างในเรื ่องการพัฒนากระบวนการเรียนรู้  
ตามแนวปฏิรูปการศึกษาและต้องการความรู้ความเข้าใจเพ่ิมข้ึนการเรียนรู้นี้จ าเป็นต้องเป็นไปอย่าง
ต่อเนื่องสม่ าเสมอเพราะจะช่วยให้ครูมีความกระตือรือร้นและพัฒนาตนเองให้ดีขึ้นไปเรื่อยๆสอดคล้อง 
กับรายงานการวิจัยเรื่องการศึกษาสภาพการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนเครือข่ายและ
โรงเรียนน าร่องภาคตะวันออกเฉียงเหนือ พบว่า ด้านการเรียนการสอนครูยังไม่เข้าใจกระบวนการเรียนรู้ 
ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญโดยเฉพาะการน านวัตกรรมการเรียนรู้ที่เน้นพัฒนาทักษะการคิดมาบูรณาการ
สู่การเรียนการสอนในห้องเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม (กิ่งฟ้า สินธุวงษ์, 2545) ซึ่งในระยะเวลาที่ผ่านมา
กระทรวงศึกษาธิการได้สนับสนุนโครงการปฏิรูปการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณภาพนักเรียนส่งผลให้ครู
พัฒนาการเรียนการสอนจัดกระบวนการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักคิดวิเคราะห์รู้จักค้นคว้า 
และแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายได้เรียนจากประสบการณ์จริงและได้
ปฏิบัติจริงมากขึ้นจากการที่ครูได้ปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนซึ่งนักเรียนจึงมี 
เจตคติที ่ด ีต่อการเรียนรู ้ใกล้ชิดกับครูและมีความสุขในการเรียนแต่ผลสัมฤทธิ ์ด ้านความรู้
ความสามารถทางการเรียนไม่ปรากฏชัดเจนซึ่งผลการประเมินคุณภาพภายนอกของสถานศึกษา
ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พบว่ามาตรฐานด้านนักเรียน มาตรฐานที่ 4 ผู้เรียนมีความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณมีความคิดสร้างสรรค์ คิดไตร่ตรองและมีวิสัยทัศน์ส่วนใหญ่ 
ยังอยู่ ในระดับควรปรับปรุงการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ ไลน์ เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ที่น าเอาสาระการเรียนรู้หลายๆสาระมาเชื่อมโยงกันโดยจัดการเรียนรู้ภายในหัวข้อเรื่อง ในทิศทาง
เดียวกันและมีการผูกเรื่องเป็นตอนๆและในแต่ละตอนจะมีล าดับหรือเส้นทางการเดินเรื่อง ราว 
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การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์และใช้ค าถามหลักเป็นตัวน าไปสู่กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้จะส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีการเรียนรู้ตามสภาพจริงลงมือปฏิบัติจริงเน้นทักษะ
กระบวนการคิดการวิเคราะห์การตัดสินใจกระบวนการเป็นกลุ่มตลอดจนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์จึงเป็นการบูรณาการของเนื้อหาสาระพร้อมทักษะกระบวนการต่างๆเข้าด้วยกัน 
(สุวิทย์ มูลค า, 2545) ซึ่งเห็นได้ว่า การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์เป็นการสอนวิธีหนึ่งที่ฝึกให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้เกี่ยวกับชีวิตจริงโดยใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองรวมทั้งกระบวนการคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณเพ่ือจะเป็นแนวทางในการตัดสินใจว่าควรท า ไม่ควรท า ควรเชื่อ  และไม่ควรเชื่อ 
 อันจะน าไปสู่การตัดสินใจการแก้ปัญหาตลอดจนการคิด ริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งดีที่ เป็นประโยชน์ 
เป็นการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญด้วยการใช้หลักสูตรบูรณาการเป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 
ตรงการมีส่วนร่วมของผู้เรียนเองซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้คุณค่าและสร้างผลงานได้ผลการเรียนรู้  
มีความคงทนเป็นการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองนอกจากนี้วิธีสอนแบบสตอรีไลน์เป็นวิธี การที่ใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางจะมีการผูกเรื่องแต่ละตอนให้เกิดขึ้น 
อย่างต่อเนื่องและเรียงล าดับเหตุการณ์หรือที่เรียกว่า การก าหนดเส้นทางเดินเรื่องโดยใช้ค าถามหลัก
เป็นตัวน าสู่การให้ผู้เรียนท ากิจกรรมอย่างหลากหลายเพ่ือสร้างความรู้ด้วยตนเองเป็นการเรียน  
ตามสภาพจริงที่มีการบูรณาการระหว่างเนื้อหาเพ่ือเป้าหมายพัฒนาศักยภาพของผู ้เรียนในขั ้น 
การสังเคราะห์และวิเคราะห์เนื้อหาเรื่องศีล 5 การด าเนินการในขั้นนี้เป็นการด าเนินการร่วมกัน
ระหว่างผู้ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ครูผู้สอน ผู้บริหารศึกษานิเทศก์และผู้ปกครองนักเรียน เพ่ือพิจารณา
รายละเอียดว่าองค์ความรู้เรื่องศีล 5 ที่ประสงค์จะจัดให้แก่ผู้เรียนนั้นได้แก่ มีความโดดเด่นสอดคล้อง 
หรือซ้ าซ้อนอยู่ในรายวิชา กลุ่มวิชา หรือกลุ่มประสบการณ์ต่าง ๆ อย่างไรแล้วก าหนดองค์รวมแห่งองค์
ความรู้ที่พึงประสงค์ไว้ให้ชัดเจนในรูปของหัวเรื่องศีล 5 

อย่างไรก็ตามเนื้อหาในการเรียนการสอนบางครั้งก็ซับซ้อนท าให้ยากต่อความเข้าใจ 
การสร้างสรรค์สื่อการสอนจึงจ าเป็นต้องถ่ายทอดจินตนาการจากสิ่งที่ยากให้เป็นสิ่งที่ง่ายต่อการรับรู้
และเข้าใจด้วยกรรมวิธีต่าง ๆนอกจากจะช่วยอ านวยความสะดวกในการท างานแล้วผู้ใช้ยังได้รับประโยชน์ 
และเพลิดเพลินในการเรียนรู้อีกด้วยเช่น การน ามัลติมีเดียซึ่งหมายถึง การน าองค์ประกอบของสื่อ 
ชนิดต่างๆมาผสมผสานเข้าด้วยกันซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเสียง และวิดีโอ 
โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์และได้
บรรลุผลตรงตามวัตถุประสงค์การใช้งานในส่วนของแต่ละองค์ประกอบของมัลติมีเดียส าหรับ
ประโยชน์ที่จะได้รับจากมัลติมีเดียมีมากมายนอกจากจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินงานแล้ว
ยังเพ่ิมประสิทธิผลของการเรียนรู้อีกท้ังเนื้อหาการเรียนการสอนที่เป็นนามธรรมและมุ่งเน้นเพ่ือให้เกิด
พฤติกรรมในการน ามาประพฤติปฏิบัติในชีวิตจริงในโรงเรียนและชีวิตประจ าวันหรือการด าเนินใช้
ในทางพระพุทธศาสนาและมีรูปแบบการเรียนการสอนการน าเสนอท่ีไม่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
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 (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552) จากที่กล่าวมาแล้วผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส าคัญในการน าเอา
หลักการของสื่อแอนิเมชันมาบูรณาการเข้ากับหลักการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ในเนื้อหาเรื่องของศีล 5 
โดยเนื้อเรื่องนั้นยังมีการแบ่งออกเป็นตอนๆอยู่แล้วแต่หากมีการผู้เนื้อเรื่องโดยใช้ค าถามหลัก 
ของหลักการสตอรี่ไลน์แล้วก็จะท าให้การน าเสนอสื่อมีความน่าในใจมากยิ่งขึ้น ดังนั้นผู้วิจัยได้ 
น าวิธีการแบบสตอรี่ไลน์น ามาประยุกต์ใช้การสร้างสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าวข้างต้น
โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากน าสื่อมาใช้กับนักเรียนที่มีการเรียนการสอนในปัจจุบันอยู่แล้วยิ่งจะช่วย
ส่งเสริมให้เด็กมีความรู้ความเข้าใจมากยิ่งขึ้นและช่วยเพ่ิมความสนุกเพลิดเพลินไม่น่าเบื่อทั้งยังช่วย
เปลี่ยนเจตคติในการใช้ชีวิตตามหลักพระพุทธศาสนาและหลักการใช้ชีวิตประจ าวันที่ถูกต้องและสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างต่อเนื่อง 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1.2.1 เพ่ือศึกษารูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมเพ่ือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
1.2.2 เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง ศีล 5 เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบสตอรีไลน์ 
1.2.3 เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้เรื่องศีล 5 จากสื่อต้นแบบ 
1.2.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 
1.3 ความส าคัญของการวิจัย 
 

1.3.1 ครูผู้สอน พ่อแม่และผู้ปกครอง สามารถน าสื่อที่พัฒนาขึ้นน าไปใช้ในการฝึกอบรบเด็ก
นักเรียนเพื่อให้เกิดความรู้ทักษะและทัศนคติเก่ียวกับเรื่องศีล 5 

1.3.2 สามารถน ารูปแบบการน าเสนอไปใช้กับการน าเสนอเนื้อหาในลักษณะเดียวกันได้ 
 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 
 1.4.1 เนื้อหาที่น ามาพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ประกอบด้วย 

1.4.1.1  หลักศีล 5 
1.4.1.2  การปฏิบัติตนตามหลักศีล 5 
1.4.1.3  หลักวิธีการพัฒนาแบบสตอรี่ไลน์ 
1.4.1.4  การออกแบบเอนิเมชัน 2 มิต ิ



 

 

  4 

 
1.4.1.5  การเรียนรู้ 

 1.4.2 ตัวแปรทางการศึกษา 
1.4.2.1  ตัวแปรต้น คือ สื่อต้นแบบ 
1.4.2.2  ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้และความพึงพอใจ 

 1.4.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.4.3.1 ประชากร ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 32 แห่ง 
1.4.3.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้คัดเลือกเพื่อท าการศึกษาวิจัย โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง

แบบแบ่งกลุ ่มแล้วใช้ว ิธีสุ ่มแบบง่าย คือโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีนักเรียน จ านวน 3 ห้องเรียน รวม 96 คน 
 1.4.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.4.4.1  แบบสอบถามความต้องการองค์ประกอบของสื่อที่เหมาะสม 
1.4.4.2  สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  
1.4.4.3  แบบประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบ 
1.4.4.5  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
1.4.4.6  แบบประเมินความพึงพอใจ 

 
1.5 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1.5.1 ได้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติต้นแบบที่ให้ความรู้เกี่ยวกับในเรื่องศีล 5 
1.5.2 สื่อต้นแบบที่พัฒนาขึ้นจะสามารถส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ

เรื่องศีล 5 และสามารถปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1.6.1 วิธีสตอรี่ไลน์ หมายถึงเทคนิคในการน าเสนอสื่อแอนนิเมชันเรื่องศีล 5 ในการส่งเสริม
การเรียนให้กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งประกอบด้วยการเตรียมหัวข้อการก าหนดเส้นทางเดินเรื่อง
โดยเรียงลาดับหัวข้อที่แบ่งออกเป็นตอน ๆการตั้งค าถามหลักการจัดเตรียมสื่อการเรียนการสอน 
ที่สอดคล้องและเสนอทางเพ่ือหาค าตอบและการประเมินผลจากค าถามหลักและจากกิจกรรม 
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1.6.2 แอนิเมชันแบบสตอรี่ไลน์ หมายถึง สื่อภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ 2 มิติ เพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ที่สร้างขึ้นโดยการน าเสนอตามวิธีแบบสตอรีไลน์ในการด าเนินเรื่องของสื่อแอนิเมชัน 

1.6.3 นักเรียนประถมศึกษา หมายถึง นักเรียนโรงเรียนสาธิตวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

1.6.4 รูปแบบของสื่อแอนิเมชัน หมายถึง องค์ประกอบและกระบวนการหรือล าดับขั้นตอน
ในการด าเนินเรื่องของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่น าเสนอโดยวิธีสตอรีไลน์ 

1.6.5 การส่งเสริม หมายถึง การที่ใช้สื่อต้นแบบแล้วสามารถสร้างความเข้าใจเพ่ือให้เกิด
กระบวนการตัดสินใจ แล้วเด็กนักเรียนสามารถวิเคราะห์เนื้อหาในเรื่องศีล 5 ได้ถูกต้อง 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องศีล 5 โดยใช้เทคนิคการน าเสนอ 
แบบสตอรี่ไลน์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้ศึกษาวิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ  
ที่เก่ียวข้องดังนี้ 

2.1 ศีล 5 
2.2 การ์ตูนแอนิเมชัน 
2.3 วิธีสตอรี่ไลน์ 
2.4 การส่งเสริมการเรียนรู้เรียนรู้ 
2.5 ความพึงพอใจ 
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 ศีล 5 

 
2.1.1 ความหมายของศีล 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ได้ให้ความหมายของศีลไว้ว่า ศีล  
นั่นคือข้อปฏิบัติที่ก าหนดทางปฏิบัติกายและวาจาทางพระพุทธศาสนาเช่น ศีล 5 และศีล 8 

พุทธทาสภิกขุ (2533)กล่าวว่าศีลหรือสิ่งที่ เรียกว่าศีลนั้นคืออะไรถ้าจะถือเอาตามตัวหนังสือ 
ค าว่าศีลมีทางท่ีท าความเข้าใจเป็น 2 อย่างคอื  
   2.1.1.1 โดยตัวพยัญชนะศีล หมายถึง ความปกติ หรือปกติภาวะธรรมดาความหมาย
โดยพยัญชนะและโดยเนื้อความมีความเกี่ยวเนื่องกันคืออยู่ที่ค าว่าปกติ เป็นส่วนส าคัญค าว่า ศีล 
แปลว่าปกติความหมายของความปกตินั้นก็ไม่ได้หมายความว่าอยู่นิ่งๆนั่งแข็งเป็นตอไม้แต่หมายความว่า
ยังคงท าอะไรอยู่ทุกอย่างตามที่ครูจะต้องท าแต่อยู่ในภาวะปกติของคนถ้ามีภาวะปกติอย่างนี้ก็เรียกว่า  
มีศีลโดยแท้จริงโดยสมบูรณ์ผู้ใดนั้นอยู่ภาวะปกติทางกายทางวาจาแสดงออกมาเห็นอยู่ชัดๆไม่มีเรื่อง
กระวนกระวายไม่มีความเดือดร้อนระส่ าระสายไม่มืดมัวเรียกว่าคนนั้นมีศีลส่วนเรื่องทางใจนั้นไม่ค่อย
เอามาพูดถึงกันนักเพราะเรื่องศีลนี้ เอาแต่เพียงความส าคัญที่กายวาจาเป็นหลักก่อนส่วนใจนั้น 
จะเป็นไปโดยอ้อมถ้ากายวาจาปกติก็ย่อมแสดงอยู่ในตัวว่าใจก็ปกติเหมือนกันเพราะกายและวาจา 
นี้เป็นไปตามใจปกติกายวาจาปกติแต่พอพูดไปถึงเรื่องศีลแล้วก็ให้วัดกันที่กายวาจาทางภายนอกนี้ 
มันยังปกตไิม่ไปกระทบกระท่ังใครเข้าแล้วก็ไม่ท าความเดือดร้อนให้แก่ตัวเองด้วยจึงเรียกว่าภาวะปกติ 
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   2.1.1.2 โดยเนื้อความศีลหมายถึง ข้อปฏิบัติที่ปฏิบัติแล้วจะท าให้เกิดความปกติ 
ส่วนโดยอรรถคือโดยเนื้อความนั้นค าว่าศีล หมายถึงระเบียบที่ได้บัญญัติขึ้นไว้ส าหรับประพฤติปฏิบัติ
กันเพ่ือให้เกิดภาวะปกติขึ้นมาที่กายที่วาจาที่เนื้อและที่ตัวพวกเราถือศีลกันอย่างที่เรียกว่าการถือศีล 
นี้ก็คือถือระเบียบปฏิบัติที่จะท าให้เกิดภาวะปกติอยู่ที่เนื้อที่ตัวนี้เราเรียกว่าเราถืออยู่โดยพฤตินัย  
คือไม่ใช่เพียงเป็นตัวหนังสือหรือเป็นแค่ค าบัญญัติอะไรเฉยๆแต่เป็นสิ่งที่ต้องปฏิบัติลงไปจริง 
มีการเคลื่อนไหวมีการกระท าลงไปจริงๆถ้าพูดโดยนิตินัยศีล คือภาวะปกติซึ่งอยู่ที่ไหนก็ยังไม่รู้  
แต่ถ้าพูดโดยพฤตินัยหมายถึงอยู่ที่บุคคลผู้นั้นที่อ้างตัวเองว่ามีศีลหรือว่าพยายามเพ่ือจะมีศีลโดยภาษา
หรือโดยค าพูดเรื่อง ศีลมีความหมายอย่างนี้หมายถึงภาวะปกติและการปฏิบัติเพ่ือให้เกิดภาวะปกติขึ้น 

(สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย์ปยุตฺโต, 2543) ได้กล่าวว่าศีล คือ ระเบียบความประพฤติ
หรือระเบียบความเป็นอยู่ทั้งส่วนตัวและที่ เกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อมทางกายวาจาตลอดจน 
ถึงการท ามาหาเลี้ยงชีพซึ่งได้ก าหนดวางไว้เพ่ือท าให้ความเป็นอยู่นั้นกลายเป็นสภาพอันเอ้ืออ านวย  
ต่อการปฏิบัติกิจต่างๆที่เป็นไปเพ่ือเข้าถึงจุดหมายอันงดงามซึ่งเป็นอุดมคติของคนในสังคมหรือชุมชน 

จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่าศีล หมายถึง ข้อก าหนดหรือข้อปฏิบัติ
เบื้องต้นในการเว้นจากท าชั่วโดยการรักษากายและวาจาให้เป็นปรกติเพ่ือช่วยให้กิจกรรมของสังคม
ด าเนินไปได้อย่างปรกติสุขและสังคมโดยส่วนรวม 

2.1.2 จุดก าเนิดของศีล 5 
สมัยหนึ่งพระผู้มีพระภาคเจ้าพร้อมด้วยพระภิกษุสงฆ์ เดินทางอยู่ระหว่างเมืองราชคฤห์

กับเมืองนาลันทามีปริพาชกหรือนักบวชนอกศาสนาชื่อ สุปปิยพร้อมศิษย์ชื่อพรหมทัตตามานพ 
เดินทางมาข้างหลังของสุปปิยปริพาชกจึงได้ติเตียนพระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์ แต่ศิษย์กล่าว
สรรเสริญเมื่อถึงเวลากลางคืนภิกษุทั้งหลายได้สนทนากันถึงเรื่องศิษย์กับอาจารย์กล่าวขัดแย้ง  
กันพระผู้มีพระภาคทรงทราบจึงตรัสเตือนมิให้โกรธเมื่อมีผู้ติเตียนพระรัตนตรัยมิให้ยินดีหรือเหลิง 
เมื่อมีผู้สรรเสริญแล้วตรัสว่าคนอาจกล่าวชมเชยพระองค์ด้วยศีล  3 ชั้นคือ ศีลอย่างเล็กน้อย 
ศีลอย่างกลาง ศีลอย่างใหญ่ 

ศีลอย่างเล็กน้อยหรือจูฬศีล มีดังนี้ 
1) เว้นจากฆ่าสัตว์ ลักทรัพย์ และประพฤติล่วงพรหมจรรย์ 
2) เว้นจากพูดปด พูดส่อเสียด พูดค าหยาบและพูดเพ้อเจ้อ 
3) เว้นจากท าลายพืชและต้นไม้ 
4) ฉันมื้อเดียว เว้นจากการฉันอาหารกลางคืนเว้นการฉันในเวลามืด จากการฟ้อนร า 

ขับร้อง ประโคมและดูการเล่น ประดับประดาร่างกายด้วยระเบียบดอกไม้ของหอม เว้นจากที่นั่ง 
ที่นอนอันสูงใหญ่ทีม่ีภายในใส่นุ่นเว้นจากการรับทองและเงิน 
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5) เว้นจากการรับข้าวเปลือกดิบเนื้ อดิบ เว้นจากการรับหญิ งหรือหญิ งรุ่นสาว 
เว้นจากการรับทาสี เว้นจากการรับแพะ แกะ สุกร ช้าง ม้าและลา เว้นจากการรับนาและสวน 

6) เว้นจากการชักสื่อการค้าขายการโกงด้วยตาชั่งด้วยเงินเหรียญและด้วยการนับ 
เว้นจากการใช้วิธีโกงด้วยการให้สินบนหลอกลวงหรือปลอมแปลง การฆ่า การปล้น การจู่โจม  
(จูฬศีล ในพรหมชาลสูตร ทีฆนิกาย สีลขันธวัคค์ พระสุตตันตปิฎก เล่มที่ 8) 

สมัยหนึ่งพระผู้มีพระภาคเสด็จจารึกในแคว้นอังคะพร้อมด้วยพระภิกษุสงฆ์หมู่ใหญ่ 
เสร็จแล้วแวะพัก ณ  กรุงจัมปาประทับที่ ริมฝั่ งสระน้ าชื่อคัคครา  กรุงจัมปายังมีพราหมณ์ 
ชื่อโสณทัณฑะเป็นผู้ครอบครองเมืองจัมปาและเป็นผู้สมบูรณ์ด้วยลักษณะของพราหมณ์ชั้นสูง 
ทุกประการประสงค์จะไปเฝ้ารับเสด็จพระผู้มีพระภาคแต่ถูกคัดค้านจากพวกพราหมณ์ทั้งหลาย  
ในที่สุดก็ไปเข้าเฝ้าพระผู้มีพระภาคขณะที่ไปเฝ้านั้นก็เกิดปริวิตกว่าตนเองจะตอบปัญหาที่ถูกถาม  
ไม่ได้ดีจะถูกกล่าวหาว่าเป็นคนโง่พระผู้มีพระภาคทรงรู้วาระจิตก็ตรัสถามในสิ่งที่โสณทัณฑพราหมณ์
สามารถตอบได้ทรงถามว่าผู้ประกอบด้วยสมบัติกี่อย่างจึงบัญญัติว่าเป็นพราหมณ์และควรเรียกตนเอง 
ได้ว่าเป็นพราหมณ์ 

โสณทัณฑพราหมณ์ตอบว่า คุณสมบัติของพราหมณ์มี 5 ประการคือ (1) มีชาติดีคือ
เกิดจากมารดาบิดาเป็นพราหมณ์สืบสายมา 7 ชั่วบรรพบุรุษ (2) ท่องจ ามนต์ในพระเวทได้ (3) มีรูปงาม 
(4) มีศีล (5) เป็นผู้ฉลาดมีปัญญาโดยมีพระผู้มีพระภาคตรัสถามว่าถ้าลดลง 1 เหลือ 4 ข้อจะลดหรือ
ตัดข้อไหนออกโสณทัณฑตอบว่าตัดข้อมีผิวพรรณดีออกถามต่ออีกว่าลดลงอีก 1 เหลือ 3 จะลดอะไร 
ตอบว่าลดข้อท่องจ ามนต์ถามต่ออีกว่าลดลงอีก 1 เหลือ 2 จะลดอะไรตอบว่าลดข้อเกี่ยวกับชาติ คือ
ก าเนิดจากมารดาบิดาเป็นพราหมณ์พอลดข้อนี้พวกพราหมณ์ที่มาด้วย ก็คัดค้านกันมากโสณทัณฑ
พราหมณ์ก็ตอบว่าหลานของตนคือ อังคกมาณพที่นั่งอยู่ในที่นี้ก็เป็นผู้มีผิวพรรณดีและท่องจ ามนต์ 
ได้ดี เกิดดีจากมารดา บิดาทั้งสองฝ่าย แต่ก็ฆ่าสัตว์ ลักทรัพย์ ประพฤติผิดในกาม พูดเท็จ ดื่มน้ าเมา
ดังนั้นผิวพรรณมนต์ชาติจะท าอะไรได้ เมื่อใดพราหมณ์เป็นผู้มีศีล มีปัญญารวม 2 คุณสมบัตินี้ 
จึงควรบัญญัติได้ว่าเป็นพราหมณ์ 

พระผู้มีพระภาคเจ้า ตรัสถามว่าถ้าลดอีก 1 เหลือ 1 พอจะก าหนดคุณสมบัติของผู้ควร
เป็นพราหมณ์ได้หรือไม่ โสณทัณฑพราหมณ์ กราบทูลว่า ลดไม่ได้ เพราะศีลช าระปัญญาในที่ใดมีศีล  
ในที่นั้นมีปัญญา ในที่ใดมีปัญญา ในที่นั้นมีศีล ศีลกับปัญญากล่าวได้ว่าเป็นยอดในโลก เปรียบเหมือน  
ที่ใช้มือล้างมือและใช้เท้าล้างเท้า ศีลกับปัญญาก็ช าระกันและกันฉันนั้นแล้วพระผู้มีพระภาค  
ก็ตรัสสรรเสริญบุคคลผู้เลื่อมใสในพระองค์ ประพฤติพรหมจรรย์ตั้งอยู่ในศีล  จักมีปัญญาอันเลิศล้ า  
มีวิชชา 8 และวิปัสสนาญาณ เป็นต้น จนถึงอาสวักขยญาณการสิ้นสุดแห่งกิเลสเป็นที่สุด ดังนั้น  
ทุกคนจึงควรรักษาศีลให้ครบถ้วน  
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ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ได้ให้ความหมายของศีลไว้ว่า ศีล 
คือ ข้อปฏิบัติที่ก าหนดทางปฏิบัติกาย วาจา ทางพระพุทธศาสนา เช่น ศีล 5 และศีล 8 

ศีล 5 คือ ศีลที่พระพุทธองค์ทรงสอนให้ฆราวาสที่อยู่ในการครองเรือนประพฤติปฏิบัติ
และรักษาซึ่งมีอยู่ 5 ประการหรือเรียกว่า เบญจศีล ประกอบด้วย 

1) ศีลข้อที่ 1 ปาณาติปาตา เวรมณี เว้นจากท าชีวิตสัตว์ให้ตกล่วงไป 
  เจตนางดเว้นจากการฆ่าสัตว์ในที่นี้หมายถึงสัตว์มีชีวิตทุกชนิดทั้งมนุษย์และสัตว์

เดียรัจฉานและที่ว่ามีชีวิตนั้นนับตั้งแต่สัตว์นั้นมีปราณหรือลมหายใจตั้งแต่อยู่ในครรภ์หรือในไข่
จนกระทั่งสิ้นลมหายใจ คือตายสัตว์ทุกชนิดย่อมมีสิทธิโดยชอบในการมีชีวิตของตนไปจนตายเอง 
ผู้ใดท าให้เขาเสียชีวิตด้วยเจตนาศีลข้อที่ 1 ของผู้นั้นขาดผู้รักษาศีลข้อนี้นอกจากระวังไม่ให้ศีลขาด
เพราะปาณาติบาตแล้วถ้าวัดจากการกระท าในลักษณะเปรียบเทียบของปาณาติบาตไว้ด้วยก็จะท าให้
ศีลของตนบริสุทธิ์ยิ่งขึ้นถ้าเว้นไม่ได้ศีลของเขาก็ด่างพร้อยเหมือนผ้าขาวที่ไม่ขาดแต่สกปรกลักษณะ 
ของปาณาติบาต คือ 

     1.1) การท าร้ายร่างกาย คือ ท าให้ร่างกายเขาเจ็บปวดพิกลพิการ 
   1.2) การทรกรรม คือ ท าความล าบากแก่สัตว์เกินเหตุ เช่นใช้งานหนัก 

เกินก าลังกักขังในที่คับแคบไม่สามารถเปลี่ยนอิริยาบถได้น าสัตว์ไปโดยวิธีทรมานเช่น ลากไปผจญสัตว์ 
เช่น กัดปลา ชนไก่ และชนโค เป็นต้นกล่าวโดยสรุปศีลข้อที่ 1 ประสงค์ให้มนุษย์มีความเมตตากรุณา
ต่อเพ่ือนมนุษย์และสัตว์รวมไปถึงสังคมโดยรวม 

2) ศีลข้อที่ 2 อทินนาทานา เวรมณี เว้นจากถือเอาสิ่งของที่เจ้าของมิได้ให้ 
  งดเว้นจากการลักทรัพย์หมายถึง การละเมิดกรรมสิทธิ์ในทรัพย์สินของคนอ่ืน 

ของหมู่คณะหรือของส่วนรวมเอามาเป็นของตนโดยวิธีของโจรเรียกกว่าโจรกรรมการรักษาศีลข้อนี้คือ 
เว้นจากโจรกรรม 14 อย่าง ดังนี้ 

2.1) ลัก ได้แก่ การขโมยเอาลับหลัง 
2.2) ฉก ได้แก่ ชิงเอาซึ่งหน้า 
2.3) กรรโชก ได้แก่ ขู่เอา 
2.4) ปล้น ได้แก่ รวมหัวกันยื้อแย่งเอา 
2.5) ตู่ ได้แก่ เถียงเอา 
2.6) ฉ้อ ได้แก่ โกงเอา 
2.7) หลอก ได้แก่ ท าของปลอม 
2.8) ลวง ได้แก่ เบี่ยงบ่ายลวงตา เช่น ให้เครื่องชั่งโกง 
2.9) ปลอม ได้แก่ ท าของปลอม 
2.10) ตระบัด ได้แก่ ปฏิเสธ 
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2.11) เบียดบัง ได้แก่ ซุกซ่อนเอาบางส่วน 
2.12) สับเปลี่ยน ได้แก่ แอบสับเปลี่ยนของ 
2.13) ลักลอบ ได้แก่ หนีภาษี 
2.14) ยักยอก ได้แก่ เบียดบังเอาของที่อยู่ในหน้าที่ของตน 

3) ศีลข้อที่ 3 กาเมสุมิจฉาจารา เวรมณี เว้นจากประพฤติผิดในกาม 
 เจตนางดเว้นจากการประพฤติผิดในกามในที่นี้หมายถึงเมถุนคือการส้องเสพ

ระหว่างชายหญิงการผิดในกาม หมายถึงการเสพเมถุนกับบุคคลที่ต้องห้ามดังจะกล่าวต่อไปผู้ใด 
เสพเมถุนกับคนที่ต้องห้ามแล้วผู้นั้นท าผิดประเวณีศีลข้อนี้ขาดส าหรับชายหญิงต้องห้ามมี  3 ประเภท
คือ (1) สัสสามิกาหญิงมีสามี (2) ญาติรักขิตาหญิงมีญาติรักษาคือมีผู้ปกครองไม่เป็นอิสระแก่ตน 
(3) ธรรมรักขิตาหรือจาริตาหญิ งที่ จารีตรักษาคือมีจารีตไม่ ให้ สมสู่ ได้แก่  (ก )  หญิ งที่ เป็ น
เทือกเถาเหล่ากอของตนนับขึ้นไป 3 ขั้นคือ ย่าทวดหรือยายทวด ย่า ยาย และนับลงไป 3 ชั้นคือ 
ลูก หลานและเหลน (ข) หญิงหวงห้ามโดยข้อบังคับ เช่นภิกษุณี สามเณรี หญิงรักษาอุโบสถผู้เยาว์ 
เป็นต้น ชายใดสมสู่กับหญิงต้องห้าม 3 ประเภทนี้ ถือว่าศีลขาดส าหรับ หญิง ชายต้องห้ามส าหรับ
หญิงมี 2 ประเภทคือ (1) ส าหรับหญิงมีสามีชายอื่นนอกจากสามีตนเป็นชายต้องห้ามสมสู่ทั้ งหมด 
(2) หญิงไม่มีสามีถ้าเป็นคนที่มีผู้ใหญ่ปกครองดูแลมิใช่เป็นผู้อิสระแก่ตนชายทุกคนย่อมเป็นบุคคล
ต้องห้ ามสมสู่ทั้ งสิ้นผู้หญิ งใดสมสู่กับผู้ชายที่ ต้องห้ามมี 2 ประเภทนี้ถือว่าศีลขาดลักษณะ 
แห่งกาเมสุมิจฉาจารศีลข้อนี้มีความมุ่งหมายในการรักษาจารีตประเพณี เพ่ือป้องกันของการเสียหาย
นั้นเพราะเรื่องรักใคร่ผู้รักษาจึงควรงดเว้นจากการกระท าทุกอย่างอันเป็นการที่อ านาจแก่ความรักใคร่
ระหว่างเพศ (ความก าหนัด) เช่นการลวนลามเพศตรงข้ามการหยอกล้อต่อกระซิกคู่ครองของคนอ่ืน
เป็นต้นเพราะการกระท าเช่นนั้นท าให้ศีลเศร้าหมองไม่ผ่องใสกล่าวโดยสรุปศีลข้อที่ 3 ท่านห้ามไว้เพ่ือ
ป้องกันความวุ่นวายเบียดเบียนกันเพราะเรื่องกามความส าส่อนทางเพศ 

4) ศีลข้อที่ 4 มุสาวาทา เวรมณี เว้นจากการพูดเท็จ 
เจตนางดเว้นจากการพูดเท็จหรือมุสาวาทซึ่งเป็นข้อห้ามในการรักษาศีลข้อนี้

หมายถึงการแสดงออกด้วยเจตนาบิดเบือนความจริงให้คนอ่ืนหลงเชื่อการแสดงออกทางวาจาคือ  
การพูดให้ผิดจากความจริงโกหกชัด ๆการแสดงออกทางกาย คือการกระท าให้ผู้อื่นเข้าใจผิดจากความ
เป็นจริง เช่นการเขียนรายงานเท็จการแกล้งพยักหน้าแกล้งสั่นศีรษะแกล้งแสดงกิริยาอย่างอ่ืนซึ่งเป็น 
ที่รู้ท าให้คนอ่ืนหลงเชื่อผิดไปจากความจริงผู้ใดเจตนากระท ามุสาผู้ที่ตนต้องการโกหกนั้นเข้าใจ
ความหมายถือว่าศีลขาดมุสาวาทมี 7 วิธี ดังต่อไปนี้ 
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4.1) ปด คือ โกหกชัดๆ 
4.2) ทนสาบานคือ แสดงตัวฝืนความจริง  
4.3) ท าเล่ห์กระเท่ห์คือ โกหกด้วยการแสร้งท ากิริยาอาการ 
4.4) มายา คือ แสดงท่วงทีลวงคนอ่ืนให้เข้าใจผิด 
4.5) ท าเลศนัย คือ แสดงนัยให้คนอื่นเข้าใจผิดเช่น 
4.6) เสริมความ คือ เรื่องมีมูลน้อยแต่พูดให้เป็นเรื่องมีมูลมาก 
4.7) อ าความ คือ เรื่องมากแต่พูดให้เห็นเป็นน้อย 

นอกจากงดเว้นจากมุสาวาท 7 อย่างแล้วผู้รักษาศีลข้อนี้ควรเว้นจากการแสดง
อันมีลักษณะประหนึ่งมุสาวาทซึ่งจะท าให้ศีลของตนมัวหมองคือ (1) อนุโลมมุสาได้แก่การแสดง 
ที่อาจท าให้ผู้ฟังหรือเห็นเข้าใจผิดจากความจริงเช่นการคุยโวโอ้อวดเกินสมควร (2) ปฏิสสวะได้แก่  
การรับค าคนอ่ืนแล้วภายหลังไม่ท าตามรับและไม่อยากคืนค าให้เป็นกิจจะลักษณะแม้มีเหตุจ าเป็น  
ก็ไม่พ้นท าให้คนอื่นเป็นคนโกหกเขากล่าวโดยสรุปศีลข้อที่ 4 ประสงค์เพ่ือป้องกันการท าลายประโยชน์
ของกันและกันการแสดงออกด้วยเจตนาบิดเบือนความจริงให้คนอ่ืนหลงเชื่อ 

5) ศีลข้อที่ 5 สุราเมรยะมัชชะปมาทัฏฐานา เวรมณี เว้นจากการดื่มน้ าเมา 
เจตนางดเว้นจากการดื่มน้ าเมาอันเป็นที่ตั้งแห่งความประมาทน้ าเมาอันเป็นวัตถุ

ต้องห้ามในสิกขาบทนี้ท่านได้จ ากัดได้ว่า คือเมื่อเสพเข้าไปในร่างกายแล้วท าให้สติ เลื่ อนลอย 
ขาดการควบคุมตนเองตรงกับที่เรียกกันว่าสิ่งเสพติดให้โทษในตัวสิกขาบทท่านยกขึ้นเป็นตัวอย่าง  
อยู่ถึง 2 ชนิดคือสุรากับเมรัยสุราเป็นน้ าเมาที่กลั่นเมรัยเป็นน้ าเมาที่ไม่ได้กลั่นหรือเหล้าดิบที่ท่านระบุ
ไว้เพียง 2 อย่างนี้ ในทางปฏิบัติเราต้องถือเป็นหลักการใหญ่  คืองดเว้นการเสพสิ่งมึนเมาอันเป็น 
ที่ตั้งแห่งความประมาททุกชนิดไม่ว่าจะมีผู้ค้นพบสิ่งดังว่านี้ใหม่หรือประดิษฐ์ขึ้นใหม่และเรียกชื่อ
อย่างไรก็ตามปัจจุบันได้มีสิ่งเสพติดให้โทษร้ายแรงระบาดในหมู่ประชาชนมากมายหลายชนิดเช่น  
สุราเมรัย ฝิ่น กัญชา ยาบ้า มอร์ฟีน เฮโรอีน หรือสารสังเคราะห์ที่ผู้เสพใช้เพ่ือกระตุ้นอารมณ์ทางเพศ เช่น 
ยาอี ยาเลิฟ เป็นต้นกล่าวโดยสรุปศีลข้อที่ 5 ประสงค์ให้มนุษย์พ้นจากการมีความทุกข์อันเกิด 
แต่การบริโภคอย่างไม่มีสติและตระหนักอยู่ เสมอถึงการดื่มและการบริโภคอย่างมีสติป้องกัน  
การทะเลาะวิวาทงดเว้นไม่ใช้แอลกอฮอล์หรือของมืนเมาอย่างอ่ืนวัตถุต้องห้ามของผู้รักษาศีลข้อนี้คือ 
สิ่งเสพติดให้โทษไม่ว่าจะน าเข้าสู่ร่างกายโดยวิธีดื่มหรือสูบหรือฉีดก็ตามและไม่ว่าสิ่งนั้นๆจะมีผู้ตั้งชื่อ
อย่างไรก็มีการผลิตขึ้นมาอีกรูปใดก็ตามหากท าให้ผู้เสพเกิดความมึนเมาถึงประมาทขาดสติเป็นอัน
ต้องห้ามทั้งสิ้นทั้งนี้ความส าคัญของศีลพระเทพเวทีได้กล่าวในเรื่องเดียวกันนี้ว่าคนมีศีลธรรมหรือ
มนุษยธรรมที่เรียกว่าได้เป็นอารยชนมีธรรม คือคุณสมบัติดังนี้ มีสุจริต ทั้ง 3 คือมีความประพฤติชอบ
ทั้ง 3 ประการคือ (1) กายสุจริตทางกายท าสิ่งที่ดีงามถูกต้องประพฤติชอบด้วยกาย (2) วจีสุจริต 
ทางวาจาพูดสิ่งที่ดีถูกต้องชอบด้วยวาจา (3) มโนสุจริตความสุจริตทางใจ คิดสิ่งที่ดีงามถูกต้อง 
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ซึ่งสัมพันธ์กับความหมายตามนิยามของนายแพทย์ประเวศวสีที่กล่าวว่า ศีลเป็นเครื่องก าหนด
ความสัมพันธ์ของบุคคลในสังคมเพ่ือให้ เกิดความสมดุลหรือปกติสภาพพระโสภณคณาภรณ์  
(ระบบ ฐิตญาโณ)ได้กล่าวในเรื่องศีลว่า ศีล 5 ศีล 8 อุโบสถศีลและอาชีวัฎฐมกศีลคือสัมมาวาจา
สัมมากัมมันตะและสัมมาอาชีวะที่เป็นหลักการที่พระพุทธเจ้าทรงแสดงให้เห็นในรูปของประโยชน์
ของศีลและโทษของความไม่มีศีลส าหรับอีกความหมายหนึ่งที่มีความส าคัญในปัจจุบันคือหัวใจของศีล
ได้แก่การกินน้อยใช้น้อยหรือลดวัตถ ุ

จากที่กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่าศีลทั้ง 5 ข้อนี้ในบาลีชั้นเดิมส่วนมากเรียกว่า 
สิกขาบท5บ้าง ธรรม5บ้างเมื่อปฏิบัติได้ตามนี้ก็ได้ชื่อว่าเป็นผู้มีศีลคือเป็นเบื้องต้นที่จัดว่าเป็นผู้มีศีล 
ค าว่าเบญจศิลที่มาในพระไตรปิฎกปรากฏในคัมภีร์ชั้นอุปทานและพุทธวงศ์ต่อมาในสมัยหลัง 
มีชื่อเรียกเพ่ิมข้ึนว่าเป็นนิจศีลบ้างว่าเป็นมนุษยธรรม 

2.1.3 องค์ประกอบของศีล 5 
ตามหลักของพระพุทธศาสนาศีล คือการควบคุมที่รักษาอาการที่แสดงออกทางกาย  

ทางวาจาให้เป็นปกติเรียบร้อยไม่สร้างความเดือดร้อนให้แก่ตนเองและสังคมกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ 
เป็นคนมีศีลธรรม คือคุณสมบัติดังนี้ 

2.1.3.1 มีสุจริต 3 คือมีความประพฤติดีประพฤติชอบ 3 ประการ ดังนี้ 
1) กายสุจริต ท าสิ่งที่ดีงามถูกต้องประพฤติชอบด้วยกาย 
2) วจีสุจริต พูดสิ่งที่ดีงามถูกต้องประพฤติชอบด้วยวาจา 
3) มโนสุจริต คิดสิ่งที่ดีงาม ถูกต้องประพฤติชอบด้วยใจ 

2.1.3.2  ประพฤติถูกต้องแห่งกุศลกรรมบถ 10 ประการดังนี้ 
1) ละเว้นการฆ่าสัตว์ เบียดเบียน มีเมตตากรุณา ช่วยเหลือกัน 
2) ละเว้นการแย่งชิง ลักขโมย เคารพสิทธิในทรัพย์สินของกันและกัน 
3) ละเว้นการประพฤติผิดล่วงละเมิดในของรักของหวงของผู้อื่น 
4) ละเว้นการพูดเท็จ โกหกหลอกลวง กล่าวแต่ค าสัตย์ 
5) ละเว้นการพูดส่อเสียดหรือยุยงให้แตกแยก พูดแต่ค าที่สมาน 
6) ละเว้นการพูดค าหยาบคาย สกปรกเสียหาย พูดแต่ค าสุภาพ 
7) ละเว้นการพูดเหลวไหล เพ้อเจ้อ พูดแต่ค าจริง มีเหตุมีผล 
8) ไม่ละโมบ ไม่เพ่งเล็งคิดหาทางเอาแต่ได้ คิดให้ คิดเสียสละ 
9) ไม่คิดมุ่งร้าย เบียดเบียน หรือเพ่งมองในแง่ท าลาย 
10) มีความเห็นถูกต้องเป็นสัมมาทิฏฐิ เข้าใจหลักกรรมว่าท าความดีจึงต้องมีผลดี 

ของการท าชั่วมีผลชั่วรู้เท่าทันความเป็นไปตามธรรมดาของโลกและชีวิตตามเหตุปัจจัยรู้เท่าทันความ
เป็นไปตามธรรมดาของโลกและชีวิตตามเหตุปัจจัย 
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2.1.4 ประโยชน์ของการรักษาศีลผู้ที่รักษาศีลย่อมได้รับผลที่เกิดข้ึนดังนี้ 

1) เกิดความเมตตากรุณา 
2) เป็นที่สรรเสริญ ยกย่อง นับถือและเป็นแบบอย่างต่อผู้อื่น 
3) เป็นผู้ไม่เสียทรัพย์โดยเปล่าประโยชน์ 
4) น ามาซึ่งความสงบสุขต่อตนเอง ครอบครัวและผู้ใกล้ชิด 
5) เป็นหนทางสู่ความส าเร็จในครอบครัวและสัมมาอาชีพ  

อานิสงส์ของศีล 5 หากคนใดปฏิบัติรักษาศีล 5 ข้อนี้ได้ก็จะเกิดอานิสงส์ดังนี้ 
1) ท าให้อายุยืนปราศจากโรคภัยเบียดเบียน 
2) ทรัพย์สมบัติที่มีอยู่จะปลอดภัยจากโจรผู้ร้าย 
3) ลูก หลาน สามี ภรรยา อยู่ด้วยกันอย่างผาสุกไม่มีผู้ล่วงล้ ากล้ ากราย 
4) พูดอะไรก็มีคนเคารพเชื่อถือค าพูดมีเสน่ห์ไพเราะด้วยสัตย์ด้วยศีล 
5) เป็นผู้มีสมบัติปัญญาดีและเฉลียวฉลาดและไม่หลงเหมือนคนบ้าทีไ่ม่มีสติ 

ศีล คือความปกติและการรักษาศีลก็คือ ความตั้งใจรักษาปกติของตนอันเป็นหลักปฏิบัติ    
ที่ ไม่ท าให้ เดือดร้อนแก่ตนเองและผู้ อ่ื น (สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย์ปยุตฺ โต , 2543)ทั้ งนี้ขึ้น 
อยู่กับความสามารถของผู้ปฏิบัติแต่ศีลที่ควรกระท าเพ่ือให้ เกิดความปกติในสังคมก็คือศีล 5 
เพราะมีความสะดวกและง่ายที่จะปฏิบัติมีดังนี้คือ (1) พึงละเว้นจากการฆ่าสัตว์ (2) พึงละเว้น 
จากการลักขโมยฉ้อฉล (3) พึงละเว้นจากการประพฤติผิดในกาม (4) พึงละเว้นจากพูดเท็จพูดเพ้อเจอ 
(5) พึงละเว้นจากการดื่มเครื่องดองของเมาศีลทั้ง 5 ข้อนี้ เป็นหลักจ าเป็นหลักในสังคมมนุษย์ 
ที่จะต้องปฏิบัติเพ่ือให้เกิดความปกติทั้งในตนเองและสังคมเพราะคนเราจะเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ได้นั้น 
มิใช่ว่าจะเกิดมาเป็นมนุษย์เท่านั้นจะต้องมีธรรมส าหรับมนุษย์อีกด้วยโดยช่วยควบคุมความประพฤติมิ
ให้พลาดถล าลงในความชั่วอย่างใดอย่างหนึ่ง จึงจัดอยู่ในระดับศีลธรรมอันเป็นมูลฐานที่จะน าไปสู่
ความสงบของจิตใจถ้าหากความสะอาดทางกายและวาจาไม่มีแล้เราก็ไม่สามารถท าจิตใจให้สงบได้ 
มนุษย์เป็นสัตว์สังคมที่อยู่ร่วมกันโดยมีกฎระเบียบกติกาและข้อบังคับต่าง ๆของสังคมเป็นตัวก าหนด
เพ่ือเสรีภาพในสังคมความรับผิดชอบของมนุษย์ที่มีต่อตนเอง ครอบครัวและการพัฒนาศักยภาพของ
มนุษย์ให้มีคุณภาพ ธนิต ดอกรักกลาง (2541) 

สรุปได้ว่าค าว่า ศีล 5 นั้นเป็นเรื่องที่ทุกคนรู้จักดีและเพียงแต่ที่ตั้งใจจะรักษาศีลให้ครบ
ทั้ง 5 ข้อนั้นตลอดเวลาซ่ึงในยุคปัจจุบันนี้เป็นเรื่องที่มิใช่เรื่องที่กระท าได้โดยง่ายเลยของส าหรับบุคคล
โดยทั่วๆและการรักษาศีลนั้นเป็นบุญอันพิเศษอย่างยิ่งเพราะได้ทั้งบุญจากการบ าเพ็ญมหาทาน 
และก็เป็นเพียงศีล 5 อันเป็นพ้ืนฐานเบื้องต้นในการใช้เป็นหลักการด ารงชีวิตอย่างสงบสุขเท่านั้น 
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2.2 การ์ตูนแอนิเมชัน 
 

2.2.1 ความหมายของการ์ตูนแอนิเมชัน 
ที่มาของค าว่าแอนิเมชันมาจากเป็นค ากริยาว่า Animare โดยPaul Wells (1998)  

ให้ความหมายของค ากริยาดังกล่าวไว้ว่าการให้ความมีชีวิตกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งนั่นแสดงว่าแอนิเมชันฟิล์ม 
นั้นหมายถึงการสร้างสรรค์ให้เห็นความเคลื่อนไหวของเส้นและวัตถุท่ีเกิดจากการร่างส าหรับMcLaren 
Norman (1987) กล่าวไว้ว่า แอนิเมชันไม่ใช่งานศิลป์ที่เกิดจากการวาดและสามารถเคลื่อนที่ได้แต่
เป็นศิลปะของการเคลื่อนไหวของสิ่งที่เราได้วาดไว้สิ่งส าคัญอยู่ที่สิ่งที่เกิดขึ้นและแตกต่างกันในแต่ละ
เฟรมนักแอนิเมชันของโรงเรียน Zagreb ในยูโกสลาเวียเขาได้พยายาม ที่จะค้นหาความหมาย 
ที่เหมาะสมและสละสลวยมากกว่า Holloway J. C. and Robinson (1995) จึงเสนอว่า แอนิเมชัน 
คือ การให้ความมีชีวิตและจิตวิญญาณแก่สิ่งที่ออกแบบไม่ใช่แค่การน าสิ่งที่ออกแบบไปใช้แต่เป็น 
การน าสิ่งที่มีจัดการออกแบบมานั้นไปเปลี่ยนท าให้มีชีวิตชีวาและมีการเคลื่อนไหวได้ซึ่งนักแอนิเมชัน  
ชาวอังกฤษ John Halas และ Joy Batchelor Thomas W. Hoffer (1981) มีทรรศนะเกี่ยวกับเรื่องนี้ว่า  
ถ้างานของการถ่ายท าภาพยนตร์คือการแสดงให้เห็นลักษณะทางกายภาพของสิ่งมีชีวิต ฉะนั้นงาน 
ของแอนิเมชัน ก็คือการแสดงให้เห็นว่าสิ่งที่ออกแบบพฤติกรรมเหมือนกับสิ่งมีชีวิตโดยไม่สนใจ 
ว่ามีรูปร่างอย่างไรแต่สนใจว่าสิ่งที่ออกแบบนั้นหมายถึงอะไรดังนั้นภาพเคลื่อนไหวหรือที่เรียกกัน 

โดยทั่วไปว่า แอนิเมชัน เป็นการท าวัตถุใดๆให้เกิดการเคลื่อนไหวด้วยรูปแบบต่างๆกัน
บนจอภาพโดยอาศัยปรากฏการณ์ทางชีววิทยานั้นที่เรียกว่าความต่อเนื่องของการมองเห็นร่วมกับ 
การท าให้วัตถุมีการเคลื่อนที่ที่ความเร็วระดับหนึ่งจนตาของเรามองเห็นว่าวัตถุนั้นมีการเคลื่อนไหว 

นลิน รวงสาน (2551) ได้อธิบายความหมายของแอนิเมชันว่า แอนิเมชันนั้นหมายถึง 
 การท าภาพเคลื่อนไหวโดยสามารถท าได้หลายวิธีไม่จ ากัดว่าจะต้องเป็นการวาดภาพอย่างเดียวการน า
ดินน้ ามันมาปั้นมาดัดและเปลี่ยนรูปของดินน้ ามันไปเรื่อยๆแล้วถ่ายรูปไว้ที่ละภาพๆเมื่อน าภาพ 
ที่ถ่ายมาเปิดดูอย่างต่อเนื่องและรวดเร็วท าให้เกิดภาพลวงตาดูเหมือนมีการเคลื่อนไหวก็ถือว่าเป็น  
งานแอนิเมชันเหมือนกัน 

นับทอง ทองใบ (2550) ได้กล่าวว่า ภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นภาพยนตร์ที่ถ่ายท าจาก
ภาพหรือวัตถุที่ไม่มีชีวิตให้มองเห็นภาพเคลื่อนไหวได้หลักการส าคัญของการถ่ายภาพยนตร์แอนิเมชัน 
ก็คือการบันทึกภาพทีละภาพและในการบันทึกภาพแต่ละครั้งจะต้องขยับเขยื้อนหรือเลื่อนภาพวาด
หรือสิ่งที่ถ่ายให้เคลื่อนที่ไปจากเดิมเล็กน้อยทุกครั้ง เพ่ือให้ได้ภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงไปทีละน้อย
ตามล าดับและเมื่อน าภาพเหล่านั้นมาฉายผ่านเครื่องฉายภาพยนตร์ก็จะได้ภาพเคลื่อนไหวที่ เหมือน
จริง โดย Joseph V. Mascell อ้างอิงจากปิยกุล เลาวัณย์ศิริ (2532) ได้สรุปหลักการและคุณสมบัติ
ของภาพยนตร์แอนิเมชันเอาไว้ ดังนี้ 
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1) สามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต 
2) สามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น 
3) ใช้อธิบายหรือแสดงความคิดที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ 
4) ใช้อธิบายหรือเน้นส่วนส าคัญให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้น 

สังเขต นาคไพจิตร (2530) อธิบายถึงความหมายของการ์ตูนว่า การ์ตูนหมายถึงเป็น
ภาพที่เขียนขึ้นในลักษณะต่าง ๆให้ผิดเพ้ียนจากความเป็นจริงเขียนเพ่ือเน้นลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 
ในการเขียนก็เขียนแต่เส้นหยาบๆพอมองรู้ว่าเป็นอะไรการ์ตูนเป็นวรรณกรรมประเภทที่ถ่ายทอด  
ความเข้าใจ ความรู้สึก ด้วยรูปภาพ 

สรชัย ชวรางกูร (2550) อธิบายถึงความหมายของการ์ตูนว่า การ์ตูนคือภาพลายเส้น 
ที่มีลักษณะเกินจริงเพื่อสื่อสารถึงเรื่องราวหรือเสนอแนวความคิดเพื่อให้ผู้ดูเกิดความเข้าใจตรงกัน  
ทั้งด้านความคิดด้านอารมณ์ท่ีผู้วาดต้องการถ่ายทอดเรื่องราว 

ชม ภูมิภาค (2529) อธิบายถึงความหมายของการ์ตูนว่า การ์ตูน คือภาพที่เขียนขึ้น
อย่างง่ายๆมีลักษณะที่ผิดเพ้ียนไปจากของจริงจะเน้นลักษณะเด่นอย่างใดอย่างหนึ่งเพ่ือถ่ายทอด
เรื่องราวที่เป็นความคิดทัศนะของผู้เขียนหรือใช้ส าหรับเปรียบเทียบ 

อเนกรัตน์ ปิยะภาภรณ์ (2531) อธิบายถึงความหมายของการ์ตูนว่าการ์ตูนหมายถึง 
เป็นภาพที่เกิดขึ้นอย่างง่าย ๆเป็นภาพที่เกินความจริงอาจเป็นภาพตลกหรือภาพล้อเลียน 

ทองเอ่ียม บุญเหลือ.นาภู สุวรรณ (2531) อธิบายความหมายของการ์ตูนว่าการ์ตูน
หมายถึงภาพสัญลักษณ์ที่ใช้แสดงแทนตัวบุคคลแสดงแนวความคิดหรือบ่งชี้สถานการณ์ที่ท าขึ้นเพ่ือ
จุดมุ่งหมายที่ใช้จูงแนวคิดของผู้ดูและให้ความรู้สึกมีแนวโน้มไปกับสิ่งนั้นๆ 

จินตนา ใบกาซูยี (2538) อธิบายถึงความหมายของการ์ตูนว่า การ์ตูนคือภาพวาดง่ายๆ 
ซึ่งมักไม่เหมือนภาพธรรมดาทั่วไปอาจมีรูปร่างตามลักษณะธรรมชาติตามรูปทรงเรขาคณิตรูปต่างๆ
หรือรูปทรงอิสระลดทอนรายละเอียดของภาพที่ไม่จ าเป็นออกเพ่ือมุ่งหวังให้เกิดความตลกขบขัน 
ล้อเลียนและเสียดสี เป็นต้น 

วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2545) อธิบายถึงความหมายของการ์ตูนว่า การ์ตูนคือเป็นภาพ 
ที่เขียนขึ้นในลักษณะต่างๆให้ผิดเพ้ียนไปจากความเป็นจริงโดยเขียนเพ่ือเน้นลักษณะใดลักษณะหนึ่ง
ในการเขียนก็เขียนแต่เส้นหยาบๆพอมองรู้ว่าเป็นอะไรและการ์ตูนเป็นวรรณกรรมประเภทที่ถ่ายทอด
ความเข้าใจความรู้สึกด้วยภาพผู้ศึกษาจึงสามารถสรุปได้ว่า แอนิเมชันนั้นหมายถึง การใส่ชีวิตชีวา
ให้กับงานออกแบบทุกส่วนไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ สิ่งของ หรือสถานที่ต่างๆและท าให้ภาพนิ่งที่ออกแบบ 
แต่ละภาพเคลื่อนไหวได้อย่างเป็นธรรมชาติ 
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2.2.2 การพัฒนาสื่อแอนิเมชันโดยใช้กระบวนการ ADDIE MODEL 
ADDIE MODEL คือ การออกแบบร่างระบบหรือขั้นตอนการเรียนการสอนกล่าวคือ

กระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจากจุดเริ่มต้นจนถึงจุดสิ้นสุดที่มีแบบจ าลองจ านวนมากมาย 
ที่นักออกแบบการสอนใช้และส าหรับตามความประสงค์ทางการสอนต่างๆ ADDIE MODEL สามารถ
สรุปเป็นขั้นตอนทั่วไปได้เป็น 5 ขั้นประกอบไปด้วย 

2.2.2.1 ขั้นการวิเคราะห์ 
ขั้นตอนการวิเคราะห์เป็นรากฐานส าหรับขั้นตอนการออกแบบการสอนขั้นตอน

อ่ืนๆในระหว่างขั้นตอนนี้คุณจะต้องระบุปัญหาระบุแหล่งของปัญหาและวินิจฉัยค าตอบที่ท าได้ 
ขั้นตอนนี้อาจประกอบด้วยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะเช่นการวิเคราะห์ความต้องการของเด็ก 
การวิเคราะห์งานการวิเคราะห์ภารกิจผลลัพธ์ของขั้นตอนนี้ มักประกอบด้วยเป้าหมายและภารกิจ 
ที่จะสอนผลลัพธ์เหล่านี้จะถูกน าเข้าไปยังขั้นตอนการออกแบบต่อไป 

2.2.2.2 ขั้นการออกแบบ 
ขั้นตอนการออกแบบเกี่ยวข้องกับการใช้ผลลัพธ์จากขั้นตอนการวิเคราะห์ 

เพ่ือวางแผนกลยุทธ์ส าหรับพัฒนาการสอนในระหว่างขั้นตอนนี้คุณจะต้องก าหนดโครงร่างวิธีการ  
ให้บรรลุถึงเป้าหมายการสอนซึ่งได้รับการวินิจฉัยในระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์ขยายผลการสอน 
ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี้ 

1) การออกแบบบทเรียนนั้นประกอบด้วยส่วนต่างๆได้แก่วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนและหลังบทเรียน สื่อ กิจกรรมและวิธีการน าเสนอ 

2) การออกแบบผังงานและการออกแบบบทด าเนินเรื่อง 
3) การออกแบบหน้าจอภาพ การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึง การจัดพ้ืนที่

ของจอภาพเพ่ือใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืนๆ มีดังนี้ 
3.1) การก าหนดความละเอียดภาพ 
3.2) การจัดพ้ืนที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ 
3.3) การเลือกรูปแบบของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
3.4) การก าหนดสี ได้แก ่สีของตัวอักษร สีของฉากหลัง สีของส่วนอื่นๆ 
3.5) การก าหนดสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 

2.2.2.3 ขั้นการพัฒนา 
ขั้นตอนการสร้างโปรแกรมและผลิตเอกสารประกอบการเรียนขั้นตอนการพัฒนา

สร้างขึ้นบนขั้นตอนการวิเคราะห์และการออกแบบจุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้คือ สร้างแผนการสอน
และสื่อของบทเรียนเอกสารในระหว่างขั้นตอนนี้คุณจะต้องพัฒนาการสอนและสื่อทั้งหมดที่ใช้ในการ
สอนสนับสนุนต่างๆซ่ึงประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี้  
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1) การเตรียมการ เกี่ยวกับองค์ประกอบดังนี้ 
1.1) การเตรียมข้อความและภาพ 
1.2) การเตรียมเสียงและโปรแกรมจัดการบทเรียน 

2) การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียงเรียบร้อยขั้นต่อไป
เป็นการสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการให้กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3) การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อย
แล้วในขั้นต่อไปจะเปน็การตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ข้ันต้นของบทเรียน 

2.2.2.4. ขั้นการน าไปใช้ 
เป็นขั้นตอนการด าเนินการให้เป็นผล หมายถึงการน าสิ่งที่แท้จริงของการสอน 

ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบชั้นเรียน หรือห้องทดลองหรือรูปแบบใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานก็ตามจุดมุ่งหมาย
ของขั้นตอนนี้คือการน าสื่อการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลขั้นตอนนี้จะต้องให้  
การส่งเสริมความเข้าใจของผู้ เรียนในสารปัจจัยต่างๆสนับสนุนการเรียนรอบรู้ของผู้ เรียน  
ในวัตถุประสงค์ต่างๆและเป็นหลักประกันในการถ่ายโอนความรู้ของผู้เรียนจากสภาพแวดล้อม  
การเรียนไปยังการงานได้เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่างมากเพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นต้นหลังจากนั้นจึงท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน าไปใช้
กับกลุ่มเป้าหมายจริงเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนและน าไปให้ผู้กับเชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบ 
ความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

2.2.2.5. ขั้นการประเมินผล 
    การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติโดยผู้เรียน
เป็น 1 กลุ่มเรียนด้วยบทเรียนที่สร้างขึ้นหลังจากนั้นจึงให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบชุดเดียวกันแปลผล
คะแนนที่ได้สรุปเป็นประสิทธิภาพของบทเรียนขั้นตอนนี้วัดผลประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
ของการเรียนของการสอนการประเมินผลเกิดขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมดกล่าวคือ 
ภายในขั้นตอนต่างๆและระหว่างขั้นตอนต่าง ๆภายหลังการด าเนินการให้เป็นผลแล้วการประเมินผล 
อาจจะเป็นการประเมินผลเพื่อพัฒนาหรือการประเมินผลรวมโดยสองขั้นตอนนี้จะด าเนินการดังนี้ 
     1) การประเมินผลเพ่ือพัฒนาด าเนินการต่อเนื่องในภายในและระหว่าง
ขั้นตอนต่างๆ จุดมุ่งหมายของการประเมินผลชนิดนี้ คือเพ่ือปรับปรุงการสอนก่อนที่จะน าแบบฉบับ
ขั้นสุดท้ายไปใช้ให้เป็นผล 
     2) การประเมินผลรวม โดยปกติเกิดขึ้นภายหลังการสอนเมื่อแบบฉบับ 
ขั้นสุดท้ายได้รับการด าเนินการใช้ให้เป็นผลแล้วการประเมินผลประเภทนี้จะประเมินประสิทธิผลการสอน 
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  สรุปได้ว่าADDIE MODEL เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนที่นักออกแบบ 
การเรียนการสอนและนักพัฒนาการฝึกอบรมที่นิยมใช้กัน ซึ่ง ADDIE MODEL มีล าดับการพัฒนา 
ทั ้งหมด 5 ขั้นตอนซึ่ งมีประกอบด้วยการวิเคราะห์  การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้  
การประเมินผลซึ่งแต่ละขั้นตอนเป็นแนวทางที่มีลักษณะที่ยืดหยุ่นเพ่ือให้สามารถน าไปสร้างเป็น
เครื่องมือได้อย่างมีประสิทธิภาพ ADDIE MODELจึงเป็นระบบการออกแบบรูปแบบการสอนส่วนมาก
ในปัจจุบันเป็นลักษณะที่เปลี่ยนแปลงมาจาก ADDIE MODELรูปแบบอ่ืนๆ สิ่งหนึ่งที่เป็นที่ยอมรับกัน
ทั่วไปในการปรับปรุงรูปแบบคือการเริ่มจากรูปแบบดั้งเดิมดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าเอากระบวนการ 
 ADDIE MODEL มาปรับใช้ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 
  
2.3 การสอนที่ใช้วิธีสตอรี่ไลน์ 
 

2.3.1 ความหมายของการสอนที่ใช้วิธีสตอรี่ไลน์ 
  ความหมายของสตอรี่ไลน์นั้น วลัย พานิช อ้างอิงถึง  อรรถพล อนันตวรสกุล (2545) 
มาจากค าว่า Story และLine หมายถึงเส้นทางของเรื ่องหรือแนวของเรื่องเป็นการด าเนินเรื่อง  
ที่เรียงติดต่อเป็นล าดับดุจเส้นเชือกการสอนด้วยวิธี Storyline อาจเรียกว่า Storyline Approach  
ซึ่งการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์นั้น  
  อรทัย มูลค า (2542) ได้กล่าวว่า การสอนที่ใช้วิธีสตอรี่ไลน์ เป็นนวัตกรรมการบูรณาการ
หลักสูตรและเป็นการเรียนการสอนที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในหลายประเทศของทวีปยุโรป 
ผู้สร้างและพัฒนานวัตกรรมนี้ คือ Dr.Steve Bell โดยมีความเชื่อว่า วิธีสตอรี่ไลน์ ตั้งอยู่บนพ้ืนฐาน
ของความเชื่อที่ว่าโลกในทศวรรษหน้าต้องการคนที่มีความสามารถในการผสมผสานศาสตร์หลาย ๆ 
อย่างเข้าด้วยกันและสามารถน าศาสตร์เหล่านั้นมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการท างานดังนั้น 
ความรู้ควรมีลักษณะเป็นองค์รวมและสามารถสั่งสมเพ่ิมพูนได้ ซึ่งผลของการเรียนรู้จะคงทนและถาวร
หรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับวิธีการที่ได้มาซึ่งความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียนเป็นส าคัญนอกจากนี้ผู้เรียน
จะรู้คุณค่าและสร้างสรรค์ผลงานที่ดีมีความหมายได้โดยผ่านการเรียนรู้จากการกระท าของตนเองด้วย
ประสบการณ์ตรงจากความเชื่อดังกล่าวข้างต้นท าให้กระบวนการเรียนรู้ที่ใช้วิธีสตอรี่ไลน์นั้ นแตกต่าง
ไปจากการเรียนรู้แบบเดิมไปมากโดยพิจารณาได้จากสาระส าคัญต่อไปนี้ 

1) บรรยากาศทางกายภาพ แต่เดิมสภาพการจัดห้องเรียนค่อนข้างตายตัวแต่การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยสตอรี่ไลน์จะท าให้การจัดห้องเรียนแตกต่างออกไปจากเดิมเพราะการจัด
ห้องเรียนจะขึ้นอยู่กับสถานการณ์การเรียนรู้โดยอาจจัดเป็นกลุ่มอาจปล่อยที่ส่งตรงกลาง ไว้หรืออาจใช้ 
ห้องว่างในอาคารเรียนอื่นก็ได้ท าให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา 
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2) บรรยากาศการเรียนรู้ ผู้สอนเป็นกัลยาณมิตรที่ดีของผู้เรียนมีความเอ้ืออาทร 
พร้อมที่จะช่วยเหลือให้การท างานและการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเกิดสัมพันธภาพ  
 ที่ดียิ่งขึ้นท าให้เกิดบรรยากาศที่ท้าทายผู้เรียนให้กระตือรือร้นในการเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
หรือกลุ่มของเขา 

3) แต่เดิมวิธีการเรียนรู้จะเริ่มจากการให้ผู้เรียนออกไปเรียนรู้จากสถานที่จริงก่อน
แล้วจึงน าเรื่องราวเหล่านั้นมาสร้างรูปแบบหรือภาพซึ่งท าให้ผู้เรียนตอบค าถามของผู้สอนได้อย่าง
ถูกต้องแต่ไม่สามารถตั้งค าถามจากความคิดของตนได้เพราะสถานการณ์ที่ได้ไปพบเห็นปิดกั้นความคิด
และจินตนาการที่บริสุทธิ์ของนักเรียนแต่ด้วยวิธีการสตอรี่ไลน์ผู้เรียนสามารถคิดและจินตนาการ 
ได้อย่างอิสระหลังจากนั้นจึงออกไปเยี่ยมชมและร่วมกันค้นคว้าหาค าตอบว่ามีความแตกต่างกัน 

4) การเปลี่ยนแปลงวิธีการออกค าสั่งของผู้สอนจากการสั่งให้ผู้ เรียนไปค้นคว้า 
ในห้องสมุดเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ถูกต้องมาเป็นการสร้างค าถามน าและผู้สอนอาจน าสื่อการเรียนรู้
ประเภทต่างๆที่เก่ียวข้องกับเรื่องราวที่ต้องการให้ศึกษามาเตรียมไว้ในห้องเรียนแทนทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เรียน
สะดวกในการค้นหาเรื่องราวต่าง ๆตามท่ีเขาและกลุ่มต้องการ ของผู้เสนอเพียงผู้เดียวทั้งนี้  

สุวิทย์ มูลค า (2545) ได้กล่าวไว้ว่าการสร้างสตอรี่ไลน์นั้นควรยึดแนวทางดังต่อไปนี้  
การเล่านิทานหรือเล่าเรื่อง การเล่านิทานหรือเล่าเรื่องจะมีองค์ประกอบต่างๆที่ผสมผสานอยู่ด้วยกัน
สามส่วน คือตัวละคร (คน สัตว์ หรือทั้งคนและสัตว์) ดังนั้นกิจกรรมหรือประสบการณ์ที่ก าหนดนั้น  
จึงควรเกี่ยวข้องกับคนหรือสัตว์ เช่น ครอบครัว ชุมชน สังคมเป็นต้น โดยปกติทั่วไปการเล่าเรื่องที่ใช้
ในการสอนเรื่องราวในอดีตในรูปของต านานความเชื่อและเรื่องเล่าเพ่ือเป็นการสอนอุปมา อุปมัย
เกี่ยวกับศีลธรรมและเพ่ือความสนุกสนานเด็กๆ ในการฟังนิทานเทพนิยายแม้ว่าเรื่องที่ฟังนั้นจะเคย  
ฟังมาครั้งแล้วครั้งเล่าก็ตามและการวางโครงเรื่องให้ชวนติดตามเรื่องเล่าหรือนิทานเหล่านั้นจะต้อง
จัดล าดับเป็นตอนๆ ตั้งแต่เริ่มต้นและด าเนินไปจนถึงตอนจบเนื่องจากเนื้อหาต่างๆรวมถึงกิจกรรม 
ที่จะท าต้องมีผู้ฟังและจุดมุ่งหมายผู้เล่าจะต้องมีความตั้งใจที่จะเล่าและเรื่องที่เล่าทุกตอนจะต้อง
สอดคล้องกับเรื่องราวตอนก่อนๆมีเพียงครูผู้สอนเท่านั้นที่จะรู้ว่าการด าเนินเรื่องไปนั้นจะเป็นอย่างไร 
และในทุกๆวันเรื่องเหล่านั้นจะสามารถสร้างความประหลาดใจและความตื่นเต้นให้กับผู้เรียนที่จะต้อง
ติดตามคาดคะเนว่ามีอะไรเกิดขึ้นต่อไปผู้สอนเป็นก าหนดโครงสร้างโดยน าเนื้อหาและจุดประสงค์  
ในหลักสูตรมาวางกรอบเส้นทางจะการเดินเรื่องแต่ผู้เรียนจะเป็นผู้ด าเนินการสร้างรายละเอียดต่างๆ 
โดยเป็นผู้ลงมือท ากิจกรรมค้นหาข้อมูลรายละเอียดต่างๆด้วยตนเองเพ่ือตอบค าถามหลักของครูผู้สอน
ผู้เรียนที่เป็นเจ้าของเรื่องราวหรือประสบการณ์ต่างเนื่องจากการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์นั้นเรื่อง
คือตัวผู้เรียน เช่นครูรู้ว่าผู้เรียนจะต้องสร้างครอบครัวแต่ผู้เรียนเป็นผู้ท าให้ครอบครัวนั้นเป็นรูปเป็นร่างขึ้น 
ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดแบบบ้างและผู้เรียนที่ก าหนดสมาชิกแต่ละคนมีความสนใจอะไรมีบุคลิกภาพอย่างไร 
ดังนั้นไม่เพียงแต่นักเรียนเท่านั้นที่จะพบกับความประหลาดใจในแต่ละครั้งเพราะทุกครั้งครูก็มีโอกาส
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ได้พบกับสิ่งใหม่ๆให้กับครูผู้สอนด้วยเช่นกันผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ด้วยตนเองผู้สอนจะต้องมีค าถาม
หลักในการกระตุ้นให้ผู้เรียนท ากิจกรรมโดยผู้เรียนใช้ความคิดและประสบการณ์ท่ีมีอยู่เดิมแล้วเพ่ิมเติม
ประสบการณ์ใหม่ด้วยการการแสวงหาข้อมูลการพบองค์ความรู้การเสนอข้อค้นพบพิสูจน์สิ่งที่เป็น
แนวคิดของตนเองรวมทั้งการสร้างข้อสรุปความรู้ด้วยตนเองลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 

Steve Bell and Sallie Harkness (2006)  ได้มีการกล่าวเสนอหลักการที่ จะเป็น
พ้ืนฐานที่จะน าไปสู่การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ ได้แก่ 

1) การเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง
โดยตรงกับการเรียนรู้ของตนเองและสิ่งส าคัญที่สุดที่ครูผู้สอนจะต้องรู้ก็คือความรู้ประสบการณ์ซึ่งสิ่ง
เหล่านี้จะเป็นข้อมูลพ้ืนฐานส าคัญหรือจุดเริ่มต้นของการออกแบบหัวเรื่องเพ่ือสร้างความรู้ 
ประสบการณ์และทักษะใหม่ของผู้เรียน 

2) การสร้างความตื่นตัวให้กับผู้เรียนตลอดเวลาโดยการใช้วิธีตั้งค าถามของครูผู้สอน
การเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์ นั้นผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองโดยจะเน้นเรื่อง 
การแก้ปัญหาและการตัดสินใจซึ่งจะช่วยพัฒนาด้านสติปัญญาด้านทักษะและทัศนคติ  

3) การเข้ามามีส่วนร่วมในการเขียนหนังสือประกอบภาพหรือหนังสือเล่มเล็กลี
เนื้อหาที่สร้างขึ้นในหนังสือนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้สามัญส านึกในการส ารวจสิ่งแวดล้อมของ
ตนเอง ซึ่งจะเป็นการแสดงออกทางความคิดในเรื่องเกี่ยวกับการค้นพบของผู้เรียนแต่ละคน 

4) การสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของ นั้นผู้เรียนจะต้องมีส่วนร่วมหรือเป็นเจ้าของ 
ในการสร้างเรื่องราวนั้น ๆทั้งในเรื่องของสถานที่ผู้คนที่อยู่อาศัยและการด าเนินชีวิตตลอดจน
เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องล้วนแต่เป็นเรื่องราวที่ผู้เรียนร่วมกันคิดและสร้างขึ้นมาจากการศึกษา
ค้นคว้ารวมทั้งจิตนาการทั้งสิ้นเป็นโครงสร้างที่ทุกคนมีโอกาสเท่าเทียมกันผู้สอนและผู้เรียนจะเป็นผู้  
ที่ท าให้การเรียนรู้ค่อยๆพัฒนาไปอย่างมั่นคงท าให้ผู้เรียนจะรู้สึกว่าตนเองไม่ถูกทอดทิ้งและเมื่อ 
มีโอกาสเท่าเทียมกันแสดงความสามารถที่แต่ละคนถนัดและสนใจใฝ่รู้เพราะโครงเรื่องที่เขียนขึ้นนั้น
ทุกคนจะได้รับบทบาทและกล่าวถึงอย่างสม่ าเสมอครูก็สามารถจัดกิจกรรมที่เหมาะสมให้กับผู้เรียน  
ได้โดยใช้พื้นฐานของเรื่องและล าดับขั้นตอนต่างๆที่ผู้เรียนเขียน 

5) การเชื่อมการฝึกทักษะพ้ืนฐานเข้ากับการด ารงชีวิตจริงและใช้ได้ดีกับการเรียน
ภาษาและสิ่งแวดล้อมการท ากิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์นี้จะช่วยสร้างโอกาส ในการฝึก
ทักษะพ้ืนฐานโดยผู้ เรียนจะสามารถฝึกทักษะนั้นๆซ้ าแล้วซ้ าอีกโดยไม่ก่อให้ เกิดความเบื่อหน่าย 
เป็นลักษณะการเรียนการสอนเรื่องราวสิ่งที่ ใกล้ตัวมากที่สุ ดจากนั้นจึงขยายวงกว้างออกไปสู่ 
สภาพแวดล้อมในชุมชนของผู้เรียนเมื่ออยู่ในชั้นเรียนที่อยู่สูงในลักษณะของการบูรณาการเพ่ือ 
ให้ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ผู้เรียนจึงได้เรียนรู้ถึงสิ่งที่เป็นวิถีชีวิตจริงส่งผล  
ให้ผู้เรียนได้เห็นประโยชน์ของการเรียนหรือทักษะนั้นๆ ที่เก่ียวข้องกับชีวิตจริง 
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6) เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนมีการเรียนรู้สิ ่งที ่ยากกว่าเหนือกว่าที ่มีไว้ในหลักสูตร 
เมื่อผู้เรียนได้สร้างจินตนาการเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมและผู้อยู่อาศัยขึ้นมาแล้วสิ่งที่เกิดตามมาเป็น
เรื่องที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึกเช่นความสัมพันธ์ในครอบครัว ค่านิยมด้านสังคม การเมือง เศรษฐกิจ
ตลอดจนประเพณีวัฒนธรรมต่างๆเป็นต้นเรื่องราวเหล่านี้ คือการเรียนรู้ผ่านการสอนแบบบทบาท
สมมติผู้เรียนก็จะยอมรับบุคลิกลักษณะของตัวละครที่สร้างขึ้นจนกลายเป็นบุคลิกลักษณะของเขาเอง 

7) ส่งเสริมให้เกิดคารวะธรรมขึ้นระหว่างครูกับนักเรียนในขณะที่ผู้สอนมีแผนการสอน
สตอรี่ไลน์แบบบูรณาการที่เป็นแผ่นกระดาษเปื้อนหมึกอยู่ในมือนั้น ในกระดาษจะมีชีวิตจริงขึ้นมา 
ได้โดยการท ากิจกรรมและจินตนาการของผู้เรียนในห้องเรียนครูจะท าหน้าที่เป็นผู้ประสานการท างาน
ร่วมกันผู้เรียนจะพ่ึงพาครูในด้านการเป็นผู้น าส่วนครูสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้
เพ่ือที่จะท าให้เรื่องราวต่างๆเดินหน้าต่อไป 

8) ส่งเสริมให้มีการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ ผู้สอนหลายคนมักมีความอึดอัดหรือมีปมด้อย
ในเรื่องประสบการณ์และความรู้เรื่องเทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น อุปกรณ์โสตทัศนาการเครื่องพิมพ์ดีด
อิเลคทรอนิกส์และเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้จะเป็นอุปกรณ์การเรียนการสอน
ที่เป็นจริงตามเนื้อหาที่ก าหนดและอุปกรณ์เหล่านี้ครูและผู้เรียนจะเป็นผู้ใช้และฝึกฝนจนสามารถ
ใช้มันได้อย่างดี 
   9) ช่วยให้ครูสามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้สอดคล้องกับ
ความสามารถของผู้ เรียนรายบุคคลและการที่ผู้ เรียนมีส่วนร่วมและเป็นเจ้าของหนังสือภาพ 
หรือหนังสือเล่มเล็กที่สร้างขึ้นมารวมทั้งกิจกรรมส่งเสริมทักษะการใช้ภาษาท าให้ผู้เรียนมีจุดอ่อน  
ด้านภาษาจะมีโอกาสผู้เรียนที่มีความสามารถสูงได้คิดและพัฒนามากขึ้นเช่นเดียวกัน 
   10) เน้นการเรียนรู้ร่วมกัน การสอนแบบสตอรี่ไลน์จึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมกันท า
กิจกรรมหลายรูปแบบซึ่งคณะท างานแบ่งกลุ่มเป็นงานเดี่ยว จับคู่ กลุ่มย่อยหรือเรียนร่วมกันทั้งชั้น 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของงานโดยกิจกรรมจะเป็นตัวก าหนดว่าควรจะแบ่งกลุ่มผู้เรียนอย่างไร 
การเรียนรู้ร่วมกันจึงเป็นการพัฒนาวุฒิภาวะทางสังคมทั้งนี้ในชีวิตจริงของคนในสังคม 
   11) ก่อให้เกิดการฝึกทักษะปฏิบัติที่ซ้ าๆ กันแต่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาตัวแปร
ส าคัญในการเรียนรู้อย่างหนึ่งของทฤษฎี Retention คือ การฝึกปฏิบัติแต่การวางแผนการสอนให้ 
มีการฝึกปฏิบัติที่มีจ านวนเหมาะสมนั้นค่อนข้างท าได้ยาก  
   12) เน้นให้ความส าคัญของการกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนารูปแบบความคิดรวบยอด 
ด้วยตนเองก่อนการสอนแบบสตอรี่ไลน์จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนพัฒนาสติปัญญาและจินตนาการ  
ของผู้เรียนก่อนเช่นมีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนสร้างกระเป๋าเครื่องมือแพทย์ ซึ่งสิ่งที่สร้างขึ้นนั้นจะเป็นสิ่ง   
ที่สร้างขั้นจากความคิดรวบยอดของเขาคิดว่ามันน่าจะเป็นน่าจะมีหลังจากนี้เมื่อเขามีโอกาสได้เห็น
กระเป๋าเครื่องมือแพทย์จริงๆแล้วเขาก็สามารถเปรียบเทียบกับกระเป๋าเครื่องมือแพทย์ที่เขาได้ท า
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ขึ้นมาการเปรียบเทียบดังกล่าวก่อให้เกิดการเรียนรู้เพ่ือการปรับปรุงพัฒนางานซึ่งเป็นลักษณะของ  
การวิจัยเชิงคุณภาพนั่นเองผู้เรียนเหล่านี้มีค าถามพร้อมอยู่แล้วซึ่งเขารู้อยู่แล้วว่าเขาก าลังค้นหาอะไร 
และหลายครั้งซึ่งอาจรู้สึกแปลกใจว่าท าไมจึงหลงลืมใส่บางสิ่งบางอย่างได้บางครั้งพวกเขาอาจคิดว่า
เวชภัณฑ์ท่ีบรรจุอยู่ในกระเป๋าเครื่องมือแพทย์ของเขาและการที่ครูให้ผู้เรียนได้สร้างสิ่งต่างๆขึ้นจากสิ่ง 
ที่ได้เห็น ได้สัมผัส ได้รับรู้ เป็นการให้ค าตอบกับผู้เรียนง่ายเกินไปจนขาดความท้าทายความสามารถของ
ผู้ เรียนขาดความหลากหลายของค าตอบที่ เป็นไปได้และเป็นการไม่สนับสนุนให้ผู้ เรียนมีทักษะ 
ในการแก้ปัญหาในโอกาสที่ควรเป็น 
   13) เน้นการเรียนรู้แบบบูรณาการสตอรี่ไลน์ ซึ่งเป็นวิธีการเรียนรู้แบบบูรณาการ  
ทั้งเนื้อหาและหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอนโดยสามารรวมเนื้อหาวิชาต่างๆ เช่นสังคม
ศึกษา ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ศิลปะ ภาษาอังกฤษ ดนตรีและนาฏศิลป์ เป็นต้นเข้ามา
จัดการเรียนการสอนภายใต้หัวข้อเรื่องเดียวกันซึ่งสอดคล้องกับวิถีชีวิตประจ าวันที่จะต้องใช้
กระบวนการทักษะต่างๆที่หลากหลายมาช่วยในการแก้ปัญหาจึงเป็นการฝึกทักษะและการคิด
วิเคราะห์ในการแก้ไขปัญหาของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
   14) เน้นเรื่องการตั้งค าถามหลักของครูผู้สอน การตั้งค าถามของครูผู้สอนเป็นหัวใจ
หลักของการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์เพราะค าถามหลักจะเป็นสื่อน าไปสู่การปฏิบัติกิจกรรม 
ของผู้เรียนอย่างหลากหลายและจะเป็นตัวเชื่อมโยงการด าเนินเรื่องให้ต่อเนื่องเป็นล าดับภายใต้ 
หัวข้อเรื่องเดียวกันและไปในทิศทางเดียวกันและท าไห้เข้าใจได้ง่ายผูกเรื่องเป็นตอนๆและจะมีค าถาม
ในบทเรียนในห้องเรียนของนักเรียน 
  บุญฤทธิ์ เมธิปัญญา (2552) ได้กล่าวไว้ว่าการเรียนการสอนแบบสตอรีไลน์นั้นเป็น
นวัตกรรมของรูปแบบวิธีการสอนที่มีการบูรณาการทั้งหลักสูตรการจัดการเรียนรู้ที่เน้นความส าคัญ
ของผู้เรียนความรู้ที่ได้เกิดจากประสบการณ์ตรงและการปฏิบัติจริงและสร้างสรรค์จากการตอบค าถาม
ส าคัญตามแนวของเรื่องหรือจากการก าหนดเส้นทางการเดินเรื่องโดยมีการผูกเรื่องแต่ละเรื่องให้ต่อเนื่อง
และเรียงลาดับเหตุการณ์ของเนื้อเรื่อง 
  พิพร เชาว์ประยูร (2551) ได้กล่าวไว้ว่าการเรียนการสอนแบบสตอรีไลน์หมายถึง 
การจัดการเรียนการสอนหรือการจัดประสบการณ์ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญมีการผูกเรื่องราวของเนื้อหา
สาระอย่างต่อเนื่องเรียงล าดับตามเหตุการณ์หรือเรียกว่าเส้นทางการเดินเรื่องโดยใช้ค าถามหลัก 
เป็นตัวนาไปสู่การจัดประสบการณ์ให้เด็กได้ทากิจกรรมที่หลากหลายเพ่ือพัฒนาทักษะองค์ความรู้
อย่างสร้างสรรค์และมีการพัฒนาในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ 
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  ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์คือการเรียนรู้อย่างมีล าดับ
ขั้นตอนและมีความหมายเช่นมีค าถามหลักโดยมีเส้นทางเดินเรื่องโดยเกี่ยวข้องกับฉากสถานที่เวลาตัว
ละครหรือบุคคลส าคัญที่เกี่ยวข้องมีเหตุการณ์สถานการณ์รวมทั้งการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์เป็นการสอน
วิธีหนึ่ งที่ฝึกให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ เกี่ยวกับชีวิตจริงที่ ใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองรวมทั้ ง
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือจะเป็นแนวทางในการตัดสินใจว่าควรท า ไม่ควรท า ควรเชื่อ 
ไม่ควรเชื่อ อันจะน าไปสู่การตัดสินใจการแก้ปัญหาตลอดจนการคิดริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งดีสิ่งที่เป็น
ประโยชน์ เป็นการสอนที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญด้วยการใช้หลักสูตรบูรณาการเป็นการเรียนรู้ 
ผ่านประสบการณ์ตรงการมีส่วนร่วมของผู้เรียนเองซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้คุณค่าและสร้างผลงานได้ผล 
การเรียนรู้มีความคงทนเป็นการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองนอกจากนี้วิธีสอนแบบสตอรีไลน์นั้นเป็นวิธี 
ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางจะมีการผูกเรื่องแต่ละตอน  
ให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องที่เรียกว่า ก าหนดเส้นทางเดินเรื่องโดยใช้ค าถามหลักเป็นตัวน าสู่การให้ผู้ เรียน 
ท ากิจกรรมอย่างหลากหลายเพื่อสร้างความรู้ด้วยตนเองเป็นการเรียนตามสภาพจริง 

2.3.2 องค์ประกอบที่ส าคัญของสตอรี่ไลน์ 
  เนื่องจากเรื่องในสตอรี่ไลน์นั้น เป็นการด าเนินเรื่องหรือผูกเรื่องให้มีความต่อเนื่องกัน
ประดุจเส้นเชือกโดยมีค าถามน าเป็นตัวตัวเปิดประเด็นที่ในการด าเนินเรื่องซึ่งองค์ประกอบของสตอรี่ไลน์นั้น 
(สุวิทย์ มูลค า, 2545; อรทัย มูลค า, 2542) กล่าวว่าสตอรี่ไลน์หรือเรื่องราวหรือนิทานหรือ ตัวละคร 
จะมีองค์ประกอบต่างๆที่ผสมผสานอยู่ด้วยกันอย่างน้อย  4 ส่วนได้แก่ ตัวละคร หรือสถานที่ 
นอกจากนี้ตัวละครจะต้องมีการด าเนินชีวิตทั้งเป็นลักษณะวิถีชีวิตปกติและวิถีชีวิตที่ไม่เป็นไปตามปกติ 
เกิดขึ้นกับตัวละครดังนั้น ค าว่าสตอรี่ไลน์จึงมีองค์ประกอบอย่างน้อย 4 องค์ประกอบเส้นทางเดินเรื่อง
มีความส าคัญเป็นอย่างมากต่อสตอรี่ไลน์ลักษณะต่างๆขององก์เหล่านี้สามารถอธิบายได้ดังนี้ 
   1) ฉาก ได้แก่ สถานที่หรือภาพกว้างๆ ที่เป็นความคิดรวบยอดเกี่ยวกับที่อยู่อาศัย
ของตัวละครในเรื่องนั้นๆ และจะมีเงื่อนไขของเวลา เช่น เวลาปัจจุบัน ส่วนสถานที่จะเป็นก าหนดตาม
เรื่องที่สร้างขึ้นซึ่งผู้สอนจะต้องตั้งค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนตอบค าถาม แล้วสร้างฉากขึ้นตามค าตอบ 
หรือจินตนาการของตน 
   2) ตัวละคร ได้แก่ คนหรือสัตว์ที่มีชีวิตโลดแล่นอยู่ในเนื้อเรื่องโดยต้องค านึงอยู่เสมอ
ว่าจะต้องให้ผู้เรียนเข้าไปมีส่วนร่วมอยู่ในเรื่องที่จะเรียนด้วยโดยผู้เรียนจะมีฐานะเป็นตัวละครตัวหนึ่ง 
ของเรื่องซึ่งอาจสร้างเป็นสัญลักษณ์ จะมีบทบาทในการเดินเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบท าให้ผู้ เรียน 
เกิดความภาคภูมิใจและมีความรู้สึกว่าตัวละครเหล่านั้นเป็นตัวแทน จนเกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของ 
   3) วิถีชีวิตหรือการด าเนินชีวิต ได้แก่ เรื่องราวที่เป็นการด ารงชีวิตโดยปกติของตัวละคร
ในสถานที่และเวลาตามฉากที่ก าหนดเช่น กิจวัตรประจ าวันของคนแต่ละคนในครอบครัวที่อาศัย  
อยู่ริมแม่น้ าและกิจวัตรประจ าวันของแต่ละคนในโรงพยาบาล เป็นต้น 
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   4) เหตุการณ์ ได้แก่ เหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น หรือปัญหาในความเป็นจริงที่ตัวละคร
ต้องเผชิญ หรือเป็นการสร้างสถานการณ์สมมติขึ้นมาแล้วให้ผู้เรียนฝึกแก้ไขปัญหาสถานการณ์นั้นเช่น 
การผจญภัยอุปสรรคในการท างานภัยธรรมชาติและค าถามที่ผู้สอนใช้กับผู้เรียนจะช่วยพัฒนา
ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้อย่างไม่จ ากัดและประสบการณ์ของผู้ เรียนแต่ละคน  
ที่จะแลกเปลี่ยนถา่ยทอดซึ่งกันและกันมีโอกาสพัฒนาความสามารถให้เต็มศักยภาพของตน 
  Bell. S. and Fifield K (1998) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส าคัญขอสตอรี่ไลน์คือ 
   1) การจัดฉากให้เหมาะสมกับเวลาและสถานที่ 
   2) ตัวละคร (อาจเป็นคนหรือสัตว์ก็ได้)  
   3) วิถีชีวิต (มีบทบาทในการนาไปใช้แก้ไขปัญหา)  
   4) ปัญหาที่เกิดข้ึน 
  จากองค์ประกอบของสตอรี่ไลน์ข้างต้นสรุปได้ว่าองค์ประกอบของสตอรี่ไลน์มีดังต่อไปนี้ 
   1) ฉาก 
   2) ตัวละคร  
   3) วิถีชีวิต  
      4) เหตุการณ์ปัญหาพร้อมแนวทางแก้ไข 

2.3.3 ขั้นตอนวิธีการสอนตามวิธีสตอรี่ไลน์ 
  Steve Bell and Sallie Harkness (2006) เป็นผู้น าหลักสตอรี่ไลน์มาใช้การเรียนการสอน 
ได้น ามาประยุกต์ใช้ในการสอนเพ่ือพัฒนากระบวนการไว้ ดังนั้นแบ่งขั้นตอนเป็น 5 ขั้นตอน 
   2.3.3.1 การเตรียมหัวข้อหรือแนวคิดส าคัญ 
   2.3.3.2 การก าหนดเส้นทางเดินเรื่องโดยเรียงลาดับหัวข้อแบ่งออกเป็นตอนโดย
ค านึงถึงองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบคือฉากตัวละครวิถีชีวิตและเหตุการณ์ 
   2.3.3.3 การตั้งค าถามหลักหรือค าถามส าคัญจะท าหน้าที่เชื่อมโยงการด าเนินเรื่อง 
ในแต่ละองค์ประกอบและเป็นตัวกระตุ้นและลงมือปฏิบัติจนได้มาซึ่งค าตอบที่ถูกต้อง 
    2.3.3.4 การจัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนที่สอดคล้องและเสนอทางเพ่ือหาค าตอบ
และท าให้นักเรียนสนใจมากขึ้น 
   2.3.3.5 การประเมินผลส าหรับผู้เรียนโดยประเมินผลจากค าถามหลักหรือค าถาม
ส าคัญและการลงมือปฏิบัติกิจกรรมซึ่งสะท้อนให้เห็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนรวมทั้ง  
การพิจารณาผลสัมฤทธิ์จากแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนสามารถสรุปได้ดังตาราง 1 
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ตาราง 1 แสดงขั้นตอนของสตอรี่ไลน์และขั้นตอนการน าเสนอสื่อแอนิเมชัน 

ขั้นตอนของสตอรี่ไลน์ ขั้นตอนการน าเสนอสื่อแอนิเมชัน 

1. การเตรียมหัวข้อ หัวเรื่องหรือแนวคิดส าคัญ 1. ก าหนดหั วเรื่ องในการน าเสนอ ก าหนด
วัตถุประสงค์  ในที่นี้หัวเรื่องได้แก่  ศีล 5 และ
วัตถุประสงค์ทั่วไปได้แก่ การพัฒนาคุณธรรมส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งจากวัตถุประสงค์ท่ัวไป
ซึ่ งเป็นวัตถุประสงค์ที่ กว้าง จึ งต้องก าหนดเป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นข้อ  ๆ

2. ก าหนดเส้นทางเดินเรื่อง โดยค านึงถึงองค์ประกอบ 
คือ ฉาก ตัวละคร วิถีชีวิต และเหตุการณ์ 

2. ก าหนดเนื้อหาหรือเนื้อเรื่อง ก าหนดฉากตัวละคร 
และการด าเนินเรื่องหรือขั้นนี้ท าให้ได้บทหรือ
สตอรี่บอร์ดที่สามารถน าไปสร้างเป็นแอนิเมชัน
ตามเนื้อหา 

3. การตั้งค าถามหลัก/ค าถามส าคัญที่เชื่อมโยง
การด าเนินเรื่องในแต่ละองค์ประกอบ เป็นการกระตุ้น
หรือเปิดประเด็นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และลงมือ
ปฏิบัติ 

3. สร้างข้อค าถามตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
แต่ละข้อเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ และหา
ค าตอบ 

4. จัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนที่สอดคล้อง
และเสนอทางเพ่ือหาค าตอบ 

4. ให้ผู้เรียนได้ร่วมกันในการตอบข้อค าถามตาม
ขั้นตอนที่  3 โดยใช้ วิ ธีการที่ เหมาะสมและ
สอดคล้องกับประเด็นค าถามแต่ละข้อ 

5. การประเมินผลจากคาถามหลักและจากกิจกรรม 
ซึ่งสะท้อนให้เห็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5. ประเมินผลการเรียน โดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
ได้น าเสนอผลจากข้อค าถามแต่ละข้อ 

 
 จากขั้นตอนดังกล่าว สรุปได้ว่า การน าเสนอสื่อแอนิเมชันเราต้องด าเนินการตามขั้นตอน
ของสตอรี่ไลน์ นั่นคือ การพัฒนาสื่อจะเริ่มจากการเลือกหัวเรื่องจากนั้นก็ก าหนดวัตถุประสงค์ ซึ่งจะมี
วัตถุประสงค์ทั่วไปและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมจากนั้นน าวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแต่ละข้อมา
วิเคราะห์ว่าการที่เราจะให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์แต่ละข้อเราจะสร้างแอนิเมชันที่มีเนื้อหาอย่างไร
มาน าเสนอให้ผู้เรียนได้ดูซึ่งถือว่าเป็นขั้นการสอนโดยแต่ละวัตถุประสงค์ก็จะมีข้อค าถามก าหนดเอาไว้
ว่าผู้เรียนต้องมีพฤติกรรมอย่างไรจึงจะถือว่าเขาบรรลุวัตถุประสงค์ข้อนั้นแล้วโดยวัตถุประสงค์หนึ่งๆ 
อาจต้องมีข้อสอบ หรือข้อค าถามหลายข้อสุดท้ายจะเป็นขั้นตอนหลังจากท่ีให้ผู้เรียนดูสื่อที่เราได้ 
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2.3.4 ประโยชน์จากการใช้สตอรี่ไลน์ 
อรทัย มูลค า (2542) ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้วิธีสตอรี่ไลน์ว่ามิได้เกิดขึ้นแก่ผู้สอน

หรือผู้เรียนฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดแต่เพียงฝ่ายเดียวและสามารถพิจารณาได้เป็นกรณีต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
2.3.4.1 ประโยชน์ที่เกิดข้ึนจากผู้เรียน 

1) ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงทักษะที่เรียนรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้เพราะการท างาน 
กับหัวข้อหรือประเด็นที่ผู้ เรียนได้รับมอบหมายตามความสนใจซึ่งเป็นการฝึกฝนทักษะด้านต่างๆ  
ได้อย่างหลากหลายโดยผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อ 

2) วิธีการนี้เป็นวิธีการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเพราะความรู้สึกที่อยู่ในสมอง 
ของผู้เรียนเองเป็นสิ่งที่ดีที่สุด 

3) วิธีการนี้ท าให้เกิดรูปแบบของการแก้ปัญหาที่ยากหรือซับซ้อนนอกเหนือจาก 
ในหลักสูตรของการเรียนเพราะผู้เรียนจะเกิดความคิดสร้างสรรค์สิ่งแวดล้อมต่างๆ โดยจินตนาการของตน 

4) วิธีการที่เป็นรูปแบบการสอนการเรียนรู้ที่สามารถทบทวนไปมาได้จากมวล
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน การทบทวนฝึกทักษะบ่อยๆจะท าให้เกิดการเรียนรู้ที่คงทนถาวรมากขึ้น 

 
5) วิธีการนี้ง่ายต่อการเป็นสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวของผู้เรียนมาเป็นประเด็นในการศึกษา 
6) วิธีการนี้เป็นวิธีการที่มีชีวิตชีวา เนื้อหาที่ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสร้างขึ้นโดย

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะในการส ารวจสิ่งแวดล้อม และการอธิบายความคิดได้อย่างเต็มที่ 
7) วิธีการนี้จะช่วยให้ผู้สอนสามารถเชื่อมต่อระดับความการยากง่ายของความรู้

ให้แก่ผู้เรียนในห้องได้อย่างเหมาะสม ผู้เรียนจะเพลิดเพลินกับการสร้างสรรค์งานเขาและมีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมเสริมทักษะต่าง ๆ ของตนเอง 

2.3.4.2 ประโยชน์ที่เกิดข้ึนแก่ผู้สอน 
1) วิธีการนี้เปลี่ยนทัศนคติของผู้สอนหลายคนที่เห็นว่าเทคโนโลยีเป็นเรื่องที่ไม่

จ าเป็นและเปล่าประโยชน์ส าหรับการจัดการเรียนการสอนเพราะแท้ที่จริงและเทคโนโลยี ที่
เปรียบเสมือนขุมทรัพย์ส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนและผู้เสนอได้น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการสร้าง
เรื่องราวและจัดการกับปัญหาต่าง ๆ ได้ผู้สอนจะเกิดความประทับใจในความสามารถของการเรียนรู้
และการเลียนแบบของเด็กที่มีต่อเทคโนโลยีต่าง ๆ อีกด้วย 

2) วิธีการนี้เป็นการสร้างแรงจูงใจได้ในระดับสูงสม่ าเสมอผู้เรียนจะรู้สึกม่ันใจและ
มีเสรีภาพในการที่จะเรียนรู้ผ่านโครงเรื่องที่เขามีส่วนร่วมในการสร้างขึ้น  ผู้สอนจะสนุกสนานไปกับ
การเรียนรู้ของผู้เรียนในบรรยากาศท่ีเป็นมิตรและอบอุ่นด้วยเวลาที่ผ่านไปโดยไม่รู้ตัว 
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3) เป็นวิธีการที่ผู้สอนไม่ต้องเหนื่อยเหมือนกับการสอนปกติที่จะต้องบรรยาย  
ทั้งวันเพียงแต่ผู้สอนจะต้องเตรียมการสอนเพ่ิมมากขึ้น ด้วยการใช้ความคิดในการออกแบบกิจกรรม 
จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ส าหรับให้ผู้เรียนจัดท าสื่อเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือน าไปสู่การเรียนรู้สิ่งใหม่และให้
ความเอาใจใส่ผู้เรียนเป็นรายบุคคลมากข้ึน 

2.3.4.3 ประโยชน์ที่เกิดข้ึนร่วมกันทั้งแก่ผู้เรียนและผู้สอน 
1) เป็นวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนซึ่งการที่จะท าให้ได้

ประโยชน์สูงสุดนั้น ผู้สอนจะต้องค านึงจ านวนผู้เรียนกับงานในแต่ละชิ้นเสมอ 
2) เป็นวิธีการที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ในช่วงท้ายสุดได้ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนเป็น

การเสริมสร้างความมั่นใจให้เพ่ิมขึ้นทั้งสองฝ่าย จากประสบการณ์ท างานผู้เรียนจะเกิดการยอมรับ 
ส่วนผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมในโครงเรื่องโดยอาศัยพื้นฐานจากเรื่องที่ผู้เรียนคิดข้ึนมา 

3) เป็นวิธีการที่ส่งเสริมการให้เกียรติและเคารพซึ่งกันและกันระหว่างผู้สอน 
กับผู้เรียนในฐานะเพ่ือนร่วมงานมิใช่เจ้านายกับลูกน้อง หน้าที่ของผู้สอนคือผู้แนะน าวางแผนกว้างๆ 
ให้ผู้เรียนน าไปพัฒนาต่อเองเพ่ือบรรยากาศแห่งความเป็นกันเองจะท าให้ผู้เรียนกล้าแสดงออก 
ทางสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่ขี้อายเก็บตัวจะสามารถแสดงออกได้ดีจนเพ่ือนในโรงเรียนประหลาดใจ 
และจะกลายเป็นสถานที่ท่ีทุกคนเฝ้ารอคอยที่จะมาพบปะกันเพ่ือช่วยกันสร้างผลงานซึ่งกันและกัน 

สมนึก ปฏิปทานนท์ (2542) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์ไว้ดังนี้ 
1) เป็นการตอบสนองของความต้องการ มีด้วยทั้งหมด 4 อย่างและที่เรียกว่า 

 The Four Universal Need of Children ซึ่งเดวิสนาร์แซกส์ได้กล่าวถึงความต้องการที่เป็นธรรมชาติ 
ของผู้เรียน 

2) เป็นการสอนที่เป็นการเน้นการลงมือปฏิบัติโดยผู้เรียนสามารถนาไปใช้ในชีวิตจริง
ได้เพราะผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติศึกษาเองคิดเองเป็นการเรียนรู้ที่ท้าทายความรู้ความสามารถ  
ของผู้เรียนซึ่งผู้เรียนได้เห็นผลงานของตนเองจึงถือเป็นการเรียนรู้ที่มีคุณค่าส าหรับตัวผู้เรียน 

3) ผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพของตนเองทั้งทางด้านสติปัญญาไม่ว่าจะเป็นการคิด
วิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์การแก้ไขปัญหาการตัดสินใจหรือการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองหรือ
พัฒนาทักษะกระบวนการและการพัฒนาค่านิยมก็แทรกไว้ในการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์จากประโยชน์
การสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์ข้างต้นซึ่งสามารถสรุปได้ว่าเป็นการพัฒนาผู้เรียนในเชิงบูรณาการทั้ง
ด้านความรู้ เจตคติ และทักษะโดยอาศัยองค์ความรู้ ทักษะการเรียน และกระบวนการการเรียนรู้
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพของตนเองใน
การเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่และผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพของตนเองด้วยช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียน
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนและเรียนรู้อย่างมีความสุขนอกจากนี้ยังเป็นรูปแบบ
การเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่นสูง  
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2.4 การส่งเสริมการเรียนรู้ 
 

การศึกษาในปัจจุบันไม่สามารถจะดึงให้ผู้เรียนมีความสนใจต่อการเรียนอย่างแท้จริงได้ 
ปัญหาเด็กขาดความสนใจในการเรียนไม่ตั้งใจเรียนหรือมีความเบื่อหน่ายกับการเรียนมากขึ้น 
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนต่ าและเด็กไม่เกิดการเรียนรู้เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนยังเน้นเพียง
เนื้อหาวิชายังเน้นเพียงให้เด็กท าซ้ า ๆ และไม่ดึงดูดให้เด็กอยากเรียน 

2.4.1 ความหมายของการส่งเสริมการเรียนรู้ 
  การส่งเสริม หมายถึง การที่ใช้สื่อต้นแบบแล้วสามารถสร้างความเข้าใจ เพ่ือให้เกิด
กระบวนการตัดสินใจ แล้วเด็กสามารถวิเคราะห์เนื้อหาในเรื่องศีล 5 ได้ถูกต้องนอกจากนี้นักจิตวิทยา
หลายท่านให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
   Kimble & Gregory A (1963) กล่าวว่า การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงค่อนข้าง
ถาวรในพฤติกรรมอันเป็นผลมาจากการฝึกท่ีได้รับการเสริมแรง 
   Bower (1981) กล่าวว่าการเรียนรู้นั้นเป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
อันเป็นผลมาจากประสบการณ์และการฝึกท้ังนี้ไม่รวมถึงการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมที่เกิดจากการ
ตอบสนองตามสัญชาตญาณ ฤทธิ์ของยา หรือสารเคมีหรือปฏิกิริยาสะท้อนตามธรรมชาติของมนุษย์ 
   Cronbach (1981) กล่าวว่า การเรียนรู้ เป็นการแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรม 
ที่มีการเปลี่ยนแปลง อันเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ท่ีแต่ละบุคคลประสบมา 
   ประดินันท์ อุปรมัย (2540) การเรียนรู้คือการเปลี่ยนแปลงของบุคคลอันมีผล
เนื่องมาจากการได้รับประสบการณ์โดยการเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นเหตุท าให้บุคคลเผชิญสถานการณ์เดิม
แตกต่างไปจากเดิมประสบการณ์ที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหมายถึงทั้งประสบการณ์
ทางตรงและประสบการณ์ทางอ้อมในส่วนประสบการณ์ทางตรง คือ ประสบการณ์ที่บุคคลได้พบ 
หรือสัมผัสด้วยตนเอง เช่น เด็กเล็กๆที่ยังไม่เคยรู้จักหรือเรียนรู้ค าว่า ร้อนเวลาที่คลานเข้าไปใกล้  
กาน้ าร้อนแล้วผู้ใหญ่บอกว่าร้อนและห้ามคลานเข้าไปหาแล้วเด็กย่อมไม่เข้าใจและคงคลานเข้าไป
หาอยู่อีกจนกว่าจะได้ใช้มือหรืออวัยวะส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายไปสัมผัสกาน้ าร้อนจึงจะรู้ว่ากาน้ า  
ที่ว่าร้อนนั้นเป็นอย่างไรต่อไปเมื่อเขาเห็นกาน้ าอีกแล้วผู้ใหญ่บอกว่ากาน้ านั้นร้อนเขาจะไม่คลานเข้าไป
จับกาน้ านั้นเพราะเกิดการเรียนรู้ค าว่าร้อนที่ผู้ ใหญ่บอกแล้วเช่นนี้กล่าวได้ว่า มีประสบการณ์ 
ตรงมีผลท าให้เกิดการเรียนรู้เพราะมีการเปลี่ยนแปลงที่ท าให้เผชิญกับสถานการณ์เดิมแตกต่างไปจาก
เดิมในการมีประสบการณ์ตรงบางอย่างอาจท าให้บุคคลมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมแต่ไม่ถือว่าเป็น  
การเรียนรู้ที่ได้แก่พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงเนื่องจากฤทธิ์ยาหรือสิ่งเสพติดบางอย่างพฤติกรรม 
ที่เปลี่ยนแปลงเนื่องจากความเจ็บป่วยทางกายหรือทางใจพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงเนื่องจากความ
เหนื่อยล้าของร่างกายและพฤติกรรมที่เกิดจากปฏิกิริยาสะท้อนต่างๆ  
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2.4.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ 
 พฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายของนักการศึกษาซึ่งก าหนดโดย บลูมและคณะ

มุ่งพัฒนาผู้เรียนใน 3 ด้าน ดังนี้ด้านพุทธิพิสัย คือ ผลของการเรียนรู้ที่เป็นความสามารถทางสมอง 
ครอบคลุมพฤติกรรมประเภท ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้การวิเคราะห์และการสังเคราะห์ 
ประเมินผลด้านเจตพิสัย คือ ผลของการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงด้านความรู้สึกครอบคลุมพฤติกรรม
ประเภทความรู้สึก ความสนใจ ทัศนคติ การประเมินค่าและด้านทักษะพิสัยคือผลของการเรียนรู้ 
ที่ เป็ นความสามารถด้านการปฏิบัติ ครอบคลุมพฤติกรรมประเภทการเคลื่ อนไหวการกระท า 
การปฏิบัติงานมีการมีทักษะและความช านาญข้างต้นจุดมุ่งหมายสามารถสรุปได้ว่าพฤติกรรม 
การเรียนรู้มี 3 ด้าน ด้านพุทธิพิสัย ด้านเจตพิสัยและด้านทักษะพิสัย 

2.4.3 องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้ 
 ดอลลาร์ดและมิลเลอร์ เสนอว่าการเรียนรู้ มีองค์ประกอบส าคัญ 4 ประการ คือ  

แรงขับเป็นความต้องการที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคลเป็นความพร้อมที่จะเรียนรู้ของบุคคลทั้งสมอง 
ระบบประสาทสัมผัสและกล้ามเนื้อแรงขับและความพร้อมเหล่านี้จะก่อให้เกิดปฏิกิริยาหรือพฤติกรรม
ที่จะชักน าไปสู่การเรียนรู้ต่อไปสิ่งเร้าเป็นสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้นในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งเป็นตัวการที่ท า
ให้บุคคลมีปฏิกิริยาหรือพฤติกรรมตอบสนองออกมาในสภาพการเรียนการสอนสิ่งเร้าจะหมายถึงครู 
กิจกรรมการสอนและอุปกรณ์การสอนต่างๆ ที่ครูน ามาใช้การตอบสนองเป็นปฏิกิริยาหรือพฤติกรรม
ต่างๆที่แสดงออกมาเมื่อบุคคลได้รับการกระตุ้นจากสิ่งเร้า ทั้งส่วนที่สังเกตเห็นได้และส่วนที่ไม่สามารถ
สังเกตเห็นได้ เช่น การเคลื่อนไหว ท่าทาง ค าพูด การคิด การรับรู้ ความสนใจ และความรู้สึก เป็นต้น
การเสริมแรงเป็นการให้สิ่งที่มีอิทธิพลต่อบุคคลอันมีผลในการเพ่ิมพลังให้เกิดการเชื่อมโยง ระหว่างสิ่ง
เร้ากับการตอบสนองเพ่ิมขึ้นการเสริมแรงมีทั้งทางบวกและทางลบซึ่งมีผลต่อการเรียนรู้ของบุคคล 
เป็นอันมากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าการเรียนรู้มีองค์ประกอบ 4 ประการคือแรงขับสิ่งเร้าการ
ตอบสนองและการเสริมแรง 

2.4.4 ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ 
 ด้วยเหตุที่การเรียนรู้ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดยอาศัยประสบการณ์ต่างๆ 

ที่ได้รับมนุษย์จะเริ่มเรียนรู้ตั้งแต่อยู่ในครรภ์ของแม่และการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญยิ่งต่อพัฒนาการของ
แต่ละบุคคลเพราะการเรียนรู้จะท าให้มนุษย์สามารถปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ต่างๆ ในชีวิตเพ่ือให้
สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้ ดังนั้น การเรียนรู้จึงช่วยให้บุคคลเผชิญกับสถานการณ์ชนิดเดียวกันในครั้ง
ต่อมาด้วยพฤติกรรมที่แตกต่างไปจากเดิมและการเรียนรู้จึงมีขอบเขตกว้างขวางและเป็นกระบวนการ 
ชนิดเดียวกันในครั้งต่อมาด้วยพฤติกรรมที่แตกต่างไปจากเดิมซึ่งการเรียนรู้จึงมีขอบเขตกว้างขวาง 
และเป็นการเรียนรู้เกือบทั้งสิ้นเพราะการพัฒนาบุคลิกภาพทุกด้านของบุคคลเกิดมาจากการเรียนรู้บุคคล 
การเรียนรู้มิได้เกิดข้ึนเฉพาะในห้องเรียนเท่าการเรียนรู้ของบุคคลประกอบด้วยปัจจัยที่ส าคัญดังนี้ 



 

 

  30 

2.4.4.1 วุฒิภาวะเป็นระดับความเจริญเติบโตสูงสุดของบุคคลในระยะต่างๆ 
ซึ่งประกอบด้วยวุฒิภาวะทางด้านสติปัญญา วุฒิภาวะทางด้านอารมณ์ วุฒิภาวะทางด้านสังคม 
และวุฒิภาวะทางกายภาพ 

2.4.4.2 วัย ความสมารถทางสติปัญญาของบุคคลในแต่ละวัยจะมีลักษณะ 
ที่แตกต่างกันกล่าวคือ มนุษย์มีอายุมากขึ้นความสามารถในการเรียนจะลดลงบ้างแต่จะสามารถแสดง
เหตุผลแลละการควบคุมอารมณ์ได้ดีขึ้นความสามารถในการเรียนรู้จะถึงขีดสูงสุดเมื่อบุคคล  
มีอายุประมาณ 20-25 ปี 

2.4.4.3 เพศ ซึ่งเพศชายและหญิงและมีความสามารถที่แตกต่างกันหลายด้าน  
ซึ่งสาเหตุที่แตกต่างกันนี้อาจเนื่องมาจากปัจจัยหลายประการเช่น ความเชื่อ ขนบธรรมเนียมประเพณี 
และวัฒนธรรม เป็นต้น 

2.4.4.4 วิสัยสามารถ หมายถึง ขีดสูงสุดของความสามารถของบุคคลซึ่งในแต่ละคน 
จะมีวิสัยสามารถที่แตกต่างกัน 

2.4.4.5 ประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมที่จัดว่าเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญที่จะช่วยให้
การเรียนรู้ในเรื่องใหม่ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

2.4.4.6 การจูงใจ เป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลเกิดพฤติกรรมที่มีวัตถุประสงค์แน่นอน
การจูงใจให้เกิดการเรียนรู้อาจจากเครื่องล่อหรือสิ่ งจูงใจหลายประการ เช่น การชมเชย การแข่งขัน 
การใหร้างวัล การลงโทษ เป็นต้นซึ่งสิ่งเหล่านี้ล้วนมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของบุคคลทั้งสิ้น 

2.4.4.7 สภาพทางอวัยวะที่ รับความรู้สึก ประสาทสัมผัสถ้าซึ่ งถ้าบุคคล 
มีความบกพร่องทางอวัยวะรับความรู้สึกและประสาทสัมผัส เช่น ตาสั้น ตาบอดสี หูหนวก หูตึงหรือ  
มีความบกพร่องทางประสาทสัมผัสอื่นๆก็จะท าให้เป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ของบุคคลด้วยการเรียนรู้
เป็นกระบวนการที่ส าคัญที่สุดอย่างหนึ่งในชีวิตมนุษย์และทุกคนจะต้องเรียนรู้ตั้งแต่เริ่มปฏิสนธิ  
จนตายถ้าการเรียนรู้ช่วยให้บุคคลสามารถปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ดีขึ้น 

2.4.5 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ 
แม้ว่านักจิตวิทยาทั้ งหลายจะมีความคิดเห็นขัดแย้งกันอยู่ม ากทั้ งเรื่องของ

กระบวนการเรียนรู้แต่อย่างไรก็ตามนักจิตวิทยาเหล่านี้มีความเห็นรวมกันว่ามีองค์ประกอบ  
บางประการที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของเด็ก ได้แก่ 

2.4.5.1 เป้าหมายเป็นสิ่งส าคัญที่จะกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้เพราะไม่มี
พฤติกรรมใดๆ เกิดขึ้นอย่างงมีเป้าหมายที่การเกิดของพฤติกรรมนั้นจะต้องมุ่งสู่ความต้องการหรือ
เป้าหมายของบุคคลเป็นหลักซึ่งแต่การตั้งเป้าหมายของเด็กในบางครั้งยังอาจจะสับสนและมีหลายๆ 
เป้าหมายอยู่รวมกัน ดังนั้นเพื่อจะให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีและเป้าหมายที่เด็กตั้งขึ้นจึงควรแยกแยะให้เห็น
อย่างเด่นชัดรวมทั้งควรแบ่งออกเป็นระยะสั้น ระยะกลาง และระยะยาวที่โอกาสประสบความส าเร็จ
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ในแต่ละช่วงตอนซึ่งตลอดจนได้รับการเสริมแรง เมื่อประสบความส าเร็จอันจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ 
ดีขึ้นการตั้งเป้าหมายนั้นมีข้อที่ควรพิจารณา ดังนี้ 

1) เป้าหมายอาจจะยากเกินไป จึงท าให้เด็กมีความคิดว่าไม่มีความหวัง 
ที่จะประสบความส าเร็จได้ 

2) เป้าหมายอาจจะง่ายเกินไป ท าให้ไม่เป็นการท้าทายความสามารถ 
3) เด็กที่ขาดความมั่นใจในตนเอง มักจะเลือกเอาเป้าหมายที่สูงเกินไปเพ่ือ

ที่ว่าตนเองจะได้มีความรู้สึกว่าได้ประสบความส าเร็จอย่างสูงเมื่อท าได้ส าเร็จ 
4) เด็กบางคนอาจจะตั้งเป้าหมายต่ าเกินไป เพ่ือเป็นการปกป้องตนเอง 

จากความล้มเหลว 
5) ผู้ที่มี อิทธิพลต่อตัวเด็กซึ่ งพ่อแม่  ผู้ปกครองและครูที่อาจมี อิทธิพล 

ต่อการตั้ งเป้าหมายของเด็กอย่างไรก็ตามเด็กจะต้องเป็นผู้ตั้ งเป้ าหมายขั้นเองโดยที่ พ่อแม่ 
ครูหรือผู้ปกครองช่วยให้ค าปรึกษาและแนะน าในกรณีที่เด็กมีปัญหาหรือในกรณีที่เด็กตั้งเป้าหมาย  
ไว้สูงหรือต่ ากว่าระดับความสามารถของตนเองนอกจากนี้ องค์ประกอบอีกสิ่งหนึ่งที่มีอิทธิพล 
ต่อการตั้งเป้าหมายของเด็กคือความวิตกกังวลซึ่งจะเห็นได้จากวิธีการตั้งเป้าหมายของเด็กที่เคย  
มีประสบการณ์ที่ เคยล้มเหลวหรือไม่ประสบความส าเร็จมาก่อนโดยเด็กลุ่มนี้มักจะตั้งเป้าหมาย 
ที่สูงหรือต่ าจนเกินไปซึ่งการที่เด็กตั้งเป้าหมายไม่เหมาะกับความสามารถของตนเองที่ย่อมจะก่อให้ 
เกิดผลกระทบต่อการเรียนรู้ของตนตลอดจนความวิตกกังวลของพ่อแม่หรือผู้ปกครองก็อาจจะมีส่วน 
การตั้งเป้าหมายของเด็กได้ด้วยเช่นกัน 

2.4.5.2 วุฒิภาวะและความพร้อมของเด็กจะสามารถเรียนรู้สิ่งต่างๆที่ได้ดีเมื่อ 
ความพร้อมซึ่งการที่เด็กจะมีความพร้อมได้นั้นเด็กจะต้องมีวุฒิภ าวะที่เจริญเต็มที่เสียก่อนเช่น 
การที่จะสอนให้เด็กจับช้อนและซ้อมรับประทานข้าวเองนั้นแต่ถ้ากล้ามเนื้อนิ้วมือและแขนของเด็ก 
ยังไม่เจริญเต็มที่ ก็จะสอนให้เด็กเรียนการจับช้อนรับประท่านข้าวไม่ได้เป็นต้นซึ่งพฤติกรรมหลาย
อย่างที่เด็กกระท า เช่น คลาน เดิน นั ่ง ควบคุมการขับถ่าย ฯลฯ เกิดขึ้นจากมีวุฒิภาวะที่ยังไม่
สมควรอาจจะไม่ก่อให้เกิดผลดีน้อยก็ตามการฝึกฝนก่อนที่เด็กจะมีความพร้อมเป็นท าให้เด็กมี
ความสามารถก่อนถึงวัยอันสมควรซึ่งจะมีผลท าให้เด็กมีความมั่นใจสูงและมีบุคลิกภาพที่มีวุฒิภาวะ
ดีกว่าเด็กท่ีไม่ได้รับการฝึกฝนมาเลยนอกจากนี้เด็กที่เคยฝึกฝนมาก่อนก็อาจจะมีโอกาสประสบความส าเร็จ
ในการเรียนในระยะต้นของวัยเรียนซึ่งจะมีโอกาสได้รับค าชมเชยจากผู้ปกครองอันจะเป็นแรงจูงใจให้เด็ก
เกิดความอยากเรียนต่อไปด้วย 
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2.4.5.3 การส ารวจ ความแตกต่างระหว่างความสามารถในการเรียนรู้ของมนุษย์
และสัตว์อย่างหนึ่งที่เห็นได้ชัดเจนคือ กระบวนการแก้ไขปัญหาเมื่อมนุษย์มีปัญหาก็จะท าให้เกิด
ความเครียดในอารมณ์ซึ่งเป็นเหตุไปสู่การก่อให้เกิดความคิดที่ส ารวจหาค าตอบของปัญหานั้น 
วิธีการส ารวจอาจจะท าโดยการสังเกตวิธีการแก้ปัญหาของตัวแบบหรือการหาเหตุและผลสนับสนุน  
สิ่งหนึ่งที่มนุษย์มักจะกระท าในขณะที่ท าการส ารวจคือการหาค าตอบท าให้ตนเองเกิดความพึงพอใจ  
และมีแนวโน้มที่จะหลีกหนีจากค าตอบที่ท าให้ไม่พึงพอใจด้วยเช่นกันซึ่งวิธีการค้นหาค าตอบโดย 
การส ารวจนั้นจะท าให้เด็กจ าได้ดีขึ้นแต่ผลจากการส ารวจนั้นก็อาจจะเป็นอันตรายหรือผลร้ายต่อเด็ก
ได้ พ่อแม่ผู้ปกครองหรือครูจะต้องพยายามช่วยแนะแนวจะทางให้แก่ เด็กรวมทั้ งจัดสถานการณ์   
และอุปกรณ์ต่างๆให้เด็กได้มีโอกาสส ารวจได้เต็มที่ด้วย 

2.4.5.4 การเสริมแรงและการหยุดยั้งซึ่งเป็นธรรมชาติอย่างหนึ่งของมนุษย์  
ซึ่งมักจะเรียนรู้ที่จะแสดงออกในสิ่งที่ตนจะได้รับผลกรรมที่พึงพอใจหรืออาจกล่าวได้ว่ามนุษย์เรียนรู้
เพ่ือที่ จะได้รับการเสริมแรงนั่นเองพฤติกรรมใดที่มนุษย์แสดงออกแล้วได้รับการเสริมแรง  
ก็จะมีแนวโน้มที่จะเกิดบ่อยขึ้นอีกในขณะเดียวกันพฤติกรรมใดที่มนุษย์แสดงออกแล้วได้รับผล 
ที่ไม่พึงพอใจหรือไม่เป็นตามที่คาดหวังไว้ พฤติกรรมนั้นจะมีแนวโน้มลดลงเช่นกัน ดังนั้นสิ่งที่จะให้เด็ก
เรียนรู้ได้ดีอีกอย่างหนึ่งคือ การใช้การเสริมแรง 

2.4.5.5 ความจ า นับว่าเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญมากที่จะบอกให้รู้ว่าเด็กเกิด 
การเรียนรู้หรือไม่ถ้าสิ่งที่สอนให้แก่เด็กไปเป็นจ านวนมากแล้วเด็กจ าไม่ได้ เท่ากับว่าเด็กไม่ได้เรียนรู้ 
สิ่งใหม่และเพ่ิมขึ้นเลยซึ่งสิ่งที่มีความส าคัญต่อความจ าไม่ได้ก็เท่ากับว่าเด็กไม่ได้เรียนรู้สิ่งใหม่  ๆ 
เพ่ิมขึ้นเลยสิ่งที่มีความส าคัญต่อความจ าของเด็กคือองค์ประกอบของสิ่งที่สอน ความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งที่สอนกับสติปัญญาของเด็กและแรงจูงใจในขณะเดียวกันการที่เด็กจ าได้หรือไม่ก็ยังขึ้นอยู่กับ
เครื่องมือที่ท า 

2.4.5.6 การฝึกฝน ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อเด็กอย่างมากโดยเฉพาะอย่างยิ่ ง  
ในการเรียนรู้สิ่งที่ไม่มีความหมายหรืองานที่มีความสับสนยุ่งยากมากๆแต่การฝึกฝนนั้นถ้ากระท า 
ในเวลาที่ยาวนานเกินไปจึงอาจจะก่อให้เกิดผลเสียได้เช่นกัน เพราะจะท าให้เด็กเกิดความเบื่อหน่าย 
และเมื่อยล้าได้ ซึ่งมีสิ่งที่ควรจะพิจารณาในการก าหนดเวลาให้เด็กท าการฝึกฝน ดังนี้ การวัดผล
ด้วยเช่นกันถ้าเครื่องมือที่ท าการวัดนั้นไม่มีความตรงตามสิ่งที่สอนก็จะไม่สามารถบอกได้ว่าเด็กจ า
สิ่งที่สอนได้หรือไม่ได้จากงานวิจัยของ Ebbinghaus Herm (1885) พบว่าคนโดยทั่วไปมักจะลืมที่ตน
เรียนรู้มาประมาณ 75 เปอร์เซ็นต์ ในเวลา 24 ชั่วโมง และจากนั้นจะค่อยๆ ลดลงไปเรื่อยๆ เมื่อเวลา
ผ่านไปอีกหลายวันและมีการฝึกฝนดังนี้ 
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1) ชนิดของงานที่ให้ท าการฝึกฝน งานบางอย่างที่ท าให้เกิดความเบื่อหน่าย 
เช่น การท่องจ าถ้าใช้เวลาฝึกฝนนานเกิดควรก็จะท าให้เด็กไม่อยากท าและจะไม่ได้ผล 

2) ความยากง่ายของสิ่งที่สอน ถ้าสิ่งที่สอนมีความยากมากก็ควรจะใช้เวลา
ฝึกฝนทีละน้อย ๆ และบ่อย ๆ เพราะจะไม่ท าให้เกิดความเบื่อหน่ายและเมื่อยล้าได้ง่าย 

3) ความสับสนของสิ่งที่สอน ถ้าสับสนมากควรใช้เวลาในการฝึกทีละน้อย ๆ 
การที่จะจัดการฝึกฝนได้แก่เด็กนั้นควรที่จะมีการจูงใจเด็กซึ่งรวมทั้งให้เด็กค านึงถึงผลที่ออกมาด้วย
เพราะการฝึกฝนที่ไม่ค านึงถึงผลที่ได้ออกมาก็ย่อมจะไม่ก่อให้เกิดประโยชน์ใด ๆ ทั้งสิ้นอีกทั้งเป็น 
การสูญเสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์อีกด้วย 

2.4.5.7 การลงโทษและการให้รางวัล การแสดงพฤติกรรมใดๆ ของเด็กถ้าหลัง 
จากแสดงแล้วได้รับการลงโทษการแสดงพฤติกรรมนั้นจะยุติลงการลงโทษยังจะเป็นการท าให้เด็กเกิด
การเรียนรู้ว่าพฤติกรรมใดที่ ไม่ควรจะกระท าแต่มีข้อเสียคือการลงโทษนั้นมิไ ด้บอกให้ เด็กรู้ 
ว่าพฤติกรรมใดควรกระท าส่วนการให้รางวัลเป็นการให้สิ่งที่เด็กเกิดความพึงพอใจ หลังจากที่แสดง
พฤติกรรมออกมาซึ่งเท่ากับเป็นเครื่องที่ชี้ให้เด็กเกิดการเรียนรู้ว่าพฤติกรรมใดควรจะกระท าดังนั้น  
ในการที่จะท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสมจึงควรทีจะใช้ทั้งการใช้รางวัลและการลงโทษควบคู่กันไป 

2.4.5.8 การเรียนโดยไม่ตั้งใจกับการเรียนโดยตั้งใจ เด็กก่อนเข้าโรงเรียนมักจะรู้
สิ่งต่างๆโดยไม่ตั้งใจซึ่งเป็นผลมาจากการปฏิสัมพันธ์ในสังคมที่เขาอยู่สิ่งที่เด็กเรียนรู้นั้นอาจจะมีค่า
หรือไม่มีคุณค่าที่ควรแก่การเรียนรู้ก็ได้ แต่ถ้าโรงเรียนคิดว่าบางอย่างที่มีคุณค่าที่ควรแก่การที่เด็ก  
จะเรียนรู้โรงเรียนควรจะจัดล าดับของประสบการณ์ให้กับเด็กเพ่ือที่จะช่วยให้เด็กเกิดการรู้ในทาง 
ที่เหมาะสมแทนการปล่อยให้เด็กเกิดการเรียนรู้เองโดยไม่ตั้งใจซึ่งอาจจะเป็นอันตรายมากกว่า  
ที่จะเป็นผลดีก็ได้แม้ว่ากระบวนการเรียนรู้จะดูเหมือนว่าเป็นกระบวนการทางปัญญาอย่างง่ายๆ  
แต่ถือว่าเป็นรากฐานของการเรียนรู้ทั้งหมดรวมทั้งเป็นสื่อกลางระหว่างข้อมูลความรู้สึกใหม่ทั้งหมดกับ
ประสบการณ์ในอดีตของเด็กอีกทั้งท าให้แน่ใจได้ว่าความหมายใหม่ที่ เด็กได้มานั้นจะสามารถ 
น าการเรียนรู้จากสื่อมารวมกับความรู้ต่างๆที่เด็กสะสมไว้แล้วในชีวิตประจ าวัน เด็กยิ่งมีประสบการณ์
ความรู้สึกมากเท่าไรก็จะท าให้การรับรู้ของเด็กจะต้องเก่ียวเนื่องกันไป มีการรับรู้แล้วจึงเกิดการเรียนรู้ 
หรือเพราะเรียนรู้แล้วจึงท าให้เกิดการรับรู้เร็วขึ้นโดยทั่วไปเราจะพบว่าการรับรู้เป็นการเรียนรู้  
อย่างหนึ่งโดยที่เราทราบมาแล้วว่าการรับรู้หมายถึง การที่เราได้ทราบว่ารูปร่างลักษณะของสิ่งของ
ต่างๆที่ล้อมรอบตัวเราจากอวัยวะสัมผัสของเราว่าเป็นอย่างไรมีความหมายอย่างไรหรืออาจกล่าว 
ได้ว่าการรับรู้นั้นเป็นผลของการเรียนรู้บวกกับการสัมผัสคนที่ร่างกายปกติและมีอวัยวะสัมผัส  
ทุกอย่างที่ใช้ได้ดีอวัยวะสัมผัสเหล่านี้ช่วยท าให้รู้จักสิ่งแวดล้อมรอบตัวได้เป็นอย่างดี   
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2.5 ความพึงพอใจ 
 
 2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ ดังนี้ 
ประสาท อิศรปรีดา (2541) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง เป็น

พลังที่เกิดจากพลังทางจิตที่มีผลไปสู่เป้าหมายที่ต้องการและหาสิ่งที่ต้องการมาตอบสนอง 
ณัฐสิทธิ์ วงศ์ตลาด (2544) ความพึงพอใจในการท างาน หมายถึง ความรู้สึกหรือ

ทัศนคติของบุคคลที่มีต่อการปฏิบัติงานและการที่บุคคลปฏิบัติงานด้วยความสุขจนเป็นผลให้การท างานนั้น
ประสบความส าเร็จสนองนโยบายและบรรลุวัตถุประสงค์ขององค์กรไม่ว่าองค์กรใดก็ตามถ้ามีบุคคล  
ที่ปฏิบัติงานด้วยความเต็มใจมีความพึงพอใจ มีความสุขทุกคนองค์กรนั้นจะพัฒนาอย่างไม่มีที่สิ้นสุด 

สิทธิ์ถา จันทน์เทศ (2549) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดหรือเจตคติที่ดี
ของบุคคลที่มีต่อการท างานหรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวกจากค านิยามของความพึงพอใจข้างต้น
สามารถสรุปได้ว่าความพึงพอใจเป็นเจตคติที่ดีส่วนตัวของบุคคลต่อการท างานหรือการปฏิบัติงาน  
และความพึงพอใจต่อการรับรู้โดยใช้สื่อแอนิเมชันหมายถึง ความรู้สึกพอใจและชอบใจต่อการที่ได้ 
รับชมสื่อและมีทัศนคติในแง่บวกกับสื่อแอนิเมชันนั้นๆ 
 2.5.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

แนวคิดความต้องการของมนุษย์ตามทฤษฎีของมาสโลว์ 
ประสาท อิศรปรีดา (2541) กล่าวถึง ทฤษฏีของมาสโลว์ว่าเป็นการน าเสนอทฤษฎีล าดับ

ขั้นตอนความต้องการโดยอธิบายว่ามนุษย์มีความต้องการจากระดับพ้ืนฐานไปสู่ระดับที่สูงขึ้นดังนี้  
ความต้องการทางสรีระเป็นความต้องการทางด้านร่างกายความต้องการความมั่นคงปลอดภัยความต้องการ
ประเภทนี้มีมาแต่ทารกโดยสังเกตจากเด็กจะพยายามหลบหลีกจากสถานการณ์อันตรายสถานการณ์แปลกใหม่ 
หรือคนแปลกหน้า เช่น ความต้องการความอบอุ่น มั่นคง ความต้องการความรักและการยอมรับว่าเป็นส่วนหนึ่ง
ของกลุ่มความต้องการให้ผู้อ่ืนเคารพนับถือตนต้องการให้ผู้อ่ืนยอมรับว่าตนเองมีคุณค่าหรือได้รับการ
ยกย่องสรรเสริญต้องการเชื่อมั่นในความสามารถของตนด้วยความสนใจอย่างแท้จริง มาสโลว์มีความเห็นว่า
ความต้องการของมนุษย์บางคนความต้องการความงาม ต้องการที่จะคิดหรือกระท าให้สอดคล้อง 
กับสภาพที่แท้จริงของตนเองอย่างสร้างสรรค์และต้องการพัฒนาสูงสุดตามศักยภาพของตนจะเห็นว่า
ทฤษฎีของมาสโลว์นั้นเชื่อว่ามนุษย์แต่ละคนมีความต้องการแตกต่างกันเมื่อความต้องการขั้นต้นได้รับการ
ตอบสนองก็จะเกิดความต้องการในขั้นสูงขึ้นเรื่อยๆดังนั้นในการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชันเรื่องเพศศึกษา 
ผู้ศึกษาจ าเป็นต้องมีความเข้าใจในความต้องการของผู้รับสื่อว่าต้องการอะไรซึ่งจะท าให้ผู้ศึกษา
สามารถน าความต้องการของผู้รับสื่อมาประกอบการพิจารณาการพัฒนาสื่อการ์ตูนที่ตอบสนองความ
ต้องการของผู้รับสื่อซึ่งจะท าให้ผู้รับสื่อหรือกลุ่มเป้าหมายสามารถรับรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
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 2.5.3 การวัดความพึงพอใจ 
นักวิชาการได้เสนอวิธีการวัดความพึงพอใจดังเช่น สมนึก ภัททัยธนี (2544) กล่าวถึง

แนวความคิดของแฮทฟิลด์ และฮิวส์แมน ที่ได้ท าการพัฒนาแนวคิดของนักวิจัยต่างๆมาเป็นเครื่องมือ 
วัดความพึงพอใจซึ่งในปัจจุบันประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้ 

2.5.3.1 ตัวแปรตัวที่ 1 องค์ประกอบเกี่ยวกับงานปัจจุบัน แบ่งเป็น 
1) ความตื่นเต้นและน่าเบื่อ 
2) ความสนุกสนานและความไม่สนุกสนาน 
3) ความโล่งและความสลัว 
4) ความท้าทายและไม่ท้าทาย 
5) มีความพึงพอใจและไม่พึงพอใจ 

2.5.3.2 ตัวแปรที่ 2 องค์ประกอบด้านค่าจ้าง ประกอบด้วย 
1) ถือว่าเป็นรางวัลและไม่เป็นรางวัล 
2) มากและน้อย 
3) ยุติธรรมและไม่ยุติธรรม 
4) เป็นทางบวกและเป็นทางลบ 

2.5.3.3 ตัวแปรที่ 3 องค์ประกอบทางด้านการเลื่อนต าแหน่ง 
1) ยุติธรรมและไม่ยุติธรรม 
2) เชื่อถือได้และเชื่อถือไม่ได้ 
3) เป็นเชิงบวกและเป็นเชิงลบ 
4) เป็นเหตุผลและไม่เป็นเหตุผล 

2.5.3.4 ตัวแปรที่ 4 องค์ประกอบทางด้านผู้นิเทศ/ผู้บังคับบัญชา 
1) อยู่ใกล้และอยู่ไกล 
2) ยุติธรรมแบบจริงใจและไม่ยุติธรรมผู้บังคับบัญชา 
3) เป็นมิตรและค่อนข้างไม่เป็นมิตร 
4) เหมาะสมทางคุณสมบัติและไม่เหมาะสมทางคุณสมบัติ 

2.5.3.5 ตัวแปรที่ 5 องค์ประกอบทางเพ่ือนร่วมงาน 
1) เป็นระเบียบเรียบร้อยและไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย 
2) จงรักภักดีต่อที่ท างานและไม่จงรักภักดีต่อที่ท างาน 
3) สนุกสนานร่าเริงและดูไม่มีชีวิตชีวา 
4) ดูน่าสนใจเอาจริงเอาจังและดูน่าเบื่อหน่าย 
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สาโรช ไสยสมบัติ (2534) กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจในการใช้บริการอาจจะกระท า
ได้ไหลายวิธีดังต่อไปนี้ 

1) การใช้แบบสอบถามซึ่งเป็นวิธีการที่นิยมใช้กันแพร่หลายวิธีหนึ่งโดยการร้องขอ
หรือขอความร่วมมือจากกลุ่มบุคคลที่ต้องการวัดแสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอร์มที่ก าหนดค าตอบ
ไว้ให้เลือกตอบหรือเป็นค าตอบอิสระโดยค าถามที่ถามอาจจะถามถึงความพึงพอใจในด้านต่างๆ  
 ที่หน่วยงานก าลังให้บริการอยู่ เช่น ลักษณะของการให้บริการ สถานที่ให้บริการบุคลากรที่ให้บริการ  

2) การสัมภาษณ์ เป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะท าให้ทราบข้อมูลถึงระดับความพึงพอใจ 
ของผู้ใช้บริการซึ่งเป็นวิธีการที่ต้องอาศัยเทคนิคและความช านาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์ที่จะจูงใจ  
ให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ตอบค าถามให้ตรงกับข้อเท็จจริงซึ่งการวัดความพึงพอใจโดยวิธีการสัมภาษณ์  
นับว่าเป็นวิธีที่ประหยัดและมีประสิทธิภาพอีกวิธีหนึ่ง 

3) การสังเกตเป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะท าให้ทราบถึงระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บริการได้
โดยวิธีการสังเกตจากพฤติกรรมทั้งก่อนมารถการวัดความพึงพอใจโดยวิธีนี้ของผู้วัดจะต้องกระท า
อย่างจริงจังและมีแบบแผนที่แน่นอนจึงจะสามารถประเมินถึงระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บริการได้
อย่างถูกต้องสรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจความเหมาะสมตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมาย 
ของการวัดด้วยจึงจะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพเป็นที่น่าเชื่อถือได้ ในการวัดความพึงพอใจนั้น
สามารถวัดโดยใช้ค าถามเป็นตัวกระตุ้นเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่างๆใช้ได้ทั้งในการประเมินการ
ปฏิบัติกิจกรรม ทักษะต่าง ๆการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาได้พัฒนาแบบวัดความพึงพอใจต่อการรับชมสื่อ
การ์ตูนแอนิเมชันโดยยึดตามแบบประเมินซึ่งเป็นมาตราส่วนประมาณค่า ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2547) 
โดยมีการแปลผล ดังนี้ค่าเฉลี่ย ระดับความคิดเห็น ดังนี้ 

4.51-5.00    หมายถึง      พึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
3.51-4.50     หมายถึง      พึงพอใจในระดับมาก 
2.51-3.50    หมายถึง      พึงพอใจในระดับปานกลาง 
1.51-2.50     หมายถึง      พึงพอใจในระดับน้อย 
1.00-1.50      หมายถึง      พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
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2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
อารีย์ ปรีดีกุล (2544)  ได้พัฒนาการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดย

ใช้storyline method ในการสอนภาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้นประถมปลาย พบว่านักเรียน  
ที่ได้รับ การเรียนภาษาอังกฤษที่ศูนย์กลางโดยใช้ storyline method มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่าการสอนแบบปกติและพบว่าการสอนแบบสตอรี่ไลน์ท าไห้เด็กนักเรียนมีโอกาสเรียนรู้ 
ด้วยตัวเองมากขึ้น 

อัฐชัย เคารพรัตน์ (2547) ได้ศึกษานักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ได้ท าการวิจัยเรื่องผลของการสอนแบบสตอรี่ไลน์ซึ่งมีต่อความเข้าใจ
การอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งมีรูปแบบการเรียนรู้ต่างกันกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 120 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบสตอรี่ไลน์และการสอนแบบปกติ  
มีความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ที่ระดับ .001 

น้ าทิพย์ ส ารวยรื่น (2547) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์และทักษะของการเรียนรู้วิชาสังคม 
และวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที ่  4 โดยใช้การเรียนแบบสตอรี่ไลน์กลุ่มตัวอย่าง
ได้แก่ กลุ่มเด็กนักเรียนของชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 4 ในภาคเรียนที่2 ของโรงเรียนมีนประสาทวิทยา  
สังกัดของคณะกรรมการการศึกษาเอกชนจ านวน 40 คนผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทักษะ 
การเรียนรู ้ว ิชาสังคมและวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่4จ านวน 40 คนที่ ใช้โดย 
การเรียนแบบสตอรี่ไลน์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลองที่มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.1 

มัทนียา สุวรรณวงศ์ (2542) ได้ศึกษาวิเคราะห์แนวเรื่องและประเภทของภาพยนตร์
การ์ตูนที่ออกทางโทรทัศน์โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหาประชากรที่ศึกษาได้แก่ ภาพยนตร์การ์ตูน 
ที่ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ช่อง 3 7 และ 9 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 5 จ านวน 20 คน จากโรงเรียนสวนบัวและศึกษาพฤติกรรม
ความคิดและประโยชน์ที่เด็กนักเรียนจะได้รับจากการชมภาพยนตร์การ์ตูนโทรทัศน์โดยการสนทนา 
การสัมภาษณ์และเจาะลึกผลการวิจัยพบว่าสถานีโทรทัศน์ที่น าเสนอการ์ตูนในแนวการผจญภัย  
ของตัวละครเอกและกลุ ่มคณะมากที ่ส ุดและประเภทเนื ้อหาที ่ได ้ร ับการน าเสนอมากที ่ส ุด  
คือการส่งเสริมคุณธรรม 
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สุดารัตน์ วงศ์ค าพา (2555) ได้ศึกษารูปแบบตัวการ์ตูนที่เด็กชื่นชอบและพัฒนาเป็น 
สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติเพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วนโดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองสื่อคือเด็ก
ที่มีอายุระหว่าง 11-12 ปีก าลังเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และ 6 โรงเรียนอนุบาลมุกดาหาร 
จ านวน 2 ห้อง ห้องเรียนละ 45 คน รวมจ านวน 90 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบสอบถามรูปแบบ
การ์ตูนที่เด็กชื่นชอบสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน พบว่า เด็กส่วนใหญ่ 
ชื่นชอบรูปแบบการ์ตูนแบบย่อส่วนลักษณะฉากสมจริง เพลงเร็วไม่มีเนื้อร้องและการประเมินสื่อโดย
ผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมากและเด็กนักเรียนมีความพึงพอใจและการรับรู้ต่อสื่อการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ รวมอยู่ในระดับมากใช้ได้กับเด็กนักเรียนได้อย่างเหมาะสม 

สรชัย ชวรางกูร (2550) ได้ศึกษาและวิจัยเชิงทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนและความสนใจของนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติและ 3 มิติ  
กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 จ านวน 60 คนวิธีการเลือกแบบเจาะจงเครื่องมือที่ใช้คือ วีดีทัศน์
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื ่อง“ประลองปัญญา”เครื่องมือที ่ใช้จะเป็นการแบบคุณภาพประเมินสื ่อ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ผลทางการเรียน แบบวัดความสนใจและแบบสังเกตพฤติกรรม 
ผลจากการวิจัย พบว่า สื ่อวีดีทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันทั้งรูปแบบ 2 มิติและ 3 มิติและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างไม่มีความแตกต่างกันคือความสนใจของกลุ่มที่เรียนด้วยวีดีทัศน์การ์ตูน
แอนิเมชันรูปแบบ 3 มิติสูงกว่ากลุ่มที่ เรียนด้วยวีดีทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันรูปแบบ 2 มิติ อย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ชาญศักดิ์ พบลาภ (2556). ได้ศึกษาศึกษารูปแบบตัวการ์ตูนแบบพ้ืนฐานเพ่ือการออกแบบ
หนังสือประกอบการเรียนส าหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างคือโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์
วิทยาเขตก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา อ าเภอก าแพงแสน จังหวัดนครปฐมโดยการให้อ่าน
หนังสือประกอบการเรียนที่มีตัวด าเนินเรื่องเป็นตัวการ์ตูนแบบพ้ืนฐานญี่ปุ่นและแบบพ้ืนฐานอเมริกา
ที่พัฒนาขึ้นพบว่านักเรียนช่วงชั้นที่ 2 และช่วงชั้นที่ 4 ซึ่งมีความพึงพอใจที่มีต่อลักษณะรูปแบบ 
ตัวการ์ตูนพ้ืนฐานญี่ปุ่นมากกว่ารูปแบบตัวการ์ตูนแบบพ้ืนฐานอเมริกา 

พ้นภัย แว่นแก้ว (2549) การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่องเศรษฐศาสตร์ในครอบครัวโดยการสอนแบบสตอรีไลน์ กับการสอน
แบบสถานการณ์จ าลองโดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเซนต์คาเบรียน 
เขตดุสิตกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2548 จ านวน 120 คน โดยใช้การสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร์ เรื่องเศรษฐศาสตร์ในครอบครัวแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนผล
การศึกษาพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจที่ใช้โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
กับการสอนแบบเกมสถานการณ์จ าลองแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
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 2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Walsh Susan F (1999) ท าการศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การ์ตูน ในกลุ่มนักศึกษา

ชั้นปีที่1 ชาวญี่ปุ่น ซึ่งใช้แบบทดสอบ Safe Practices on American College Campuses Inventory ใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างทั้ งสองกลุ่มในช่วงระยะเวลา 3 เดือนของผลการวิจัยปรากฏว่านักเรียนกลุ่ม 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การ์ตูนมีค่าคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยการบรรยาย
อย่างมีนัยส าคัญพบว่าการใช้วิธีการเรียนการสอนโดยใช้การ์ตูนจะมีประสิทธิภาพ 

Bouldin Joanna Rose (2003) ได้ศึกษาการสื่อความรู้สึกของลักษณะตัวละคร
(Character) ที่สร้างจากคอมพิวเตอร์แอนนิเมชัน 3 มิติ พบว่า การสร้างตัวการ์ตูนให้สื่ออารมณ์
ความรู้สึกได้อย่างสมจริงและความสามารถในการเคลื่อนไหวได้อย่างเหมาะสมกับบุคลิกลักษณะ
ท่าทางของตัวละครท าให้ไม่มีหน้าตาที่จะแสดงออกถึงความรู้สึกแต่สามารถใช้ท่าทางการเคลื่อนไหว
สื่อสารตามเนื้อหาออกมาด้วยโปรแกรมสร้างงาน 3 มิติชื่อโปรแกรมมายา (Maya) มีกลุ่มตัวอย่าง  
ที่เป็นเด็กอายุ 6 – 13 ปีว่าจะได้รับความตลกขบขันสนุกสนาน 

Jensen A. ได้ท าการวิจัยของการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ของนักเรียนที่ใช้ภาษา 
Danish กลุ่มตัวอย่างใช้นักเรียนจ านวน 21 คนเป็นนักเรียนต่างชาติ 6 คนที่ใช้ภาษา Danishเป็นภาษา
หลักท าไห้นักเรียนออกเสียงยากผู้วิจัยจึงจัดเรียนแบบสตอรี่ไลน์ข้อ A trip นักเรียนทั้งหมดเสนอ 
ความคิดเห็นในข้อเรื่อง การเดินทางและเนื้อหาที่ศึกษา คือการเดินทางราคาค่ายานพาหนะจึงพบว่า 
การออกเสียงภาษา Danish ของนักเรียนดีขึน้และเรียนรู้ความแตกต่างของวัฒนธรรมอีกด้วย 

 จากการศึกษางานวิจัยจะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ด้วยการสอนแบบสตอรี่ ไลน์ เป็น 
การส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิดเป็นซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่จะท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นซึ่งแผน  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์จะมุ่งเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญนอกจากนี้ผลจากการใช้ 
สื่อการ์ตูนแอนิเมชันมาประกอบท าผู้เรียนสามารถเรียนรู้บทเรียนได้อย่างสนุกสนานและท าให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นส่งผลให้เด็กมีพัฒนาการทางการคิดและจินตนาการดีขึ้นสามารถจดจ า
เนื้อหาได้เป็นอย่างดี และคติสอนใจที่สอดแทรกไว้ในเนื้อหาดังนั้นการ์ตูนจึงมีอิทธิพลต่อการะเจตคติ
ของเด็กได้เป็นอย่างด ี
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องศีล 5 โดยใช้เทคนิคการน าเสนอแบบ
สตอรี่ไลน์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ได้มุ่งศึกษาในประเด็นของการ
ส่งเสริมการเรียนรู้และการใช้ชีวิตตามหลักพระพุทธศาสนา เรื่องศีล 5 โดยใช้เทคนิคการน าเสนอแบบ
สตอรี่ไลน์ ซึ่งมีรายละเอียดการน าเสนอการวิจัยดังต่อไปนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 วิธีด าเนินการวิจัย 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 
ประชากร ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้ศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มโรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาราชภัฏ 32 แห่ง 
กลุ่มตัวอย่างที่คัดเลือกเพ่ือท าการศึกษาวิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่มจากนั้น 

ใช้วิธีสุ่มแบบง่ายซึ่งท าให้ได้โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีนักเรียน จ านวน 3 ห้องเรียน รวม 96 คน 

 
3.2 วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนของ ADDIE MODEL 

คือ การออกแบบระบบการเรียนการสอนซึ่งกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจากจุดเริ่มต้น 
จนถึงจุดสิ้นสุดส าหรับตามความประสงค์ทางการสอนต่างๆ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2548) สามารถสรุป
เป็นขั้นตอนได้เป็น 5 ขั้น ดังแสดงในภาพประกอบ 1 ประกอบไปด้วย 
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3.2.1 การวิเคราะห์ 
ขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยได้ศึกษา

ปัญหาของการเรียนการสอนการเรียนรู้ของเด็กให้ความสนใจในการเรียนตลอดจนเนื้อหาที่เกี่ยวกับ
การเรียนซึ่งผลของการศึกษาค้นคว้าข้อมูลดังกล่าว พบว่า ผู้ เรียนไม่ค่อยสนใจเรื่องการเรียนรู้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่อการเรียนการเรียนมีความล้าสมัยซึ่งส่งผลกระทบต่อความสนใจของเด็กในยุค
ใหม่ที่ประกอบกับเทคโนโลยีต่างที่ทันสมัย 

3.2.2 การออกแบบ 
จากผลของการส ารวจข้อมูลปฐมภูมิ ซึ่งได้ข้อสรุปของปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้ออกแบบ

ในการส ารวจข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการขององค์ประกอบสื่อต้นแบบที่เหมาะสมซึ่งประกอบด้วย 
รูปแบบการ์ตูนที่นักเรียนต้องการ โทนสีที่นักเรียนต้องการ ลักษณะของฉากที่นักเรียนต้องการ 
ตัวอักษรที่นักเรียนต้องการและเสียงเพลงประกอบที่นักเรียนต้องการซึ่งองค์ประท่ีคาดว่าจะได้ทั้งหมด
จะถูกน าไปเป็นรูปแบบแนวคิดในการพัฒนาสื่อต้นแบบต่อไป 

3.2.3 การพัฒนา 
ในขั้นตอนการพัฒนานี้ผู้วิจัยสร้างจากรูปแบบแนวคิดจากการส ารวจองค์ประกอบ 

สื่อต้นแบบเพ่ือให้ได้สื่อต้นแบบที่จะถูกน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไปซึ่งประกอบด้วยเนื้อเรื่องศีล 5
การจัดรูปแบบการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์และโปรแกรมพัฒนาพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน  

3.2.4 การน าไปใช้ 
 ในขั้นตอนนี้เป็นการน าเอาสื่อต้นแบบจากการพัฒนาน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริงโดย

การน าไปใช้ดังกล่าวจะมีการวัดผลประสิทธิภาพของสื่อต้นแบบและมีการทดสอบการเรียนรู้ 
ของเด็กนักเรียนที่ได้รับชมสื่อต้นแบบเพ่ือทดสอบประสิทธิผลของสื่อต้นแบบ 

3.2.5 การประเมินผล 
การวิจัยในขั้นตอนนี้เป็นการวัดและประเมินผลของสื่อต้นแบบที่ได้พัฒนาขั้นโดยสร้าง

แบบทดสอบแบบตัวเลือกตอบให้เด็กพิจารณาและวิเคราะห์ความถูกต้องเกี่ยวกับเนื้อหาหลังจากการ
ได้รับชมสื่อเพ่ือวัดประสิทธิผลของสื่อต้นแบบ 
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ภาพประกอบ 1  หลักการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชันตามข้ันตอนของ ADDIE MODEL 

 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือซึ่งกอบด้วย 

3.3.1 แบบประเมินความต้องการ 
3.3.2 สื่อต้นแบบ 
3.3.3 แบบประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบ 
3.3.4 แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
3.3.5 แบบประเมินความพึงพอใจ 

 
3.4 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 
การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนาเครื่องมือทั้งหมด 5 รายการ  

ซึ่งมีรายละเอียดและข้ันตอการพัฒนาเครื่องมือดังนี้ 
 3.4.1 การสร้างแบบประเมินความต้องการที่เหมาะสม 

ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับปัญหาต่างๆ 
โดยได้ศึกษาปัญหาของการเรียนการสอนการเรียนรู้ของเด็กให้ความสนใจในการเรียนตลอดจนเนื้อหา
ที่ เกี่ยวกับการเรียนเพ่ือน ามาเป็นรูปแบบแนวคิดในการสร้างแบบประเมินความต้องการ  
ที่เหมาะสมที่จะเป็นต้นแบบในการออกแบบสื่อต้นแบบต่อไป ซึ่งมีรายละเอียดขององค์ประกอบดังนี้ 
รูปแบบการ์ตูนที่นักเรียนต้องการ โทนสีที่นักเรียนต้องการ ลักษณะของฉากที่นักเรียนต้องการ 
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ตัวอักษรที่เด็กนักเรียนต้องการและเสียงเพลงประกอบที่ เด็กนักเรียนต้องการซึ่งผ่านการประเมิน 
ผลความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยใช้หลักการประเมินของ IOC โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (ภาคผนวก ก) 

 3.4.2 การสร้างสื่อต้นแบบ 
ซึ่ งในขั้นตอนนี้ผู้ วิจัยได้สร้างสื่อแอนิ เมชัน 2 มิติ เรื่องศีล 5 จากการส ารวจ 

ความต้องการที่เหมาะสมมาพัฒนาเป็นสื่อต้นแบบซึ่งขั้นตอนนี้ประกอบด้วยการก าหนดสตอรี่บอร์ด
ของการด าเนินเรื่องการผูกค าถามหลักในแต่ละตอนหรือการน าเอาหลักการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์
เข้ามาบูรณาการในเนื้อเรื่องเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจการสร้างตัวละครต้นแบบการใส่เสียงประกอบ
เนื้อเรื่องและการใส่เสียงพากย์ประกอบซึ่งผ่านการประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยใช้หลักการ
ประเมินของ IOC โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (ภาคผนวก ก) และได้มีแนวคิดการออกแบบสื่อต้นแบบ 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ ดังที่แสดงในภาพประกอบ 2 
 

 
 

ภาพประกอบ 2  แสดงแนวคิดการออกแบบสื่อต้นแบบเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 
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ในการพัฒนาสื่อต้นแบบนี้ ได้มีข้ันตอนการผลิตแบ่งออกเป็น 3 ช่วงตามหลักการ 3P 
คือ Pre-Production Production และPost-Production โดยมีรายละเอียดขั้นตอนดังนี้ 

1) Pre-Production หรือขั้นตอนก่อนการพัฒนาสื่อหลังจากการเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนการสัมภาษณ์ครูผู้สอนเพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์
และสร้างแบบประเมินผลของความต้องการองค์ประกอบของสื่อต้นแบบหลังจากนั้นจึงน าไปศึกษา 
ความต้องการและท าการเก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์รูปแบบแนวคิดขององค์ประกอบสื่อต้นแบบ  
ที่เหมาะสมเพื่อการจัดเตรียมและพัฒนาชิ้นงานในขั้นต่อไป 

2) Production หรือขั้นตอนการพัฒนาสื่อหลังจากศึกษาข้อมูลถึงความต้องการ
เพ่ือน ามาสร้างรูปแบบแนวคิดขององค์ประกอบสื่อต้นแบบโดยสร้างสิ่งแวดล้อมและแอนิเมทตัวละคร
ตามกระดานภาพนิ่งที่วาดขึ้น ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1) ท าภาพเคลื่อนไหว แอนิเมเตอร์จะท าโมเดลตัวละครท าให้เคลื่อนไหว 
เมื่อท าการเคลื่อนไหวเสร็จแล้วก็ต้องเก็บรายละเอียดต่างๆ เช่น การขยับปาก เป็นต้น 

2.2) แสงและเงาขั้นตอนนี้จะสร้างมิติและอารมณ์ให้กับแอนิเมชัน เช่น แสง
สว่างหรือมืดจะให้อารมณ์ที่สนุกสนานหรือเศร้าหรือแทนสีของสงที่สามารถบอกว่ารู้สึกอบอุ่นสบาย
และหนาว เป็นต้น 

2.3) การประมวลผล เมื่อเราตกแต่งทุกอย่างได้สมบูรณ์แล้วจะเข้าสู่กระบวนการ
ที่โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะค านวณและแสดงผลออกมาเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวเปรียบเสมือน
กับการถ่ายภาพที่จัด แสง ตัวละคร และองค์ประกอบต่างๆ สมบูรณ์แล้ว 

2.4)  การตัดต่อ ภาพทั้งหมดจะถูกน ามาตัดต่อโดยภาพจะถูกแยกเพ่ือให้ผู้ 
ที่ตัดต่อภาพน ามาซ้อนทับกันอีกที 

3) Post-Production หรือขั้นตอนการพัฒนาสื่ออย่างสมบูรณ์  หลังจากได้
ชิ้นงานต้นแบบผู้วิจัยจะมีการประเมินโดยใช้จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน  (ภาคผนวก ก) เพ่ือน า
ข้อคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญนั้นมาปรับปรุงแก้ไขสื่อต้นแบบให้เป็นชิ้นงานที่สมบูรณ์ก่อนที่จะน าไป 
ใช้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างแล้วจึงน าไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 3.4.3 การสร้างแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
การสร้างแบบประเมินผลการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้สร้างค าถามเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์

เนื้อหาของศีล 5 เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของเด็กนักเรียนหลังจากที่ได้รับชมสื่อต้นแบบซึ่งได้ใช้โดย
ก าหนดให้ เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบถูกหรือผิด จ านวน10 ข้อซึ่งใช้หลักเกณฑ์การวัด 
ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551ซึ่งผ่านการประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดย 
ใช้หลักการแบบประเมินของ IOC โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (ภาคผนวก ก) 
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 3.4.4 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
การสร้างแบบประเมินผลความพึงพอใจโดยผู ้ว ิจ ัยได้ก าหนดค าถามเพื ่อให้ 

กลุ่มตัวอย่างที่ได้รับชมสื่อต้นแบบตอบความพึงพอใจที่มีต่อสื่อต้นแบบจ านวน 10 ข้อเพื่อวัดผล
ความพึงพอใจซึ่งเป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับซึ่งผ่านการประเมินความเที่ยงตรง
ของเนื้อหาโดยใช้หลักการประเมินของ IOC โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (ภาคผนวก ก) 

 
3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งการเก็บรวมข้อมูลออกเป็น 2 ระยะ  

ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.5.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลระยะที่ 1 

3.5.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตลอดจนการสัมภาษณ์ครูในเรื่อง 
ของปัญหาการเรียนการสอนในปัจจุบัน 

3.5.1.2 วิเคราะห์ สรุปปัญหาและออกแบบประเมินความต้องการ 
3.5.1.3 เก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการองค์ประกอบของสื่อที่ เหมาะสมโดย 

การสร้างแบบสอบถามเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ จ านวน 3 ห้องเรียน รวม 96 คน 

3.5.1.4 วิเคราะห์และสรุปผลการส ารวจความต้องการองค์ประกอบสื่อต้นแบบ  
ที่เหมาะสมเพื่อออกแบบแนวคิดในขั้นต่อไป 

3.5.1.5 สร้างสื่อต้นแบบและประเมินผลการสร้างสื่อต้นแบบ 
 3.5.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลระยะที่ 2 

3.5.2.1 หลังจากที่ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อต้นแบบเสร็จสมบูรณ์จึงมีการประเมินคุณภาพ
สื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ในด้านเนื้อหา ด้านการน าเสนอและด้านภาพเคลื่อนไหวเพ่ือให้ได้
สื่อต้นแบบที่มีคุณภาพและเหมาะสม 

3.5.2.2 น าไปเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ จ านวน 3 ห้อง รวม 96 คน 

3.5.2.3 ทดสอบการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบแบบเลือกตอบถูกหรือผิด จ านวน 10 ข้อ 
เพ่ือประเมินประสิทธิผลของสื่อต้นแบบ 

3.5.2.4 ประเมินผลความพึงพอใจ 
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3.6.การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ในขั้นตอนของการวิเคราะห์ข้อมูลโดยผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ระยะ 

ที่สัมพันธ์กับรูปแบบของการเก็บรวบรวมข้อมูลซึ่งโครงสร้างในการวิเคราะห์ข้อมูลอยู่ในรูปแบบ  
ของข้อมูลเชิงปริมาณโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

การวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่  1 การวิเคราะห์ข้อมูลเนื้อหาเพ่ือที่จะน าไปก าหนดกรอบ
ความส าคัญและหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามรูปแบบ
สื่อแอนิเมชันที่เด็กต้องการโดยการแจกแจงความถี่และค่าร้อยละก่อนการผลิตวิเคราะห์ข้อมูล  
จากเครื่องมือการประเมินความต้องการและการออกแบบสื่อต้นแบบกับกลุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ผู้ วิจัยได้มี ความต้องการกรอกข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามของความต้องการดั งนั้นเทคนิคที่ ใช้ 
ในการวิเคราะห์คือ ค่าเฉลี่ย ร้อยละและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 2 หลังจากที่ได้สื่อต้นแบบผู้วิจัยได้ท าการประเมินคุณภาพสื่อ
รวมทั้งการประเมินผลการเรียนรู้และประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ดังนั้นจึงใช้เทคนิคที่ใช้  
ในการวิเคราะห์คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การวิเคราะห์ผลคุณภาพของสื ่อต้นแบบโดยผู้เชี ่ยวชาญซึ่งแบบประเมินมีลักษณะ 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

5 หมายถึง มากที่สุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง พอใช้ 
1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

โดยจะแบ่งข้อในการประเมินวิเคราะห์ที่ เป็น 3 ส่วน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการน าเสนอสื่อ 
และด้านภาพเคลื ่อนไหวโดยผู ้ว ิจ ัยวิเคราะห์คุณภาพสื ่อเป็นรายข้อและรายแต่ละด้านโดย  
หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์การให้คะแนนและแปลความหมาย
ตามค่าเฉลี่ยของการประเมิน ดังนี้ 

4.51 - 5.00  มีการคุณภาพในระดับมากที่สุด 
3.51 - 4.50  มีการคุณภาพในระดบัมาก 
2.51 - 3.50  มีการคุณภาพผลในระดับปานกลาง 
1.51 - 2.50  มีการคุณภาพผลในระดับน้อย 
1.00 - 1.50  มีการคุณภาพผลในระดับน้อยที่สุด 
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การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบการประเมินผลการเรียนรู้และน ามาเทียบกับเกณฑ์
ดังนี้ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2552) 

ร้อยละ 80 – 100  เรียนรู้หรือคิดวิเคราะห์ อยู่ในระดับ มากที่สุด 
ร้อยละ 70 – 79   เรียนรู้หรือคิดวิเคราะห์ อยู่ในระดับ มาก  
ร้อยละ 60 – 69   เรียนรู้หรือคิดวิเคราะห์ อยู่ในระดับ ปานกลาง 
ร้อยละ 50 – 59   เรียนรู้หรือคิดวิเคราะห์ อยู่ในระดับ น้อย 
ร้อยละ 0 -  49    เรียนรู้หรือคิดวิเคราะห์ อยู่ในระดับ น้อยที่สุด 

 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวัดความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับทั้งหมด
จ านวน 10 ข้อ โดยผู้วิจัยจะวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อสื่อเป็นรายข้อและรายแต่ละด้านโดย 
หาค่าเฉลี ่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์และความหมายค่าเฉลี่ยของการ
ประเมินผล ดังนี้ 

4.51 - 5.00หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
3.51 - 4.50หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
2.51 - 3.50หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
1.51 - 2.50หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 
1.00 - 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
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บทที ่4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องศีล 5 โดยใช้เทคนิค 
การน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลตาม
วัตถุประสงค์ดังนี้ 

4.1 ผลการวิเคราะห์ก่อนการผลิตสื่อ 
4.1.1 ผลการวิเคราะห์ลักษณะข้อมูลทางประชากร 
4.1.2 ผลศึกษารูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสม 
4.1.3 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชันตามรูปแบบสตอรี่ไลน์ 

4.2 ผลการวิเคราะห์หลังการผลิตสื่อ 
4.2.1 ผลการประเมินการเรียนรู้เรื่องศีล 5 จากสื่อต้นแบบ 
4.2.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
4.2.3 ผลการปรับแก้สื่อตัวอย่างหลังการประเมิน 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ก่อนการผลิตสื่อ 
 
4.1.1 ผลการวิเคราะห์ลักษณะข้อมูลทางประชากร 

กลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 3 ห้องเรียน ทั้งหมด 96 คน ดังแสดงในตาราง 2 

 
ตาราง 2 แสดงสัดส่วนของประชากร 

ล าดับ เพศ จ านวน ร้อยละ 

1 ชาย 51 53.13 

2 หญิง 45 46.87 

 จ านวนรวม 96 100.00 

              
 จากตาราง 2 ผลการส ารวจข้อมูลประชากรที่ศึกษาวิจัย จ านวน 96 คน พบว่า นักเรียนที่เป็น
เพศชาย ร้อยละ 53.13 และเพศหญิง ร้อยละ 46.87 
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4.1.2 ผลศึกษารูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสม 
จากผลการส ารวจความต้องการคุณลักษณะของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ โดยส ารวจ  

จากนักเรียน ได้ผลการศึกษาดังตาราง 3 
 

ตาราง 3  ผลการส ารวจรูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสม 

ล าดับ ค าถาม ตัวเลือก จ านวน ร้อยละ 

1 รูปแบบการ์ตูนที่นักเรียน
ต้องการ 

การ์ตูนแบบย่อส่วน 10 10.42 

การ์ตูนแบบสัดส่วนเหมือนจริง 42 43.75 
การ์ตูนแบบขยายส่วน 44 45.83 

จ านวนรวม 96 100.00 

2 โทนสีที่นักเรียนต้องการ โทนสีร้อน 54 56.25 
โทนสีเย็น 42 43.75 

จ านวนรวม 96 100.00 
3 ลักษณะของฉากที่นักเรียน

ต้องการ 
ฉากแบบธรรมดา 36 37.50 

ฉากเสมือนจริง 26 27.08 

ฉากเหนือจริง 34 35.42 
จ านวนรวม 96 100.00 

4 ตัวอักษรที่นักเรียนต้องการ ตัวอักษรแบบมาตรฐาน 18 18.75 

ตัวอักษรแบบตัวเขียนอิสระ 20 20.83 
ตัวอักษรแบบคัดลายมือ 15 15.63 

ตัวอักษรแบบประดิษฐ์ 43 44.79 
จ านวนรวม 96 100.00 

5 เสียงเพลงประกอบที่นักเรียน
ต้องการ 

เพลงเร็วมีเนื้อร้อง 9 9.38 

เพลงเร็ว ไม่มีเนื้อร้อง 9 9.38 

เพลงช้า มีเนื้อร้อง 16 16.67 

เพลงช้า ไม่มีเนื้อร้อง 62 64.57 

จ านวนรวม 96 100.00 
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จากตาราง 3 ผลการส ารวจรูปแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ของนักเรียนโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 96 คน ซึ่งได้ผลการศึกษาดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะห์รูปแบบการ์ตูนที่เด็กนักเรียนต้องการ ซึ่งพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ 
แล้วมีความต้องการการ์ตูนแบบขยายส่วน ร้อยละ 45.83 รองลงมาคือการ์ตูนแบบสัดส่วนเหมือนจริง 
ร้อยละ 43.75 

2. ผลการวิเคราะห์โทนสีที่ เด็กนักเรียนต้องการ พบว่า ส่วนใหญ่เด็กนักเรียน 
มีความต้องการโทนสีร้อน ร้อยละ 56.25รองลงมาคือ โทนสีเย็น ร้อยละ 43.75 

3. ผลการวิเคราะห์ลักษณะของฉากที่ต้องการ พบว่า ผลส่วนใหญ่เด็กนักเรียน 
ความต้องการฉากแบบธรรมดา คิดเป็นร้อยละ 37.50 รองลงมาคือฉากแบบเหนือจริง ร้อยละ 35.42 

4. ผลการวิเคราะห์ลักษณะตัวอักษรที่ เด็กต้องการ พบว่าส่วนใหญ่ เด็กนักเรียน 
มีความต้องการลักษณะตัวอักษรที่เป็นตัวอักษรแบบประดิษฐ์ คิดเป็นร้อยละ 44.79 รองลงมาคือ
ตัวอักษรแบบตัวเขียนอิสระร้อยละ 20.83 

5. ผลการวิเคราะห์รูปแบบเสียงเพลงที่เด็กนักเรียนต้องการ พบว่า ผลส่วนใหญ่ 
เด็กนักเรียนมีความต้องการรูปแบบเสียงเพลงช้าไม่มีเนื้อร้อง คิดเป็นร้อยละ 64.58 รองลงมาคือ 
รูปแบบของเพลงช้ามีเนื้อร้อง ร้อยละ 16.67 

4.1.3 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชันตามรูปแบบสตอรี่ไลน์ 
จากการส ารวจความต้องการคุณลักษณะของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ของนักเรียนโรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  ในพระบรมราชูปถัมภ์ของชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
ปีการศึกษา 2560 จ านวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 96 คน โดยการน าเอาผลการส ารวจดังกล่าว
มาพัฒนาสื่อแอนมิชันเพ่ือเป็นสื่อในการส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
ซึ่ งการพัฒนาสื่อในครั้งนี้ ผู้ วิจัยได้น าเอาศีล 5 มาบูรณาการเข้ากับหลักการสตอรี่ ไลน์ เพ่ือ 
ให้การน าเสนอสื่อได้มีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน โดยการพัฒนาสื่อได้ผลดังต่อไปนี้ 

4.1.3.1 สร้างสตอรี่บอร์ดของเรื่องศีล 5 
การท าสตอรี่บอร์ดผู้วิจัยได้สร้างตารางขึ้นมาเพ่ือร่างขั้นตอนการด าเนินตามล าดับ

ขั้นตอนของเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบเพ่ือให้มองเห็นภาพรวมของงานที่จะลงมือท าก็จะสามารถแก้ไข
เปลี่ยนแปลงปรับปรุงได้หรือท าสตอรี่บอร์ดใหม่ได้โดยในการงานวิจัยในครั้งนี้ได้สร้างสตอรี่บอร์ด  
เรื่องศีล 5 ซ่ึงได้แบ่งออกเป็น 5 ตอนปฏิบัติของศีล 5 ในการนี้ผู้วิจัยได้น าแนวคิดและหลักการสอน
แบบสตอรี่ไลน์มาบูรณาการให้เข้ากับเนื้อหาของศีล 5 โดยการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์เป็นการสอน 
วิธีหนึ่งที่ฝึกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับชีวิตจริงใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพ่ือจะเป็นแนวทางในการตัดสินใจว่าควรท าไม่ควรท า ควรเชื่อ ไม่ควรเชื่อน าไปสู่
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การตัดสินใจการแก้ปัญหาตลอดจนการคิดริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งดีสิ่งที่เป็นประโยชน์เป็นการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญด้วยการใช้หลักสูตรบูรณาการเป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงการมีส่วนร่วม
ของผู้ เรียนเองซึ่งผู้ เรียนสามารถเรียนรู้คุณค่าและสร้างผลงานได้ผลการเรียนรู้มีความคงทน  
การสร้างองค์ความรู้โดยจุดเด่นของการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์นั้นอยู่ที่การใช้ค าถามเป็นตัวผูกกับ 
เนื้อเรื่องให้เกิดความเชื่องโยงและน่าสนใจมากยิ่งข้ึนโดยได้ก าหนดเนื้อเรื่องไว้ดังแสดงในตาราง 4 

 
ตาราง 4  แสดงสตอรี่บอร์ดเรื่องศีล 5 

ศีล สตอรี่บอร์ด 
ศีลข้อ 1 -  เสียงนกดัง  

-  จึงต้องการยิงนก (ฆ่านก) ผลคือ 1. นกตายถ้าถูกนะโมยิง 2. นกบินหนีไปเพราะ 
นะโมไม่ยิง ซึ่งคิดถึงค าสอนของคุณครู (เมื่อนกไม่ถูกยิงนกตัวเดิมในตอนสุดท้ายก็จะ
ได้อยู่กับครอบครัวอย่างมีความสุด นกจะเป็นตัวเชื่อมฉากแรกและฉากสุดท้าย) 

ค าถามหลัก ใครเป็นคนท าผิดศีลข้อที่ 1 

ศีลข้อ 2  -  ลืมน างานที่ครูสั่งมา จึงขโมยชิ้นงานของเพ่ือน  
 - เพ่ือนโดนลงโทษและเดือดร้อน (แต่นะโมยอมรับความผิด ครูจึงสั่งสอนเรื่องศีลข้อ 
2 นะโมได้รับการเรียนรู้ศีลข้อ 2 จากเหตุการณ์นี้) 

ค าถามหลัก ใครท าผิดศีลข้อที่ 2 
ศีลข้อ 3   - ทะเลาะตบตีกัน 

  - แย่งแฟนคนอ่ืน ผิดศีลข้อ 3 
 - บทสรุป นะโมได้ข้อคิดเรื่องศีลข้อ 3 จากเหตุการณ์นี้ 

ค าถามหลัก เหตุของการกระท าผิดศีลข้อ 3 คือใคร 
ศีลข้อ 4  - เพราะอยากเล่นสนุกเตะฟุตบอลกับเพื่อน 

 - จึงท าให้กลับบ้านช้าและโกหกคุณแม่ว่าไปท าการบ้านที่บ้านเพ่ือน ผิดศีลข้อ 4 
ค าถามหลัก สาเหตุของการผิดศีลข้อ 4 คือใคร 

ศีลข้อ 5  -  เพราะความมึนเมาและขาดสติ 
 - จึงท าให้โดนรถชน ได้รับอันตรายเพราะขาดสติจากการดื่มของมึนเมา 
 - บทสรุป นะโมได้ข้อคิดเรื่องศีล 5 จากเหตุการณ์นี ้

ค าถามหลัก การกระท าผิดศีลข้อท่ี 5 อาจส่งผลอย่างไรบ้าง 
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4.1.3.2 ก าหนดคาแรคเตอร์ตัวละคร 
จากการสร้างสตอรี่บอร์ดแล้วผู้วิจัยได้สร้างตัวละครตามเนื้อเรื่อง ใส่ภาพเคลื่อนไหว

และใส่เสียงโดยตัวละครมีคาแรคเตอร์ที่แตกต่างกันดังแสดงในตาราง 5 
 
ตาราง 5  แสดงคาแรคเตอร์ของตัวละครหลักในเนื้อเรื่อง 

ชื่อตัวละคร บทบาท ตัวละคร 
นะโม เป็นตัวละครหลักด าเนินเรื่องโดย

ลักษณะนิสัยเป็นเด็กจอมแก่น 

 
คุณแม่นามรูป เป็นคุณแม่ของนะโม 

 
ครูไข่ดาว เป็นครูประจ าชั้นของนะโม 

 
ลุงเอิบ เป็นตัวละครที่มีนิสัยชอบดื่มสุรา

และของมึนเมา 

 
สาธุ เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนกับนะโม 
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ตาราง  5  (ต่อ) 

ชื่อตัวละคร บทบาท ตัวละคร 

ตัวประกอบ 1 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของนะโม 

 
ตัวประกอบ 2 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของนะโม 

 
ตัวประกอบ 3 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของนะโม 

 
ตัวประกอบ 4 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของสาธุ 

 
ตัวประกอบ 5 เป็นเพื่อนร่วมห้องเรียนของสาธุ 

 
นก ตัวละครน าเขาสู่เนื้อเรื่อง 
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4.2 ผลการวิเคราะห์หลังการผลิตสื่อ 
 
4.2.1 ผลการประเมินการเรียนรู้เรื่องศีล 5 จากสื่อต้นแบบ 

หลังจากที่ ได้มีการพัฒนาสื่อต้นแบบและผ่านกระบวนการประเมินคุณภาพสื่อ 
จนกระทั่งสื่อต้นแบบมีคุณภาพอยู่ในระดับที่ยอมรับได้แล้วด าเนินการตามวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล
กับกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบประเมินผลการเรียนรู้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ มีจ านวน 10 ข้อ แบบเลือกตอบ 
ถูกหรือผิดเพ่ือทดสอบว่าเด็กนักเรียนมีการคิดและวิเคราะห์ เนื้อหาหลังจากได้รับชมสื่อซึ่ ง 
มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังแสดงในตาราง 6 

 
ตาราง 6  ผลการประเมินการเรียนรู้เรื่องศีล 5 จากสื่อต้นแบบ 

ช่วงร้อยละคะแนน จ านวน คิดเป็นร้อยละ แปลผล 

ร้อยละ 80 – 100 42 43.75 อยู่ในระดับ มากที่สุด 
ร้อยละ 70 – 79 33 34.38 อยู่ในระดับ มาก 

ร้อยละ 60 – 69 21 21.88 อยู่ในระดับ ปานกลาง 

ร้อยละ 50 – 59 - - - 
ร้อยละ 0 - 49 - - - 

 
จากตาราง 6 ผลการประเมินการเรียนรู้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องศีล 5 พบว่า นักเรียน

ความรู้ความเข้าใจและสามารถคิดวิเคราะห์เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับศีล 5 หลังจากได้รับชมสื่อต้นแบบ 
โดยส่วนใหญ่นักเรียนสามารถเรียนรู้และคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับ มากที่สุด  

 
4.2.2 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

จากการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศีล 5 เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน 
จากโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ปีการศึกษา 2560 จ านวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 96 คน โดยมีการพัฒนาสื่อแอนนิเมชัน 
จากการส ารวจความต้องการของนักเรียน ดังแสดงในตาราง 7 
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ตาราง 7 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจสื่อแอนเมชัน 2 มิติ 

ล าดับ ข้อค าถาม ค่าเฉลี่ย S.D. แปลความหมาย 

1 ข้าพเจ้าชอบภาพการ์ตูนเรื่องนี้ 3.73 1.02 มีความพึงพอใจมาก 
2 ข้าพเจ้าชอบเสียงของการ์ตูนเรื่องนี้ 4.02 0.91 มีความพึงพอใจมาก 

3 ข้าพเจ้าติดตามการ์ตูนเรื่องนี้ 3.79 1.04 มีความพึงพอใจมาก 
4 ข้าพเจ้าได้ความรู้จากการ์ตูนเรื่องนี้ 4.08 0.88 มีความพึงพอใจมาก 

5 ข้าพเจ้าไม่รู้ง่วงนอนเวลาดูการ์ตูน 3.83 0.97 มีความพึงพอใจมาก 

6 ข้าพเจ้าชอบดูการ์ตูนเรื่องนี้ 3.84 1.02 มีความพึงพอใจมาก 
7 ข้าพเจ้าหัวเราะเม่ือตัวการ์ตูนท าท่าตลก 4.24 0.76 มีความพึงพอใจมาก 

8 ข้าพเจ้าตื่นเต้นเนื้อเรื่องถึงตอนตื่นเต้น 4.41 0.67 มีความพึงพอใจมาก 

9 ข้าพเจ้าเข้าใจเนื้อเรื่องของการ์ตูนเรื่องนี้ 4.22 0.82 มีความพึงพอใจมาก 
10 ข้าพเจ้าอยากดูการ์ตูนเรื่องนี้ อีกครั้งหนึ่ง 4.07 0.84 มีความพึงพอใจมาก 

ภาพรวม 4.02 0.57 มีความพึงพอใจมาก 

 
จากตาราง 7 พบว่า โดยภาพรวมของการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติในครั้งนี้  โดย

นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 96 คน พบว่า ด้านความตื่นเต้นของเนื้อเรื่องมีค่าคะแนนสูงที่สุด 
 คือ 4.41 รองลงมา คือ ด้านความตลกของการ์ตูนและด้านที่มีคะแนนน้อยที่สุด คือ ด้านภาพการ์ตูน 
ด้วยคะแนน 3.73 นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจกับการได้รับชมสื่ออยู่ ในระดับมากซึ่งประเด็น 
ที่น่าสนใจ คือนักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อเรื่องมากท่ีสุดโดยรวมค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02  

 
4.2.3 ผลการปรับแก้สื่อตัวอย่างหลังการประเมิน 

ตามที่ผู้วิจัยได้สร้างสื่อต้นแบบตามแนวคิดการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องศีล 5 
ได้มีการศึกษาเอกสารที่ เกี่ยวข้องและปัญหาในการในการจัดการเรียนการสอนแล้วจึงได้มี 
การออกแบบแบบสอบถามความต้องการในการใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิ ติเพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว 
จากนั้นจึงได้มีการสร้างสื่อแอนิเมชันตามที่ได้มีการส ารวจความต้องการและผ่านกระบวนการประเมิน
สื่อแอนิเมชัน จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้านประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชัน 
และผู้เชี่ยวชาญด้านการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ ซึ่งได้ผลโดยรวมดังแสดงในตาราง 8 
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ตาราง 8  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลความหมาย 

ด้านเนื้อหา    

 1. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.31 0.73 ความเหมาะสมมาก 
 2. เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.24 0.80 ความเหมาะสมมาก 

 3. เนื้อหามีความครบถ้วน ตรงตามวัตถุประสงค์ 4.25 0.78 ความเหมาะสมมาก 

 4. เนื้อหามีความต่อเนื่องกัน 4.22 0.92 ความเหมาะสมมาก 
 5. บทสนทนามีความเชื่อมโยงกันเป็นล าดับ 3.94 1.11 ความเหมาะสมมาก 

 6. เนื้อหาส่งเสริมให้เกิดการคิดวิเคราะห์ได้ 4.22 0.88 ความเหมาะสมมาก 
 7. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 1 4.18 0.92 ความเหมาะสมมาก 

 8. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 2 4.01 0.84 ความเหมาะสมมาก 

 9. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 3 3.63 1.08 ความเหมาะสมมาก 
 10. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 4 3.67 0.98 ความเหมาะสมมาก 

 11. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 5 3.72 1.02 ความเหมาะสมมาก 

รวม 4.04 0.64 ความเหมาะสมมาก 
ด้านการน าเสนอสื่อ    

 1. ตัวละครมีความเหมาะสมสวยงาม 4.02 0.91 ความเหมาะสมมาก 

 2. ฉากมีความเหมาะสมสวยงาม 3.79 1.04 ความเหมาะสมมาก 
 3. มีความเหมาะสมกับตัวละครและฉาก 4.08 0.88 ความเหมาะสมมาก 

 4. ตัวอักษรและข้อความบรรยายมีความเหมาะสม 3.83 0.97 ความเหมาะสมมาก 
 5. ภาพโดยรวมในด้านการน าเสนอสื่อ 3.84 1.02 ความเหมาะสมมาก 

รวม 3.91 0.70 ความเหมาะสมมาก 

ด้านภาพเคลื่อนไหว    
 1. การเคลื่อนไหวของบตัวละครมีความต่อเนื่อง 4.24 0.76 ความเหมาะสมมาก 

 2. มุมกล้องและการตัดต่อภาพมีความเหมาะสม 4.41 0.67 ความเหมาะสมมาก 

 3. การใช้เสียงบรรยายมีความชัดเจน 4.22 0.82 ความเหมาะสมมาก 
 4. ภาพโดยรวมในด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 4.07 0.84 ความเหมาะสมมาก 

รวม 4.23 0.57 ความเหมาะสมมาก 

รวมทั้งหมด 4.04 0.55 ความเหมาะสมมาก 
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จากตาราง 8 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน พบว่า โดย

ภาพรวมสื่อแอนิเมชันที่สร้างขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 ซึ่งสามารถ
แยกรายละเอียดในการวิเคราะห์ดังนี้ ด้านเนื้อหา พบว่าโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 ด้านการน าเสนอสื่อ พบว่า โดยภาพรวมการน าเสนอสื่อมีความเหมาะสม 
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.91 ด้านภาพเคลื่อนไหว พบว่า โดยภาพรวมภาพเคลื่อนไหว
ของสื่อมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.23 และจากการประเมินสื่อแอนิเมชัน 2 
มิติโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน ซึ่งมีข้อเสนอแนะจากการผลิตสื่อแต่ละคนดังนี้ 

1. ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อมีข้อเสนอแนะให้มีการปรับเนื้อหาศีลข้อ 1 
จากเดิมละฆ่านก ให้ปรับเปลี่ยนให้ตัวละคนนั้นมีความคิดว่าจะฆ่านกที่ก่อความร าคาญ ข้อเสนอ 
ศีลข้อ 5 จากเดิมที่ตัวละครหลักอย่างนะโมที่ ได้ก าหนดบทละครให้ไปเห็นคุณพ่อดื่มสุรานั้น 
ผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะให้มีการปรับเปลี่ยนให้เป็นลุงเอิบ ซึ่งไม่ใช่คุณพ่อ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้เหตุผล
ว่า อาจจะเป็นแบบอย่างที่ไม่ดีหรืออาจจะมีผลกระทบต่อจิตใจ  

2. ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อแอนิเมชัน มีข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
ด้านแอนิเมชันได้เสนอแนะให้มีการปรับการเคลื่อนไหวในการขยับปากตามบทการพูดเพ่ือ 
ให้สอดคล้องการค าพูดมากขึ้นและเพ่ิมรายละเอียดของฉากให้มีองค์ประกอบด้านสิ่งแวดล้อม 

3. ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ได้ให้ความเห็น 

ในการออกแบบการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ในภาพรวมคือ การใช้ค าถามน าในการเชื่อมโดย ใน 

แต่ละตอนของศีล 5 นั้น ยังเป็นค าถามที่ยากเกินไปส าหรับนักเรียน ซึ่งควรปรับแก้ค าถามให้กระชับ

และมีความเข้าใจง่ายและสอดคล้องกับการด าเนินเรื่องของศีล 5 
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บทที ่5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

จากการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องศีล 5 โดยใช้เทคนิค
การน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ส าหรับนักเรียนชั้นประศึกษาปีที่ 6 ซึ่งในบทนี้จะกล่าวถึงการผลการวิจัย 
อภิปรายผลและข้อเสนอแนะในการวิจัยดังต่อไปนี้ 

5.1 สรุปสาระส าคัญทางการวิจัย 
5.2 สรุปผลการวิจัยที่ส าคัญตามวัตถุประสงค์ 
5.3 อภิปรายผลการวิจัย 
5.4 ข้อเสนอแนะทางการวิจัย 

 
5.1 สรุปสาระส าคัญทางการวิจัย 

 
ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส าคัญในการน าเอาหลักการของสื่อแอนิเมชันมาบูรณาการเข้ากับ

หลักการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ในเนื้อหาเรื่องของศีล 5 โดยในเนื้อเรื่องนั้นมีการแบ่งออกเป็นตอนๆ 
อยู่แล้วหากมีการผูกเนื้อเรื่องโดยใช้ค าถามหลักของหลักการสตอรี่ไลน์แล้วก็จะท าให้การน าเสนอสื่อ 
มีความน่าในใจมากยิ่งขึ้นดังนั้นงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยได้น าเอาวิธีการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ประยุกต์  
ใช้การสร้างสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าวข้างต้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งหากน าสื่อมาใช้  
กับเด็กที่มีการเรียนการสอนในปัจจุบันอยู่แล้วยิ่งจะช่วยเสริมสร้างให้เด็กมีความรู้ความเข้าใจมาก
ยิ่งขึ้นและช่วยเพ่ิมความสนุกเพลิดเพลินไม่น่าเบื่อและเปลี่ยนเจตคติในการใช้ชีวิตตามหลัก
พระพุทธศาสนาหลักการใช้ชีวิตที่ถูกต้องและสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างต่อเนื่อง  
โดยมีวัตถุประสงค์หลักประกอบไปด้วย 

1) เพ่ือศึกษารูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมส าหรับนักเรียน 
2) เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ตามรูปแบบสตอรี่ไลน์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน 
3) เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้เรื่องศีล 5 จากสื่อต้นแบบ 
4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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ในการนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดตัวแปรทางการศึกษาในการศึกษาวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ 
 5.1.1 ระยะที่ 1 

ตัวแปรต้น : สื่อต้นแบบซ่ึงการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือหาปัญหา
และแนวคิดในการแก้ไขปัญหาในการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 
เกี่ยวกับวิชาพระพุทธศาสนาและสร้างแบบสอบถามความต้องการสื่อแอนิเมชันที่ เหมาะสม 
โดยรายละเอียดการศึกษาจะประกอบไปด้วย 

5.1.1.1 ด้านปัญหาในการจัดการเรียนการสอน 
5.1.1.2 ด้านศีล 5 
5.1.1.3 ด้านสตอรี่ไลน์ 
5.1.1.4 ด้านองค์ประกอบของแอนิเมชัน 2 มิติ 

 5.1.2 ระยะที่ 2 
ตัวแปรตาม : ผลการเรียนรู้และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชันต้นแบบเรื่องศีล 5 

โดยในขั้นตอนนี้ เป็นการสร้างสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องศีล 5 ตามที่ได้มีการศึกษาและส ารวจ
องค์ประกอบสื่อที่เหมาะสมส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 และมีการส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก
รวมทั้งได้มีการประเมินตามหลักการประเมินของ IOC (ภาคผนวก ก) เพ่ือความน่าเชื่อถือยิ่งขึ้น 
 
5.2 สรุปผลการวิจัยท่ีส าคัญตามวัตถุประสงค์ 
 

5.2.1 สรุปผลที่ 1 
ศึกษารูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามความต้องการรูปแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติที่เหมาะสมกับความต้องการ 
จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบดังนี้ รูปแบบการ์ตูนที่เด็กต้องการนั้นเป็นรูปแบบการ์ตูนขยายส่วน 
ส่วนใหญ่แล้วต้องการจะชอบโทนสีร้อน เด็กต้องการฉากแบบธรรมดาหรือฉากแบบพ้ืนฐาน 
ซึ่งจะมีลักษณะอักษรที่ เด็กต้องการเป็นแบบประดิษฐ์และรูปแบบเสียงเพลงที่ เด็กต้องการ 
เป็นเสียงเพลงช้าไม่มีเนื้อร้องดังภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ 3  รูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 
5.2.2 สรุปผลที่ 2 

การพัฒนาสื่อแอนิเมชันตามรูปแบบสตอรี่ไลน์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติโดยอิงกับผลการส ารวจที่เด็กต้องการ 
ซึ่งการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติในครั้งนี้ได้น าแนวคิดการสอนโดยใช้เทคนิคสตอรี่ไลน์ เข้ามา
สอดแทรกเนื้อหาเพ่ือให้การน าเสนอนั้นน่าสนใจมากยิ่งขึ้นทั้งนี้การพัฒนาสื่อแอนิเมชันได้น าเรื่องศีล 5 
มาบูรณาการให้เข้ากับส่งเสริมการเรียนรู้จากเนื้อเรื่องได้แบ่งออกเป็น 5 ตอนดังนี้ 

5.2.2.1 ตอนที่ 1 เป็นการด าเนินเนื้อเรื่องเพ่ือสอนถึงการปฏิบัติในศีลข้อที่ 1 คือ 
ปาณาติปาตา เวรมณี หมายถึงการละเว้นจากการฆ่าชีวิตสัตว์ทุกชนิดโดยเนื้อเรื่องเป็นการก าหนด 
บทของตัวละครที่ชื่อสาธุมีนิสัยเกียจค้านนอนตื่นสายเกิดความร าคาญเสียงนกเกือบจะท าให้ 
เขาท าบาปโดยการฆ่านกค าถามหลักใครเป็นคนท าผิดศีลข้อที่ 1 

5.2.2.2 ตอนที่ 2เป็นการด าเนินเนื้อเรื่องเพ่ือสอนถึงการปฏิบัติตามศีลข้อที่ 2 คือ 
อทินนาทานา เวรมณี หมายถึงการละเว้นจากการลักทรัพย์หรือทรัพย์ที่เจ้าของไม่ได้ให้โดยเนื้อเรื่อง 
ได้ก าหนดบทบาทตัวละครชื่อสาธุไม่ได้น าการบ้านที่ครูไข่ดาวสั่งมาส่งเป็นเหตุให้สาธุไปขโมยงาน 
ของเพ่ือนมาเป็นของตนเองเพ่ือไปส่งครูซึ่งท าให้ผิดศีลข้อที่ 2 ค าถามหลักใครท าผิดศีลข้อที่ 2 
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5.2.2.3 ตอนที่ 3 เป็นการด าเนินเนื้อเรื่องเพื่อสอนถึงการปฏิบัติตามศีลที่ 3 คือ 
กาเมสุมิจฉาจารา เวรมณี หมายถึงการเว้นจากการประพฤติผิดในกามเป็นการประพฤติผิดเมียคนอ่ืน 
(มีกิ๊ก มีชู้ก็ไม่ควรยกเว้นแต่จะมีการแต่งงานและหรือมีการับรู้รับเห็นด้วยจากผู้ปกครองของทั้งสองฝ่าย) 
โดยในเนื ้อเรื ่องก าหนดให้ป๋องแป้งหึงหวงจอมต้องตบตีกับเพื่อนในชั้นเรียนค าถามหลักเหตุ 
ของการกระท าผิดศีลข้อ 3 คือใคร 

5.2.2.4 ตอนที่ 4 เป็นการด าเนินเนื้อเรื่องเพ่ือสอนถึงการปฏิบัติตามศีลข้อที่ 4 คือ 
มุสาวาทา เวรมณี หมายถึง การละเว้นจากการพูดปลดพูดเท็จพูดจาโกหกพูดไม่อยู่กับร่องกับรอย 
โดยในเนื้อเรื่องได้ก าหนดให้ตัวละครชื่อนะโมกลับบ้านมืดค่ าเนื่องจากเตะฟุตบอลกับเพ่ือนๆ 
เพลินจนลืมเวลาและโกหกแม่ว่าไปท าการบ้านกับสาธุ ค าถามหลักสาเหตุของการผิดศีลข้อ 4 คือใคร 

5.2.2.5 ตอนที่ 5 เป็นการด าเนินเนื้อเรื่องเพ่ือสอนถึงการปฏิบัติตามศีลข้อที่ 5 คือ
สุราเมระยะมัชชะปมาทัฏฐานา เวรมณี หมายถึง การละเว้นจากการดื่มสุราเมรัยและเครื่องดื่มของมึนเมา
ทุกชนิดโดยเนื้อเรื่องได้ก าหนดบทบาทของตัวละครชื่อลุงเอิบเป็นคนที่ชอบการดื่มสุราเป็นประจ า 
จนท าให้ขาดสติในการใช้ชีวิตจนเป็นเหตุให้เกิดอุบัติเหตุค าถามหลักการกระท าผิดศีลข้อที่ 5 
อาจส่งผลอย่างไรบ้าง สรุปได้ดังภาพประกอบ 4 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 สรุปเนื้อหาของศีล 5 
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5.2.3 สรุปผลที่ 3 
การประเมินผลการเรียนรู้เรื่องศีล 5 จากสื่อต้นแบบโดยหลังจากที่ได้มีการพัฒนา

สื่อต้นแบบและผ่านกระบวนการประเมินคุณภาพสื่อจนกระทั่งสื่อต้นแบบมีคุณภาพอยู่ในระดับ  
ที่ยอมรับได้ผู้วิจัยได้น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างคือจะเป็นกลุ่มเด็กนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน3 ห้อง รวมทั้งหมด 96 คน 
แล้วด าเนินการตามวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบประเมินผลการเรียนรู้  
ต่อสื่อแอนิ เมชัน 2 มิติมีจ านวน 10 ข้อแบบเลือกตอบถูกหรือผิด เพ่ือทดสอบว่านักเรียน 
จะมีการคิดและวิเคราะห์เนื้อหลังจากได้รับชมสื่อพบว่า นักเรียนความรู้ความเข้าใจและสามารถ 
คิดวิเคราะห์เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับศีล 5 หลังจากได้รับชมสื่อต้นแบบโดยส่วนใหญ่นักเรียนสามารถ
เรียนรู้/คิดวิเคราะห์อยู่ในระดับมากที่สุดซึ่งได้คะแนนอยู่ในช่วงร้อยละ 80 - 100 จ านวน 42 คน 
คิดเป็นร้อยละ 43.75 ของนักเรียนทั้งหมด 

5.2.4 สรุปผลที่ 4 
การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 จาก การพัฒนา  

สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องศีล 5 เพื่อการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ของเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2560
จ านวน 3 ห้องเรียนรวมทั้งหมด 96 คนต่อเนื่องจากการพัฒนาสื่อแอนนิเมชันจากการส ารวจ 
ความต้องการของนักเรียนพบว่าโดยภาพรวมของการพัฒนาสื่อแอนิ เมชัน 2 มิติ ในครั้งนี้  
โดยนักเรียนส่วนใหญ่ความพึงพอใจกับการได้รับชมสื่ออยู่ในระดับมากซึ่งประเด็นที่น่าสนในคื อ
นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อเรื่องมากที่สุดโดยค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.02 
 
5.3 อภิปรายผลการวิจัย  

 
จากการสรุปงานวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องศีล 5 โดย 

ใช้เทคนิคการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ส าหรับประศึกษาปีที่ 6 เพ่ือให้การรับชมหรือการเรียนรู้  
มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นจากผลการวิจัยจึงสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

 5.3.1 การศึกษารูปแบบของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสม 
โดยผู้วิจัยได้ออกแบบ แบบสอบถามเกี่ยวการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ โดยผ่าน

ผู้ เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือแล้วน าไปส ารวจกับกลุ่มนักเรียนซึ่งได้ผลคือรูปแบบการ์ตูน  
ที่เด็กต้องการนั้นเป็นรูปแบบขยายส่วนและส่วนใหญ่แล้วเด็กจะต้องการโทนสีร้อนเด็กต้องการ 
ฉากธรรมดาหรือฉากแบบพื้นฐานลักษณะอักษรที่เด็กต้องการเป็นแบบประดิษฐ์และรูปแบบเสียงเพลง
ที่เด็กต้องการเป็นเสียงเพลงช้าไม่มีเนื้อร้อง 
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 5.3.2 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
โดยผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ โดยอิงกับผลการส ารวจที่เด็กต้องการซึ่ง 

การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติในครั้งนี้ ได้น าแนวคิดการสอนโดยใช้เทคนิคสตอรี่ไลน์เข้ามาสอดแทรก
เนื้อหาเพ่ือให้การน าเสนอนั้นน่าสนใจมากยิ่งขึ้นทั้งนี้การพัฒนาสื่อแอนิเมชันได้น าเรื่องศีล 5   
มาบูรณาการให้เข้ากับการส่งเสริมการเรียนรู้จากเนื้อเรื่องได้แบ่งออกเป็น 5 ตอนตามข้อปฏิบัติ ศีล 5 
ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชันประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 
หมายความว่าด้านเนื้อหามีความเหมาะสมระดับมากด้านการน าเสนอสื่อได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.91 
หมายความว่าสื่อมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากและด้านภาพเคลื่อนไหวได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.23 
หมายความว่าด้านภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสมอยู่ ในระดับมากโดยภาพรวมค่าเฉลี่ย  
การประเมินคุณภาพสื่อเท่ากับ 4.04 หมายความว่าได้รับการประเมินคุณภาพสื่ออยู่ในระดับมาก 

 5.3.3 การศึกษาผลการเรียนรู้สื่อแอนิเมชันของเด็กนักเรียนประถมศึกษาปีที่  6  
จากการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องศีล 5 
   โดยผู้วิจัยได้น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างและได้ท าการทดสอบการเรียนรู้ของนักเรียน
หลังการได้รับชมสื่อแอนิเมชัน ซึ่งพบว่า นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจและสามารถคิดวิเคราะห์เนื้อหา
ที่เกี่ยวข้องกับศีล 5 และหลังจากได้รับชมสื่อต้นแบบซึ่งโดยส่วนใหญ่นักเรียนสามารถเรียนรู้ 
หรือการคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับมากที่สุดซึ่งได้คะแนนอยู่ในช่วงร้อยละ 80 -100 จ านวน 42 คน 
คิดเป็นร้อยละ 43.75 ของนักเรียนซึ่งสามารถแปลความหมายได้ว่าการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  
ที่น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างมีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ของนักเรียนโดยอาจน าสื่อที่ ได้ไปใช้
ประกอบการเรียนการสอนตลอดจนการน าไปใช้กับกลุ่มนักเรียนและเยาวชนเพ่ือส่งเสริมให้กับ
นักเรียนได้เกิดการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมในการด าเนินชีวิตประจ าวันซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย 
ของกฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2554) ที่ศึกษาเรื่องการใช้ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องพระพุทธเจ้า
เพื ่อ เพิ ่มความรู ้ด ้านพุทธประวัติ พบว่านักศึกษาที่ได้รับการทดสอบความรู้เรื่องพุทธประวัติ 
ก่อนได้รับชมภาพยนตร์และหลังจากได้รับชมภาพยนตร์แล้วได้ท าการทดสอบอีกครั้งผลการวิเคราะห์
ข้อมูลพบว่าคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาหลังชมสื่อภาพยนตร์มีความสัมพันธ์ทางบวกอย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า ภาพยนตร์แอนเมชันเรื่อง พระพุทธเจ้า 
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพในการเผยแพร่รักษาและเพ่ิมความรู้ด้านพุทธประวัติให้กับเยาวชนของชาติ  
ที่เป็นเยาวชนแต่ละคนได้อย่างมีนัยส าคัญตามจุดมุ่งหมายภาพยนตร์นี้ควรน าไปใช้ส าหรับการเผยแพร่ 
และเพ่ิมความรู้ด้านพุทธประวัติให้กับเยาชนต่อไป 
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 5.3.4 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อสื่อที่พัฒนาขึ้น 
จากการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรือ่งศีล 5 

ผู้วิจัยได้น าไปใช้กับของกลุ่มตัวอย่างและได้ท ามีการสอบถามความพึงพอใจ 
ของกลุ่มตัวอย่างพบว่า เด็กมีความพึงพอใจต่อสื่อโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากซึ่งมีการสอดคล้อง 
กับผลงานวิจัยของชาญศักดิ์ พบลาภ (2556) ที่ ได้ศึกษารูปแบบตัวการ์ตูนแบบพ้ืนฐานญี่ปุ่น 
แบบพ้ืนฐานอเมริกาเพ่ือการออกแบบหนังสือประกอบการเรียนส าหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิต  
แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์วิทยาเขตก าแพงแสนศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษาพบว่า  
นักเรียนในช่วงชั้นที่ 2 และช่วงชั้นที่ 4 มีความพึงพอใจต่อรูปแบบตัวการ์ตูนพ้ืนฐานญี่ปุ่นมากกว่า
รูปแบบตัวการ์ตูนอเมริกานอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ (จินตนา ใบกาซูยี, 2538) ที่ศึกษา
ความพึงพอใจสื่อแอนิเมชันในงานโฆษณาของนักเรียนประถมศึกษาในกรุงเทพมหานคร พบว่า  
มีความพึงพอใจสื่อแอนิเมชันต่องานโฆษณาต่อภาพยนตร์แอนิเมชันได้แก่ สื่อภาพยนตร์แอนิเมชัน
ในงานโฆษณาเครื่องดื่มแฟนต้าไอศกรีมเอสกีโม นมดัชมิลล์พลัสแอดวานซ์โดยภาพรวมนักเรียนพอใจ
ในระดับมากและโฆษณาไอศกรีมแพดเดิลป๊อป มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
 
5.4 ข้อเสนอแนะทางการวิจัย 

 
5.4.1 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 

  5.4.1.1 รูปแบบสื่อแอนิเมชันที่ได้จากการวิจัยนี้ มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ รูปแบบการ์ตูน 
ฉาก โทนสี ตัวอักษร เสียงประกอบดังนั้นหากผู้ที่จะศึกษาหรือสร้างสื่อที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้
สามารถน าองค์ประกอบนี้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาสื่อส าหรับเด็กได้ 
  5.4.1.2 จากการสังเกตและการลงพ้ืนที่เก็บตัวอย่างพบว่าเด็กในวัยนี้ซึ่งมีจินตนาการ 
และมีความคิดเป็นของตนเองสูงจึงเป็นเรื่องยากที่จะให้เขาเชื่อฟังและสงบนิ่งให้ความร่วมมือผู้วิจัย  
จึงควรมีวิธีการในการสร้างความสนใจโดยการให้รางวัลเพ่ือที่จะเป็นการดึงความสนใจของเด็กและให้
ความร่วมมือมากยิ่งขึ้น 
  จากข้อค้นพบงานวิจัยในครั้งนี้ คือ การได้น าหลักการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์มาบูรณการ 
กับสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้แสดงให้เห็นถึงสื่อที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสารกับเด็ก  
แต่อย่างไรก็ตามในปัจจุบันยังมีสื่อที่น่าสนใจมาแต่ก็ยังติดในเรื่องของงบประมาณด าเนินการ  
หากแต่งานวิจัยชิ้นนี้ได้สร้างต้นแบบที่จะสามารถพัฒนาเด็กระดับประถมศึกษาให้มีความรู้ความเข้าใจ
ด้วยสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
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5.4.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป 
  5.4.2.1 การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติที่บูรณาการด้วยหลักการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ 
และสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องศีล 5 โดยการน าเอาหลักการน าเสนอแบบตอรี่ไลน์เข้ามาบูรณาการ 
ยิ่งท าให้การ์ตูนมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นซึ่งจะท าให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ตามเนื้อเรื่องที่น าเสนอ  
ซึ่งเหมาะแก่การน าไปเป็นบทเรียนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตลอดจนผู้ที่มีความสนใจ
เกี่ยวกับหลักปฏิบัติของศีล 5 
  5.4.2.2 การเพ่ิมเติมจากการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้มีข้อเสนอแนะคือสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
 เรื่องศีล 5 โดยการน าเอาหลักการน าเสนอแบบตอรี่ไลน์เข้ามาบูรณาการควรจะน าไปต่อยอดที่เป็น
สื่อการ์ตูน 3 มิติ เพื่อกลุ่มตัวอย่างท่ีหลากหลายมากข้ึน 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญและแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ศีล 5 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพ 
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แบบประเมินคุณภาพผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย สื่อที่เด็กต้องการ 
ค าชี้แจง: แบบประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหา ของเครื่องการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องศีล 5 โดยใช้เทคนิคการน าเสนอแบบสตอรี่ไลน์ส าหรับนักเรียนชั้น
ประศึกษาปีที่ 6เพ่ือประเมินความเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อข้อค าถาม มีความเหมาะสมใน
การน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย ซึงจะท าการประเมินความ
เที่ยวตรงในตอนที่ 1 และตอนที่ 2 โดยได้ก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความเท่ียงตรงดังนี้ 

 +1 = แน่ในว่าค าถามมีความเหมาะสม 
 0 = ไม่แน่ใจว่าค าถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1 = แน่ใจว่าค าถามไม่มีความเหมาะสม 
 โปรดเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านว่าข้อความมีความ
สอดคล้องหรือถูกต้องเพียงใด 

 
รายการขอความคิดเห็น 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
 

ข้อเสนอแนะ 
 

เหมาะสม 
+1 

 
ไม่แน่ใจ 

0 

 
ไม่เหมาะสม 

-1 

1 เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม     
2 รูปแบบการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ     

3 โทนสีที่นักเรียนชื่นชอบ     

4 ลักษณะของฉากที่นักเรียนชื่นชอบ     
5 ตัวอักษรที่นักเรียนชื่นชอบ     

6 เสียงเพลงประกอบที่นักเรียนชอบ     

ข้อเสนอแนะอ่ืน
................................................................................................................................................................  
                                                     ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน  
                                                       (......................................................................)  
                                                         ต าแหน่ง .....................................................  
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แบบประเมินคุณภาพผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย คุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
ค าชี้แจง: แบบประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหาได้ก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความเที่ยงตรงดังนี้ 
+1=แน่ในว่าค าถามมีความเหมาะสม0 =ไม่แน่ใจ-1=แน่ใจว่าค าถามไม่มีความเหมาะสม 
โปรดเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านว่าข้อความมีความถูกต้องเพียงใด 

รายการขอความคิดเห็น 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

ด้านเนื้อหา 

1 ความถูกต้องของเนื้อหา     
2 เนื้อหามีความเหมาะสมครบถ้วน     

3 เนื้อหามีความต่อเนื่องกัน     

4 บทสนทนามีความเชื่อมโยงกัน     
5 เนื้อหาส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ได้     

6 การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 1     

7 การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 2     
8 การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 3     

9 การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 4     
10 การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 5     

ด้านการน าเสนอสื่อ 

1 ตัวละครและฉากมีความเหมาะสม     
2 ตัวอักษรและข้อความบรรยาย     

3 ภาพรวมในด้านการน าเสนอสื่อ     

ด้านภาพเคลื่อนไหว 
1 มุมกล้องและการตัดต่อภาพ     

2 การใช้เสียงบรรยายมีความชัดเจน     
3 ภาพรวมในด้านภาพเคลื่อนไหว     

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ…………………………………………………………………………………………………………………….. 
 ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน 
                                                (..................................................................) 
                                              ต าแหน่ง ..........................................................  
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แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาของศีล 5 
 

ค าชี้แจง: แบบประเมินเนื้อหาของศีล 5 โดยผู้เชี่ยวชาญ รวม 5 หัวข้อ โปรดท าเครื่องหมาย ✓ลงใน
ช่อง ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

+1 0 -1 

1 เนื้อหาโดยภาพรวมของศีล 5 ที่น ามาใช้ผลิตสื่อแอนิเมชั่น มี
ความเหมาะสมหรือไม่ เพราะอะไร 

   

2 เนื้อหาในศีลแต่ละข้อ มีความเหมาะกับเด็กประถมศึกษาปีที่ 6 
หรือไม่ เพราะอะไร 

   

3 เนื้อหามีการร้อยเรียงได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมหรือไม่    

4 บทสนทนามีความเหมาะสมกับเด็กระดับประถมศึกษาหรือไม่    

5 การใช้ภาษามีความถูกต้องและเหมาะสมกับเด็กระดับ
ประถมศึกษาหรือไม่ 

   

 
ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ................................... 

 
                         ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน 

                (............................................................) 
               ต าแหน่ง ............................................................. 
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แบบประเมินคุณภาพผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย แบบประเมินความพึงพอใจ 
ค าชี้แจง: แบบประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหา (IOC) ได้ก าหนดเกณฑ์ความเท่ียงตรงดังนี้ 
 +1 = แน่ในว่าค าถามมีความเหมาะสม 
 0 = ไม่แน่ใจว่าค าถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1 = แน่ใจว่าค าถามไม่มีความเหมาะสม 
 โปรดเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านว่าข้อความมีความ
สอดคล้องหรือถูกต้องเพียงใด 

รายการขอความคิดเห็น 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

เหมาะสม 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เหมาะสม 
-1 

1 ข้าพเจ้าชอบภาพการ์ตูนเรื่องนี้    

2 ข้าพเจ้าชอบเสียงของการ์ตูนเรื่องนี้    

3 ข้าพเจ้าติดตามการ์ตูนเรื่องนี้    
4 ข้าพเจ้าได้ความรู้จาการ์ตูนเรื่องนี้    

5 ข้าพเจ้ารู้ง่วงนอนเวลาดูการ์ตูน    

6 ข้าพเจ้าไม่ชอบดูการ์ตูนเรื่องนี้    
7 ข้าพเจ้าหัวเราะเม่ือตัวการ์ตูนท าท่าตลก    

8 ข้าพเจ้าตื่นเต้นขณะเนื้อเรื่องถึงตอนตื่นเต้น    

9 ข้าพเจ้าเข้าใจเนื้อเรื่องของการ์ตูนเรื่องนี้    
10 ข้าพเจ้าอยากดูการ์ตูนเรื่องนี้ อีกครั้งหนึ่ง    

 
ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 

 
                          ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน 
                          (...................................................................................) 
                          ต าแหนง่ .................................................................. 
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ภาคผนวก ค 
แบบสอบถามความต้องการด้านองค์ประกอบของสื่อต้นแบบ 
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แบบสอบถามความต้องการด้านองค์ประกอบของสื่อต้นแบบ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่องที่ตรงกับความต้องการของท่าน 
ค าถาม ค าตอบ 

1. เพศ  1. ชาย 
2. หญิง 

2. รูปแบบการ์ตูนที่
นั ก เรี ย น ต้ อ งกก าร 
(เลือกเพียง 1 ข้อ) 
(สุดารัตน์, 2554) 

1.  การ์ตูนแบบย่อส่วน 

 

2.  การ์ตูนแบบสัดส่วนเหมือนจริง 

 
3.  การ์ตูนแบบขยายส่วน 

 
 

4.   การ์ตูนแบบเหมือนจริง 

 
3 . โทนสีที่ นั ก เรี ยน
ต้องการ (เลือกเพียง 1 
ข้อ) 

1.  โทนสีร้อน 

 

2.  โทนสีเย็น 
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4. ลักษณะของฉากที่
นั ก เรี ย น ต้ อ ง ก า ร 
(เลือกเพียง 1 ข้อ) 
( Katharine Anne 
Ommanney 
andHarry H. 
Schanker, 1989) 

1.  ฉากแบบธรรมดาหรือแบบ
พ้ืนฐาน 

 

2.  ฉากเสมือนจริง 
 

 

3.  ฉากเหนือจริง 

 

4.ฉากจินตนาการ 

 
5. ตัวอักษรที่นักเรียน
ต้องการ (เลือกเพียง 1 
ข้อ) 

1.  ตัวอักษรแบบมาตรฐานหรือ
แบบราชการ 
 
 

2.  แบบตัวเขียนอิสระหรือตัวเขียน
หวัด 
 

3.  ตัวอักษรแบบคัดลายมือหรือ
ตัวเขียน 

4.  ตัวอักษรแบบประดิษฐ์ 
 

6. เสียงเพลงประกอบ
ที่ นั ก เรี ย น ต้ อ งการ 
(เลือกเพียง 1 ข้อ) 

1.  เพลงเร็ว มีเนื้อร้อง 
2.  เพลงเร็ว ไม่มีเนื้อร้อง 
3.  เพลงช้า มีเนื้อร้อง 
4.  เพลงช้า ไม่มีเนื้อร้อง 

 
                                        ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน  

                          (................................................................) 
           ต าแหน่ง .................................................... 

  

สวัสดีครับ/สวัสดี

ค่ะ 

สวัสดีครับ/สวสัดีค่ะ 

สวสัดคีรับ/สวสัดี

ค่ะ 

สวสัดีครับ/สวสัดีค่ะ 
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ภาคผนวก ง 
สตอรี่บอร์ดเรื่องศีล 5  
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ภาคผนวก จ 
การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องศีล 5 
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ศีลข้อ 1 
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  103 
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ศีลข้อ 2 
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ศีลข้อ 3 
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ศีลข้อ 4 
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ศีลข้อ 5 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่อง ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ปรับปรุง 

ด้านเนื้อหา      
 1. ความถูกต้องของเนื้อหา      

 2. เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย      

 3. เนื้อหามีความครบถ้วนและต่อเนื่องกัน      
 4. บทสนทนามีความเชื่อมโยงกันเป็นล าดับ      

 5. เนื้อหาส่งเสริมให้เกิดการคิดวิเคราะห์ได้      
 6. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 1      

 7. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 2      

 8. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 3      
 9. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 4      

 10. การน าเสนอเนื้อหาในศีลข้อที่ 5      

ด้านการน าเสนอสื่อ      
 1. ตัวละครมีความเหมาะสมสวยงาม      

 2. ฉากมีความเหมาะสมสวยงาม      

 3. มีความเหมาะสมกับตัวละครและฉาก      
 4. ตัวอักษรและข้อความบรรยาย      

 5. ภาพโดยรวมในด้านการน าเสนอสื่อ      
ด้านภาพเคลื่อนไหว      

 1. การเคลื่อนไหวของตัวละครมีความต่อเนื่อง      

 2. มุมกล้องและการตัดต่อภาพ      
 3. การใช้เสียงบรรยายมีความชัดเจน      

 4. ภาพรวมในด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………………………………………………………………………………… 
  ลงชื่อ............................................................ผู้ประเมิน  
                                 (................................................................)  
                                  ต าแหน่ง ................................................  
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ภาคผนวก ช 
แบบทดสอบการเรียนรู้ 
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แบบทดสอบการเรียนรู้ 
 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่องที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
 

ข้อ ค าถาม 
ค าตอบ 

ถูก ผิด 

1 ความหมายของศีล คือ ความปกติของกาย วาจา ใจ   
2 สมชายพูดแต่เรื่องจริงหมายความว่าสมชายเป็นคนรักษาศีล   

3 การสูบบุหรี่ไม่ท าให้ผิดศีล 5   

4 นารีหยิบปากกาของเพ่ือนมาแสดงความเป็นเจ้าของถือว่านารีผิดศีล   
5 ผู้ที่ปฏิบัติตามหลักเบญจศีลจะส่งผลท าให้ผู้นั้นมีสุขภาพกายและ

สุขภาพจิตที่แข็งแรง 
  

6 มานีเป็นคนรักษาศีลไม่ฆ่าสัตว์ แต่มานีบอกให้มานะเป็นคนฆ่าแทน 
ดังนั้นมานีไม่ผิดศีล 

  

7 การรักษาศีลอย่างเคร่งครัด เป็นพื้นฐานที่ดีและน าไปสู่สังคมที่ดีด้วย   

8 การโกหกบ้างเป็นบางครั้งไม่ถือว่าผิดศีล   

9 การฆ่าสัตว์สามารถสวดมนต์ลบล้างได้   
10 ศีล คือ ความตั้งใจ ที่จะงดเว้นจากความชั่ว ความทุจริต สิ่งที่ไม่ดีทุก

ประการ 
  

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 
                                        ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน 

                                         (.........................................................) 
                                       ต าแหน่ง ............................................... 
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ภาคผนวก ซ 
แบบประเมินความพึงพอใจ 
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แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการ์ตูนแอนเมชัน 2 มิติ เรื่อง ศีล 5  
ค าชี้แจง  
 1. แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
  ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจสื่อแอนิเมชัน  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ และเติมตัวเลข ลงในช่องที่ตรงกับสถานภาพที่เป็นจริงของท่าน 
1. เพศ ชาย   หญิง 
2. อายุ.................ปี 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ  

ล าดับ ข้อค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1 ข้าพเจ้าชอบภาพการ์ตูนเรื่องนี้      

2 ข้าพเจ้าชอบเสียงของการ์ตูนเรื่องนี้      
3 ข้าพเจ้าติดตามการ์ตูนเรื่องนี้      

4 ข้าพเจ้าได้ความรู้จาการ์ตูนเรื่องนี้      

5 ข้าพเจ้ารู้ง่วงนอนเวลาดูการ์ตูน      
6 ข้าพเจ้าไม่ชอบดูการ์ตูนเรื่องนี้      

7 ข้าพเจ้าหัวเราะเม่ือตัวการ์ตูนท าท่าตลก      

8 ข้าพเจ้าตื่นเต้นขณะเนื้อเรื่องถึงตอนตื่นเต้น      
9 ข้าพเจ้าเข้าใจเนื้อเรื่องของการ์ตูนเรื่องนี้      

10 ข้าพเจ้าอยากดูการ์ตูนเรื่องนี้ อีกครั้งหนึ่ง      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
        
 ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน  
                                           (.................................................................................)  
                                           ต าแหน่ง ..................................................................  
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ภาคผนวก ฌ 
ภาพการรับชมชื่อของกลุ่มตัวอย่าง 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสาวธนีวรากานต์  ณัฏฐ์ชนะกุณ 
วันเกิด วันที่ 29 สิงหาคม พ.ศ. 2525 
สถานที่เกิด อ าเภอกมลาไสย จังหวัดกาฬสินธุ ์
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 10/7 หมู่ที ่8 ต าบลคลองสาม อ าเภอคลองหลวง   

จังหวัดปทุมธานี รหัสไปรษณีย์ 12120 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน พนักงานเอกชน 
สถานที่ท างานปัจจุบัน สหกรณ์เครดิตยูเนี่ยนมงคลเศรษฐี จ ากัด 50/132 ต าบลคลองสาม   

อ าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี รหัสไปรษณีย์ 12120 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2540    มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกมลาไสย  

                 ต าบลกมลาไสย อ าเภอกมลาไสย จังหวัดกาฬสินธุ์   
พ.ศ. 2543    มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกมลาไสย   
                 ต าบลกมลาไสย อ าเภอกมลาไสย จังหวัดกาฬสินธุ์   
พ.ศ. 2548    ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาออกแบบ  
                 ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  
พ.ศ. 2561    ปริญญาวิทยาศาตรมหาบัณฑิต (วท.ม.)  
                 สาขาวิชาสื่อนฤมิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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