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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาสภาพปัญหาการใช้สื่อการเรียนการสอนใน

หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 2) ออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
และ 3) ประเมินการรับรู้และความพึงพอใจของนักเรียนหลังทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย คือ 1)กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. จ านวน 8 คน 2) นักเรียนที่เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. จ านวน 47 คน 3) 
นักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. จ านวน 6 คน และ 4) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการประเมิน
คุณภาพชุดการเรียนรู้ จ านวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง 2) 
แบบสอบถามความต้องการ 3) ชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ผลการวิจัย 4) แบบ
สัมภาษณ์ไม่มีโครงสร้าง 5) แบบประเมินคุณภาพ 6) แบบประเมินการรับรู้ และ 7) แบบประเมิน
ความพึงพอใจ พบว่า 

           1. กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มี
ความเห็นว่า เนื้อหาข้อมูลในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่มีความเหมาะสมกับการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย 1) บุหรี่ 2) กัญชา 3) สุรา และ 4) ยาบ้า 

           2. องค์ประกอบส าคัญในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ คือ 1) ประเภทสื่อที่มีความ
เหมาะสมหรือสอดคล้องกับเนื้อหาของหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ประกอบด้วย สื่อโมชันกราฟิก 
หนังสืออินโฟกราฟิกคิวอาร์โค้ด  และโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์หลักสูตรโครงการ D.A.R.E.  2) 
องค์ประกอบทางด้านการออกแบบ ประกอบด้วย รูปแบบตัวการ์ตูน สัดส่วนตัวการ์ตูน การแต่งกาย 
ฉากและสี  

          3. การประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. จาก
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ มีคะแนนเฉลี่ย 4.36 ซึ่งอยู่ในระดับมีคุณภาพดี การประเมินการรับรู้ของนักเรียนต่อ

 



 

 

  จ 

การใช้ชุดการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี่ย 2.95 ซึ่งอยู่ในระดับมีการรับรู้มาก และการประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนต่อการใช้ชุดการเรียนรู้  มีคะแนนเฉลี่ย 2.91 ซึ่งอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมาก 

  

 
ค าส าคัญ : ชุดการเรียนรู้, หลักสูตรโครงการ D.A.R.E, ยาเสพติด, การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 

 

 

 



 

 

  ฉ 

บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

TITLE Development of learning media for drug abuse resistance 
education program (D.A.R.E.) 

AUTHOR Siwadol Papirom 
ADVISORS Assistant Professor Pongpipat Saithong , Ph.D. 
DEGREE Master of Science MAJOR Creative Media 
UNIVERSITY Mahasarakham 

University 
YEAR 2019 

  
ABSTRACT 

  
This study aimed to: 1) to study the use of educational media for D.A.R.E. 

program; 2) create and develop a learning package for D.A.R.E. program; and 3) The 
perception and  the satisfaction of  the students to the media, Learning packages for 
D.A.R.E. program. The sample group comprised: 1) 8 key informants to provide the 
information of D.A.R.E. program; 2) 47 students joining the program; 3) 6 students 
who did not join the program; and 4) 3 specialist for learning package assessment. 
Several instruments were used in this study including: 1) Semi-structured interview 
form; 2) Student’s need questionnaire; 3) D.A.R.E. learning package; 4) Unstructured 
interview form; 5) Media quality assessment form; 6) Student’s perception evaluation 
form; and 7) Student’s satisfaction evaluation form. The study outcomes were listed 
below.   

          1. The key informants involved in D.A.R.E. program similarly agreed 
that the program’s content that was applicable for the development of the learning 
package were: 1) Cigarette; 2) Marijuana; 3) Liquor; and 4) Amphetamine. 

          2. The key components for developing a learning package based 
on a participatory design theory consisted of: 1) Media type that should be suitable 
and consistent with the content of D.A.R.E. program, Motion graphic, Infographic QR 
code book, Publicity poster of D.A.R.E. program; and 2) Media Design that should be 
appropriate for developing a learning package, Cartoon character pattern, Cartoon 
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character proportion, Costumes cartoon character, Scene, and Color. 

          3. Due to the specialist’s assessment, D.A.R.E. learning package 
was rated averagely 4.3 affirming a good quality of the package; meanwhile, the 
student’s perception on the learning package was rated averagely 2.95 indicating a 
high level of perception. In the same vein, the student’s satisfaction was rated 
averagely 2.91 indicating their high satisfaction. 

           

 
Keyword : Learning Package, D.A.R.E Program, Drugs, Participatory Design 
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ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบคุณอาจารย์ ดร.หัฐณัฐ นาคไพจิตร, อาจารย์ ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง และผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.สุวิชัย พรรษา ที่ได้กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการท า
วิทยานิพนธ์ และให้ค าแนะน าอย่างดียิ่งแก่ผู้วิจัยจนส าเร็จลุล่วงด้วยดี 

ขอขอบคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนติรัฐ วีระนาคินทร์, ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัตนโชติ 
เทียนมงคล และคณาจารย์สาขาสื่อนฤมิตคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคามทุกท่าน 
ที่ได้กรุณาประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ให้ค าแนะน าค าปรึกษา และสร้างขวัญก าลังใจให้แก่ผู้วิจัยตลอด
มา ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการประเมิน
คุณภาพสื่อและให้ความอนุเคราะห์ด้านข้อมูลเพ่ือท าการวิจัย 

ขอขอบคุณเพ่ือนๆ พ่ีๆ ร่วมรุ่นปริญญาโท สาขาสื่อนฤมิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ทุกท่าน
ที่ช่วยแลกเปลี่ยนความรู้ แนะแนวทาง ช่วยเหลือกันตลอดการเรียนที่ผ่านมา  

สุดท้ายนี้ ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และทุกๆ คนในครอบครัวที่ค่อยเป็นก าลังใจ
และค่อยสนับสนุนในเรื่องต่างๆ ท าให้งานวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุลวงมาได้ จึงขอกราบขอบพระคุณอย่างสูง 
ณ โอกาสนี้ 
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บทที่ 1 

บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

โครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียนหรือโครงการ D.A.R.E. (Drug=
ยาเสพติด Abuse คือ การใช้ในทางที่ผิด Resistance คือ การต่อต้าน Education คือ การศึกษา) 
เป็นโครงการป้องกันยาเสพติดโครงการหนึ่งที่ได้รับการร่วมมือกันระหว่างส านักงานต ารวจแห่งชาติ
และกระทรวงศึกษาธิการ โดยมีเป้าหมายอยู่ที่กลุ่มเด็กนักเรียน เพ่ือสร้างภูมิคุ้มกันยาเสพติดใน
สถานศึกษา รวมทั้งหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยงที่เอ้ือต่อปัญหายาเสพติด สร้างคุณภาพชีวิตและทัศนคติที่ดี
ให้กับเด็กและเยาวชนที่จะเป็นอนาคตของชาติไม่ให้ยุ่งเกี่ยวกับการใช้ยาเสพติดและความรุนแรง ใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ซึ่งเป็นกลุ่มก่อนวัยเสี่ยงที่เริ่มจะเติบโตเข้าสู่มัธยมศึกษาตอนต้น และ
ยังเป็นการสร้างสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ระหว่างสถาบันต ารวจ สถาบันการศึกษาและสถาบันครอบครัวที่มี
บทบาทส าคัญในสังคม ซึ่งครูต ารวจ D.A.R.E จากสถาบันต ารวจ จะเป็นกลไกลขับเคลื่อนในการ
ด าเนินงานป้องกันยาเสพติดในสถานศึกษา แดร์ไทยแลนด์ (2560) 

หลักสูตรโครงการ D.A.R.E จะเน้นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับยาเสพติด โดยเน้นสิ่งเสพติดแรกเริ่ม 
เช่น กัญชา สุรา และบุหรี่ โดยสอนทักษะที่จ าเป็นแก่เด็ก เช่น ทักษะการปฏิเสธโดยใช้บทบาทสมมุติ 
สถานการณ์จ าลอง และวิธีการอ่ืนๆ รวมทั้งกิจกรรมในหลักสูตรที่สามารถเสริมสร้างความสามารถของ
เด็กนักเรียนในการแก้ปัญหาส่วนตัว เพ่ือให้เด็กสามารถหลีกเลี่ยงหรือใช้ชีวิตได้โดยปราศจากยาเสพ
ติดและความรุนแรง ให้นักเรียนเกิดทักษะการตัดสินใจ การเรียนรู้ถึงวิธีการหลีกเลี่ยงแรงกดดันจาก
กลุ่มเพ่ือน และให้นักเรียนรู้จักทางเลือกอ่ืนๆ ที่มีประโยชน์ นอกเหนือจากการใช้ยาเสพติดและความ
รุนแรง ซึ่งก าหนดให้ครูต ารวจ ด าเนินการสอนนักเรียนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ประกอบด้วย
บทเรียน 10 บท สอนเด็กนักเรียนในโรงเรียนบทเรียนละ 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ภาคเรียนละ 1 ชั้นเรียน
เป็นอย่างน้อย โครงการ D.A.R.E. (2560) 

จังหวัดมหาสารคามเป็นจังหวัดหนึ่งที่มีความเสี่ยงต่อการแพร่ระบาดของยาเสพติด มีผู้ค้าราย
ย่อยบางส่วนได้มีการแอบลักลอบเข้ามาจ าหน่ายยาเสพติดในเขตพ้ืนที่ต่างๆ อยู่เสมอ เนื่องจากจังหวัด
มหาสารคามเป็นพ้ืนที่ตอนในของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ซึ่งเป็นภูมิภาคที่ติดกับพ้ืนที่ของจังหวัด
แนวเขตชายแดน จึงท าให้ถูกใช้เป็นเส้นทางการขนยาเสพติดเข้ามาได้ง่าย อีกทั้งจังหวัดมหาสารคาม
ได้ขึ้นชื่อว่าเป็นเมืองแห่งศูนย์กลางทางการศึกษาระดับภูมิภาค ที่มีสถาบันทางการศึกษา นักเรียน 
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นักศึกษาจ านวนมาก ท าให้เกิดความเสี่ยงสูงที่ยาเสพติดจะแพร่ระบาดสู่กลุ่มเด็กและเยาวชนใน
หมู่บ้านและชุมชนจ านวนมาก ส านักข่าวกรมประชาสัมพันธ์ (2556) 

สถานีต ารวจภูธรเหล่า ต าบลเหล่า อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม  ก็ได้มีการ
ด าเนินงานตามหลักสูตรโครงการ D.A.R.E  เนื่องจากก าลังเป็นอีกหนึ่งพ้ืนที่ที่มีความเสี่ยงในเรื่องยา
เสพติด โดยสังเกตได้จาก สถิติการจับกุมคดียาเสพติดในเขตพ้ืนที่ที่ผ่านมา ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557-2559 
จะพบการจับคุมคดียาเสพติดมากท่ีสุดในเด็กและเยาวชนช่วงอายุ 15-24 ปี ร้อยละ 54 ต่อจ านวนคดี
การจับกุมยาเสพติดทั้งหมด ร้อยต ารวจตรีสุระพัน แดนค าสาร (2559) และจากการสัมภาษณ์ต ารวจ 
ในเขตพ้ืนที่ของสถานีต ารวจภูธรเหล่า ต าบลเหล่า อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่มีแนวโน้มการใช้ยาเสพติดเพ่ิมมากขึ้น เนื่องมาจากสภาพแวดล้อมการอาศัยอยู่ใน
เขตพ้ืนที่ที่เป็นชนบท ถูกบีบคั้นทางเศรษฐกิจ ครอบครัวมีฐานะยากจน และเด็กบางคนมักเติบโตมา
จากครอบครัวที่ขาดความอบอุ่น อีกทั้งกลุ่มเด็กและเยาวชนเป็นวัยที่อยากรู้ อยากเห็น อยากลอง
ของใหม่ รักเพ่ือน เชื่อเพ่ือน มีการใช้ดุลยพินิจต่างๆ ที่ยังไม่เหมาะสม ขาดการยั้งคิด เป็นต้น จึงถูกชัก
จูงได้ง่าย ท าให้เด็กและเยาวชนมีแนวโน้มเข้าไปกระท าความผิดเกี่ยวกับยาเสพติด อันก่อให้เกิด
ผลกระทบที่สร้างความเสียหายต่อความม่ันคงของประเทศทางด้านเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม ซึ่ง
เด็กและเยาวชนจะเป็นก าลังส าคัญของชาติในอนาคตต่อไปศูนย์อ านวยการป้องกันและปราบปรามยา
เสพติด กรมสุขภาพจิต (2559) จึงควรได้รับการดูแลและเอาใจใส่ในการสร้างภูมิคุ้มกันป้องกันยาเสพ
ติดให้กับเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก 

ในปัจจุบัน การเรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ของเขตพ่ืนที่ที่รับผิดชอบของ
สถานีต ารวจภูธรเหล่า ต าบลเหล่า อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม มีการใช้สื่อประกอบการ
เรียนการสอนในหลักสูตร เป็นลักษณะสื่อรูปแบบเก่า เช่น สมุดแบบฝึกหัด โปสเตอร์ รูปภาพและ
คลิปวิดีโอจากอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซึ่งจากการสัมภาษณ์ครูต ารวจ D.A.R.E. ที่เป็นผู้ด าเนินการสอนใน
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. พบว่า สื่อประกอบการเรียนการสอนในปัจจุบัน กระตุ้นความน่าสนใจ
ของนักเรียนได้น้อย ท าให้นักเรียนไม่ใส่ใจในการเรียน ไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ เนื่องจาก
สื่อที่ใช้ประกอบการเรียนการสอนไม่สามารถดึงดูดความสนใจจากเด็กนักเรียน ซึ่งไม่เพียงพอต่อการ
เรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. และเพ่ือขานรับนโยบายของรัฐบาลเพ่ือเข้าสู่ยุคไทย
แลนด์ 4.0 ที่จะสร้างประเทศไทยให้เป็นประเทศที่พัฒนาแล้วในอนาคต ส านักงานต ารวจแห่งชาติเริ่ม
มีการวางรากฐาน โดยการน าความคิด สร้างสรรค์ นวัตกรรม เทคโนโลยี และวิธีคิดแบบไร้พรหมแดน 
เข้ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างภูมิกันให้แก่เด็กและเยาวชนไทยรัฐออนไลน์ (2559)  

และหากมีการพัฒนาชุดการเรียนรู้เป็นนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่มีประโยชน์กับผู้สอนและ
ผู้เรียน ช่วยให้การเรียนการสอนในห้องเรียนเกิดความน่าสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ โดยการ
ใช้สื่อการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ หลากหลายชนิด ที่มีความเหมาะสมกับแต่ละวัตถุประสงค์ในบทเรียน 
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ยืดหยุ่นตามสภาพแวดล้อมทางสังคม ท าให้นักเรียนได้รับข้อมูลต่างๆได้รวดเร็วขึ้น ประหยัดเวลาใน
การบรรยาย ช่วยให้เกิดการถ่ายถอดความคิดระหว่างการเรียน ตอบสนองนักเรียนด้านความสนใจใน
การเรียนรู้และท าให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ วิชัย ดิสสระ (2535) รวมทั้งเป็น
การแก้ปัญหาการขาดแคลนสื่อการเรียนรู้และอุปกรณ์ช่วยสอนต่างๆ  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ซึ่ง
เป็นสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม 
(Participatory Design : PD)  เข้ามาช่วยพัฒนาชุดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อม
ทางสังคม โดยอาศัยการมีส่วนร่วมของผู้ที่ มีส่วนเกี่ยวข้องในงานวิจัย การคิดค้นแนวทางในการ
ออกแบบและแก้ปัญหาโดยยึดทุกภาคส่วนส าคัญเข้ามามีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในการ
ออกแบบงานวิจัย เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งานทุกฝ่ายให้ได้มากที่สุด  เช่น สื่อ
แอนิเมชันที่มีการออกแบบตัวละครที่เป็นเอกลักษณ์หรือการเล่าเรื่องเกี่ยวกับยาเสพติดโดยที่ยัง
สอดคล้องกับเนื้อหาหลักสูตร และสามารถสร้างความจดจ า กระตุ้นความน่าสนใจให้กับนักเรียน การ
ออกแบบโปสเตอร์ที่มีความสอดคล้องกับสื่อแอนิเมชันและเนื้อหาในหลักสูตร ในการรณรงค์เพ่ือสร้าง
ความตระหนักรู้เกี่ยวกับผลกระทบของยาเสพติด รวมไปถึงสื่ออ่ืนๆ ที่จะสามารถน าไปใช้ในการ
สนับสนุนกิจกรรมต่างๆ ในบทเรียน โดยคาดหวังว่าชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้ จะสามารถช่วยให้การ
เรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มีประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน นักเรียนเข้าถึงข้อมูลหรือโทษ
ของยาเสพติดได้อย่างชัดเจนและสามารถใช้ทักษะการตัดสินใจหรือทางเลือกอ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์กับ
ตัวเอง สามารถใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด และชุดการเรียนรู้นี้จะสามารถน าไปใช้
ประกอบการเรียนการสอนในการด าเนินงานตามโครงการ D.A.R.E. ของเขตพ้ืนที่อ่ืนๆ และยังรวมไป
ถึงการน าไปเผยแพร่เพื่อสร้างภูมิคุ้มกันในยาเสพติดต่อเด็กและเยาชนต่อไป 

   
1.2  วัตถุประสงค์ 

 
1.2.1 ศึกษาสภาพปัญหาการใช้สื่อการเรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
1.2.2 ออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E.  
1.2.3 ประเมินการรับรู้และความพึงพอใจของนักเรียนหลังทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ส าหรับ

หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
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1.3  ความส าคัญของงานวิจัย 
 

ชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่มีภาคส่วนต่างๆ ที่ส าคัญเข้ามามีส่วนร่วม
ในการร่วมแสดงความคิดเห็นในการพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ โดยเป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ ที่มี
ความเหมาะสมกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ตามสภาพแวดล้อมทางสังคมของพ้ืนที่ในงานวิจัย ซึ่ง
ชุดการเรียนรู้สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้เกี่ยวกับยาเสพติดได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  
 
1.4  กรอบแนวคิดและทฤษฎีการวิจัย 
 

หลักการด าเนินงานวิจัย ผู้วิจัยก าหนดวิธีวิจัยโดยใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการ
ออกแบบ (Human Centred Design : HCD) ควบคู่ไปกับแนวคิดทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม 
(Participatory Design : PD) เนื่องจากเป็นกระบวนการที่ชัดเจนและสอดคล้องกับงานวิจัย เป็นหลัก
ในพัฒนาชุดการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานการวิจัย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

ระยะที่ 1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. เพ่ือก าหนดประเด็นในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

ระยะที่ 2 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาเป็นกรอบในการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ดังนี้ 

 1) สัมภาษณ์กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
ประกอบไปด้วย ครูต ารวจ D.A.R.E. ครปูระจ าชั้นนักเรียน ตัวแทนผู้ปกครองนักเรียน ผู้เชี่ยวชาญด้าน
จิตวิทยา ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 

 2) วิเคราะห์ข้อมูลในข้อ 1) แล้วน ามาก าหนดประเด็นในสอบถามความต้องการของ
นักเรียนเกี่ยวกับองค์ประกอบหรือรูปแบบสื่อที่นักเรียนให้ความสนใจ เพ่ือน ามาใช้เป็นกรอบในการ
พัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

ระยะที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูลจากระยะที่ 1-2 และสรุปข้อมูล เพ่ือน าไปใช้เป็นกรอบในการ
พัฒนาชุดการเรียนรู้ 

ระยะที่ 4 พัฒนาชุดการเรียนรู้ และน าชุดการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้น ไปทดสอบกับกลุ่มทดลอง
ใช้ (Try-out) เพ่ือหาข้อบกพร่องของชุดการเรียนรู้ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขชุดการเรียนรู้ 

ระยะที่ 5 น าชุดการเรียนรู้ไปประเมินคุณภาพกับผู้เชี่ยวชาญ 
ระยะที่ 6 ปรับปรุงแก้ไขชุดการเรียนรู้ให้สมบูรณ์ จากนั้นน าไปให้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง

ประเมินการรับรู้และความพึงพอใจ 
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1.5  ขอบเขตงานวิจัย 
 
 1.5.1 กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มท่ี 1 ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล (ก่อนการผลิตชุดการเรียนรู้) 
       1) กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล จ านวน 8 คน ประกอบด้วย ครูต ารวจ  
D.A.R.E 4 คน, ครูประจ าชั้นนักเรียน 1 คน, ตัวแทนผู้ปกครองนักเรียน 1 คน, ผู้เชี่ยวชาญด้าน 
จิตวิทยา 1 คน,  ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 1 คน 
       2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. จ านวน 78 คน 
  กลุ่มท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างส าหรับทดลองใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ (หลังการผลิตชุดการเรียนรู้) 

1) กลุ่มทดลองใช้ (Try-out) คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาท่ี 5-6 ที่ไม่ได้เข้าร่วม 
โครงการ D.A.R.E. จ านวน 6 คน  
       2) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 1 คน,  
ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาสื่อ 1 คน และ ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 1 คน 
    3) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ชุดการเรียนรู้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เข้าร่วม 
โครงการ D.A.R.E. จ านวน 47 คน 
 1.5.2 ขอบเขตของการพัฒนาชุดการเรียนรู้ 
  1) หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่มุ่งเน้นการให้เนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับบุหรี่ สุรา สาร 
ระเหยและยาเสพติดชนิดอื่นๆ และทักษะการตัดสินใจในการใช้ทางเลือกอ่ืน นอกเหนือจากการใช้ยา 
เสพติด 
  2) กรอบและแนวทางการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วมในการ 
พัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
 
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1.โครงการ D.A.R.E. หมายถึง โครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน 
ภายใต้การด าเนินงานของกองบัญชาการต ารวจปราบปรามยาเสพติด ส านักงานต ารวจแห่งชาติ 

2.หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. เป็นหลักสูตรที่สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาลในการ
แก้ปัญหายาเสพติดในเด็กนักเรียนที่มุ่งเน้นการให้เนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับยาเสพติดและทักษะที่
จ าเป็นแก่เด็กนักเรียน เพ่ือสามารถใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด  

3.ครูต ารวจ D.A.R.E. หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญหรือต ารวจที่ผ่านการฝึกอบรมพิเศษหลักสูตรของ
โครงการ D.A.R.E. ที่เป็นผู้ด าเนินการสอนหรือท ากิจกรรมร่วมกับนักเรียนในเขตพ้ืนที่ที่รับผิดชอบ 
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4.ชุดการเรียนรู้ หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่ เป็นตัวกลางในการน าความรู้ลักษณะต่างๆ 
ถ่ายทอดสู่นักเรียนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ประกอบด้วย สื่อโมชันกราฟิก หนังสืออินโฟกราฟิก
คิวอาร์โค้ด และโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ ที่เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนรวมไปถึงกิจกรรม
เสริมทักษะต่างๆ ในชั้นเรียน 

5.แนวคิดทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม  (Participatory Design: PD) เป็นกรอบ
แนวคิดส าคัญในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ ซึ่งคุณสมบัติส าคัญของ PD คือ การคิดค้นแนวทางในการ
ออกแบบและแก้ปัญหาโดยยึดทุกภาคส่วนส าคัญเข้ามามีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในการ
ออกแบบงานวิจัย เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งานทุกฝ่ายให้ได้มากที่สุด 
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บทที่ 2 
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   
 ในการวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนส าหรับ
หลักสูตรโครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน ผู้วิจัยได้น าแนวคิดทฤษฎี
เอกสารที่เกี่ยวข้องมาใช้เป็นกรอบในการศึกษาดังนี้      
 2.1 โครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน D.A.R.E.  
 2.2 กรอบแนวคิดทางทฤษฎีในงานวิจัย 
 2.3 เทคโนโลยีกับการพัฒนาสื่อสมัยใหม่ 
 2.4 ทฤษฎีด้านการออกแบบการ์ตูน 
 2.5 การวัดการรับรู้ 
 2.6 การวัดความพึงพอใจ 
 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 โครงการการศึกษาเพื่อต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน D.A.R.E. 
  

D.A.R.E. ก่อตั้งเมื่อเดือนกันยายน ค.ศ. 1983 โดยกรมต ารวจเมืองลอสแองเจลลิสกับเขต

การศึกษาร่วมเมืองลอสแองเจลลิส เป็นหลักสูตรการป้องกันยาเสพติด ซึ่งพัฒนาโดยนักวิชาการด้าน

การศึกษาและสอนโดยเจ้าหน้าที่ต ารวจในเครื่องแบบ โครงการนี้เป็นโครงการที่ประสบผลส าเร็จอย่าง

ดียิ่ง เนื่องจากเป็นการรวมพลังของสถาบัน ที่มีบทบาทส าคัญในสังคมได้แก่ สถาบันต ารวจ

สถาบันการศึกษาและสถาบันครอบครัวจึงก่อก าเนิดองค์กร D.A.R.E. International ส านักงาน

ต ารวจแห่งชาติ (2560) 

 

 2.1.1 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

โครงการ D.A.R.E. มีวัตถุประสงค์ที่ส าคัญ 3 ประการคือ 

1. ประการแรกคือการให้พ้ืนฐานความรู้กับนักเรียน เกี่ยวกับผลกระทบของการใช้สิ่งเสพติด

ซึ่งนอกจากผลกระทบที่มีต่อร่างกายแล้ว ยังมีผลกระทบไปถึงด้านอ่ืนๆในชีวิตของนักเรียน ได้แก่ ด้าน

จิตใจอารมณ์สังคมและเศรษฐกิจอีกด้วย 
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2. ประการที่สองโครงการ D.A.R.E. มุ่งที่จะสร้างทักษะและวิธีการในการตัดสินใจและการ

แก้ไขปัญหาเพื่อให้นักเรียนสามารถตัดสินใจได้บนพื้นฐานของข้อมูลที่ถูกต้อง และสามารถต่อต้านการ

ใช้สิ่งเสพติดตลอดจนแรงกดดันจากเพ่ือนร่วมวัย 

3. ประการสุดท้ายซึ่งเป็นส่วนส าคัญ ยิ่งของโครงการคือการเสนอทางเลือกให้กับนักเรียน

นอกเหนือจากการที่นักเรียนจะหันไปใช้สิ่งเสพติดและการใช้ความรุนแรงในการแก้ไขปัญหา 

D.A.R.E. เป็นโครงการที่มีลักษณะเป็นสากลถูกออกแบบมาส าหรับใช้กับนักเรียนส่วนใหญ่ 

ซึ่งแตกต่างไปจากโครงการที่ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้กับนักเรียนที่จัดอยู่ในประเภท “กลุ่มเสี่ยง”

โดยเฉพาะโครงการนี้มุ่งไปที่เด็กนักเรียนชั้นประถมปีที่ 6 เป็นหลัก เนื่องจากผลการวิจัยจ านวนมาก

ชี้ให้เห็นว่าเด็กในวัยนี้เป็นวัยที่เปิดรับต่อข้อมูลในการต่อต้านการใช้สิ่งเสพติดได้ดีที่สุดโดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งเด็กในวัยที่ใกล้จะเข้าสู่ช่วงของการอยากรู้อยากลอง 

 หลักสูตร D.A.R.E. มุ่งพัฒนาความรู้และทักษะในด้านต่าง ๆ 7 ด้าน ได้แก่ 

 1. การรับรู้ข้อมูลต่างๆ 

 2. การตระหนักถึงแรงกดดัน 

 3. ทักษะการปฏิเสธ 

 4. การใคร่ครวญถึงผลที่จะเกิดขึ้นจากการกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งและความเสี่ยง 

 5. ทักษะด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและการติดต่อสื่อสาร 

 6. การตัดสินใจ 

 7. ทางเลือกที่เป็นประโยชน์ 

บทเรียนของD.A.R.E. บางบทเรียนเน้นการสร้างความตระหนักเกี่ยวกบทักษะเหล่านี้ใน

ขณะที่บทอ่ืน ๆ เน้นการน าทักษะเหล่านี้ไปสู่การปฏิบัติ  โครงการD.A.R.E. มีลักษณะพิเศษ คือ การ

ใช้เจ้าหน้าที่ต ารวจในเครื่องแบบที่ได้รับการฝึกฝนมาโดยเฉพาะเข้าไปท าการสอนในชั้นเรียน การใช้

ต ารวจเป็นผู้สอนท าให้สามารถน าประสบการณ์ที่ต ารวจได้พบเห็นจากการปฏิบัติงานมาถ่ายทอดให้

นักเรียนได้รับทราบ วิธีการเช่นนี้นอกจากจะท าให้นักเรียนมีความสนใจในบทเรียนแล้วยังช่วยพัฒนา 

สัมพันธภาพที่ดีระหว่างนักเรียนและต ารวจ อีกด้วย ในขณะที่ต ารวจท าการสอนบทเรียน ครูประจ า

ชั้นจะร่วมรับฟังและก ากับการเรียนของนักเรียนร่วมอยู่ด้วย ครู จะมีส่วนช่วยเสริมสาระความรู้จาก

หลักสูตร D.A.R.E. ด้วยการน าวัตถุประสงค์ของหลักสูตรผสมผสานเข้าไปในการเรียนการสอนใน

ภาพรวมส าหรับชั้นเรียนนั้นๆ วิธีการเช่นนี้จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจและบรรลุถึงวัตถุประสงค์ของ 
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D.A.R.E. ได้ดียิ่งขึ้นและจะช่วยเสริมสร้างความมั่นใจในการที่นักเรียนจะน าทักษะเหล่านี้ไปใช้ใน

สถานการณ์ต่างๆ 

บทเรียนของ D.A.R.E. ให้ข้อมูลที่เที่ยงตรงเกี่ยวกับสิ่งเสพติดโดยเน้นสิ่งเสพติดแรกเริ่ม เช่น 

กัญชา สุรา และบุหรี่ และสอนทักษะการปฏิเสธโดยใช้บทบาทสมมุติและวิธีการอื่นๆ D.A.R.E. ได้ผ่าน

การปรับปรุงหลักสูตรมาแล้วหลายครั้ง สืบเนื่องมาจากผลของการศึกษาวิจัยที่ให้ข้อมูลการะจ่างชัดใน

ปัจจุบันหลักสูตรนี้เน้นไปที่ปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมในบทเรียนของนักเรียนเป็นส าคัญ 

 

 2.1.2 ความเป็นมาของโครงการ D.A.R.E. ประเทศไทย 
 อดีตรองนายกรัฐมนตรีและรัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทย (พลตรีสนั่น ขจรประศาสน์) 
พร้อมด้วยอดีตผู้บัญชาการต ารวจแห่งชาติ (พลต ารวจเอกประชา พรหมนอก) และคณะได้เดินทางไป
เยือนประเทศสหรัฐอเมริกา เพ่ือศึกษาดูงานการแก้ไขปัญหายาเสพติด ตามค าเชิญของหน่วย
ปราบปรามยาเสพติดสหรัฐอเมริกา (DEA) ระหว่างวัน ที่11-19 พฤศจิกายน พ.ศ.2541 และได้
รายงานสรุปผลการเยือนสหรัฐอเมริกาน าเรียนฯพณฯนายกรัฐมนตรีเพ่ือทราบ และพิจารณาโดยใน
ประเด็นหนึ่งได้รายงานว่าสหรัฐอเมริกา ได้จัดโครงการ D.A.R.E ขึ้นโดยส่งเจ้าหน้าที่ต ารวจ ที่ผ่านการ
ฝึกอบรมพิเศษไปให้ความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับภัยของยาเสพติดแก่เยาวชนในสถานศึกษา ให้รู้จัก
แนวทางการปฏิเสธยาเสพติด อย่างเด็ดขาดและเห็นว่าโครงการลักษณะนี้ฝ่ายไทย น่าจะน า มาปรับ
ใช้ให้เกิดความเหมาะสมได้โดย  DEA พร้อมที่จะจัดผู้เชี่ยวชาญมาฝึกอบรม ให้กับเจ้าหน้าที่ต ารวจ
ไทยในโอกาสต่อไป กระทรวงมหาด-ไทย โดยปลัดกระทรวงมหาดไทยได้มีหนังสือที่มท. 0214.3/135 
ลงวันที่ 25 มกราคม พ.ศ.2542 แจ้งว่าตามที่กระทรวงมหาดไทยได้มีหนังสือกราบเรียนฯพณฯ
นายกรัฐมนตรีรายงานผลการเดินทางเยือนประเทศสหรัฐอเมริกาของรองนายกรัฐมนตรีและ
รัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทยนั้น ส านักเลขาธิการนายกรัฐมนตรีได้แจ้งว่าฯพณฯนายกรัฐมนตรี
พิจารณาแล้วได้มีบัญชาว่า เห็นควรให้ส านักงานต ารวจแห่งชาติฝ่ายปฏิบัติการพิเศษ (พลต ารวจโท
นภดล สมบูรณ์ทรัพย์) มีค าสั่งลงวันที่ 31 มีนาคม พ.ศ.2542 ให้กองบัญชาการต ารวจปราบปรามยา
เสพติดด าเนินการให้เป็นไปตามบัญชาของฯพณฯนายกรัฐมนตรี ภายหลังจากที่กองบัญชาการต ารวจ
ปราบปรามยาเสพติด ได้รับค าสั่งมอบหมายจากส านักงานต ารวจแห่งชาติแล้วก็ได้เริ่มติดต่อ
ประสานงานกับองค์กร D.A.R.E. International ซึ่งเป็นองค์กรเอกชนที่ไม่แสวงหาก าไรจัดตั้งขึ้นเพ่ือ
บริหารงานโครงการ D.A.R.E. โดยเฉพาะ ต่อมาไม่นานโครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติด
ในเด็กนักเรียนหรือโครงการ D.A.R.E. ประเทศไทยก็ถือก าเนิดข้ึน 
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2.1.3 หลักสูตร D.A.R.E.  
หลักสูตร D.A.R.E. ได้รับการพัฒนาโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสุขศึกษา โดยใช้เจ้าหน้าที่ต ารวจที่

ผ่านการฝึกอบรมมาเป็นพิเศษ สอนให้กบเด็กนักเรียนได้เข้าใจถึงวิธีการในการหลีกเลี่ยงการใช้ยาเสพ
ติดและความรุนแรงโดยเน้น 

1. การใช้ข้อมูลที่เที่ยงตรงเกีย่วกับยาเสพติดและสุรา 
2. สอนให้เด็กเกิดทักษะในการตัดสินใจ 
3. แสดงให้เด็กมองเห็นถึงวิธีการหลีกเลี่ยงแรงกดดันของกลุ่มเพื่อนร่วมวัย 
4. เสนอทางเลือกกบเด็กนอกเหนือจาการใช้ยาเสพติดและความรุนแรง 
หลักสูตรของ D.A.R.E. ประเทศไทย 

 1. เป้าหมายหลักสูตรการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียนหรือที่เรียกสั้นๆว่า
หลักสูตร D.A.R.E. เป็นความพยายามร่วมกันของต ารวจ (ที่ผ่านการฝึกอบรมหลักสูตรพิเศษของ
โครงการ D.A.R.E. โรงเรียนและผู้ปกครอง เพ่ือเสนอแนะหลักสูตรการให้ความรู้ในห้องเรียน เพ่ือ
ป้องกันหรือลดปัญหาการใช้ยาเสพติดและความรุนแรง ในหมู่เด็กและเยาวชน สมุดแบบฝึกหัดของ
นักเรียนประถมศึกษาปี ที่ 5-6 มีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้และต่อต้านแรงกดดัน ทั้ง
ทางตรงและทางอ้อม ซึ่งอิทธิพลท าให้พวกเขาหันมาทดลองเสพสุราบุหรี่  กัญชา สารระเหยหรือยา
เสพติดอ่ืนๆ รวมถึงการใช้ความรุนแรงด้วยหลักสูตร D.A.R.E. น าวิธีการต่างๆ หลายวิธีมาใช้เพ่ือ
ป้องกันปัญหาการใช้ยาเสพติด และความรุนแรงโดยเน้นถึงความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัวโรงเรียนและ
ชุมชน ซ่ึงจะช่วยส่งเสริมให้เด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นกลุ่มเสี่ยงต่อการใช้ยาเสพติด หรือการมีปัญหาทาง
พฤติกรรมอ่ืนๆ มีสภาวะจิตที่สดชื่นแจ่มใส การวิจัยเพ่ือศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อการป้องกันยาเสพติด 
ชี้ให้เห็นว่าความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัว โรงเรียนและชุมชน จะช่วยส่งเสริมให้เด็กมีจิตใจที่ผ่องใส 
และสามารถเติบโตได้อย่างมีอิสระมีสุขภาพที่ดี แม้ว่า จะตกอยู่ในสภาวะแวดล้อมที่ค่อนข้างล่อแหลม 
วิธีการดังกล่าวมุ่งพัฒนาความสามารถทางสังคมทักษะการติดต่อสื่อสารความเคารพในตนเองการ
พยายามเข้าใจจุดยืนของผู้อ่ืน การตัดสินใจการแก้ไขข้อขัดแย้งความเป็นตัวของตัวเองการรู้จักท า
กิจกรรมอื่นๆ ที่เป็นประโยชน์แทนที่จะใช้ยาเสพติด หรือการมีพฤติกรรมอื่นที่ไม่เหมาะสม 
 2. โครงสร้างหลักสูตร D.A.R.E. ประกอบด้วยบทเรียน 10 บทแต่ละบทต ารวจจะใช้เวลาสอน
ประมาณ 45-60 นาทีควบคู่ไปกับกิจกรรมเสริมต่างๆ ที่ครูประจ า ชั้นจะเชื่อมโยงเข้ากับการสอนใน
วิชาอ่ืนๆ ต ารวจที่ผ่านหลักสูตรการฝึกอบรมมาเป็นพิเศษจะ ได้รับมอบหมายให้มาที่โรงเรียนสัปดาห์
ละ1 วันในหนึ่งภาคเรียน เพ่ือสอนบทเรียนในแต่ละสัปดาห์ให้กับนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6 การ
เข้าร่วมกิจกรรมหลักสูตร D.A.R.E. ของนักเรียนอาจถือเป็นกิจกรรมเสริมของวิชาอ่ืน ๆ ในโรงเรียน 
เช่น วิชาสุขศึกษาวิทยาศาสตร์สังคมศาสตร์การใช้ภาษาหรือวิชาอ่ืนๆ ตามความเหมาะสมครูประจ า
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ชั้นช่วยดูแลความเรียบร้อยในชั้น ขณะที่ต ารวจท าการสอน และควรจัดให้มีการประเมินผลปลายภาค
การศึกษาส าหรับนักเรียนที่เข้าร่วม ในหลักสูตร D.A.R.E. ด้วย 

3. หลักสูตรส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามหลักสูตร D.A.R.E. จะมีการสอนบทเรียน 1 
บท ต่อหนึ่งสัปดาห์ในหนึ่งภาคการศึกษา ซึ่งโครงร่างของหลักสูตรมีสาระส าคัญและรายละเอียด
จ านวน 10 บท 

จากข้อมูลข้างต้น สรุปได้ว่า โครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน
หรือโครงการ D.A.R.E. เป็นหลักสูตรที่สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาลในการแก้ปัญหายาเสพติดใน
เด็กนักเรียนที่มุ่งเน้นการให้เนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับยาเสพติดและทักษะที่จ าเป็นแก่เด็กนักเรียน 
เพ่ือสามารถใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด 

 
2.2 กรอบแนวคิดทางทฤษฎีในงานวิจัย 
  

ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในงานวิจัย โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
      2.2.1 การออกแบบแบบมีส่วนร่วม (Participatory Design) 
  พิทยงค์ รุ่งสมบูรณ์ และญาดา ชวาลกุล (2560)การออกแบบแบบมีส่วนร่วม หรือ
Participatory design (PD) คือ วิธีการออกแบบโดยผู้ใช้มีส่วนร่วม ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งภายใต้แนวคิด
การออกแบบโดยค านึงถึงผู้ใช้เป็นศูนย์กลางที่ให้ผู้ใช้เข้ามามีบทบาทในกระบวนการออกแบบในแต่ละ
ขั้นตอนและมุ่งเน้นให้ผู้ใช้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและร่วมเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาร่วมกับนัก
ออกแบบมากกว่าการออกแบบโดยค านึงถึงผู้ใช้เป็นศูนย์กลางที่ให้ข้อมูลเพียงอย่างเดียวส่งผลให้ นัก
ออกแบบมีโอกาสพบปะพูดคุยและท างานร่วมกับผู้ใช้โดยตรงท าให้ได้ผลงานออกแบบที่ตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้รวมถึงเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลและความรู้เกี่ยวกับการใช้งานผลิตภัณฑ์มากขึ้น 
ส่งเสริมให้ผู้ใช้มีโอกาสสัมผัสกับงานออกแบบด้วยตนเองและมีโอกาสในการตัดสินใจ เลือกใช้งาน
ผลิตภัณฑ์ที่เป็นผลงานจากความคิดตนเอง 
  Prowpannarai (2560) การออกแบบแบบมีส่วนร่วม หรือ Participatory design 
(PD) คือกระบวนการออกแบบซึ่งมีแนวคิดในการให้ผู้ที่ไม่ใช่นักออกแบบ หรือไม่ได้มีพ้ืนฐานในการ
ออกแบบนั้นๆ (non-designer) มามีส่วนร่วมในการออกแบบ โดยมีระดับของการเข้ามามีส่วนร่วม
แตกต่างกันไป ซึ่งที่ปฏิบัติกันแพร่หลายคือ Usability testing การให้ผู้ที่เกี่ยวข้องกับโครงการหรือ
จะต้องเป็นผู้ที่ได้รับผลกระทบจากการออกแบบนั้น เช่น ผู้ใช้สอยผลิตภัณฑ์ชนิดนั้น หรือผู้ที่จะได้รับ
บริการนั้นๆ เข้ามามีส่วนร่วมเฉพาะช่วงประเมินผลผลงานการออกแบบ หรือในช่วงทดสอบการใช้
สอย ซึ่งนับเป็นช่วงท้ายๆ ในกระบวนการออกแบบแล้ว 
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  Douglas and Aki (1993) การออกแบบแบบมีส่ วนร่วม หรือ Participatory 
design (PD) คือ การออกแบบที่ให้ผู้ใช้งานเข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือที่จะท าให้งานออกแบบตอบสนอง
ความต้องการของผู้บริโภคหรือผู้ใช้งานมากที่สุด ตรงตามความหมายของ Participatory Design ที่
ประกอบด้วย การออกแบบ (Design) และการมีส่วนร่วม (Participatory) โดยบุคคลที่ได้รับผลจาก
สิ่งที่ก าลังถูกสร้างข้ึน มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจของสิ่งนั้น 
  อรช กระแสอินทร์ (2557) การออกแบบแบบมีส่วนร่วม หรือ Participatory 
design (PD) คือ การออกแบบโดยที่มีเป้าหมายให้ผู้ ใช้งานเข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือที่จะท าให้งาน
ออกแบบตอบสนองกับความต้องการของผู้บริโภคหรือผู้ใช้งานมากที่สุด ตรงตัวตามความหมายของ 
Particitory Design ที่ประกอบด้วยการออกแบบ (Design) และการมีส่วนร่วม (Participation) 
  Luck (2003) การออกแบบแบบมีส่วนร่วม หรือ Participatory design (PD) เป็น
กระบวนการออกแบบที่ควรท าให้ขอบเขตระหว่างนักออกแบบและผู้ที่มีส่วนร่วมเลือนเข้าหากัน ซึ่งใน
พ้ืนที่ของการท างานร่วมกันนี้ Luck ได้นิยามว่า Dialogue in Participatory design ซึ่งเป็นพ้ืนที่
โต้ตอบไปกลับระหว่างผู้เกี่ยวข้องทั้งหลายที่เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดสอดคล้องกับแนวทางการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมที่ Hans (2004) ได้น าเสนอไว้ซึ่ง Dialogue นั้น เป็นการสื่อสารระหว่าง
ผู้เกี่ยวข้องนั้น เป็นการดึงเอาความรู้เฉพาะบุคคลออกมาแบ่งปันกัน ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงลึกของผู้ใช้ ซึ่ง
เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างมาก โดยการสร้าง Dialogue ตามแนวทางของ Bjokman 
ประกอบด้วย 5 ประการ ได้แก่  
   1) การบอกให้ผู้เข้าร่วมเข้าใจถึงสิ่งที่ผู้วิจัยต้องการให้ผู้เข้าร่วมกระท า  
   2) การสร้างความคุ้นเคยระหว่างผู้เข้าร่วม 
   3) ไม่จ าเป็นต้องเลือกเฉพาะคนที่มีความเชี่ยวชาญเป็นผู้เข้าร่วม 
   4) พยายามให้คนหลายกลุ่มท างานร่วมกัน ทั้งคนทั่วไปที่เป็นอาสาสมัคร
เข้าร่วมการออกแบบ กับลูกค้าหรือผู้บริโภคท่ีรู้จักสินค้าหรือสิ่งที่ก าลังจะออกแบบเป็นอย่างดี 
   5) ท าให้ผู้เข้าร่วมทุกคนได้แสดงความคิดเห็น 
  Sofia Hussain (2012) ได้อธิบายรูปแบบส าหรับการออกแบบที่มีส่วนร่วม โดยเริ่ม
จากการที่นักออกแบบร่วมทีมกับผู้ใช้และผู้มีส่วนได้เสียที่ได้รับการคัดเลือกเพ่ือท าการร่วมกันในการ
สร้างสรรค์ นั่นก็คือการมีส่วนร่วมในการออกแบบร่วมกันมักจะอยู่ในการฝึกอบรมความต้องการของ
ผู้ใช้และปัญหาต่างๆ ที่มีอยู่มีการระบุและมีการพัฒนาหาค าตอบใหม่ๆ เพ่ือให้ได้รับ 
การยอมรับว่ามีผู้เข้าร่วมมีทักษะในการออกแบบกระบวนการและสามารถท างานร่วมกันได้อย่าง
คุ้มค่า 
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ภาพประกอบที่ 1 Traditional model for participatory design. 
ที่มา (Sanders & Stappers, 2008, p. 11) 

 

จากภาพประกอบที่ 1 จะท าให้เราเข้าใจกรอบในการด าเนินการ ของขั้นตอนของการ

ออกแบบแบบมีส่วนร่วม โดยที่ ผู้ออกแบบ(Designers) ผู้ใช้งาน(Users)หรือผู้ที่อยู่ในชุมชนที่เราให้

ความสนใจในการออกแบบ และผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย(Stakeholders)ในการออกแบบ ได้ร่วมกันใน

ส่วนของการออกแบบท าให้เกิดการท างานร่วมกัน(Co-creation)เกิดขึ้นในกระบวนการนี้ 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 2 A description of participatory design (PD) 
Based on the experience gained in the field study 

ที่มา (Sanders & Stappers, 2008, p. 11) 
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ในการออกแบบงานวิจัยร่วมกับชุมชน (Community-based participatory research) นั้น

มีความซับซ้อนในการท างานมากขึ้น การออกแบบแบบมีส่วนร่วมนั้นจึงต้องมีกระบวนการการท างาน

กันกับบุคคลหลายบุคคล จากภาพประกอบที่ 2 ท าให้เห็นว่ามีการแยกกระบวนการการท างานร่วมกัน

ระหว่างผู้ออกแบบ(Designers) กับผู้ใช้งาน(Users)หรือคนในชุมชน และผู้ออกแบบ(Designers) กับ

ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย(Stakeholders)อ่ืนๆ โดยที่เบื้องต้นขั้นตอนการออกแบบนั้น จะให้ผู้ออกแบบ

(Designers) เป็นผู้น าในกระบวนการของการท างานร่วมกัน(Co-creation)ก่อน เพ่ือเป็นการท าให้ทั้ง

ผู้ใช้งาน(Users)และ ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย(Stakeholders)อ่ืนๆ เกิดความคุ้นเคยในกระบวนการของ

การออกแบบแบบมีส่วนร่วมในข้ันตอน การออกแบบเบื้องต้น 

 

 

ภาพประกอบที่ 3 Evolution of participatory design projects for marginalized people 
ที่มา(Sanders & Stappers, 2008, p. 11) 

 

  2.2.1.1 วิวัฒนาการออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพ่ือใช้ในการท างานวิจัยร่วมกับชุมชน 
วิวัฒนาการออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพ่ือใช้ในการท างานวิจัยร่วมกับชุมชน  

ได้จ าแนกออกเป็นขั้นตอนตามภาพประกอบที่ มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. ขั้นตอนที่ผู้ออกแบบกับผู้ใช้งานร่วมท าการแลกเปลี่ยนข้อมูลความคิดเห็นและร่วมกัน

ออกแบบโดยมีผู้ออกแบบ เป็นคนน าเสนอแนวความคิดในการออกแบบให้กับผู้ใช้งาน 

2. ผู้ออกแบบได้รับค าเสนอแนะจากผู้ใช้งานเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและปรับแก้

รูปแบบของงานออกแบบโดยผู้ใช้งานจะเป็นผู้เสนอแนะให้รูปแบบของงานออกแบบให้กับผู้ออกแบบ 

3. ขัน้ตอนนี้ผู้ใช้งานจะมีโอกาสได้ท างานร่วมกับผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย ในงานออกแบบ 
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4. ขั้นตอนที่ผู้ออกแบบกับผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียอ่ืนๆ ร่วมท าการแลกเปลี่ยนข้อมูลความ

คิดเห็นและร่วมกันออกแบบโดยมีผู้ออกแบบเป็นคนน าเสนอแนวความคิดในการออกแบบให้กับผู้ที่มี

ส่วนได้ส่วนเสีย 

5. ผู้ออกแบบได้รับค าเสนอแนะจากผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ

ปรับแก้รูปแบบของงานออกแบบโดยผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย จะเป็นผู้เสนอแนะให้รูปแบบของงาน

ออกแบบให้กับผู้ออกแบบ 

6. ขั้นตอนนี้ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย จะมีโอกาสได้ท างานร่วมกับผู้ใช้งานเกิดกระบวนการของ

การออกแบบร่วมขึ้นเมื่อน าข้อมูลการออกแบบจากทั้งสามฝ่ายมาหาข้อสรุป เพ่ือให้ได้งานออกแบบที่

ตรงกับความต้องการของทุกฝ่าย 

จากการศึกษา การออกแบบแบบมีส่วนร่วม (participatory Design) ผู้วิจัยได้น าแนวคิดนี้มา

ประยุกต์ใช้กับงานวิจัยในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. โดยอาศัยการมี

ส่วนร่วมของผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียในงานวิจัย คือ ระหว่างกลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล

(Stakeholders) กลุ่มตัวอย่าง (Users) และผู้วิจัย (Designers)  เริ่มต้นตั้งแต่การให้ข้อมูลที่ส าคัญใน

การออกแบบ การร่วมวางแผน ร่วมตัดสินใจ ร่วมด าเนินการ ร่วมประเมินผลและร่วมรับผลที่เกิดจาก

การด าเนินการ เพ่ือที่จะท าให้งานออกแบบตอบสนองตรงกับความต้องการของทุกฝ่ายมากที่สุด 

 

      2.2.2 ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human-Centred Design:HCD) 
       ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางการออกแบบ (Human Centred Design or HCD) แต่
ก่อนรู้จักกันในชื่อ “ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางการออกแบบ User center design (UCD)” Nelson (1993) 
ซึ่งในปัจจุบันได้มีการน า HCD เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในพัฒนาการผลิตภัณฑ์ ด้วยกระบวนการดึงผู้มี
ส่วนรวมทั้งหมดในกระบวนการเข้ามามีส่วนร่วมให้การพัฒนาท าให้เพ่ิมประสิทธิภาพให้กับผลิตภัณฑ์
มากยิ่งขึ้น ซึ่งในงานวิจัยส่วนใหญ่ใช้กระบวนการของ HCD เพ่ือค้นหาตัวแปรขึ้นปฐมภูมิ เพ่ือที่จะน า
ตัวแปรที่ได้จากภาคสนามเหล่านี้เข้ามาบูรณาการร่วมกัน กับการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเอกสารหรือ
การศึกษาเชิงทฤษฎีซึ่งแนวทางของการบูรณาการขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ทางการวิจัย อย่างไรก็ตาม
หากการบูรณาการถูกน ามาใช้อย่างเหมาะสม ก็จะสามารถท าให้ชิ้นงานออกแบบสามารถผ่านเงื่อนไข
ความต้องการและตรงต่อการน าไปใช้จริงกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในระบบ โครงการ หรือองค์กร Baer 
et al. (2008)  
       ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centred Design or HCD) 
ที่อยู่ภายใต้ระบบจิตวิทยา ที่จะถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นแนวคิดส าคัญในการก าหนด วิธีวิจัย ซึ่ง
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คุณสมบัติส าคัญของ HCD คือ การคิดค้นแนวทางในการออกแบบ และแก้ปัญหาโดยยึดมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางของกระบวนการออกแบบ (รัตนโชติ เทียนมงคล, 2556) 
  จากการศึกษา ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centred 
Design or HCD) ผู้วิจัยได้น าเอาการประยุกต์ใช้ทฤษฎี HCD (Human Center Design) ของ (รัตน
โชติ เทียนมงคล. 2013) เนื่องจากเป็นกระบวนการที่ชัดเจน สอดคล้องกับงานวิจัย  เข้ามาเป็นกรอบ
แนวคิดส าคัญ ควบคู่ไปกับแนวคิด“การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม” Participatory design (PD) ใน
กระบวนออกแบบเพ่ือพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. โดยมีทั้งหมด 6 
ขั้นตอนตามรายละเอียด ดังนี้ 
      ขัน้ตอนที่ 1 เป็นการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับ(Reviews) 

ขั้นตอนที่ 2 เก็บข้อมูล(Collecting Data) 
ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูล(Data Analysis) 
ขั้นตอนที่ 4 ออกแบบ(Design) 
ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล(Measure) 
ขั้นตอนที่ 6 สร้างสื่อ(Final Design) 

 

ภาพประกอบที่ 4 การประยุกต์ใช้แนวคิดของ HCD 
ที่มา (การสร้างทฤษฎีระบบใหม่ : เพื่อใช้ในการออกแบบแผนที่กราฟิกระบบขนส่ง 

สาธารณะในเขตเทศบาลนครขอนแก่น) 
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2.3 เทคโนโลยีกับการพัฒนาสื่อสมัยใหม่ 
 

ฐิตินัน บุญภาพ คอมมอน. (2556) ได้กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงของระบบเทคโนโลยีการ

สื่อสารท าให้สามารถแบ่งประเภทของสื่อออกได้เป็น 2 ประเภท คือ สื่อแบบดั้งเดิม (Traditional 

Media) และสื่อใหม่ (New Media) โดยสื่อดั้งเดิม (Traditional Media) หมายถึง สื่อที่ผู้ส่งสารท า

หน้าที่ส่งสารไปยังผู้รับสารได้ทางเดียว และที่ผู้รับสารไม่ติดต่อกลับทางตรงไปยังผู้ส่งสารได้ เช่น

หนังสือพิมพ์ สื่อโทรเลข สื่อวิทยุ สื่อโทรทัศน์ และสื่อภาพยนตร์ ส่วนสื่อใหม่ (New Media) หรือชื่อ

เต็มว่า สื่อดิจิทัลสมัยใหม่ (New Digital Media/NDM) หมายถึง สื่อที่เอ้ือให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารท า

หน้าที่ส่งสารและรับสารได้พร้อมกันเป็นการสื่อสารสองทาง นอกจากนี้ สื่อใหม่ยังมีคุณสมบัติพิเศษใน 

การส่งสารได้หลายรูปแบบ คือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ข้อความ และสื่อแบบประสม 

 

 2.3.1 สื่อใหม่ (New media) 
  สื่อใหม่ (New media) หมายถึง สื่อที่เอ้ือให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารท าหน้าที่ส่งสาร
และรับสารได้พร้อมกัน เป็นการสื่อสารสองทางและสื่อยังท าหน้าที่ส่งสารได้หลายอย่างรวมกัน คือ
ภาพ เสียงและข้อความไปพร้อมกัน โดยรวมเอาเทคโนโลยีของสื่อดั้งเดิม เข้ากับความก้าวหน้าของ
ระบบเทคโนโลยีสัมพันธ์ท าให้สื่อสามารถสื่อสารไดส้องทางผ่านทางระบบเครือข่ายและมีศักยภาพ
เป็นสื่อแบบประสม (Multimedia) ปัจจุบันสื่อใหม่พัฒนาขึ้นหลากหลายที่เป็นที่รู้จักและนิยมกันมาก
ขึ้น โดยสื่อใหม่แต่ละประเภทมีความโดดเด่นและแตกต่างกันตามประโยชน์และวัตถุประสงค์โดยสื่อ
ใหม่มีข้อดีต่อการประชาสัมพันธ์ดังนี้  ช่วยลดต้นทุน สื่อใหม่ส่วนใหญ่สามารถช่วยลดต้นทุนในการ
ประชาสัมพันธ์ได้มาก เนื่องจากส่วนใหญ่เป็นการใช้ระบบอิเลคทรอนิกส์ ต้นทุนที่เกิดขึ้นจะมีเพียง
ต้นทุนในการสร้างสรรค์ต้นทุนในการลงโฆษณาบนสื่อใหม่ ซึ่งเทียบแล้วถูกกว่าสื่อกระแสหลักมาก 
       1. ตรงกลุ่มเป้าหมาย สื่อใหม่บางประเภทสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่าย 
และตรงกลุ่มเป้าหมาย สามารถก าหนดกลุ่มเป้าหมายได้ละเอียดถึงขั้นประชากรศาสตร์และ 
ภูมิศาสตร์ ท าให้เจาะจงเพศอายุ ความสนใจได้อย่างแม่นย ามากขึ้น 

                2. วัดผลได้ง่าย เนื่องจากความเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์และใช้ระบบการสื่อสารท า
ให้นักประชาสัมพันธ์สามารถวัดผลได้ง่าย เช่น การวัดผลจากคนคลิกป้ายประชาสัมพันธ์ โดยยัง
สามารถรู้ได้ด้วยว่า เพ่ือคลิกแล้ว ผู้คนใช้เวลาดูข้อมูลนานเท่าใด และออกไปหน้าเว็บเพจไหนต่อ 

                3. มีการปฏิสัมพันธ์ ผู้บริโภคสามารถมีการโต้ตอบกับสื่อใหม่ เช่นคลิกเพ่ือดู
ข้อมูลตามรายการ การเล่นกับกราฟิกเกมบน Banner การขยับแผ่น AR Code เพ่ือดูสินค้ารอบ
ทิศทาง 
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       4. ไม่จ ากัดพ้ืนที่และเวลา สามารถเข้าถึงสื่อใหม่ได้ทุกที่ ทุกเวลาที่มีการเข้าถึง 
เครือข่ายข้อมูล 

                5. ให้ข้อมูลได้อย่างเต็มที่ สามารถให้ข้อมูลได้หลายระดับทั้งแบบข้อมูลขั้นต้น
และข้อมูลเชิงลึกรายละเอียด ตอบสนองความต้องการของบุคคลได้หลายประเภท 

                6. เผยแพร่ได้อย่างรวดเร็ว สื่อใหม่บนระบบเครือข่าย internet สามารถ
เผยแพร่ได้อย่างรวดเร็วเพียงเสี่ยววินาทีก็สามารถกระจายข่าวสารไปยังทั่วโลก เกิดการบอกต่อได้ง่าย
ยิ่งขึ้น ถ้าข่าวสารสื่อประชาสัมพันธ์มีความน่าสนใจ จะเกิดการบอกต่อ การแบ่งปันไปยังสื่อสังคม
ออนไลน์ ท าให้แพร่กระจายได้หลายคนมากยิ่งขึ้น 

             7. ลดทรัพยากรของโลก สื่อใหม่สามารถช่วยลดทรัพยากรกระดาษ หรือแรงงานที่
ใช้ในการจัดพิมพ์หรือสร้างสื่อประชาสัมพันธ์แบบเดิม และใช้ก าลังคนในแต่ละกระบวนการน้อยกว่า 

             8. สื่อสาร 2 ทาง โดยผู้บริโภคสามารถให้ข้อคิดเห็นเสียงสะท้อนกลับมาได้ง่าย
กว่าสื่อแบบเก่า 

             9. มีความสามารถใช้ข้อมูลร่วมการและพัฒนาข้อมูลไปใช้ในสื่ออ่ืน ๆ ได้ เช่น
ข้อมูลที่อยู่บนเว็บ สามารถไปใช้บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ และยังน าไปแสดงบนป้ายดิจิตอลได้ 

จากการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า สื่อใหม่เป็นช่องทางการสื่อสารที่น าเสนอเนื้อหาของสารไม่
ว่าจะเป็นข่าว ข้อมูลบันเทิงหรือโฆษณาไปสู่ผู้บริโภค การเปลี่ยนแปลงระบบเทคโนโลยี น ามาซึ่งการ
เปลี่ยนแปลงของรูปแบบสื่อที่พัฒนาให้ดีขึ้น 
 
      2.3.2 ชุดการเรียนรู้ 
  2.3.2.1 ความหมายของชุดการเรียนรู้ 
  ชุดการเรียนรู้เป็นนวัตกรรมการศึกษาอยางหนึ่งซึ่งช่วยเปลี่ยนแปลงและส่งเสริม
พฤติกรรม การเรียนรู้ของผู้เรียนให้เป็นไปอยางมีประสิทธิภาพ โดยน าสื่อประสมมารวมกันสอนใน
เรื่องใด เรื่องหนึ่งให้เหมาะสมกับจุดประสงค์ของเรื่องนั้นๆ ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ (2548) 
  ชุดการเรียนรู้ หมายถึง ชุดของโปรแกรมสื่อประสมที่มีการน าวิธีการจัดระบบมาใช้
ในการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง ตามความสามารถ
อัตราในการเรียน และรูปแบบการเรียน (Learning style) ของผู้เรียนแต่ละ อรุณรัตน์. (2536) 
 ชุดการเรียนรู้ (Learning Package) หรือชุดการสอน (Instructional Package) เป็นค าที่ใช้
กันมาแต่ดั้งเดิม การใช้ค าว่าชุดการสอนท าให้เกิดแนวคิดว่าเป็นสื่อการเรียนที่จัดไว้ให้ครูเป็นผู้ใช้  
ดังนั้นผู้ท ากิจกรรมคือครู นักเรียนเป็นฝ่ายฟังและสังเกต ในปัจจุบันนักการศึกษาได้เปลี่ยนมาใช้ค าว่า
ชุดการเรียนรู้ เพ่ือเป็นการย้ าถึงแนวการสอนที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลางให้นักเรียนมีโอกาสใช้สื่อต่าง 
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ๆ ในชุดการเรียนรู้เพ่ือศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้ครูลดบทบาทในการบอกลง กาญจนา เกียรติ
ประวัติ (2524) 
  ชุดการเรียนรู้ หมายถึง การจัดเรียงล าดับขั้นตอนของเนื้อหาเป็นระบบและรัดกุมซึ่ง
มีลักษณะที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนจนสมบูรณ์ในตัวเองมีจุดประสงค์ของการเรียนการ
สอนที่เด่นชัด เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถบรรลุจุดมุ่งหมายทางการเรียนได้ภายในระยะเวลาสั้น ๆ โดยที่
ก าหนดกิจกรรม เวลาและสื่อการเรียนได้อย่างชัดเจนเป็นกิจกรรมกลุ่มมากกว่ารายบุคคล มุ่งฝึก
ทักษะและส่งเสริมการร่วมกิจกรรมจากสื่อและยุทธวิธีหลายรูปแบบโดยครูเป็นผู้คอยให้ค าแนะน า
ช่วยเหลือ วิชัย ดิสสระ (2535) 
  ชุดการเรียนรู้  หมายถึงการรวบรวมสื่อการเรียนส าเร็จรูป ซึ่ งส่วนมากจะ
ประกอบด้วยค าชี้แจง จุดมุ่งหมาย กิจกรรมและการประเมินผลนักเรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง
ตามความสามารถ และความสนใจ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของตนให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้ งไว้ โดยครูเป็น
ผู้คอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือ Good (1973) 
  ชุดการเรียนรู้ หมายถึง ชุดการเรียนรู้จัดเป็นสื่อการสอนชนิดหนึ่งซึ่งเป็นชุดของสื่อ
ประสม (Multi Media) ที่จัดขึ้นส าหรับหน่วยการเรียนตามหัวข้อ เนื้อหา และประสบการณ์ของแต่
ละหน่วยที่ต้องการจะให้ผู้เรียนได้รับความรู้อย่างมีประสิทธิภาพและยังช่วยให้ผู้สอนเกิดความมั่นใจ
พร้อมที่จะสอนอีกด้วย บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) 
  ชุดการเรียนรู้ หมายถึง ชุดการเรียนรู้เป็นสื่ออุปกรณ์ที่จัดไว้อย่างเป็นรูปแบบมี
จุดมุ่งหมายแน่ชัด มีการก าหนดเนื้อหา และกิจกรรมต่างๆ ซึ่งน ามาจัดกิจกรรมในการเรียนการสอน 
ท าให้นักเรียนเกิดความรู้ในเรื่องที่สอน และเพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับครูและนักเรียนในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ พรทิพย์ ศักดิ์สิทธิ์ประถม (2544) 
  จากความหมายของชุดการเรียนรู้ข้างต้น สรุปได้ว่า ชุดการเรียนรู้ เป็นสื่อการเรียน
การรู้ที่ผู้สอนสร้างขึ้น ผลิตอย่างมีระบบสอดสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการเรียนการ
สอน ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองโดยปฏิบัติกิจกรรมตามค าชี้แจงและขั้นตอนที่แนะน าไว้ 
เพ่ือใหผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามความถนัด ความสนใจ สามารถเรียนรู้ได้เต็มศักยภาพ และเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงค์ทีต่ั้งไว้ 
  2.3.2.2 องค์ประกอบของชุดการเรียน 
  ชุดการเรียนรู้มีหลายประเภท การผลิตชุดการเรียนรู้จึงขึ้นอยู่กบจุดประสงค์ของการ 
น าไปใช้ แต่องค์ประกอบพื้นฐานจะมีลักษณะคล้ายคลึงกัน 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2545) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดการเรียนรู้ไว้ ดังนี้ 
ชุดการเรียนรู้ได้บูรณาการสื่อประสมในรูปวัสดุอุปกรณ์ และวิธีการสอนมาจัดระบบ 
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ให้เกิดประสิทธิภาพ มีความสมบูรณ์ในเนื้อหา และเกิดความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยอย่างเหมาะสม
ลักษณะของชุดการเรียนรู้จะเป็นอย่างไร ใช้สื่อประเภทไหนขึน้อยู่กับวัตถุประสงค์ในการใช้ของผู้สอน 
ชุดการเรียนรู้มีส่วนประกอบที่ส าคัญ 4 ส่วน คือ 

1. คู่มือและแบบฝึกปฏิบัติส าหรับผู้สอนและผู้เรียนที่จะใช้ชุดการเรียนรู้ 
2. บัตรค าสั่งหรือบัตรมอบงาน เพ่ือก าหนดแนวทางแก่ผู้เรียน 

                     3. เนื้อหาในรูปของสื่อการสอนแบบประสมและกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งแบบ
กลุ่มและรายบุคคล ซึ่งกาหนดไว้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
                     4. การประเมินผล เป็นการประเมินผลจากกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ แบบฝึกหัด
รายงาน การค้นคว้า ฯลฯ และผลการประเมินจากแบบทดสอบชนิดต่าง ๆ 
  พรหมวงศ์. (2526) กล่าวว่า องค์ประกอบของชุดการเรียนรู้ ประกอบด้วย สื่อ
ประสมในรูปของวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ ตั้งแต่สองอย่างข้ึนไปบูรณาการโดยใช้วิธีการจัดระบบ แบ่ง
ออกได้ 4 ส่วน คือ 
  1. คู่มือส าหรับครู ในการใช้ชุดการสอนและส าหรับผู้เรียนที่เรียนจากชุดการสอน 

1.1 ค าสั่งหรือการมอบหมายงาน เพื่อก าหนดแนวทางการเรียนให้ผู้เรียน 
1.2 เนื้อหาสาระและสื่อ โดยจัดให้อยู่ในรูปของสื่อการสอนแบบประสมและ 

กิจกรรมการเรียนการสอนทั้งแบบกลุ่มและรายบุคคล ซึ่งก าหนดไว้ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   1.3 การประเมินผล เป็นการประเมินผลของกระบวนการ ได้แก่ แบบฝึกหัด 
รายงานการค้นคว้า ฯลฯ และผลการเรียนรู้ในรูปแบบของแบบทดสอบต่างๆ ส่วนประกอบทั้งหมดจะ
อยู่ในรูปซองเป็นหมวดหมู่เพ่ือสะดวกต่อการใช้ 
   สุนันท์ สังข์อ่อง. (2537) ได้กล่าวถึง ส่วนประกอบของชุดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
  1. เนื้อหาหรือมโนทัศน์ที่ต้องการให้ผู้เรียนศึกษา ชุดการสอนชุดหนึ่งควรจะเน้นให้
ผู้เรียนศึกษาเพียงมโนทัศน์หลักเพียงเรื่องเดียว 
  2. วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นสิ่งส าคัญที่สุดที่จะท าให้เกิดขึ้นหลังการเรียนซึ่ง
ควรระบุให้ชัดเจน เพราะวัตถุประสงค์จะเป็นแนวทางในการท ากิจกรรม 
  3. กิจกรรมให้เลือกหลายๆ อย่าง รายละเอียดของกิจกรรมที่ให้นักเรียนเลือกปฏิบัติ 
เช่น การท างานกลุ่ม ท าการทดลอง การที่มีกิจกรรมให้เลือกหลายๆ ทางมาจากความเชื่อที่ว่าไม่มีวิธี
ใดวิธีหนึ่งจะเหมาะสมที่สุดกับนักเรียนทุกคน 
  4. วัสดุประกอบการเรียน จากการที่มีกิจกรรมให้เลือกหลายๆ อย่าง เช่น ฟิล์ม 
สตริป เทปบันทึกเสียง ฯลฯ สื่อการเรียนเป็นแหล่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในมโนทัศน์ที่
ก าหนดให้ 
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  5. แบบทดสอบ ในการประเมินผลว่าผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนจากการสอน
มากน้อยเพียงใด แบบทดสอบที่ใช้อาจใช้ใน 3 ลักษณะ คือ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบ
ตนเอง แบบทดสอบหลังเรียน 

        กล่าวว่า ชุดการเรียนรู้มีองค์ประกอบที่ ส าคัญ 4 ประการได้ แก่ 
  1. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม เป็นคู่มือหรือแผนการสอนส าหรับผู้สอนใช้ศึกษาและ
ปฏิบัติตามขั้นตอนต่างๆ ซึ่งมีรายละเอียดชี้แจงไว้อย่างชัดเจน เช่น การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดการ
ชั้นเรียน บทบาทของผู้เรียน เป็นต้น ลักษณะของคู่มืออาจจัดท าเป็นเล่ม หรือแผ่นพับก็ได้ 
  2. บัตรค าสั่งหรือบัตรงาน เป็นเอกสารที่บอกให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรมแต่ละอย่าง
ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ บรรจุอยู่ในชุดการสอน บัตรค าสัง หรือบัตรงาน จะมีครบตามจ านวนกลุ่ม
หรือจ านวนผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วย (1) ค าอธิบายในเรื่องที่จะศึกษา (2) ค าสั่งให้ผู้เรียนประกอบ
กิจกรรม (3) การสรุปบทเรียน การจัดท าบัตรค าสั่งหรือบัตรงานส่วนใหญ่นิยมใช้กระดาษแข็ง 6  X 8
นิ้ว 
  3. เนื้อหาสาระและสื่อการเรียนประเภทต่างๆ จัดไว้เป็นรูปของสื่อ การสอนที่
หลากหลาย อาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
         3.1 ประเภทเอกสารสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ วารสาร บทความ ใบความรู้ 
(FactSheet) ของเนื้อหาเฉพาะเรื่อง บทเรียนโปรแกรม เป็นต้น 
        3.2 ประเภทโสตทัศนูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพ 
เทป บันทึกเสียง เทปโทรทัศน์ สไลด์ วีดิทัศน์ ซีดีรอม โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น 
  4. แบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดและประเมินความสามารถด้วยตนเองทั้ง
ก่อนและหลังเรียน ซึ่งต้องออกแบบให้สามารถวัดความสามารถที่ต้องการได้โดยต้องมีความสอดคล้อง
กับลักษณะที่ต้องการฝึก 

2.3.2.3 ประเภทของชุดการเรียนรู้ 
  ประเภทของชุดการเรียนรู้สามารถจ าแนกได้หลายประเภทตามวัตถุประสงค์ และ
ลักษณะของการน าไปใช้เพื่อให้เหมาะสมกบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งนักวิชาการศึกษาได้ 
จ าแนกไว้ดังนี้ 
  กรองกาญจน์ อรุณรัตน์. (2536) ได้แบ่งประเภทของชุดการเรียนการสอน เป็น 2 
ประเภทใหญ่ ๆ ดังนี้ 
  1. ชุดการสอน ( Instructonal Packages ) เป็นชุดการเรียนการสอนที่ผลิตขึ้น
ส าหรับครูใช้กับผู้เรียนทั้งห้อง กิจกรรมหรือสื่อการสอนส าหรับชุดการเรียนการสอนนั้นจะถูกจัดหรือ
ท าขึ้นมาเพ่ือใช้กบผู้เรียนทั้งชั้นเรียน ชุดการเรียนการสอนประเภทนี้เราอาจจะเรียกชื่ออีกอยางหนึ่ง
ว่า ชุดการสอน นอกจากนี้มีค าว่า ชุดการสอนประกอบการบรรยาย ชุดการสอนแบบกลุ่มกิจกรรมใน 
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การสอนแบบศูนย์การเรียนหรือการสอนแบบกลุ่มสัมพันธ์ ที่ถูกน ามาใช้ในความหมายของค าว่า “ชุด
การสอน” 
                      2. ชุดการเรียน (Learning Packages) เป็นชุดการเรียนการสอนที่จัดขึ้นส าหรับ
ผู้เรียนโดยเฉพาะ ซึ่งโดยลักษณะของชุดการเรียนนี้จะเป็นลักษณะของการเรียนรายบุคคล หรือที่เรา
รู้จักกนัในชื่อว่า ชุดการสอนตามเอกตภาพนั่นเอง ในการเรียนจากชุดการเรียนนี้ ผู้เรียนจะด าเนินการ
กิจกรรมการเรียนจากค าแนะน าที่ปรากฎอยู่ภายในชุดการเรียน โดยท าการศึกษาไปตามล าดับด้วย
ตนเอง ในการเรียนนั้นผู้เรียนจะน าชุดการเรียนไปศึกษายังที่ใดที่หนึ่งก็ได้ เมื่อศึกษาจบก็จะมาท า
แบบทดสอบ และเมื่อสอบผ่านแบบทดสอบชุดแรกไปแล้วก็จะเรียนชุดการเรียนต่อไปได้ตามล าดับ
เมื่อมีปัญหาในระหว่างที่ศึกษา ผู้เรียนก็สามารถปรึกษากบัผู้เรียนหรือครูผู้สอนก็ได้ 

วีณา วโรตมะวิชญ (2535) ได้แบ่งประเภทของชุดการเรียนรู้ไว้ 3 ประเภท คือ 
           1. ชุดการเรียนรู้ส าหรับการบรรยายของครู  เป็นชุดการเรียนรู้ที่มุ่งขยายเนื้อหา

สาระแบบบรรยายให้ชัดเจนขึ้น โดยก าหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนรู้ให้ครูใช้ประกอบการบรรยาย
บางครั้งจึงเรียกว่า “ชุดการเรียนการสอนส าหรับครู” ชุดการเรียนการสอนนี้จะมีเนื้อหาวิชาเพียง
หน่วยเดียว และใช้กับผู้เรียนทั้งชั้น โดยแบ่งหัวข้อที่จะบรรยายและกิจกรรมไว้ตามล าดับขั้น ทั้งนี้เพ่ือ
อ านวยความสะดวกแก่ครูผู้สอน และเพ่ือเปลี่ยนบทบาทการพูดของครูให้น้อยลงเป็นการเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้มีส่วนในการจัดกิจกรรมการเรียนมากยิ่งขึ้น ชุดการเรียนการสอนประกอบค าบรรยายนี้
นิยมใช้กับการฝึกอบรมและการสอนในระดับอุดมศึกษา สื่อการสอนที่ใช้ อาจเป็นแผ่นค าสอน 
แผนภูมิ รูปภาพ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ หรือกิจกรรมกลุ่มเป็นต้น 
  2. ชุดการเรียนรู้ส าหรับท ากิจกรรมร่วมหรือศูนย์การเรียน เป็นชุดการเรียนรู้ที่จัดกิจ
กรมมการเรียนที่มุ่งเน้นที่ตัวผู้เรียนให้ท ากิจกรรมร่วมกันโดยจะจัดกิจกรรมการเรียนในรูปแบบของ
ศูนย์การเรียน ชุดการเรียนรูประเภทนี้จะประกอบด้วยชุดกิจกรรมย่อยที่มีจ านวนเท่ากับศูนย์กิจกรรม
ที่แบ่งไว้ในแต่ละหน่วยการสอน ซึ่งในแต่ละศูนย์มีสื่อการเรียนหรือบทเรียนครบชุดตามจ านวนผู้เรียน
ในศูนย์กิจกรรมนั้น สื่อที่ใช้ในศูนย์จะเป็นสื่อที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เป็นรายบุคคลหรือร่วมกันทั้งกลุ่ม
ได้ การด าเนินกิจกรรมการเรียนผู้เรียนจะปฏิบัติตามค าสั่งชี้แจงในสื่อการสอน โดยที่ครูเป็นเพียงผู้
ควบคุมดูแลและประสานให้การด าเนินกิจกรรมสมบูรณ์ที่สุดเท่านั้น 
  3. ชุดการเรียนรู้รายบุคคล เป็นชุดสื่อประสมที่จัดระบบไว้เป็นขั้นตอน ให้ผู้เรียนใช้
เรียนด้วยตนเองตามล าดับขั้นตอนตามความสามารถของแต่ละบุคคล และสามารถประเมินผล
ความก้าวหน้าของตนเองได้ครูผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นที่ปรึกษาเมื่อผู้เรียนเกิดปัญหา ชุดการเรียนรู้ชนิด
นี้จะช่วยส่งเสริมและ พัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคลให้มีการพัฒนาไปได้จนสุดขีด
ความสามารถ โดยไม่ต้องเสียเวลารอคอยผู้อ่ืน ซึ่งชุดการเรียนรู้รายบุคคลจะเป็นลักษณะเดียวกันกับ
บทเรียนโมดูล (Instructional Modules ) ซึ่งมีลักษณะและองค์ประกอบเป็นหน่วยการสอนย่อย 
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  2.3.2.4 ประโยชน์ของชุดการเรียนรู้ 
  ชุดการเรียนรู้เป็นนวัตกรรมที่มีประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็น
อย่างมาก มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
  กาญจนา เกียรติประวัติ (2524) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
  1. ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสอนของครูลดบทบาทในการสอนของครู 
  2. ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียน เพราะสื่อประสมที่ได้จัดไว้ในระบบ
เป็นการแปรเปลี่ยนกิจกรรมและช่วยรักษาระดับความสนใจของผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา 
  3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง ท าให้มีทักษะในการแสวงหาความรู้
พิจารณาข้อมูลและฝึกความรับผิดชอบในการตัดสินใจ 
   4. เป็นแหล่งความรู้ที่ทันสมัยและค านึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ 
   5. ช่วยขจัดปัญหาการขาดครู 
    6. ส่งเสริมการศึกษานอกระบบ เพราะสามารถน าไปใช้ได้ทุกเวลา และไม่
จ าเป็นต้องใช้เฉพาะในโรงเรียน 
 สันทัด ภิบาลสุขและพิมพ์ใจ ภิบาลสุข (2525) ได้กล่าวถึงประโยชน์ชุดการเรียนรู้ว่า 
  1. ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียนต่อสิ่งที่ก าลังศึกษาอยู่ เพราะชุดการเรียนจะเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนของตนมากที่สุด 
  2. ผู้เรียนเป็นผู้กระท ากิจกรรมด้วยตนเอง และเรียนได้ตามความสามารถ ความ
สนใจและมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
  3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น ฝึกการตัดสินใจแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
  4. ช่วยให้ผู้เรียนจ านวนมากได้รับความรู้แนวเดียวกัน 
  5. ให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอิสระจากอารมณ์ครูชุดการเรียนสามารถท าให้ผู้เรียน
เรียนได้ตลอด ไม่ว่าผู้สอนจะมีสภาพหรือคับข้องทางอารมณ์มากน้อยเพียงใด 
  6. ช่วยให้การเรียนเป็นอิสระจากบุคลิกภาพของครูเนื่องจากชุดการเรียนช่วย
ถ่ายทอดเนื้อหาได้ดังนั้น ครูที่พูดไม่เก่งก็สามารถสอนให้มีประสิทธิภาพได้ 
  7. ช่วยให้ครูวัดผลผู้เรียนได้ตรงตามความมุ่งหมาย 
  8. ช่วยลดภาระและช่วยสร้างความพร้อมและความม่ันใจให้แก่ครูเพราะชุดการเรียน
ผลิตไว้เป็นหมวดหมู่ สามารถน าไปใช้ได้ทันที 
  9. ช่วยขจัดปัญหาการขาดแคลนครูผู้ช านาญ เพราะชุดการเรียนช่วยให้ผู้เรียน เรียน
ได้ด้วยตนเอง หรือต้องการความช่วยเหลือจากครูเพียงเล็กน้อย 
  10. ช่วยสร้างเสริมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
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  11. แก้ปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคลเพราะชุดการเรียนสามารถท าให้ผู้เรียน 
เรียนตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจและโอกาสเอื้ออ านวยแก่ผู้เรียนซึ่งแตกต่างกัน 
  12. เป็นประโยชน์ส าหรับการเรียนการสอนแบบศูนย์การเรียน 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2530) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดการเรียนรู้สรุปได้ดังนี้ 
  1.ช่วยให้ผู้สอนถ่ายทอดเนื้อหาและประสบการณ์ที่สลับซับซ้อน และมีลักษณะเป็น
นามธรรมที่ผู้สอนไม่สามารถถ่ายทอดด้วยการบรรยายได้ 
  2. เร้าความสนใจของผู้เรียนต่อสิ่งที่ก าลังศึกษา เพราะชุดการสอนจะเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น ฝึกการตัดสินใจ แสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองและมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
  4. เป็นการสร้างความพร้อมและความความมั่นใจแก่ผู้สอน  เพราะชุดการสอนผลิต
ไว้เป็นหวดหมู่สามารถหยิบใช้ได้ทันที 
  5. ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียน เพราะสื่อประสม (multi media) 
ที่จัดไว้ในระบบเป็นการแปรเปลี่ยนกิจกรรมและช่วยรักษาระดับความสนใจของผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา 
  6. แก้ปัญหาแตกต่างระหว่างบุคคล และส่งเสริมการศึกษารายบุคคล ตามความ
สนใจ ตามเวลา และโอกาสที่เอื้ออ านวยแก่ผู้เรียนที่แตกต่างกัน 
  7. ช่วยขจัดปัญหาขาดแคลนครูชุดการสอนช่วยให้ผู้เรียนเรียนโดยอาศัยความ
ช่วยเหลือจากครูเพียงเล็กน้อย ทั้งสามารถเรียนด้วยตนเอง ครูคนหนึ่งจึงสามารถสอนนักเรียนได้
จ านวนมาก 
  8. ช่วยนักเรียนให้รู้จุดมุ่งหมายของการเรียนชัดเจน ตลอดจนรู้วิธีการที่จะบรรลุ
จุดมุ่งหมายเป็นการเพ่ิมพูนการจูงใจในการเรียน 
  9. ชุดการสอนจะก าหนดบทบาทของครูและนักเรียนไว้ชัดเจน ว่าตอนใด ใครจะท า
อะไรอย่างไร ลดการกระท าของครูข้างเดียว นักเรียนได้เรียนโดยการกระท ามากขึ้น 
  10. ชุดการสอนเกิดจากการน าวิธีเชิงระบบเข้ามาใช้ เมื่อได้ผ่านการทดลองจึงท าให้
การสอนมิประสิทธิภาพ 
  11. ชุดการสอนฝึกให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียน และรู้จักการท างาน
ร่วมกัน 
  12. ชุดการสอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกวัสดุการเรียนและกิจกรรมตามความสนใจ 
  13. ชุดการสอนท าให้ผู้เรียน รู้การกระท าของเข้าและสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง 

จากการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า ชุดการเรียนรู้ เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เป็นตัวกลางในการน า
ความรู้ลักษณะต่างๆ ถ่ายทอดสู่นักเรียนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ตามแบบแผนที่วางไว้ที่ผู้เรียน
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สามารถเรียนได้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มย่อยตามความสามารถ ความสนใจ เพ่ือบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ตามหลักสูตรโครงการ D.AR.E. โดยชุดการเรียนรู้ นั้นอาจเป็นสื่อสิ่งพิมพ์หรือสื่อ
ประสมชนิดใดก็ได้ตั้งแต่ 2 ชนิดขึ้นไป เช่น โมชันกราฟิก อินโฟกราฟิก โปสเตอร์ สมุดคิวอาร์โค้ด 
และวัสดุหรืออุปกรณ์ ที่เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนรวมไปถึงกิจกรรมเสริมทักษะต่างๆ 
ในชั้นเรียน 

 
      2.3.3 โมชันกราฟิก (Motion Graphics)   
  2.3.3.1 ความหมายของโมชันกราฟิก 
   โมชันกราฟิก หมายถึง การผสมผสานกันของข้อความ ซึ่งหมายถึงค าพูดที่
ถูกน าเสนอในรูปแบบของการพิมพ์ มี 2 ประเภท คือ ข้อความท่ีมีหลายแบบ หลายขนาดหลายสี และ
ข้อความที่จ ากัดรูปแบบ และรูปภาพ ซึ่งหมายถึง อะไรก็ตามที่ไม่ใช่ตัวอักษร ไม่ใช่ข้อความ แต่
สามารถสื่อความได้ และการที่รูปภาพสามารถเคลื่อนไหวได้หรือที่รู้จักกันดีว่าคือภาพเคลื่อนไหวหรือ 
แอนิเมชัน (Animation) ซึ่งในปัจจุบันเรารู้จักกันในชื่อของ โมชันกราฟิก (Motion Graphics) ซึ่งเป็น
การพัฒนามาจากการที่ รูปภาพหรือรูปทรงต่างๆ ถูกน ามาใส่ในกรอบเดียวกันและท าให้ขยับ 
Warambo (2012) 
   โมชันกราฟิก หมายถึง ศิลปะในการผสมผสานระหว่างแอนิเมชันกับ
รูปภาพต่างๆ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือถ่ายทอดข่าวสารและเป็นการสื่อสารทางความคิด โดยใช้เทคนิคใน
การสร้างแอนนิเมชันเพื่อน าเสนอความคิดต่างๆ ผ่านการเคลื่อนไหวของรูปภาพ Schlittler (2014) 
   โมชันกราฟิก หมายถึง การน าข้อมูลที่ที่ เป็นตัวหนังสือจ านวนมากมา
น าเสนอในรูปแบบอย่างสร้างสรรค์ ให้สามารถเล่าเรื่องได้ด้วยภาพช่วยดึงดูดความสนใจได้ดีและสร้าง
ความเข้าใจได้ง่ายขึ้น โมชันกราฟิกเป็นศิลปะการเคลื่อนไหวที่เล่าเรื่องด้วยท่าทางและมีตัว ละครมา
เล่าเรื่อง เหมือนกับหนัง ช่วยลดเวลาในการอธิบายเพ่ิมเติม จัดท าให้มีความสวยงาม น่าสนใจ เข้าใจ
ง่าย สามารถจดจ าได้นาน ท าให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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ภาพประกอบที่ 5 Motion Graphic = กราฟิกเคลื่อนไหว 
ที่มา (https://www.phranakornsoft.com/motion-graphic-

%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD/) 
 

   อินโฟกราฟิก (Infographics) คือ ค าว่า อินโฟเมชัน (Information) และ 
กราฟิก(Graphics) เป็นการน าเสนอข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศ ในลักษณะของกราฟิกที่
ออกแบบเป็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ที่เป็นโมชันกราฟิก (Motion Graphics) ดูแล้วเข้าใจง่ายใน
เวลารวดเร็วและชัดเจน สามารถสื่อให้ผู้ชมเข้าใจความหมายข้อมูลทั้ งหมดได้ ในยุคที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาอินโฟกราฟิก (Infographics) เป็นอีกหนึ่งช่องทางเลือกที่นิยมหยิบมาใช้
เผยแพร่ข้อมูลผ่านทางอินเทอร์เน็ตทีวีดิจิทัล เพ่ือตอบสนองความต้องการของคนในยุคปัจจุบันที่มี
รูปแบบการใช้ชีวิตเร่งรีบ และมีเวลาจ ากัดในการรับข้อมูลข่าวสารอินโฟกราฟิกช่วยเพ่ิมความน่าสนใจ 
ความเข้าใจและการจดจ าให้มากยิ่งขึ้น 
   ซึ่งการที่จะท าให้สื่อโมชันกราฟิกสามารถเข้าใจได้ง่ายนั้น จะต้องใช้วิธีการ
ท าอินโฟกราฟิกเข้ามาช่วย เพ่ือให้สื่ออธิบายเนื้อหาได้ไวมากยิ่งขึ้น และผู้ชมสามารถเข้าใจในเนื้อหา
ได้ ง่ายยิ่ งขึ้น  ดั งนั้น  ผู้ วิจัยจึ งได้สรุปว่า การท าโมชันกราฟิก คือการน าเอา อินโฟกราฟิก 
(Infographic) มาท าการเคลื่อนไหวประกอบเสียงให้เกิดความน่าสนใจ และบรรลุถึงเป้าหมายที่จะ
น าเสนอ   
  2.3.3.2 การออกแบบอินโฟกราฟิก   
   อินโฟกราฟิก หมายถึง การน า ข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศ ใน
ลักษณะของกราฟิกที่ออกแบบเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ดูแล้วเข้าใจง่ายในเวลารวดเร็วเละ
ชัดเจน สามารถสื่อสารให้ผู้ชมเข้าใจความหมายของข้อมูลทั้งหมดได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีผู้น าเสนอมา
ช่วยขยายความเข้าใจอีก โดยมีหลักการออกแบบอินโฟกราฟิกแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
   1) ด้านข้อมูลข้อมูลที่จะน าเสนอต้องมีความหมายมีความน่าสนใจเรื่องราว
เปิดเผยเป็นจริงมีความถูกต้อง    
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                               2) ด้านการออกแบบการออกแบบต้องมีรูปแบบแบบแผนโครงสร้างหน้าที่
และความสวยงามโดยออกแบบให้เข้าใจง่ายใช้งานง่ายและใช้ได้จริง 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 6 การออกแบบอินโฟกราฟิก  
ที่มา (https://www.learningstudio.info/infographics-design/) 

 
  การสร้างอินโฟกราฟิกให้ดึงดูดความสนใจ (Designing An Amazing Infographic) 
การน าเสนอข้อมูลที่ดี ข้อมูลจะต้องถูกน าเสนออย่างสวยงามและต้องเรียบเรียงอย่างมีระบบเพ่ือให้
เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้ชม และข้อมูลสารสนเทศสามารถน ามาจัดท าให้สวยงามและมีประโยชน์หาก
มีการน าเสนอที่ดีที่ผ่านมาข้อมูลสารสนเทศจ านวนมากถูกน ามาจัดกลุ่มท าให้ไม่น่าสนใจการจัดท า
ข้อมูลให้เป็นภาพกราฟิกจึงเป็นที่นิยมในปัจจุบันอินโฟกราฟิกเป็นการออกแบบให้เป็นภาพที่ช่วย
อธิบายข้อมูล ที่ซับซ้อนให้ เข้าใจง่าย  จงรัก เทศนา  ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบได้ค้นพบ
กระบวนการที่ดีในการออกแบบอินโฟกราฟิก 10 ขั้นตอนดังนี้ 
   1) การรวบรวมข้อมูล (Gathering data) คัดเลือกข้อมูลดิบที่รวบรวมมา
แต่ยังไม่เป็นระเบียบเขียนแหล่งอ้างอิงที่มาของข้อมูลที่เป็นต้นฉบับบันทึกภาพต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องจาก
แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
   2) การอ่านข้อมูลทั้งหมด (Reading everything) การอ่านข้อมูลเฉพาะ
จุดเน้นหรืออ่านอย่างผิวเผินให้ผ่านไปอย่างรวดเร็วเพราะคิดว่าเสียเวลาจะท าให้ได้ข้อมูลไม่สมบูรณ์
ข้อมูลต่าง ๆที่เกี่ยวข้องจะช่วยให้เรามองเห็นภาพรวมของประเด็นส าคัญผู้ออกแบบอินโฟกราฟิกต้อง
มีทักษะในการจัดการข้อมูลและแน่ใจว่าข้อมูลที่ส าคัญไม่ถูกละเลยที่จะมาสนับสนุนเรื่องราวที่ต้องการ
น าเสนอ 
   3) การค้นหาวิธีการเล่าเรื่อง (Finding the narrative) การเล่าเรื่องการ
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บรรยายการน าเสนอข้อมูลที่น่าเบื่อจะท าให้อินโฟกราฟิกน่าเบื่ออินโฟกราฟิกเริ่มที่จุดมุ่งหมายเดียว
ขยายความข้อมูลที่ซับซ้อนอธิบายกระบวนการการหาวิธีการเล่าเรื่องที่น่าสนใจอาจจะยุ่งยากใน
ระยะแรกแต่ถ้าเราคุ้นเคยกับข้อมูลที่มีอยู่จะท าให้สามารถเล่าเรื่องราวได้การใส่ใจกับเนื้อหาที่ส าคัญ
จะช่วยให้การน าเสนอข้อมูลมีคุณค่า 
   4 ) การระบุปัญ หาและความต้ องการ ( Identifying problems) ห า
เอกลักษณ์ระบุปัญหาเมื่อได้ข้อมูลมาแล้วน ามาตรวจสอบความถูกต้องโดยปรับปรุงข้อมูลและเรื่องราว
ให้มีเอกลักษณ์ตรงกับหัวข้อศึกษาทบทวนหลาย ๆ ครั้งหาวิธีการน าเสนอข้อมูลอย่างถูกต้องและมี
คุณค่า 
   5) การจัดล าดับโครงสร้างข้อมูล (Creating a hierarchy) การจัดล าดับชั้น
ของข้อมูลเป็นที่นิยมในการสรุปข้อมูลเป็นการน าผู้ชมให้มองเห็นภาพรวมตั้งแต่ต้นจนจบและส่งเสริม
ให้ผู้ชมเข้าถึงข้อมูลเป็นช่วงระยะของการเล่าเรื่องซึ่งกลายเป็นวิธีการที่แพร่หลายในการออกแบบ
อินโฟกราฟิก 
   6) การออกแบบโครงสร้างข้อมูล (Building a wireframe) เมื่อพิจารณา
ตรวจสอบคัดเลือกข้อมูลอย่างละเอียด จัดแบ่งข้อมูลเป็นลาดับชั้น และออกแบบโครงสร้างของของ
ข้อมูลแล้วผู้ออกแบบควรท าความเข้าใจกับภาพหรือกราฟิกท่ีเป็นตัวแทนของข้อมูลส าคัญ ที่จัดไว้เป็น
ล าดับชั้นแล้ว น าไปให้ผู้ชมวิพากษ์วิจารณ์ การออกแบบที่ผ่านการโต้เถียงจากบุคคลในหลายมุมมองที่
ให้ข้อเสนอแนะแตกต่างกันออกไป จะเป็นข้อสรุปของการจัดทาโครงสร้างอินโฟกราฟิก 
   7) การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิก (Choosing a format) เมื่อสิ้นสุดการ
ก าหนดภาพหรือกราฟิกที่เป็นตัวแทนของข้อมูลแล้ว วิธีจัดท าข้อมูลที่ดีที่สุดคือ การน าเสนอข้อมูล
ด้วยแผนผังกราฟต่าง ๆ เช่นกราฟแท่ง กราฟเส้น กราฟวงกลม หรืออาจจะใช้ไดอะแกรม หรือผังงาน
เพ่ืออธิบายกระบวนการทางาน อาจน าแผนที่มาประกอบในการเล่าเรื่อง หรือบางครั้ง การใช้ตัวเลข
น าเสนอข้อมูลง่ายๆ อาจเป็นวิธีที่ดีที่สุด 
   8) การก าหนดภาพให้ ตรงกับหัวข้อ (Determining a visual approach) 
การเลือกใช้ภาพในการทาอินโฟกราฟิกให้ดูดีมี2 แนวคิด คือ แนวคิดแรกคือ ใช้ข้อมูลดิบมาจัดท าเป็น
กราฟหรือแผนผังให้น่าสนใจ ใช้สี การพิมพ์ และการจัดโครงสร้างในการออกแบบงานให้มีศิลปะและ
แนวคิดต่อมาคือใช้ลายเส้น วาดภาพหรือคาอุปมาเปรียบเทียบ ไม่แสดงข้อมูลตัวเลขออกมาอย่าง
ชัดเจน จะเห็นเป็นภาพแสดงแทนข้อมูลคล้ายกับกราฟหรือแผนผังเท่านั้น เราไม่ควรติดยึดกับวิธีการ
ใดวิธีการหนึ่งควรผสมผสานวิธีการใช้กราฟ แผนภาพ และแผนผัง ตกแต่งองค์ประกอบด้วยการวาด
ลายเส้นหรือนาภาพที่เป็นตัวแทนของข้อมูลมาจัดวางซ้อนกันอาจเสริมด้วยข้อมูล สื่อตราสัญลักษณ์
และเนื้อหาในการออกแบบให้ตรงกับหัวข้อ 
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   9) การตรวจสอบข้อมูลและทดลองใช้ (Refinement and testing) เมื่อ
ออกแบบอินโฟกราฟิกเสร็จแล้วเริ่มตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด ผู้ชมจะดูทั้งข้อมูลและภาพที่เล่า
เรื่องราวเพ่ือให้แน่ใจว่าผลงานที่เสร็จแล้วมีคุณภาพตรงกับหัวข้อและเป้าหมาย ประเมินทั้งการ
ออกแบบและจุดเน้นจนกระทั่งผลงานชัดเจนและเข้าใจง่าย ทดลองให้กลุ่มตัวอย่างชมผลงานและให้
ข้อคิดเห็นว่าสามารถเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ โดยเฉพาะผู้ที่ไม่เคยเห็นข้อมูลมาก่อน ประเมินกลับไป
กลับมาระหว่างผู้ชมและกลุ่มตัวอย่างจนกระทั่งลงตัวได้ข้อยุติจึงน าเสนอเผยแพร่สู่สาธารณะ 
   10) การแบ่งปันความรู้ในอินเทอร์เน็ต (Releasing it into the world)
อินโฟกราฟิกส่วนใหญ่เผยแพร่แบ่งปันในอินเทอร์เน็ต มีแพร่หลายเป็นที่นิยม การวิพากษ์วิจารณ์ใน
อินเทอร์เน็ตจะช่วยขยายข้อโต้แย้งและค้นพบวิธีการน าเสนอข้อมูลวิธีใหม่ โดยได้ข้อคิดเห็นต่าง ๆ 
วิธีการปรับปรุงแก้ไขผลงานที่ถูกวิจารณ์จากผู้ เชี่ยวชาญมาสู่ตัวเราเหมือนเป็นรางวัลในการท างาน 
การออกแบบที่ถูกกลั่นกรองอย่างเข้มข้นเป็นส่วนหนึ่งที่จะสะกดผู้ชม 
 จากการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า โมชันกราฟิก (Motion Graphics) คือ การน าเนื้อหาหรือ
ข้อมูลสารสนเทศ(อินโฟกราฟิก : Infographics)  มาออกแบบเป็นภาพเคลื่อนไหวให้มีความน่าสนใจ
และสนุกสนาน ในการอธิบายความหมายให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาและข้อมูลที่กระชับขึ้น ซึ่งวิธีการ
ออกแบบนั้นขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ของงานแต่ละชิ้น 
 
      2.3.4 คิวอาร์โค้ด 
              เทคโนโลยีบาร์โค้ดได้เข้ามาช่วยอ านวยความสะดวกในด้านต่างๆ อาทิ ด้านการค้าโดยน า
บาร์โค้ดมาติดกับตัวสินค้าผลิตภัณฑ์ต่างๆ เพ่ือใช้ในการจัดเก็บชื่อ รหัส และราคาของสินค้าหรือ
ทางด้านการจัดการสต๊อกสินค้า ช่วยในการตรวจสอบจ านวนสินค้าคงเหลือได้อย่างรวดเร็วและ
แม่นย า ทั้งนี้มีการน าบาร์โค้ดมาใช้อย่างแพร่หลายและเป็นที่นิยมกันมาก ทว่า คุณสมบัติที่มีอยู่ของ
บาร์โค้ดแบบ 1 มิตินั้น ยังไม่รองรับความต้องการของผู้ใช้งานได้มากเท่าท่ีควร เช่น การบรรจุข้อมูลได้ 
น้อย และการใช้ฐานข้อมูลในการจัดเก็บ เป็นต้น ดังนั้นจึงท าให้มีการพัฒนาบาร์โค้ด 2 มิติขึ้นมา
รวมทั้ งในปัจจุบั นเทคโนโลยี โทรศัพท์มือถือได้ เปลี่ยนแปลงไปจากอดีตอย่างมากเริ่มด้วย
โทรศัพท์มือถือหน้าจอขาวด าก็พัฒนาเป็นหน้าจอสี มีกล้องถ่ายรูปในตัว สามารถฟังเพลงและวิทยุได้
เชื่อต่อกับคอมพิวเตอร์ได้ หรือแม้กระทั่งเข้าสู่โลกอินเตอร์เน็ตได้อย่างง่ายดาย ประกอบกับราคา
เครื่องโทรศัพท์มือถือและค่าบริการที่ไม่แพงนัก วันพญา แก้วเทียน (2554) และเพ่ือความเข้าใจ 
ร่วมกันเกี่ยวกับเทคโนโลยีบาร์โค้ด จึงมีนักวิชาการหลายท่านให้แนวคิดไว้ดังต่อไปนี้ 
  ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์ (2555) ได้อธิบายว่า คิวอาร์โค้ด เป็นบาร์โค้ดสองมิติ ที่มี
ประสิทธิภาพในการเก็บข้อมูลมากกว่าบาร์โค้ด 1 มิติที่ใช้ส าหรับเก็บรายละเอียดของสินค้าหรือ
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บริการต่างๆโดย คิวอาร์โค้ด ไม่จ าเป็นต้องใช้อุปกรณ์เฉพาะทางในการอ่านข้อมูลก็ได้ซึ่งมีความเห็น
ทางการวิเคราะห์ใกล้เคียงกันกับ บุษรา ประกอบธรรม (2554) 
 
  จักรกฤษณ์ หมั่นวิชา (2557) กล่าวไว้ว่า บาร์โค้ดสองมิติมีข้อมูลทั้งในแนวตั้งและ
แนวนอน ในขณะที่บาร์โค้ดธรรมดามีข้อมูลในแนวตั้งเพียงแนวเดียว ท าให้บาร์โค้ดสองมิติสามารถ
บรรจุข้อมูลได้มากกว่าบาร์โค้ดธรรมดา ลักษณะพ้ืนฐานของบาร์โค้ดสองมิติเป็นเพียงรูปภาพสองมิติท่ี 
ใช้แถบสีขาวด าแทนข้อความหรือข้อมูลที่มีความหลากหลายได้ถึง 4,296 – 7,089 ตัวอักษร สุดท้าย
คือรุ่นที่ 40 จะมีจ านวนโมดูล = 177x177 โมดูล โดยในรุ่น ยิ่งสูงโมดูลก็จะยิ่งเพ่ิมมากข้ึนตามไปด้วย 
โดยจะเพ่ิมข้ึน 4 โมดูลต่อรุ่น 
  ศักริน ทร์ชะนะ (2554) ได้อธิบายว่า QR Code (quick response code) เป็น
สัญลักษณ์สองมิติแบบบิตแม็พ ถูกประดิษฐ์ขึ้นในปี1994 โดยบริษัท เดนโซ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของบริษัท 
โตโยต้า และผ่านการตรวจสอบจากมาตรฐานสากล ISO (ISO/IEC18004) ในเดือนมีนาคม ปี2000 
สัญลักษณ์สองมิตินี้ได้เริ่มต้นใช้ส าหรับการระบุข้อมูลของการควบคุมการผลิตของชิ้นส่วนรถยนต์และ
ยังสามารถน าไปใช้ขอบเขตข้อมูลอ่ืนๆ ได้ขณะนี้คิวอาร์โค้ดมีการใช้อยู่ในชีวิตประจ าวันทุกหนทุกแห่ง
ในประเทศญี่ปุ่นด้วยเหตุผลดังต่อไปนี้ 
  1. สามารถระบุลักษณะข้อมูลได้หลากหลายกว่าแถบรหัสที่เป็นเส้นตรง คือ สามารถ 
ระบุข้อมูลได้มากกว่าและรองรับอักขระภาษาคันจิ/จีน ฯลฯ 
                     2. ทุกคนสามารถใช้ได้โดยไม่เสียค่าธรรมเนียมแต่อย่างใด ตามท่ีบริษัทเดนโซได้ออก
สิทธิบัตรไว้ให้เป็นสาธารณะสมบัติ 
                     3. โทรศัพท์มือถือส่วนใหญ่พร้อมกับกล้องที่เปิดใช้งานการอ่านรหัส QR สามารถ
เข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้โดยอัตโนมัติโดยเพียงแค่อ่าน URL ที่เข้ารหัสไว้ในรหัส QR 
  ชัยกาล พิทยาเกษม (2549) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยีบาร์โค้ดนั้นปัจจุบันเป็นที่นิยม
มาก ในทางธุรกิจและอุตสาหกรรมต่างๆ เป็นเพราะความรวดเร็ว ถูกต้อง แม่นย า เพราะเพียงแค่แส
กนเท่านั้นก็สามารถทราบรหัสสินค้าหรือข้อมูลสินค้าได้ บาร์โค้ดจึงมีส่วนในการท าให้เกิดลักษณะการ
ท างานในรูปแบบใหม่ที่แตกต่างมากขึ้นได้ในปัจจุบัน และด้วยความสะดวกสบาย ท าให้บาร์โค้ดจึง
ได้รับการนิยมมากขึ้นในตลาด และเริ่มมีความคิดริเริ่มที่จะท าให้มันสามารถที่จะเก็บข้อมูลได้มากขึ้น 
เก็บตัวอักษรได้มากขึ้นและสามารถที่จะถูกผลิตออกมาโดยใช้พ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลได้น้อยลง 
ดังนั้นจึงเกิดความพยายามที่จะเพ่ิมปริมาณการเก็บข้อมูลโดยใช้บาร์โค้ดให้มากขึ้น เช่น ความ
พยายามที่จะเพ่ิมตัวเลขให้ที่อยู่ในบาร์โค้ดให้มากข้ึนหรือ ความพยายามที่จะน าบาร์โค้ดหลายๆอันมา
เรียงต่อกัน เป็นต้น 
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ภาพประกอบที่ 7 บาร์โค้ด 2 มิติ ชนิด QR CODE 
 

  2.3.4.1  คุณสมบัติของคิวอาร์โค้ด 
  คุณสมบัติที่เห็นได้ชัดที่สุดของ Qr Code คือการแสดง URL ของเว็บไซต์ เพราะ 
URL โดยปกติแล้วจะจดจ ายากเพราะยาวและบางทีก็จะซับซ้อนมาก แต่ด้วย QR Code แค่เพียงใช้
มือถือมาสแกน QR Code ที่เราพบเห็นตามผลิตภัณฑ์ต่างๆ นามบัตร นิตยสาร ฯลฯ แล้วมือถือจะ
ลิงค์เข้าเว็บเพจที่ QR Code นั้นๆบันทึกข้อมูลอยู่โดยอัตโนมัติ 
                     ปภาวดี ด าสังข์ (2556) ได้กล่าวว่า คุณสมบัติของ QR CODE คือ เป็นสัญลักษณ์
แทนข้อมูลต่างๆ ที่มีการตอบสนองที่รวดเร็วซึ่งส่วนใหญ่จะน ามาใช้กับสินค้า, สื่อโฆษณาต่างๆ เพื่อให้
ข้อมูลเพ่ิมเติม หรือจะเป็น URL เว็บไซต์ เมื่อน ากล้องของโทรศัพท์ มือถือที่ติดตั้งซอฟต์แวร์ส าหรับ
อ่านQR CODE ไปถ่าย QR CODE ก็จะเข้าสู่เว็บไซต์ได้ทันทีโดยไม่ต้องเสียเวลาพิมพ์ 
                     ประโยชน์ของ QR CODE คือ การที่ข้อมูล QR CODE เก็บไว้เป็นข้อมูลตัวอักษรจึง
สามารถน า QR CODE มาประยุกต์ใช้ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การเก็บ URL ของเว็บไซต์เป็นต้น 
QR CODE ที่จะใช้ได้กับมือถือมี 2 ประเภทคือ แบบ Real-Time คือ ใช้กล้องในโทรศัพท์มือถือส่อง 
QR CODE ได้ทันทีและแบบ Snapshot/Capture คือ ต้องเปิดโปรแกรม แล้วถ่ายภาพจากกล้องมือ
ถือ ถ่ายภาพCODE ก่อน แล้วจึงประมวล CODE ออกมา 
  2.3.4.2  โครงสร้างของคิวอาร์โค้ด 
  พัชร พิพิธกุล (2554) ได้กล่าวว่า โครงสร้างของคิวอาร์โค้ด จะถูกก าหนดโดยขนาด
บาร์โค้ดซึ่งมีด้วยกันทั้งหมด 40 รุ่น ขนาด 21x21 เมตริกซ์ จนถึงขนาด 177x177 เมตริกซ์ ซึ่ง
ประกอบด้วย 4 ส่วนส าคัญ ดังนี้ 
       1. ส่วนค้นหา (Finder pattern) คือ ส่วนที่ใช้ส าหรับระบุต าแหน่งบาร์โค้ดเพ่ือ
ถอดรหัส 
       2. ส่วนระบุต าแหน่งของข้อมูล (Timing pattern) คือ ส่วนที่ใช้ระบุพิกัดของ
สัญลักษณ์ในบาร์โค้ดเพ่ือถอดรหัส 
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                          3. ส่วนข้อมูลที่ถูกเข้ารหัส (Encode data) คือ ส่วนที่เป็นข้อความท่ีถูกเข้ารหัส
ทั้งหมด 

     4. ส่วนตรวจสอบข้อมูล (Format information) คือ ส่วนที่ใช้เก็บข้อมูลส าหรับ 
ตรวจสอบความผิดพลาดของข้อมูล เพ่ือให้การแปลผลข้อมูลถูกต้องหรือเรียกคืนข้อมูลในส่วนที่
เสียหายได้ 

 
ภาพประกอบที่ 8 โครงสร้างของคิวอาร์โค้ด  

 
  2.3.4.3  การใช้โทรศัพท์มือถือถ่ายภาพเพ่ือถอดรหัส QR Code 
  ปัจจุบันโทรศัพท์มีเทคโนโลยีที่ดีขึ้น มีการใช้โทรศัพท์มือถือกันมากขึ้น เรียกได้ว่า
แทบจะมี โทรศัพท์มือถือกันทุกคน จึ งเป็นโอกาสที่ จะน า เทคโนโลยี  QR Code มาใช้ผ่ าน
โทรศัพทม์ือถือที่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ดีที่สุด มีหลักการท างาน คือ 

     1. สแกนข้อมูล QR Code ด้วยโทรศัพท์มือถือที่ลงโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว 
     2. ส่งข้อมูลเพื่ออ่านค่า QR Code 
     3. ถอดรหัส QR Code 
     4. แสดงผลการเข้ารหัส 
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ภาพประกอบที่ 9 การใช้โทรศัพท์มือถือถ่ายภาพเพ่ือถอดรหัส QR Code 
 (ท่ีมา http://www.thaiwbi.com/course/QRCode/) 

 
  กล่าวโดยสรุป คิวอาร์โค้ดเป็นสัญลักษณ์ชนิดหนึ่งที่สามารถเก็บข้อมูลและถอดรหัส
ได้ ในปัจจุบันถูกน ามาใช้อย่าแพร่หลายในงานด้านอุตสาหกรรม งานทางธุรกิจโฆษณา ประชาสัมพันธ์ 
และการใช้งานส่วนบุคคล พบเห็นได้ตามนิตยสาร หนังสือพิมพ์ หรือสินค้าต่างๆ ปัจจุบันมีโปรแกรม
ส าเร็จรูปส าหรับสร้างคิวอาร์โค้ดอย่างง่ายคือ เขียนตัวอักษรและตัวเลขเพ่ือสร้างคิวอาร์โค้ดข้ึนมาและ
สามารถอ่านคิวอาร์โค้ดได้อย่างง่ายโดยมีโทรศัพท์ที่มีกล้องถ่ายรูปและมีโปรแกรมการอ่านคิวอาร์โค้ด
ก็จะสามารถแสดงข้อมูลหรือเว็บไซด์ได้อย่างง่ายดาย 
  2.3.4.4  การประยุกต์ใช้คิวอาร์โค้ดในด้านต่างๆ 
  ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์ (2555) ได้ยกตัวอย่างการประยุกต์ใช้คิวอาร์โค้ดในด้าน
ต่างๆ ดังนี้ 
                     1.สร้างคิวอาร์โค้ดให้เป็น “ร้านค้าเสมือนจริง” (Virtual Store) ด้วยวิถีชีวิตที่เร่งรีบ
ของคนเมืองในปัจจุบัน ท าให้ผู้คนต่างต้องท างานแข่งขันกับเวลา เวลาที่ต้องใช้ไปส่วนใหญ่ต้องหมดไป
กับการท างาน 8 ชม/วัน และการพักผ่อน ท าให้วันท างานปกติผู้คนเหล่านั้นไม่มีโอกาสไปเลือกซื้อ
สินค้าอุปโภคบริโภค และของใช้จาเป็นทั่วไปในชีวิตประจาวัน พีพ็อด (Peapod) ธุรกิจค้าปลีกบนโลก 
ออนไลน์ในสหรัฐอเมริกา ได้เล็งเห็นถึงปัญหาและความส าคัญดังกล่าว จึงเกิดแนวคิดที่จะให้บริการ
สินค้าโดยที่ผู้บริโภคไม่ต้องมาที่หน้าร้าน ซึ่งเป็นการช่วยผู้บริโภคประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการ
เดินทาง แต่ผู้บริโภคสามารถเลือกซื้อสินค้าได้เสมือนผู้บริโภคมาอยู่ในร้านค้านั้นจริง ๆ พีพ็อด 
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(Peapod) เริ่มที่จะสร้างร้านค้าเสมือนจริงโดยการใช้คิวอาร์โค้ด เป็นตัวกลางในการเชื่อมต่อระหว่าง
ผู้บริโภค และผู้ผลิตสินค้า โดยเริ่มต้นที่สถานีรถไฟฟ้าแอล ในเมืองชิคาโก้ประเทศสหรัฐอเมริกา ด้วย
วิธีการติดโปสเตอร์สินค้าขนาดใหญ่ พร้อมแทบคิวอาร์โค้ดไว้ข้างรถไฟฟ้าใต้ดิน ซึ่งมีรายการสินค้า
มากกว่า 70 ชนิด ทั้งสินค้าสด และสินค้าอุปโภคบริโภคทั่วไประหว่างที่รอรถไฟฟ้า ผู้บริโภคสามารถ
เลือกชมสินค้าที่ติดไว้ด้านข้าง และสามารถเลือกซื้อสินค้าด้วยวิธีการใช้โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ท
โฟน สแกนรหัสคิวอาร์โค้ด ที่อยู่ภายในรายการสินค้า และผู้ขายสินค้าจะท าการจัดส่งสินค้าให้กับ
ผู้บริโภคในวันถัดไป 
                       2. การประยุกต์คิวอาร์โค้ด กับการสื่อสารการตลาดในประเทศไทย ด้วยวิถีชีวิต
ของผู้บริโภคที่เร่งรีบในปัจจุบัน ท าให้พฤติกรรมการซื้อ-ขายสินค้าเปลี่ยนไปเพ่ือตอบสนองความเร่ง
รีบดังกล่าว โดยเฉพาะกลุ่มคนวัยท างาน บิ๊กซีซุปเปอร์มาเก็ต (Big C Supermarkets) จึงได้พัฒนา
ระบบ “ช้อปปิ้ง ออนไลน์” (Shopping Online) ขึ้น เพ่ือเป็นช่องทางในการซื้อสินค้าที่สะดวก
รวดเร็ว คุ้มค่า และไว้ใจได้โดยผ่านแอพลิเคชั่นบนมือถือ “คิวอาร์โค้ด” และใช้กลยุทธ์ที่เรียกว่า “บิ๊ก
ซีบิ๊กเซอร์วิส ทุกเรื่องช้อป เป็นเรื่องง่าย” ซึ่งปัจจุบันมีผู้ใช้บริการแอพลิเคชั่นของบิ๊กซีมากกว่า 13 
ล้านคน สรินทิพย์สถิตเสถียร รองประธานฝ่ายพัฒนาธุรกิจ บริษัท บิ๊กซีซูเปอร์เซ็นเตอร์จากัด 
(มหาชน) ได้อธิบายว่า “บิ๊กซีได้ให้บริการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์ผ่านเว็บไซต์บนคอมพิวเตอร์และผ่าน
ศูนย์บริการลูกค้า 1756 ภายใต้ชื่อ “บิ๊กซีบิ๊กเซอร์วิส” มาแล้ว 3 ปีและเห็นได้ชัดว่า ตั้งแต่ต้นปีพ.ศ. 
2555 จ านวนผู้ซื้อสินค้าออนไลน์จากบิ๊กซีและยอดการซื้อสินค้าได้เพ่ิมขึ้นอย่างก้าวกระโดด โดย
จ านวนผู้เข้าชมหน้าเว็บช้อปออนไลน์ของบิ๊กซีเพ่ิมขึ้น 46% จานวนผู้กดไลค์(Like) แฟนเพจเฟซบุ๊ค 
(Facebook) เพ่ิมสูงถึง 71,000 คน และยอดการสั่งซื้อเพ่ิมขึ้น 410% จึงเป็นจังหวะที่เหมาะสมที่จะ
เพ่ิมความสะดวกในการช้อปออนไลน์ให้กับผู้บริโภคด้วยแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือ ผ่านระบบคิว
อาร์โค้ด โดยเราได้ออกแบบให้แอพพลิเคชั่นนี้ตอบสนองไลฟ์สไตล์ของลูกค้าออนไลน์ของเรา ที่มีทั้ง
ผู้บริโภครายย่อย กลุ่มหลักอายุ25-45 ปีและลูกค้าที่เป็นบริษัทห้างร้าน ด้วยการใช้คิวอาร์โค๊ดเป็น
เครื่องช่วยให้ลูกค้าซื้อสินค้าได้อย่างรวดเร็ว ภายใต้แนวคิด “โหลด-สแกน-ช้อป-ส่งฟรีทุกเรื่องช้อป 
เป็นเรื่องง่าย” 
                    3. คิวอาร์โค้ดบนสื่อโฆษณา ระบบคิวอาร์โค้ดสามารถช่วยเป็นตัวกลางในการ
เชื่อมโยงระหว่างผู้ซื้อสินค้า ให้ได้พบกับสินค้า ข้อมูลข่าวสาร และการส่งเสริมการขายในรูปแบบ
ต่างๆ ที่ผู้ผลิตได้สร้างสรรค์ขึ้น อีกทั้งยังไม่มีข้อจากัดในขนาดของสื่อ ไม่ว่าสื่อนั้นจะมีรูปแบบใดก็
สามารถนาคิวอาร์โค้ดไปติดไว้ข้างๆ ได้เช่น แผ่นผับ โปสเตอร์หรือบิลบอร์ดขนาดยักษ์เป็นต้น
ยกตัวอย่างเช่น บริษัท Blue Way Company ให้ผู้บริโภคสแกนคิวอาร์โค้ด เพ่ือเชื่อมโยง (Link) ไป
ยังหน้าเว็บไซต์ที่มีการแจกของรางวัล เชื่อมโยงไปยังวิดีโอคลิปโฆษณาตัวใหม่ใน YouTube และยังมี
การเชื่อมต่อไปยัง Facebook หรือ Twitter อีกด้วย 
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                     4. การประยุกต์ใช้คิวอาร์โค้ด ในการติดต่อกับบริษัทหรือตัวคุณบนนามบัตร 
เนื่องจากขนาดของนามบัตรที่มีขนาดเล็ก อาจไม่เพียงพอต่อรายละเอียดของผู้ใช้ที่ต้องการจะชี้แจง
ข้อมูลข่าวสารที่บ่งบอกความเป็นตัวตนได้อย่างชัดเจน การน าคิวอาร์โค้ด ไปติดไว้บนนามบัตร เป็นอีก
วิธีหนึ่งที่ช่วยบ่งบอกความเป็นตัวเองมากยิ่งขึ้น นามบัตรจะช่วยทาให้ผู้ที่สนใจ อยากดูข้อมูลเพ่ิมเติม
บนเว็บไซต์ได้อย่างเต็มที่ ซึ่งจะมีข้อมูลแสดงอย่างละเอียดตามที่เจ้าของนามบัตรได้ให้รายละเอียดไว้
  จากการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า ด้วยการที่ข้อมูล QR Code เก็บไว้เป็นข้อมูล
ตัวอักษรเราจึงสามารถน า QR Code มาประยุกต์ใช้ได้หลากหลายรูปแบบ ประโยชน์ที่เห็นได้ชัดที่สุด
ของ QR Code ก็คือการเก็บ URL ของเว็บไซต์ เพราะ URL โดยปกติแล้วจะเป็นอะไรที่จดจ าได้ยาก
เพราะยาวและบางอันจะซับซ้อนมากนอกจากนี้ QR Code โดยจะใช้ QR Code บันทึก URL ของ
ข้อมูลส่วนต่างๆ บนเว็บไซต์หรือจะเก็บข้อมูลส่วนในรูปแบบตัวอักษร เช่น ชื่อ ต าแหน่ง ที่อยู่ เบอร์
โทร ฯลฯ ซึ่งอาจท าให้ในอนาคตของเราสะดวกและไม่ยุ่งยากอีกต่อไป 
 
      2.3.5 โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ 

2.3.5.1 ความหมายของโปสเตอร์ 
  โปสเตอร์ เป็นแผ่นกระดาษอาจจะหน้าหรือบางก็ได้มีขนาดต่างกัน มีลักษณะเป็นรูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้าในแนวตั้งหรือแนวนอน โปสเตอร์ประกอบด้วยข้อความสั้นๆ สื่อความหมายเข้าใจได้
ง่ายและรวดเร็ว มักจะมีภาพประกอบที่สะดุดตา สวยงาม โปสเตอร์บางแผ่นจะมีข้อความเพียงไม่ก่ีค า 
แต่มีรูปที่สื่อความหมายแทนกันได้ โปสเตอร์ทั่วไปมักจะมีวัตถุประสงค์ในการบอกข่าว ชักจูงใจ หรือ
เรียกร้องความสนใจผู้ผ่านไปมา ส่วนมากจะใช้เพ่ือการโฆษณาสืนค้าและบริการหรือเพ่ือการรณรงค์
ในเรื่องต่างๆ พีระ จิรโสภณ (2546) 
  โปสเตอร์ เป็นแผ่นภาพโฆษณาหรือประกาศบอกข่าวสารที่มีมาแต่สมัยโบราณ เช่น 
ชาวพินิเซียน และชาวเมืองปอมเปอี ได้วาดภาพบนผนังข้างนอกอาคารร้านค้าของตนเพ่ือบอกกล่าว
ว่าเป็นร้านขายขนมปัง ไวน์ หรือเครื่องปั้นดินเผา นับได้ว่าโปสเตอร์เป็นช่องทางการสื่อสารที่ส าคัญใน
สมัยโบราณอีกช่องทางหนึ่งนอกเหนือไปจากบอกข่าวป่าวร้องด้วยค าพูด วันชัย ศิริชัยและดาราวรรณ
สุขุมาลชาติ (2528)โปสเตอร์เป็นสื่อสิ่งพิมพ์ที่ใช้มากที่สุด บางครั้งเรียกว่าสื่อราคาถูก ลักษณะการใช้
คือถ่ายทอดข่าวสาร ใช้เตือนและเรียกร้องให้เกิดการสนใจวนิต มาลาศร (2535) 
  โปสเตอร์มีลักษณะเป็นกระดาษแผ่นเดียวมีข้อความหรือภาพประกอบช่วยสื่อ
ความหมายในการบอกข่าว ชักจูงใจ หรือเรียกความสนใจเพ่ือรณรงค์ในเรื่องราวต่างๆ เป็นสื่อที่ถูก
ออกแบบให้สะดุดหรือประทับใจผู้อ่านในช่วงเวลาอันสั้น เนื้อหาที่บรรจุลงไปจะเป็นใจความส าคัญ 
โดยไม่มีรายละเอียดมากนัก ณรงค์ สมพงษ ์(2530) 



 

 

  

 

36 

  กล่าวโดยสรุป โปสเตอร์ หมายถึง แผ่นภาพโฆษณาที่ใช้ถ่ายทอดข่าวสาร ใช้เตือน
และเรียกร้องให้เกิดการสนใจ ประกอบด้วยข้อความสั้นๆ เนื้อหาที่บรรจุลงไปจะเป็นใจความส าคัญ 
โดยไม่มีรายละเอียดมากนัก สื่อความหมายเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็ว มักจะมีภาพประกอบที่สะดุดตา 
สวยงามซึ่งภาพท่ีใช้จะต้องสามารถสื่อสารได้ด้วยตัวของมันเอง 

2.3.5.2 ประเภทของโปสเตอร์ 
  โปสเตอร์โฆษณา มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้ในการโฆษณาขายสินค้าหรือบริการมีการ
ก าหนดกลุ่มเป้าหมายไว้ชัดเจน การออกแบบจัดพิมพ์มีการวางแผนและการน าเสนอเป็นอย่างดี 
           โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ จะมีข่าวสารกิจกรรมของหน่วยงาน สถาบันฯ องค์กร 
เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายได้ทราบ จะจัดท าเป็นครั้งคราวตามกิจกรรมที่จัดขึ้น 
  โปสเตอร์รณรงค์ เป็นการกระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมกระท าหรือไม่
กระท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง เช่น การรณรงค์ให้ประหยัดน้ า ประหยัดไฟ ประหยัดพลังงานเชื้อ
เพลง การออกแบบและจัดพิมพ์โปสเตอร์รณรงค์ส่วนใหญ่ จะออกโดยหน่วยงานของรัฐและมีความ
ต่อเนื่องเพ่ือการโน้มน้าวจิตใจ และเน้นย้ าให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมคล้อยตามวัตถุประสงค์ที่ตั้ง
ไว้ 

2.3.5.3 องค์ประกอบของโปสเตอร์ 
   1. พาดหัว (headline) พาดหัวหรือหัวเรื่อง เป็นสิ่งส าคัญของโปสเตอร์
เพราะช่วงดึงดูความสนใจ หรือติดตามดูรายละเอียดอ่ืนๆ ของข้อความในโปสเตอร์ พาดหัวหรือหัว
เรื่องอาจะแสดงด้วยภาพหรือข้อความ หรือทั้งภาพและข้อความก็ได้ แต่ส่วนมากจะใช้ความที่มีขนาด
ใหญ่กว่าข้อความอ่ืน ถ้าข้อความมีความยาวมาก อาจจะแบ่งเป็นหัวเรื่องรอง (Sub headline) ซึ่งมี
ลักษณะดังนี้มีข้อความสั้น กะทัดรัด ได้ใจความสื่อความหมายได้เร็วมีความกระจ่าง สามารถดึงดูด
ความสนใจของผู้ที่คาดว่าจะเป็นกลุ่มเป้าหมายได้ มีความเหมาะเจาะ ตอบสนองความต้องการของผู้ที่
คาดว่าจะเป็นกลุ่มเป้าหมายได้ มีความน่าสนใจเรียกร้องให้ผู้ที่คาดว่าจะเป็นกลุ่มเป้าหมายสนใจได้
โดยใช้หลักการจิตวิทยา และการใช้ภาษา ใช้เพียงแนวคิดเดียว ในโปสเตอร์แต่ละแผ่นและมีความ
น่าเชื่อถือ ข้อความที่กล่าวอ้างต้องมีน้ าหนัก ขนิษฐา ปาลโมกข์ (2547 ) 
   2. พาดหัวรอง (Sub Headline) ส่วนที่จะขยายความชัดเจนของข้อความ
พาดหัวหรือถ้อยค าที่ถูกจัดสรร ตัดทอนจากข้อความพาดหัว เพ่ือโยงความส าคัญของเนื้อหาจากส่วน
ของพาดหัวให้มีความกระจ่างชัด และช่วยให้เข้าใจในเนื้อหาที่น าเสนอได้อย่างชัดเจน 
   3. ข้อความโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์ (Copy) คือส่วนที่บอกรายละเอียด
ของสินค้าหรืองานประชาสัมพันธ์ หรือใช้ในการอธิบายสถานที่รับใช้บริการหรือชี้ชวนให้ไปแวะชม
ตลอดจนขอข้อมูลที่ชุดเจนมากยิ่งขึ้น สุสิทธิ์ วิทยารัตน์ (2542) การใช้ค าพูดเพียงอย่างเดียวจะ
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สามารถเสนอขายผลิตภัณฑ์ได้ แต่หากใช้ภาพประกอบพาดหัว จะท าให้เพ่ิมประสิทธิภาพต่อการขาย
มากขึ้น  
   4. ภาพประกอบ (Illustration) ภาพมีความส าคัญในการสื่อความหมาย
และสร้างความสนใจให้กับงานออกแบบ ภาพสร้างแรงดึงดูดกระตุ้นให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองต่อสื่อที่
น าเสนอ และภาพสื่อความหมายได้โดยตรง หรืออาจจินตนาการขึ้นเอง  
   5. ตราสัญลักษณ์ (Logo) คือ สิ่งที่แสดงถึงเครื่องหมายของหน่วยงายจะมี
ความสัมพันธ์กับเนื้อหา โดยวางไว้ตอนล่าง หรือมุมใดมุมหนึ่งของโปสเตอร์ และในการก าหนดขนาด
ของตราสัญลักษณ์ควรมีขนาดพอควร ไม่ใหญ่หรือแย่งความสนใจไปจากภาพประกอบและควรง่ายต่อ
การจดจ า 
 จากการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า โปสเตอร์ที่พบเห็นทั่วๆไป อาจมีองค์ประกอบมากหรือน้อย
กว่าก็ได้ ซึ่งความสวยงามของโปสเตอร์ ขึ้นอยู่กับการจัดองค์ประกอบของโปสเตอร์ให้มีลักษณะ
ประสานสัมพันธ์ได้อย่างเหมาะสม ส่วนที่เป็นพาดหัวหรือหัวเรื่อง (Headline) และหัวเรื่องรอง (Sub 
Headline) 
 
2.4 ทฤษฎีด้านการออกแบบการ์ตูน 
 
      2.4.1 ความหมายของการ์ตูน 
  การ์ตูน หมายถึง ศิลปะที่แสดงออกทางภาพหลายๆ แบบ ซึ่งมีความหมายแตกต่าง
กันจากผู้หนึ่งไปอีกผู้หนึ่งเกิดขึ้นครั้งแรกที่ยุโรป และ สหรัฐอเมริกา ในอดีต การ์ตูนหมายถึงภาพร่าง
หรือภาพวาดที่ใช้การเรียนการศึกษาแทนการใช้ภาพจริง ในปัจจุบันการ์ตูนมักจะหมายถึงแอนิเมชัน 
ซึ่งเป็นเทคนิคในการสร้างการ์ตูนในยุคปัจจุบัน ที่มีการฉายทางโทรทัศน์ หรือภาพยนตร์ ใน
ความหมายอ่ืนการ์ตูนใช้แทนรายการส าหรับเด็กที่มีการใช้สัตว์หรือสิ่งมีชีวิตอย่างอ่ืนเคลื่อนไหวใน
ลักษณะเหมือน มนุษย์ การ์ตูนปัจจุบันจะพบได้จากหนังสือ, หนังสือพิมพ์ (ซึ่งมักเป็นเรื่องเกี่ยวกับข่าว 
การเมืองบันเทิง), โปสเตอร์, ภาพยนตร์ เป็นต้น 
  ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ (2548) ได้ให้ความหมายของการ์ตูนไว้ว่าการ์ตูนมี
รากฐานมาจากภาพเขียนตามฝาผนังในถ้ า ดังนั้นการ์ตูนจึงเป็นการสื่อสารชนิดหนึ่งที่มีมาแต่โบราณ
กาลเมื่อพูดถึงการสื่อสารย่อมต้องพิจารณาตัวสื่อ ผู้เสพ และสิ่งแวดล้อม ในกรณีของการ์ตูนเป็นที่รู้จัก
กันทั่วไปว่า ตัวหนังสือมีสองลักษณะได้แก่ การ์ตูนช่องและหนังการ์ตูน ผู้เสพมักเป็นเด็กหรือเยาวชน 
ส่วนสิ่งแวดล้อมคือสังคม การ์ตูนทั้งสองชนิดท างานเหมือนกันคือ ตอบสนอง กลไกทางจิต (Mental 
mechanism) และ ความต้องการทางจิตวิทยา (psychological need) ของเด็กและกล่าวถึงการ์ตูน
ว่า"หน้าที่หนึ่งของการ์ตูน คือกระตุกความคิดของเยาวชน ไม่ต้องสอน” 
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  สรชัย ชวรางกูร (2550) อธิบายถึงความหมายของการ์ตูนว่า การ์ตูนคือภาพลายเส้น
ที่มีลักษณะเกินจริง เพ่ือสื่อสารถึงเรื่องราวหรือเสนอแนวความคิด เพ่ือให้ผู้ดูเกิดความเข้าใจตรงกันทั้ง
ด้านความคิด อารมณ์ท่ีผู้วาดต้องการถ่ายทอดเรื่องราว 
  บุญเหลือ ทองเอ่ียม และสุวรรณ นาภู (2542) อธิบายความหมายของการ์ตูนว่า 
การ์ตูน หมายถึง ภาพสัญลักษณ์ที่ใช้แสดงแทนตัวบุคคล แสดงแนวความคิดหรือบ่งชี้สถานการณ์ที่ท า
ขึ้น เพื่อจุดมุ่งหมายที่ใช้จูงแนวคิดของผู้ดูให้ความรู้สึกมีแนวโน้มไปกับสิ่งนั้น ๆ 
 สรุปได้ว่า การ์ตูน คือ ภาพวาดที่มีลักษณะง่ายๆ ไม่เหมือนจริง ทั้งภาพคน ภาพสัตว์ และ
สิ่งของ ที่แฝงไว้ซึ่งความน่ารัก และใส่อารมณ์ต่างๆ เข้าไปตามจิตนาการของผู้เขียน เช่น ตลกขบขัน 
ฝันเฟ่ือง สนุกสนาน เสียดสี ล้อเลียน ในทางการเมือง สังคม บันเทิง การโฆษณา ประชาสัมพันธ์ และ
การศึกษา โดยอาศัยรูปลักษณ์จากธรรมชาติ เป็นสื่อกลางจินตนาการ สร้างสรรค์รูปลักษณ์ใหม่ให้สื่อ 
ความหมายได้ 
 
      2.4.2 องค์ประกอบทางการออกแบบการ์ตูน 

2.4.2.1 การออกแบบตัวการ์ตูน (Character Design) 
  การออกแบบตัวการ์ตูน เป็นการออกแบบบุคลิกลักษณะ (Characteristics) ต่าง ๆ
ของตัวละครซึ่งเป็นลักษณะทางกายภายคือ รูปร่าง รูปทรง เพศ คน สัตว์ สิ่งของ รวมไปถึงบุคลิกที่
แสดงออกถึงลักษณะนิสัยของตัวละคร อาทิฉลาด โง่ รวมไปถึงลักษณะทางอารมณ์ เช่น โมโหร้าย ขี้
หงุดหงิด เป็นคนดี ชอบช่วยเหลือ เป็นต้น นิพนธ์ คุณารักษ์ (2534) 
  การออกแบบตัวการ์ตูน เป็นหัวใจส าคัญของการออกแบบและเป็นกุญแจส าคัญที่จะ
ใช้ในการเล่าเรื่อง โดยตัวละครแต่ละตัวจะมีบทบาทและจุดมุ่ง หมายที่แตกต่างกันซึ่งขึ้นอยู่กับบทที่ผู้
แต่งได้ก าหนดเอาไว้ ซึ่งตัวละครในแอนิเมชันนั้นจะมี 1. ตัวละครหลักคือ ตัวเอกหรือตัวด าเนินเรื่อง
หรือเรียกว่าพระเอกของเรื่อง ซึ่งจะเป็นชายหรือหญิงก็ได้แต่ตัวละครตัวนี้จะต้องเป็นตัวที่มีลักษณะ
เด่นที่สุดในแอนิเมชัน อาจจะเป็นจุดเด่นด้านการออกแบบรูป ลักษณะภายนอกหรือจุดเด่นที่ได้รับ
จากบทบาทในเนื้อเรื่องก็ได้แล้วแต่ความตั้งใจของผู้ออกแบบ 2. ตัวละครรอง อาจจะเป็นตัวร้ายหรือ
ฝ่ายตรงข้ามกับพระเอก ตัวละครประเภทนี้ส่วนใหญ่จะมีลักษณะตรงข้ามกับตัวละครหลัก หากตัว
ละครหลักนิสัยดี ตัวละครรองจะต้องนิสัยร้าย แต่ถ้าตัวละครหลักนิสัยร้าย ตัวละครต้องนิสัยดี ซึ่ง
ความแตกต่างนี้เองจะเป็นตัวส่งเสริมจุดเด่นให้แก่ตัวละคร อีกทั้งยังลบจุดด้อยที่มีอยู่ท าให้สร้างความ
โดดเด่นให้ตัวละครหลักและรองแก่กันและกันสุดท้ายคือ 3. ตัวประกอบซึ่งอาจเป็นได้ทั้งฝ่ายพระเอก
และตัวร้าย ตัวประกอบนี้จะเป็นตัวที่มีบทบาทในการสนับสนุนให้ความช่วยเหลือฝ่ายที่ตนอยู่ อุปนิสัย
จะเป็นในลักษณะตรงข้ามกับฝ่ายที่ตนอยู่เพราะต้องท าหน้าที่ในการแนะน าตักเตือน และขัดแย้ง เพ่ือ
สร้างเรื่องราวให้ด าเนินไปตามบท 
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 (จรูญพร ปรปักษ์ประลัย, 2548) ได้กล่าวถึงการสร้างตัวละครไว้ว่า ตัวละครจะท าให้  คนดู
ตามเรื่องของเราไปเหมือนเสือตามกลิ่นเนื้อ หากตัวละครนั้นน่าสนใจพอ หากคุณรักตัวละครของคุณ 
ก็เชื่อเถอะว่าต้องมีคนอื่น รักเขาด้วยเหมือนกัน วิธีการสร้างตัวละครมีดังนี้ 

สร้างจากตัวละครขึ้นมาจาก Theme ของเรื่อง ถ้าเรารู้ว่า Theme ของเรื่องจะเป็นอย่างไร 
ให้เราสร้างตัวละครขึ้นมาจาก Theme เรื่อง เช่น Theme เรื่องนั้นคือความกล้าหาญ ตัวละครเรา
อาจจะต้องขลาดกลัวก่อน เมื่อผ่านจุดเปลี่ยนส าคัญของเรื่องไปค่อยเปลี่ยนจากความขลาดกลัวเป็นผู้
กล้า 

การออกแบบตัวการ์ตูนแบบ SD (Super Deformed)  
   การ์ตูน SD. คือ การท าให้ผิดสัดส่วนอย่างมาก ลักษณะของตัวจะมีขนาด
เกือบเท่าๆ กับหัว ซึ่งจะออกมาตัวเล็กๆ แขนขาสั้นๆ การวาดการ์ตูนแบบ SD. ส่วนใหญ่ก็เพ่ือเน้น
ความน่ารัก บางคนก็อาจจะเคยเห็นตัวละครบางตัวในการ์ตูน หน้าดูโหดเหี้ยม ดุ บึ้งตึง แต่ถ้ามาดู
รูปแบบ SD. แล้วละก็คงจะต้องหลงรักในความน่ารักของตัวการ์ตูนแบบนี้ที่จริงแล้วการ์ตูนแบบ SD. 
นั้น ไม่มีหลักตายตัวอะไรมากนัก เพราะไม่ต้องการความสมส่วนมากนัก แต่เน้นไปที่ความน่ารักแต่
ต้องวาดให้มีความสมมาตรกันทั้งซ้ายและขวา หลักๆ การ์ตูน SD. จะมีสเกล หัว : ล าตัวทั้งหมดมีหาย
แบบ เช่น แบบอัตราส่วน 1:1:1แบบ 1:2 และ 1:3 แต่ไม่จ าเป็นต้องเป็นอัตราส่วนตามนี้เสมอไป สา
สารถวาดตามอัตราส่วนเท่าไหร่ก็ได้ข้อส าคัญส่วนหัวต้องใหญ่กว่าตัวเสมอ 

สัดส่วนและขนาดส าหรับการวาด Character การ์ตูน 
                                สัดส่วน คือ สัดส่วนของร่างการเทียบกับศีรษะ สัดส่วนร่างการปกติใน
ต าราอนาโตมีจะเป็น1 : 8 แต่สัดส่วนในการ์ตูนจะมีตั้งแต่ 1:1-1:10 การวาดสัดส่วนต่างๆ ของตัว
การ์ตูนกับคนจริงนั้นจะมีการตัดทอน เปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม ไม่มีกฎตายตัว สัดส่วนของ
ร่างกานสามารถบอกอายุเพศ ได้อีกด้วย ในการวาดการ์ตูน SD. จะมีการลดทอนรูปทรงของร่างกาย
ลงมาอย่างเหมาะสมตามรูปแบบที่เราชอบ โดยจะใช้วิธีการกะขนาดของการลดทอนสัดส่วนอ่ืนๆ 
แบบง่ายๆ ได้จากการก าหนดด้วยสัดส่วนของหัวตัวการ์ตูนเช่นเดียวกับการก าหนดสัดส่วนปกติการตัด
ทอนเปลี่ยนแปลงสัดส่วนได้ตามความเหมาะสม ไม่มีกฎตายตัว การวาดคนตามความสูงแบบต่าง ๆ 
ตั้งแต่เด็กไปจนถึงผู้ใหญ่ จะมีสัดส่วนของการวาดไม่เหมือนกัน ท าให้เรารู้ว่าตัวการ์ตูนของเราดูเป็นคน
ช่วงอายุเท่าไหร่ได้เหมือนกันและดูสมส่วนมากยิ่งขึ้น 
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ภาพประกอบที่ 10 โครงร่างคนปกติสัดส่วน 1:8 
ที่มา (https://jedsadakorn0.wordpress.com/%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B-2/) 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 11 โครงร่างตัวการ์ตูน สัดส่วนแบบต่างๆ 
ที่มา (https://imgur.com/gallery/uvpjN) 
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วิธีแบ่งสเกลง่ายๆ โดยการวาดวงกลม 1:2 ก็วาด 2 วงต่อกัน และ 1:4 ก็วาด 4 วงต่อกัน 

 
ภาพประกอบที่ 12 การวาดการ์ตูนแบบ SD. สัดส่วน 1:2 

 

ที่มา (https://archzine.com/diy/how-to-draw-anime-tutorials-pictures/) 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 13 การวาดการ์ตูนแบบ SD. สัดส่วน 1:4 
ที่มา (https://archzine.com/diy/how-to-draw-anime-tutorials-pictures/) 
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                     จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า ในส่วนของการออกแบบตัวการ์ตูนนั้นเป็นส่วนของการ
สร้างตัวละครขึ้นมาเพ่ือเป็นตัวด าเนินเรื่องถ่ายทอดเรื่องราวและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในเรื่องผ่านตัว
ละครตัวละครเป็นองค์ประกอบที่มีความ ส าคัญส าหรับสื่ออย่างมาก ฉะนั้นการออกแบบตัวละครจึง
เป็นส่วนที่มีความส าคัญอย่างมากและต้องเอาใจใส่ในกระบวนการออกแบบเพ่ือให้ได้ตัวละครที่มี
เอกลักษณ์และน่าจดจ า ทั้งการแสดง ออกทางสีหน้า อารมณ์ สัดส่วน เสื้อผ้า เครื่องประดับ ซึ่งเป็น
งานที่ต้องใช้จินตนาการและความคิดสร้าง สรรค์ของนักออกแบบเป็นอย่างมาก  
 
  2.4.2.2 การออกแบบฉาก (Background) 
  ฉาก คือ สถานที่ เวลา และบรรยากาศในเรื่องที่ผู้แต่งสร้างขึ้นเพ่ือบอกให้รู้ว่า
เหตุการณ์นั้นๆ เกิดขึ้นเมื่อไหร่ และฉากยังเป็นส่วนที่ท าให้ผู้อ่านทราบถึงบรรยากาศในท้องเรื่องอีก
ด้วย และฉากช่วยสื่ออารมณ์ได้เช่นเดียวกับตัวละคร เนื่องจากสีและแสงที่ต่างกันย่อมให้อารมณ์ที่ไม่
เหมือนกัน และฉากยังช่วยเสริมอารมณ์ของผู้ชมได้มากขึ้น 
  สมพร จารุนัฏ (2540) แบ่งฉากออกเป็นลักษณะ ดังนี้       
                      1) ฉากที่มีลักษณะเป็นเวลา ได้แก่ ระยะเวลา คือเรื่องราวที่มีจุดเริ่มต้นและ
จุดสิ้นสุดของเวลาอย่างชัดเจน และช่วงเวลา คือ เรื่องราวที่เกิดข้ึนในห้วงเวลาใดเวลาหนึ่ง แต่มิได้ 
เจาะจงอย่างชัดเจน 
  2) ฉากท่ีมีลักษณะเป็นสถานที่ ได้แก่ สถานที่ในโลกแห่งความเป็นจริง คือ สถานที่มี
อยู่จริงในโลกมนุษย์ และสถานที่ในโลกแห่งจินตนาการ คือ สถานที่มิได้ตั้งอยู่ หรือเกิดขึ้นบน 
โลกมนุษย ์
  3) ฉากที่มีลักษณะแวดล้อมทางวัฒนธรรม เป็นนามธรรมในการด าเนินเรื่อง  เช่น 
ศีลธรรม ชนชั้น ค่านิยม เชื้อชาติ เป็นต้น 
  4) ฉากที่มีลักษณะแสดงความหมายเชิงสัญลักษณ์ เช่น บ้าน หมายถึง สถานที่เต็ม
เปี่ยมไปด้วยความรัก ความอบอุ่น ปลอดภัย ป่า หมายถึง สถานที่มีความลึกลับ น่าตื่นเต้น ผจญภัย 
เป็นต้น 
 จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยเลือกใช้การแบ่งประเภทฉากฉากคล้ายจริง มาเปรียบเทียบกับฉาก
แบบจินตนาการเนื่องจากให้ความหมายชัดเจน ไม่ซับซ้อน สามารถจ าได้ง่าย เป็นที่คุ้นเคย และเหมาะ
กับประสบการณ์และช่วงวัยของกลุ่มเป้าหมาย 
 
  2.4.2.3 สี (Color) 
  สมชาย พรหมสุวรรณ (2548) ได้กล่าวว่า มนุษย์ท าความเข้าใจต่อสิ่งต่างๆ ใน
ธรรมชาติโดยใช้หลักเกณฑ์ของวิทยาศาสตร์ สี (Color) เป็นสิ่งที่ถูกคิดค้นและท าความเข้าใจโดย
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ศิลปินนักออกแบบเนื่องจากสีมีอิทธิพลมากมายต่อมนุษย์ สามารถแทนความหมายในการออกแบบสี
บางสีให้ความรู้สึกเร้าใจ อาทิ สีแดงสด ส้มสด บางสีให้ความรู้สึกสงบ อาทิ สีเขียวอ่อน สีน้ าเงินอ่อน
บางสีให้ความรู้สึกไม่เบิกบาน หดหู่ อาทิ สีน้ าตาล ม่วงทึบ บางสีให้ความรู้สึกร่าเริง อาทิ สีเหลืองสดสี
ชมพู โดยความรู้สึกที่มีต่อสีของมนุษย์นั้นเกิดขึ้นจากการสั่งสมประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันทั่วไป
โดยในองค์ประกอบศิลป์ (Elements of Art) ทั้ง 6 ตัว สีมีอิทธิพลต่อมนุษย์มากที่สุด โดยอารมณ์ของ
คนเรามักเกี่ยวข้องกับโครงสร้างสีที่ปรากฏอยู่ในสภาพแวดล้อมรอบตัว ความชอบไม่ชอบสิ่งของหรือ
ผู้คนส่วนหนึ่งมาจากอิทธิพลของสี นักจิตวิทยาได้ท าการทดลองเกี่ยวกับการรับรู้เรื่องสีของมนุษย์โดย
อธิบายว่า สีนั้นมีพลังปลุกเร้าต่อการตอบสนองของมนุษย์ (Emotional Response) โดยสีแต่ละสีให้
ความรู้สึกแตกต่างกันโดยอาจจะมีความใกล้เคียงกันบาง อาทิเช่น 

 

ภาพประกอบที่ 14 วงจรสี 
ที่มา (https://sites.google.com/site/rainbowtheory1/02-thvsdi-si) 

 
  สีแดง (Red) แสดงออกถึงความกล้าหาญ ปลุกเล้าให้ ฮึกเหิม ตื่นเต้น  รุนแรง 
อันตราย มีอ านาจ มีความแข็งแกร่ง โดดเด่น ร่าเริง หากใช้ร่วมกับสีทองจะหมายถึงพลังอ านาจ 

สีเหลือง (Yellow) มีความพิเศษคือเป็นได้ท้ังสีวรรณะร้อนและวรรณะเย็น กล่าวคือ 
เมื่อใช้ร่วมกับสีร้อน อาทิ สีแดง สีส้ม สีเหลืองจะร้อนแรงกว่าปกติ และเมื่อใช้ร่วมกับสีเย็น อาทิ สี
เขียวอ่อน สีเขียว สีฟ้า สีเหลืองจะเย็นท าให้โครงสีนั้นเย็นกว่าปกติสีเหลืองสดจะให้อารมณ์สดใส 
สว่างไสว ร่าเริง เฉลียวฉลาด อบอุ่น สมบูรณ์ สนุกสนาน มีชีวิตชีวา กระฉับกระเฉง ว่องไว 
                     สีน้ าเงิน (Blue) ให้ความรู้สึกเวิ้งว้าง กว้างขวาง มั่นคง โดดเดี่ยว น่าเศร้า น่ากลัว
เป็นสัญลักษณ์ของความกล้าหาญ ความมีสุขภาพดี มีการศึกษา จริงใจ สีน้ าเงินมีคุณสมบัติ 
ไม่รุกเร้า เป็นสีสงบเสงี่ยม มีแนวโน้มการเคลื่อนไหวแสดงให้เห็นถึงความลึกของภาพเข้าไปในฉาก 
                     สีเขียว (Green) สีแห่งความสันติสุข ความเจริญเติบโต มีชีวิตชีวามีความสุข ร่มเย็น 
ความอุดมสมบูรณ์ ความหวัง การเริ่มต้นชีวิตใหม่ ให้ความรู้สึกสงบ พักผ่อนสายตา 
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                     สีม่วง (Violet) ให้ความรู้สึกโอ่อ่า (Stately) ร่ ารวย มั่งคั่ง ความประทับใจราชวงศ์
ความจงรักภักดี หากผสมกับสีขาวจะให้ความรู้สึกเศร้า ผิดหวัง เหงา น่ากลัว เร้นลับ มีเสน่ห์มีอ านาจ 

สีส้ม (Orange) ให้ความรู้สึกร้อนมีพลัง สนุกสนาน ร่าเริง เคลื่อนไหว 
กระฉับกระเฉง อบอุ่น อันตราย เริงร่า กระวนกระวาย 
                     สีฟ้า (Cobalt Blue) มีความหมายเกี่ยวกับท้องฟ้า น้ า สวรรค์ ความฉลาด สิ้นหวัง 
ความอาลัย ความกว้างใหญ่ สีฟ้าอ่อนให้ความรู้สึกกระชุ่มกระชวย บรรเทาความเศร้า เบิกบาน สงบ 
เรียบร้อย 
   สีเทา (Grey) ให้ความรู้สึกอ่อนโยน เศร้า สงบ เงียบขรึม สลดใจ นิ่งธรรมดา
เรียบร้อย ชราภาพ 
  สีด า (Black) มีความหมายถึงความกักขฬะ ความเปล่าเปลี่ยว นรก อ้างว้าง ว่าง
เปล่า หนักแน่น มีพลัง อันตราย อึดอัด บีบรัด ไม่เป็นสุข ความตายและหายนะ ซึ่งโดยทั่วไปจะสื่อ
ความหมายในทางไม่ดีมากกว่า 
                     สีขาว (White) ให้ความรู้สึกสะอาด ร่างเริง สดใส ใหม่ บริสุทธิ์ เยาว์วัย ไร้เดียงสา 
จงรักภักดี ปลอดภัย ว้าเหว่ ความดี พรหมจรรย์การยอมแพ้ 

สีน้ าตาล (Brown) ให้ความรู้สึกม่ันคง หนักแน่น 
                     สีวรรณะร้อน (Warn Tone) หมายถึงสีร้อนหลาย ๆ สีที่อยู่รวมในบรรยากาศ
เดียวกัน สีร้อนให้ความรู้สึกอยู่ใกล้ตัว สีร้อนโดยทั่วไปจะให้ความรู้สึกตื่นเต้น ประสาทจะตื่นตัว
ตลอดเวลา 
                     สีวรรณะเย็น (Cool Tone) หมายถึงสีเย็นหลาย ๆ สีอยู่รวมกัน ในบรรยากาศ
เดียวกัน สีเย็นให้ความรู้สึกอยู่ใกล้ออกไป สีเย็นโดยทั่วไปจะให้ความรู้สึกผ่อนคลาย (Relax) 
                     สีอ่อน (Light Color) สีทุกสีไม่ว่าจะร้อนแรงเพียงใด เมื่อถูกผสมด้วยสีขาวจะรู้สึก
อ่อนโยนลงทันที สีอ่อนมีคุณสมบัติดูแล้วสบายตา ผ่อนคลาย 
                     สีจางหรือสีหม่น (Dull color) ได้แก่สีที่ผสมด้วยสีเทา สีสดใสทุกสีเมื่อผสมกับสีเทา
จะลดความสดใสลงให้ความรู้สึกไม่สดใสคมชัด ท าให้รู้สึกขุ่นมัวไม่ชัดเจนสีสดใส (Vivid Color) คือสี
แท้ (Hue) เป็นสีที่มีความสุกสว่างที่สุดของสีนั้น ๆ สีสดใสนิยมใช้ในร้านอาหารฟาสต์ฟูด (Fast 
Food) นิยมใช้เป็นสีของเล่นเด็ก 
 จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยเลือกใช้การแบ่งประเภทสีออกเป็น 2 ลักษณะ โดยเลือกใช้สีวรรณะ
ร้อนมาเปรียบเทียบกับสีวรรณะเย็น เนื่องจากให้ความหมายชัดเจน ไม่ซับซ้อน สามารถจ าได้ง่าย
เหมาะกับช่วงวัยของกลุ่มเป้าหมาย 
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2.5 การวัดการรับรู้ 
  
 เอกวิทย์ แก้วประดิษฐ์ (2537) ได้อธิบายเกี่ยวกับการวัดที่เป็นเครื่องมือประเภทมาตราวัด
ทัศนคติว่า เป็นข้อความที่ใช้ในการเก็บข้อมูลทางด้านจิตพิสัย อาทิ ความคิดเห็น และทัศนคติต่างๆ 
มาตราวัดทัศนคติมีด้วยกันหลายชนิดแต่ในการวิจัยด้านเทคโนโลยีการศึกษานิยมน ามาใช้ คือวิธีการ
ของ Likert วิธีการนี้จะเป็นการก าหนดช่วงความรู้สึกของคนออกเป็น 5 ช่วง ข้อความมีทั้งเป็น
ความรู้สึกในด้านบวก (Positive) และในด้านลบ (Negative) โดยมีจ านวนพอๆ กัน ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย   ระดับความคิดเห็น 
4.51-5.00   การรับรู้ในระดับมากที่สุด 
3.51-4.50   การรับรู้ในระดับมาก 
2.51-3.50   การรับรู้ในระดับปานกลาง 

       1.51-2.50   การรับรู้ในระดับน้อย 
      1.00-1.50   การรับรู้ในระดับน้อยที่สุด 

      ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือในการวัดการรับรู้ สามารถอธิบายได้ดังนี้ 
1) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการศึกษาว่าต้องการที่จะศึกษาอะไร ของใคร ที่มีต่อสิ่งใด 

                     2) ให้ความหมายของทัศนคติต่อสิ่งที่ต้องการศึกษาให้ชัดเจน ก าหนดประเด็นหรือ
เรื่องท่ีจะสร้างแบบวัด เพ่ือให้ทราบว่าแบบวัดนั้นมีลักษณะเช่นไร ประกอบด้วยคุณลักษณะใดบ้าง 
   3) สร้างข้อความให้ครอบคลุมคุณลักษณะส าคัญของสิ่งที่ต้องการศึกษา โดย
ข้อความนั้นต้องมีทั้งด้านบวกและด้านลบเพื่อใช้ในการวิเคราะห์ 
                     4) ตรวจสอบข้อความที่สร้างขึ้นด้วยตนเองและน าไปให้ผู้ที่มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ 
(ผู้เชี่ยวชาญ) ตรวจสอบ โดยผู้เชี่ยวชาญจะพิจารณาความครบถ้วนของคุณลักษณะของสิ่งที่ศึกษา
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ ตลอดจนความสอดคล้องกันของข้อความที่สร้างกับลักษณะการตอบ 
   5) ท าการทดสอบก่อนน าไปใช้จริง โดยการน าข้อความที่ผ่านการตรวจสอบโดย
ผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวนหนึ่งเพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของข้อความ
ตลอดจนภาษาที่ใช้และเพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านอ่ืน ๆ ได้แก่ ความเที่ยงตรง ค่าอ านาจจ าแนก 
ตลอดจนค่าความเชื่อมั่นของมาตราวัดทัศนคติทั้งชุด โดยการก าหนดการให้คะแนนในการตอบค าถาม
หรือข้อความในแต่ละตัวเลือกโดยทั่วไปนิยมใช้การก าหนดค่าเป็นคะแนน เช่น 5 4 3 2 1 หรือ 4 3 2 
1 0 และ 1 2 3 4 5 หรือ 0 1 2 3 4 ส าหรับข้อความทางลบ 
 ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ค านึงถึงกลุ่มตัวอย่างที่เป็นวัยเด็ก จึงเลือกรูปแบบการวัดการรับรู้
ด้วยแบบสอบถาม โดยใช้มาตรวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีค่าตัวเลือก 3 ระดับ 
คือ มาก น้อย ปานกลาง บุญใจ ศรีสถิตย์นรากูร (2545) 
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2.6 การวัดความพึงพอใจ 
 
ความพึงพอใจเป็นคุณลักษณะทางจิตใจ ของบุคคลที่ไม่อาจวัดได้โดยตรง การวัดความพึง

พอใจเป็นการวัดโดยอ้อม วิธีการวัดความพึงพอใจในงานที่ใช้กันอย่างกว้างขวาง ในปัจจุบันมี
หลากหลายวิธีด้วยกัน จากการศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจของนักวิชาการหลายท่านพบประเด็น
ของวิธีการวัดที่คล้ายกัน จึงพอสรุปได้ดังนี้  (สุรพล, 2541) มาตรวัดความพึงพอใจ สามารถกระท าได้
หลายวิธี ได้แก่ 
                     1) การใช้แบบสอบถาม โดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือต้องการทราบความ
คิดเห็น ซึ่งสามารถท าได้ในลักษณะที่ก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระค าถามดังกล่าว
อาจถามความพึงพอใจในด้านต่างๆ เช่น การบริหาร การควบคุมงาน และเงื่อนไขต่างๆ 
  2) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและ
วิธีการที่ดีจึงจะท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงได้ 
  3) การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกทางการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจังและ
การสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผนในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบการวัดความพึงพอใจด้วย
แบบสอบถาม 
  การวัดความพึงพอใจ ส่วนใหญ่จะใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า เป็น
เครื่องมือหนึ่งที่นิยมกันมาก ทั้งนี้เพราะเป็นวิธีที่สะดวกและสามารถใช้วัดได้อย่างกว้างขวางโดย
ค าถามเป็นตัวกระตุ้นเร่งเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมา ใช้ในการประเมิน และใช้ในการ
ประเมินหรือพิจารณาตนเองหรือสิ่งอ่ืน ๆ ใช้ทั้งการประเมินในการปฏิบัติกิจกรรม ทักษะต่าง ๆ และ
พฤติกรรมด้านจิตพิสัย การวัดความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นแบบวั ด
ความพึงพอใจ สร้างโดย ยึดตามแบบวัด เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยมี
เกณฑ์ประเมินดังนี ้
    ค่าเฉลี่ย   ระดับความพึงพอใจ 

4.51-5.00   มากที่สุด 
3.51-4.50   มาก 
2.51-3.50  ดีปานกลาง 

    1.51-2.50   น้อย 
    1.00-1.50   น้อยที่สุด 
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 ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ค านึงถึงกลุ่มตัวอย่างที่เป็นวัยเด็ก จึงเลือกรูปแบบความพึงพอใจ
ด้วยแบบสอบถาม โดยใช้มาตรวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีค่าตัวเลือก 3 ระดับ 
คือ มาก น้อย ปานกลาง บุญใจ ศรีสถิตย์นรากูร (2545)  
 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 
 รัตนโชติ เทียนมงคล (2556) กล่าวว่า การประยุกต์เอาทฤษฎี HCD เข้ามาเป็นหนึ่งในทฤษฎี
ส าคัญภายใต้กรอบแนวคิดของ “ทฤษฎีระบบใหม่” เพ่ือก าหนดเป็น แนวทางในการสร้าง
วิธีด าเนินการวิจัย (Research Methods) เพ่ือค้นหาปัจจัยมนุษย์ที่ส่งผลต่อการสร้างให้เกิดอัตลักษณ์
ใหม่ ให้กับกลุ่มผู้ผลิตสินค้า OTOP (ต้นแบบ) ที่ได้จากเสียงสะท้อนของผู้ที่เกี่ยวของในระบบและกลุ่ม
ผู้ประกอบการ โดยรายละเอียดของขั้นตอนในการน าไปประยุกต์ใช้จะมีรายละเอียดดังนี้ 1) ระยะที่ 1
การทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2)ระยะที่ 2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 3)ระยะที่ 3 การ
วิเคราะห์ข้อมูล 4) ระยะที่ 4 การออกแบบ 5) ระยะที่ 5 การประเมิน 6) ระยะที่ 6 การสร้างชิ้นงาน
สมบูรณ์ 
 วราวัลย์ ธรรมเขตต์ (2550) ได้ศึกษาเรื่องผลการด าเนินงานโครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้าน
การใช้ยาเสพในเด็กนักเรียน D.A.R.E. ในโรงเรียนบ้านริมใต้อ าเภอแม่ริมจังหวัดเชียงใหม่ผลการวิจัย
พบว่า 1) ผลการด าเนินงานตามหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. พบว่าประสบความส าเร็จในระดับมาก
โดยนักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับปัญหาและผลกระทบของยาเสพติดได้เป็นอย่างดีมีทักษะและวิธีการ
ตัดสินใจที่ถูกต้องกล้าปฏิเสธเมื่อถูกชักชวนให้ลองและเสพยาเสพติด 2) ปัจจัยด้านการด าเนินงาน
โครงการพบว่าด้านวัตถุประสงค์โครงการฯ ความสัมพันธ์กับผลการด าเนินงานโครงการฯ ในระดับต่ า 
ด้านหลักสูตรและระยะเวลาด้านกิจกรรมที่สนับสนุนโครงการและด้านการประเมินผลมีความสัมพันธ์
กับผลการด าเนินโครงการฯในระดับค่อนข้างต่ ากล่าวคือถ้าโรงเรียนและหน่วยงานราชการที่เกี่ยวจ้อง
ให้ความส าคัญการก าหนดวัตถุประสงค์การด าเนินงานของโครงการให้อย่างชัดเจนนักเรียนและผู้ที่
เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการก าหนดเนื้อหาของหลักสูตรจัดให้มีกิจกรรมสนับสนุนโครงการเช่นกีฬา การ
ฝึกอบรมอาชีพที่เหมาะสมสอดคล้องกับความต้องการของผู้เข้าร่วมโครงการและมีการติดตาม
ประเมินผลดูพฤติกรรมของนักเรียนที่มีพฤติกรรมเสี่ยงอย่างต่อเนื่องย่อมส่งผลให้การด าเนินงาน
โครงการฯในโรงเรียนประสบผลส าเร็จยิ่งขึ้น 3) การด าเนินงานตามหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
ประสบปัญหาในด้านหลักสูตรและระยะเวลาในการสอนนั้นมีระยะเวลาในการสอนที่นานเกินไปเน้น
สอนแต่ในบทเรียนและการบรรยายท าให้เด็กนักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายไม่สนใจฟังอาจารย์ผู้สอน
ขาดแคลนงบประมาณวัสดุออุปกรณ์และสื่อต่างๆ ประกอบการเรียนการสอนและการท ากิจกรรม
เจ้าหน้าที่ท าการสอนไม่สามารถมาสอนได้ต่อเนื่องทั้งนี้เพราะมีภาระงานประจ าจ านวนมากเป็นต้น 
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 ดาบต ารวจดิเรก เทียนทองศิริ (2554) ได้ศึกษาเรื่องการประเมินโครงการ การศึกษาเพ่ือการ
ต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียนของสถานีต ารวจภูธรเมืองสมุทรปราการ พบว่า 1) ผลการ
ประเมิน ด้านปรัชญา/จุดมุ่งหมายของโครงการ พบว่า หลักสูตรสามารถเพ่ิมทักษะและวิธีการในการ
ตัดสินใจหลีกเลี่ยงและปฏิเสธการใช้ยาเสพติดและความรุนแรงของยาเสพติดในเด็กและเยาวชน ด้าน
กระบวนการพบว่า มีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรและแผนการสอน มีการจัด
กิจกรรมต่างๆในโครงการอย่างถูกต้องและเหมาะสม โดยต ารวจD.A.R.E. ได้ให้ความรู้เกี่ยวกับ
ผลกระทบของยาเสพติดท าให้นักเรียนเข้าใจถึงผลร้ายของยาเสพติดและผลกระทบของยาเสพติด 
นักเรียนรู้จักหลีกเลี่ยงและปฏิเสธการเข้าไปเกี่ยวข้องกับยาเสพติดและรู้จักวิธีขจัดความเครียดโดยไม่
ต้องพ่ึงยาเสพติด 2) ผลการศึกษาแนวทางพัฒนาโครงการ D.A.R.E. คือ โครงการควรให้ความรู้กับ
นักเรียนเกี่ยวกับผลกระทบจากยาเสพติดอย่างชัดเจน ควรสร้างทักษะและวิธีการตัดสินใจแก้ปัญหาที่
ถูกต้องให้กับนักเรียน ควรเสนอแนะวิธีการใช้เวลาว่างในการท ากิจกรรมต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ให้กับ
นักเรียน และโรงเรียนควรควบคุมดูแลนักเรียนไม่ให้มีการใช้ยาเสพติดเพ่ิมมากข้ึน 
 เกรียงไกร วิไลนุช (2556) ได้ศึกษาเรื่องการประเมินโครงการ การศึกษาเพ่ือการต่อต้านการ
ใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน (D.A.R.E.) ของพ้ืนที่จังหวัดนครปฐม พบว่า 1) ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ความส าเร็จ คือ งบประมาณ ผู้บังคับบัญชาการให้ความส าคัญต่อโครงการรวมถึงการสนับสนุน/
อนุญาตให้ครูต ารวจD.A.R.E. ท างานเต็มที่สามารถสอนได้มาก มีศักยภาพในการสอน ให้ความส าคัญ
กับเด็กนักเรียนโดยไม่เลือกเฉพาะเจาะจง การได้รับความร่วมมือของโรงเรียนในพ้ืนที่รับผิดชอบ 2) 
ปัญหาและอุปสรรค คืองบประมาณที่ยังไม่เพียงพอ ความพร้อมของโรงเรียนที่เข้าไปสอน เวลาในการ
สอนทับซ้อนกับภารกิจหลัก ครูต ารวจ D.A.R.E. มีไม่เพียงพอ ท าให้เวลาในการสอนมีจ ากัด ท าให้การ
สอนไม่ต่อเนื่อง 3) ด้านบริบทสภาพแวดล้อม พบว่า วัตถุประสงค์ของโครงการมีความชัดเจนและ
สอดคล้องกับสภาพปัญหาในความเป็นจริงเหมาะสมต่อการน าไปปฏิบัติ 4) ด้านข้อมูลน าเข้า พบว่า 
ความเพียงพอของทรัพยกรยังมีไม่เพียงพอ รวมถึงสื่อการสอนต่างๆ ยังไมเป็นแนวทางเดียวกัน 5) 
ด้านกระบวนการ พบว่าการประเมินผลการด าเนินโครงการ D.A.R.E. ในความคิดเห็นของนักเรียนใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ทักษิณา สุขพัทธี (2560) ได้วิจัยการศึกษาแนวทางการออกแบบโมชันกราฟิกที่ส่งเสริม
ความสามารถในการเรียนรู้การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางในการออกแบบโมชัน
กราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้  กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาประกอบด้วย 3 กลุ่ม คือ 
ผู้เชี่ยวชาญ นักออกแบบและนักศึกษาได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย คือ แบบสัมภาษณ์และการสังเกต แบบสัมภาษณ์ ผ่านการตรวจสอบความตรงตามเนื้ อหา 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการจัดกลุ่มและการวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) ผลการวิจัยพบว่า 
องค์ประกอบของสื่อโมชันกราฟิกที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ประกอบด้วย ขั้นการวิเคราะห์ 
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ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนาและการทดลอง ขั้นการประเมินและนาไปใช้ซึ่งแต่ละข้อมีเนื้อหา
รายละเอียดต่างๆ ผลจากงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยพบองค์ความรู้ใหม่3ประเด็นดังนี้1)ด้านกระบวนการ
ออกแบบที่เป็นลักษณะเฉพาะมีทั้งการดู หรือรับชมและการโต้ตอบจุดเด่นอยู่ในขั้นที่ 2 ด้านการ
ออกแบบขั้นการเรียนเรียนเพ่ือสร้างความรู้  2) โมชันกราฟิกแสดงแบบข้อมูลเชิงข้อมูล ที่ส่งเสริม
ความสามารถในการเรียนรู้ ควรสร้างความบันเทิงสนุกสนานควบคู่กับการเรียนรู้อย่างมีอิสระเลือก
เรียนได้ดูไม่น่าเบื่อ ถือเป็นคุณลักษณะที่ส าคัญของสื่อ 3) เรียนรู้ได้ด้วยตนเองสอดคล้องแนวทางการ
เรียนรู้ในศตวรรรษที่ 21 มีการเรียนรู้ด้วยภาพ สามารถปฏิสัมพันธ์และหาค าตอบได้ 
 จเร แจ่มดี และคณะ (2556) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง 
ภาษิตและส านวนไทยส าหรับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่น าเสนอด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน จะเห็นได้
ว่าสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องภาษิตและส านวนไทยส าหรับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
น าเสนอด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน มาใช้ในการแก้ปัญหาที่นักเรียนไม่สามารถจ าแนกได้ว่าข้อความใดเป็น
ส านวนข้อใดเป็นภาษิตได้ผลดี ท าให้นักเรียนสามารถจ าแนกได้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการสูงขึ้น และ
นักเรียนชอบที่จะเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองเป็นอย่างดี เพราะ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นเสมือนห้องเรียนโรงเรียน หนังสือ และเนื้อหาการเรียนรู้ ถูกแทนที่
ด้วยเนื้อหาดิจิทัล ลักษณะข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเรียน ไม่
เบื่อต่อบทเรียนและจดจ าเนื้อหาบทเรียนได้ดียิงขึ้น อีกทั้งสามารถศึกษาได้ด้วยตนเองและทบทวนได้
ตามต้องการ โดยได้ท าการทดลองกับนักเรียนโรงเรียนบ้านคลองสมบูรณ์ จ านวน 30 คน พบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 84.83/83.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนมีนัยส าคัญทางสถิติอยู่ที่ระดับ .05และความคิดเห็นของผู้เรียนอยู่ในระดับดี 
 จิรนัยน์ ยอดดี (2560) ได้ศึกษาเรื่อง การประยุกต์ใช้ทฤษฎีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือ
พัฒนาปฏิทินบาร์โค้ดสองมิติเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว ประเพณีฮีตสิบสองของจังหวัดมหาสารคาม
พบว่า (1) การศึกษาข้อมูลส าคัญทางด้านการท่องเที่ยว ด้านประเพณีวัฒนธรรมฮีตสิบสองของจังหวัด
มหาสารคาม จากท่ีค้นพบมีทั้งหมด 12 อ าเภอที่มีการจัดประเพณีส าคัญที่โดดเด่นที่สุด ได้แก่ บุญเข้า
กรรมจัด 3 อ าเภอ บุญคูณลานจัดทุกอ าเภอ บุญข้าวจี่จัด 3 อ าเภอ บุญมหาชาติจัด 6 อ าเภอ บุญ
สงกรานต์จัด 6 อ าเภอ บุญบั้งไฟจัด 10 อ าเภอ บุญช าระจัด 2 อ าเภอ บุญเข้าพรรษาจัด 5 อ าเภอ 
บุญข้าวประดับดินจัด 2 อ าเภอ บุญข้าวสากจัด 1 อ าเภอ บุญออกพรรษาจัด 4 อ าเภอ บุญกฐินจัด 4 
อ าเภอ (2) ปฏิทินบาร์โค้ดสองมิติมีองค์ประกอบส าคัญในการออกแบบ ประกอบไปด้วย 1) การให้
ข้อมูลด้านวันที่และเดือน 2) ภาพกราฟิกที่สะท้อนให้เห็นถึงประเพณีวัฒนธรรมในแต่ละเดือนนั้นๆ 
โดยแบ่งแยกชุดข้อมูลออกเป็น 12 เดือน โดยในแต่ละเดือนแบ่งแยกข้อมูลออกเป็นข้อมูลด้านความ
เชื่อ ข้อมูลของการสื่อสาร และข้อมูลของการเดินทาง อยู่ในรูปแบบปฏิทินตั้งโต๊ะ และปฏิทินแบบ
บัตร โดยสามารถแสกน Qr Code และเชื่อมต่อข้อมูลไปที่สื่อออนไลน์(3) จากการประเมินคุณภาพ
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ของสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดี ที่คะแนนเฉลี่ย 4.17 เนื้อหาและรูปแบบ
มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย สามารถน าไปใช้ในการศึกษากลุ่มตัวอย่างได้ และจากการศึกษา
ความพึงพอใจพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจสื่อปฏิทินต้นแบบในระดับมีคุณภาพดีมากที่คะแนน
เฉลี่ย 4.54 
 2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Booth (1997) ได้ศึกษาลักษณะความรู้ความเข้าใจของเด็กที่ใช้การ์ตูนเคลื่อนไหวเป็นสื่อที่
อาศัยวิดีโอเป็นฐานในการศึกษานอกระบบ โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือประเมินความสามารถของเด็กที่
จะเรียนรู้สารสนเทศด้านความรู้และด้านอารมณ์ที่ได้รับจากการ์ตูนที่เลือกมากลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียน
ระดับชั้นเกรด 4 โรงเรียนในเขตเมืองขนาดใหญ่ 2 กลุ่ม จ านวน 104 คน ตัวแปรที่ศึกษา 4 ตัวแปร 
ซึ่งได้แก่ เพศ เชื้อชาติสถานภาพทางสังคมเศรษฐกิจและผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการเหล่านี้ได้ระบุและ
น ามาใช้จับคู่นักเรียนจาก 2 กลุ่ม การเก็บข้อมูลใช้แบบสอบถามและการสัมภาษณ์ผลการศึกษาพบว่า 
1) เป็นไปได้ที่จะระบุสารสนเทศด้านความรู้และอารมณ์จากการ์ตูนตามระดับการจ าแนกทาง
การศึกษา 2) นักเรียนสามารถเรียนรู้สารสนเทศทางความรู้จากการ์ตูนได้3) นักเรียนสามารถใช้ทักษะ
การคิดในระดับสูงขึ้นเพ่ือประยุกต์สารสนเทศด้านความรู้ที่ได้รับจากการ์ตูนได้และ4) เพศ เชื้อชาติ
สถานภาพาทางสังคม เศรษฐกิจ และผลสัมฤทธิ์ทาง วิชาการไม่มีผลในการก าหนดว่าเด็กจะเรียนรู้
อะไรจากการ์ตูน  
 Walsh (1999)ได้ท าการศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การ์ตูนในกลุ่มนักศึกษาชาว
ญี่ปุ่นที่เรียนอยู่ชั้นปีที่ 1 โดยจัดแบ่งกลุ่มตัวอย่างการวิจัยที่เป็นนักศึกษา จ านวน 40คน ออกเป็น 2 
กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 ใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนโดยมีการบรรยาย และอีกกลุ่มหนึ่งใช้วิธีการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้การ์ตูน  ผู้ วิจัยใช้แบบทดสอบ Safe Practices on American College 
Campuses Inventory เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มทั้งก่อนเรียนและหลัง
การทดลองทันทีและกลับมาทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มอีกครั้งในช่วงระยะเวลา 3เดือนต่อมา 
ผลการวิจัยปรากฏว่านักเรียนกลุ่มที่ใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การ์ตูนมีค่าคะแนนสูงกว่า
กลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยการบรรยายอย่างมีนัยส าคัญ แต่พบว่าการใช้วิธีการเรียนการสอนโดย
ใช้การ์ตูนจะมีประสิทธิภาพอยู่ในช่วงระยะเวลาสั้นๆ เท่านั้น 
 จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศ สรุปได้ว่าสื่อในรูปแบบของการ์ตูนจะ
สามารถดึงดูดความสนใจของเด็กได้ดีกว่าสื่อประเภทอ่ืน ๆ นอกจากนี้เมื่อเราน าสื่อที่มีการ์ตูนมา
เกี่ยวข้องมาท าเป็นสื่อการเรียนการสอนโดยเฉพาะสื่อโมชันกราฟิก จะมีแนวโน้มที่ดีมาก เพราะ
สามารถสร้างความเร้าใจตื้นเต้น กระตุ้นความน่าสนใจและช่วยให้เด็กๆท าความเข้าใจเนื้อหา
รายละเอียดมากๆได้ในเวลาที่สั้น 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 
งานวิจัยเรื่อง “การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนส าหรับ

หลักสูตรโครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน”  ในบทนี้จะกล่าวถึงระเบียบ

วิธีวิจัย (Research Methodology) ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดเป็นขั้นตอน มีวิธีการด าเนินการวิจัยตามล าดับ 

ดังนี้ 

 3.1 ประชาการและกลุ่มตัวอย่าง 

 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 3.3 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 3.4 วิธีด าเนินการวิจัย 

 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล     

 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง โดยจ าแนกออกเป็น 2
กลุ่มตามรายละเอียดดังนี้   
 3.1.1 กลุ่มท่ี 1 ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล (ก่อนการผลิต) ประกอบไปด้วย 2 กลุ่ม 
  กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E.
จ านวน 8 คน ประกอบด้วย ครูต ารวจ D.A.R.E 4 คน, ครูประจ าชั้นนักเรียน 1 คน, ตัวแทน
ผู้ปกครองนักเรียน 1 คน, ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 1 คน ด้วยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)    
  กลุ่มที่ 2 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. ทั้งหมด
จ านวน 78  คน 

3.1.2 กลุ่มท่ี 2 ส าหรับทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ (หลังการผลิต) ประกอบไปด้วย 3 กลุ่ม 
   กลุ่มท่ี 1  กลุ่มทดลองใช้ (Try-out) คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่ไม่ได้ข้า
ร่วมโครงการ D.A.R.E. จ านวน 6 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
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                       กลุ่มที่  2  กลุ่มผู้ เชี่ ยวชาญ ประกอบด้วย ผู้ เชี่ ยวชาญด้านเนื้ อหา 1 คน, 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาสื่อ 1 คน และ ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 1 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling)                 
                       กลุ่มที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ชุดการเรียนรู้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่
เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. จ านวน 47 คน โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้วิธีการการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ 
(Accidental Sampling) 
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
     เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

3.2.1 แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-structured or guided interviews) 

3.2.2 แบบสอบถามความต้องการ (Questionnaires) 

3.2.3 ชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

3.2.4 แบบสัมภาษณ์ไม่มีโครงสร้าง (Non -Structured interview) 

3.2.5 แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ       

3.2.6 แบบประเมินการรับรู้  

3.2.7 แบบประเมินความพึงพอใจ  

 

3.3 วิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
    

 ผู้วิจัยได้จ าแนกประเภทของการพัฒนาเครื่องมือออกเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย 1) เครื่องมือ

ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 2) เครื่องมือของชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. โดยมี

รายละเอียดดังนี้    

                 ส่วนที่ 1 การพัฒนาเครื่องมือวิจัยในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

     3.3.1 แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-structured or guided interviews) 
เพ่ือสอบถามคิดเห็นของกลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ซึ่ง
เป็นการสัมภาษณ์ที่มีการเตรียมค าส าคัญ เนื้อหาเฉพาะมาใช้ในการสัมภาษณ์แต่เปิดโอกาสให้ผู้ถูก
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สัมภาษณ์ได้พูดเนื้อหาอ่ืน แต่มีความเกี่ยวข้องกับประเด็นที่ผู้สัมภาษณ์ต้องการ เป็นค าถามเกี่ยวกับ
ความคิดเห็นต่อการพัฒนาชุดเรียนรู้ส าหรับโครงการ D.A.R.E.  

     3.3.2 แบบสอบถามความต้องการ (Questionnaire) เป็นแบบสอบถามชนิดปลาย
ปิด เพ่ือสอบถามความต้องการประเด็นเกี่ยวกับองค์ประกอบหรือรูปแบบสื่อที่นักเรียนให้ความสนใจ 
ซึ่งขอบเขตของข้อค าถามจะมีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกับข้อมูลที่ได้ท าการวิเคราะห์จากแบบ
สัมภาษณ์ของกลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
      3.3.3 แบบสัมภาษณ์ไม่มีโครงสร้าง (Non -Structured interview) เพ่ือสอบถาม
ความคิดเห็นของกลุ่มทดลองใช้ (Try-out) ในการหาข้อบกพร่องของชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งเป็น
การสัมภาษณ์แบบค าถามปลายเปิด ไม่ได้ใช้ข้อค าถามที่ก าหนดไว้อย่างตายตัวและเป็นค าถามที่ไม่
ซับซ้อนโดยค านึงถึงวัยเด็ก  

    3.3.4 แบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการ
ประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ โดยข้อค าถามจะแบ่งออกได้เป็น 3 ส่วน ประกอบไปด้วย 1) ด้านการ
น าไปใช้งาน 2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านการออกแบบ เป็นข้อค าถามชนิดปลายเปิดแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale)  
      3.3.5 แบบประเมินการรับรู้ ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ เพ่ือ
ทดสอบวัดการรับรู้ของนักเรียนที่เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. หลังทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
ซึ่งมีข้อค าถามที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาข้อมูลในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. เป็นข้อค าถามชนิดปลายปิด
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  

    3.3.6 แบบประเมินความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ 
เพ่ือทดสอบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. หลังทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้น ซึ่งมขี้อค าถามที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาข้อมูลในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. เป็นข้อค าถามชนิด
ปลายปิดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

ส่วนที่ 2 การพัฒนาเครื่องมือของชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม มาวิเคราะห์เพ่ือหาตัวแปรส าคัญ 
โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD) มาประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนาชุดการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมกับหลักสูตรส าหรับโครงการ D.A.R.E. โดยมีกระบวนการ
ผลิตชุดการเรียนรู้แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 

1) ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-production) เป็นขั้นตอนของการเตรียมงานเพ่ือพัฒนาชุด
การเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลเอกสาร ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงการลง
พ้ืนที่เก็บข้อมูลภาคสนาม ได้มาซึ่งข้อมูลส าคัญที่จะน ามาเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) และเข้าสู่
ขั้นตอนการผลิตต่อไป 
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 2) ขั้นตอนการผลิต (Pro-Production) เป็นขั้นตอนของกระบวนการผลิตชุดการเรียนรู้โดย
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น Adobe Illustrator ใช้ในการออกแบบสร้างตัวละคร ฉาก สีและ
ตัวอักษร โปรแกรม Adobe After effect และ Adobe Premiere Pro ใช้ในการท าภาพเคลื่อนไหว
และเสียง เป็นต้น 
 3) ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) เป็นขั้นตอนการน าชุดการเรียนรู้ที่เราพัฒนาขึ้น 
ไปทดสอบกับกลุ่มทดลองใช้(Try-out) เพ่ือหาข้อบกพร่องของชุดการเรียนรู้ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขชุด
การเรียนรู้และน าไปประเมินคุณภาพกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน าผลที่ได้และข้อเสนอแนะจากการ
ประเมิน มาท าการปรับปรุงและแก้ไขชิ้นงานที่สมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นให้
กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินการรับรู้และความพึงพอใจ ภายหลังจากที่ ได้ ใช้ชุดการเรียนรู้ 
 
3.4 วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎี “มนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ” (Human Centred 

Design : HCD) ควบคู่ไปกับแนวคิดทฤษฎี “การออกแบบแบบมีส่วนร่วม” (Participatory Design : 
PD) เนื่องจากเป็นกระบวนการที่ชัดเจนและสอดคล้องกับงานวิจัย ที่ให้ผู้ใช้งาน (Users) และผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสียกับงาน (Stakeholders) ซึ่งไม่ใช่นักออกแบบ (non-designer) เข้ามามีส่วนร่วมในการ
ออกแบบและพัฒนาสื่อร่วมกันทั้งในการปฏิบัติการและวิเคราะห์ผลร่วมกัน โดยจะเริ่มต้ นตั้งแต่
กระบวนการ การวางแผน การลงมือท าและการให้ผลสะท้อนทางความคิด ซึ่งผลที่ได้จะถูกน าไปแก้ไข
ปัญหาทางการใช้งานและปรับปรุงชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นให้สามารถใช้งานได้จริง 

 

 

ภาพประกอบที่ 15 ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human-Centred Design : HCD) 
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ภาพประกอบที่ 16 ทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD) 
 

กรอบในการด าเนินงานวิจัย การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วมเพ่ือพัฒนาชุดการ
เรียนส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ของกลุ่มผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยครั้งนี้ระหว่าง ผู้วิจัย 
(Designers) กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล (Stakeholders) และนักเรียน (Users) ซึ่งผู้วิจัย
น ามาประยุกต์ใช้กับกรอบแนวคิด HCD (Human Centred Design) มีขั้นตอนและรายละเอียดใน
การท าวิจัย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 
 

ภาพประกอบที่ 17 กรอบในการด าเนินงานวิจัยที่ผู้วิจัยน ามาประยุกต์ใช้กับกรอบแนวคิด 
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ระยะที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารส าคัญ 
 ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลจากเอกสารและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับงานวิจัยเพ่ือก าหนดประเด็นในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  1. ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง อาทิเช่น ข้อมูลเกี่ยวหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. องค์ประกอบทางด้านการออกแบบสื่อ รวมไปถึงหลักการและทฤษฎีต่างๆที่
เกี่ยวข้องในงานวิจัย   
  2. ก าหนดประเด็นในการสัมภาษณ์ จากกลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ 
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ประกอบด้วย ครูต ารวจ D.A.R.E. ครูประจ าชั้นนักเรียน ตัวแทน
ผู้ปกครองนักเรียน ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ โดยมีประเด็นการสัมภาษณ์เกี่ยวกับ
ความเหมาะสมในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E.   
      3. วิเคราะห์ข้อมูลในแบบสัมภาษณ์ ข้อ 2 แล้วน ามาก าหนดประเด็นในการสอบถาม
ความต้องการจากเรียนที่เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. โดยมีประเด็นการสอบถามเกี่ยวกับองค์ประกอบ
หรือรูปแบบสื่อที่นักเรียนให้ความสนใจ  
ระยะที่ 2 เก็บข้อมูล 

ผู้วิจัยจะเริ่มจากการสร้างเครื่องมือวิจัยและน าไปตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือเพ่ือหาค่า
ความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ก่อนที่จะน าไปเก็บข้อมูลภาคสนาม โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลใน
ระยะนี้ทั้งหมด 2 ชิ้น ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์ส าหรับกลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล 2) 
แบบสอบถามส าหรับเด็กนักเรียน และขั้นตอนต่อมาเป็นการออกส ารวจเก็บข้อมูลโดยมีล าดับขั้นตอน
การใช้เครื่องมอืเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนาม 2 ส่วน ตามรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 ส่วนที่ 1 ลงพ้ืนที่เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-structured or 
Guided interviews) ของผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล ประกอบด้วย 1) ครูต ารวจ D.A.R.E. 2) ครู
ประจ าชั้นนักเรียนที่เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. 3) ตัวแทนผู้ปกครองนักเรียนที่เข้าร่วมโครงการ 
D.A.R.E. 4) ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 5) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ โดยมีประเด็นในการสัมภาษณ์เกี่ยวกับ
เนื้อหา ในหลักสูตรที่มีความสอดคล้องและเหมาะสมกับการน าเสนอในรูปแบบชุดการเรียนรู้ 
แนวความคิดหรือ กิจกรรมเกี่ยวกับการป้องกันปัญหายาเสพติดในเด็กนักเรียน และความต้องการด้าน
ชุดการเรียนรู้ รูปแบบต่างๆ ที่มีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนในหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. 
 ส่วนที่  2 ลงพ้ืนที่ เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามความต้องการของนักเรียน 
(Questionnaire) ที่เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. โดยมีประเด็นเก่ียวกับองค์ประกอบหรือรูปแบบสื่อที่ 
นักเรียนให้ความสนใจ ซึ่งขอบเขตของข้อค าถามจะมีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกับข้อมูลที่ได้ท า
การวิเคราะห์จากแบบสัมภาษณ์ของผู้ที่มีส่วนส าคัญกับการให้ข้อมูลในส่วนที่ 1 
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ระยะที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากระยะที่ 1-2 และสรุปข้อมูล โดยผู้วิจัยจะเริ่มท าการวิเคราะห์
จากข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม มาผสมผสานกับข้อมูลเชิง
เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือวิเคราะห์หาตัวแปรส าคัญ โดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลแบบ
ผสมทั้งในเชิงคุณภาพและปริมาณ ซึ่งประกอบไปด้วย การวิเคราะห์เนื้อหา(Content analysis) การ
วิเคราะห์โดยจ าแนกชนิดข้อมูล(Typological Analysis) และการวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิงพรรณนา
(Descriptive  Statistics) จากนั้นน าผลของการวิเคราะห์  มาท าการตรวจสอบแบบสามเศร้า 
(Triangulation Analysis) เพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงของผลที่ได้จากการวิเคราะห์ และน าไปสร้างเป็น
กรอบแนวคิดในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ในระยะต่อไป 
ระยะที่ 4 การพัฒนาชุดการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยน าเอาข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ในระยะที่ 3 มาเป็นแนวทางในการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้ โดยล าดับขั้นตอนการพัฒนาชุดการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ตามรายละเอียดดังต่อไปนี้  
          ส่วนที่  1 พัฒนาชุดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 1) Adobe 
illustrator 2) Adobe After Effects และ 3) Adobe Premiere โดยชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจะ
สามารถช่วยให้การเรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มีประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน  
          ส่วนที่ 2 น าชุดการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้น ไปทดสอบกับกลุ่มทดลองใช้ (Try-out) โดยวิธีการ
สัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง เพ่ือหาข้อบกพร่องของชุดการเรียนรู้ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขชุดการ
เรียนรู้ 
ระยะที่ 5 ประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู ้
 ในระยะนี้ ผู้วิจัยจะน าชุดการเรียนรู้ไปประเมินคุณภาพกับผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้านการประเมิน 
ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาสื่อ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา โดย
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คนนี้จะท าการประเมินชุดการเรียนรู้ ในด้านต่างๆ ต่อไปนี้ 1) ด้านการน าไปใช้งาน 
2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านการออกแบบ 
ระยะที่ 6 ทดสอบ ประเมินการรับรู้และความพึงพอใจ 

ในระยะนี้ ผู้วิจัยน าเอาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่แก้ไขสมบูรณ์แล้ว
จากระยะที่ 5 ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างทดสอบท าแบบประเมินการรับรู้ และ
ความพึงพอใจ 
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3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูล
ออกเป็น 2 ระยะ ที่สัมพันธ์กับรูปแบบการเก็บข้อมูล ซึ่งโครงสร้างในการวิเคราะห์ข้อมูลที่จะอยู่ใน
รูปแบบของการผสม ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 ระยะที่  1 ในระยะแรกนั้นผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ส่วนส าคัญ โดยมี 
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
      ส่วนที่ 1 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยใช้รูปแบบการวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้เทคนิควิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เป็นการน าเอาความสัมพันธ์
ของเนื้อหามาท าการแตกยอดทางความคิดให้อยู่ในรูปแบบแผนผังความคิด (Mind Mapping) โดยมี
รายละเอียด ดังภาพประกอบที่18 

 
 

ภาพประกอบที่ 18 แผนผังความคิดที่ผู้วิจัยใช้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหาจากค าส าคัญในการ  
วิจัยที่จะก าหนดหัวข้อในการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
    ส่วนที่ 2 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ข้อมูลภาคสนามในเชิง

คุณภาพ จากแบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง โดยผู้วิจัยใช้เทคนิคการวิเคราะห์จ าแนกชนิดข้อมูล 
(Typological Analysis) โดยการวิเคราะห์ค าหลัก (Domain Analysis) โดยกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ
เกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ดังภาพประกอบที่ 19 
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ภาพประกอบท่ี 19 แผนผังความคิดที่ผู้วิจัยใช้วิเคราะห์แยกกลุ่มค าส าคัญการวิเคราะห์ 
กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

 
 ส่วนที่ 3 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความต้องการของนักเรียนที่เข้า

ร่วมโครงการ D.A.R.E. จ านวน 78 คน ในรูปแบบการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้เทคนิคการ
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือหาความถี่ (Frequency) และค่า
ร้อยละ (Percentage) 
 

โดยสูตรที่ใช้ในการหาค่าร้อยละทั้งหมดจะใช้สูตร 

       ร้อยละ  =    

เมื่อ          แทน   จ านวนความถี่ของข้อมูล 
เมื่อ           แทน   จ านวนทั้งหมดของข้อมูล 

      
     โดยหลังจากผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลของแต่ละกลุ่มเสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยก็จะท าการ

น าเอากลุ่มค าส าคัญที่สอดคล้องกันของแต่ละกลุ่ม มาท าการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสามเส้าด้านวิธีการ
(Triangulation Analysis) โดยการแยกประเด็นค าถามเพ่ือหาความสัมพันธ์แบบมีนัยยะ หลังการ
วิ เคราะห์ เสร็จสิ้นก็จะน าไปสู่ขั้นตอนการพัฒนา Design concepts ของชุดการเรียนรู้  ดั ง
ภาพประกอบที่ 20 

n

X 100

X

n
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ภาพประกอบท่ี 20 แผนผังการวิเคราะห์แบบสามเส้า Triangulation of Sources 
ที่ผู้วิจัยใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 1 

 
     ระยะที่ 2 ในระยะที่สองเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยวิธีการด้านสถิติที่ผู้วิจัย 

เก็บรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นข้อมูลที่ได้แบบประเมินคุณภาพชุดการ
เรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย 1) ด้านการน าไปใช้งาน 2) ด้านเนื้อหา 3)ด้านการออกแบบ และ
การวิเคราะห์แบบประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง ประกอบไปด้วย 1) แบบประเมินการรับรู้ 2) แบบ
ประเมินความพึงพอใจ ซึ่งในการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามนั้นผู้วิจัยใช้ เกณฑ์การประเมินเป็น
แบบมาตราส่วน ประมาณค่า (Rating Scale) โดยมีวิธีการดังนี้ 
     1) ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์คุณภาพชุดการเรียนรู้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ โดยเป็นข้อมูลที่ได้
จากการประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ประกอบไปด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการน าไปใช้งาน ด้านเนื้อหา
และด้านการออกแบบซึ่งลักษณะแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดย
ผู้วิจัยก าหนดน้ าหนักหรือคะแนนเป็น 5 ระดับ ซึ่งก าหนดค่าคะแนนของแต่ละระดับดังนี้ 
   ระดับคุณภาพดีมาก   ให้ค่าระดับคะแนน = 5 
   ระดับคุณภาพดี   ให้ค่าระดับคะแนน = 4 
   ระดับคุณภาพปานกลาง   ให้ค่าระดับคะแนน = 3 
   ระดับคุณภาพพอใช้   ให้ค่าระดับคะแนน = 2 
   ระดับคุณภาพควรปรับปรุง  ให้ค่าระดับคะแนน = 1 
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 จากนั้นผู้วิจัยวิเคราะห์คุณภาพสื่อเป็นรายข้อโดยหาค่าเฉลี่ยอัตราส่วน ( ) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของการประเมินดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย    ระดับคุณภาพ 
   4.51 –5.00    มีคุณภาพดีมาก 
   3.51 –4.50    มีคุณภาพดี 
   2.51 –3.50    มีคุณภาพปานกลาง 
   1.51 –2.50    มีคุณภาพพอใช้ 
   1.00 –1.50   มีคุณภาพควรปรับปรุง 
      2) ผู้วิจัยน าสื่อสมบูรณ์ที่ผ่านการประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ ไป
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินการรับรู้ ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้
ค านึงถึงกลุ่มตัวอย่างที่เป็นวัยเด็ก จึงเลือกรูปแบบการวัดการรับรู้ด้วยแบบสอบถาม โดยใช้มาตรวัด
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยผู้วิจัยก าหนดน้ าหนักหรือคะแนนเป็น 3 ระดับ ซึ่ง
ก าหนดค่าคะแนนของแต่ละระดับดังนี้ บุญใจ ศรีสถิตย์นรากูร (2545) 
   ระดับการรับรู้มาก   ก าหนดให้ 3 คะแนน 
   ระดับการรับรู้ปานกลาง  ก าหนดให้ 2 คะแนน 
   ระดับการรับรู้น้อย  ก าหนดให้ 1 คะแนน 
 จากนั้นผู้วิจัย วิเคราะห์การรับรู้ต่อสื่อเป็นรายข้อและรายด้านโดยหาค่าเฉลี่ยอัตราส่วน ( ) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของการ
ประเมินดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย    ระดับการรับรู้ 
   2.34 –3.00    มีการรับรู้ระดับมาก 
   1.67 –2.33   มีการรับรู้ระดับปานกลาง 
   1.00 –1.66    มีการรับรู้ระดับน้อย 
 3) ผู้วิจัยน าสื่อสมบูรณ์ที่ผ่านการประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ ไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่าง จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินความพึงพอใจ ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้
ค านึงถึงกลุ่มตัวอย่างที่เป็นวัยเด็ก จึงเลือกรูปแบบการวัดความพึงพอใจด้วยแบบสอบถาม โดยใช้
มาตรวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยผู้วิจัยก าหนดน้ าหนักหรือคะแนนเป็น 3 
ระดับ ซึ่งก าหนดค่าคะแนนของแต่ละระดับดังนี้ บุญใจ ศรีสถิตย์นรากูร (2545) 
   ระดับความพึงพอใจมาก   ก าหนดให้ 3 คะแนน 
   ระดับความพึงพอใจปานกลาง ก าหนดให้ 2 คะแนน 

X

X
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   ระดบัความพึงพอใจน้อย  ก าหนดให้ 1 คะแนน 
 จากนั้นผู้วิจัย วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อสื่อเป็นรายข้อและรายด้านโดยหาค่าเฉลี่ยอัตราส่วน 
( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของ
การประเมินดังนี ้
   ค่าเฉลี่ย    ระดับความพึงพอใจ 
   2.34 –3.00    มีความพึงพอใจระดับมาก 
   1.67 –2.33   มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
   1.00 –1.66    มีความพึงพอใจระดับน้อย 
 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหาค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ค่าร้อย
ละค่าเฉลี่ย (Mean) และหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)        
               1) ค่าร้อยละ  (Percentage)  ใช้สูตร  ใช้วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม
ใช้สูตรดังนี้ 

         P  =    

   เมื่อ P   แทน   ค่าร้อยละ 
   f   แทน   ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
   n   แทน   จ านวนความถี่ทั้งหมด 
      2) ค่าเฉลี่ย  (Mean)  ใช้สูตรดังนี้ 

 
   เมื่อ  แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
     แทน ผลรวมของจ านวนทั้งหมด 
    N แทน จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 
      3) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ค านวณจากสูตรดังนี้ 

 

   เมื่อ S.D. แทน   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    N แทน   จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 

     แทน   ผลรวมก าลังสองของคะแนนแต่ละคน 
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    แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
  

จากที่ได้กล่าวมาในบทนี้ จะเห็นได้ว่ากระบวนการในการด าเนินงานวิจัย การเก็บข้อมูลและ
วิเคราะห์ข้อมูลในเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ดังนั้นงานวิจัยครั้งนี้ของผู้วิจัยนั้นจะอยู่ในรูปแบบของ
การท าวิจัยแบบผสม (Mixed Method) เพ่ือสังเคราะห์ข้อมูลให้ได้รูปแบบของการคัดเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างเครื่องมือทางการวิจัย รวมไปจนถึงการเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งจะเป็นแนวทาง
ในการผลิตสื่อและเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ ที่จะน าไปสู่การประเมินผลในเชิงตัวเลข ซึ่งจะกล่าวถึงในบท
ต่อไปของการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 2
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บทที่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

บทนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนามที่ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดย 
รายละเอียดของผลการวิเคราะห์และอภิปรายผลนั้น จะน าไปขยายผลสู่การพัฒนาและออกแบบ
ชิ้นงาน ซึ่งผู้วิจัยได้จ าแนกออกเป็น 4 ส่วนส าคัญโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

     4.1 การวิเคราะห์ ระยะที่ 1  
     4.2 ผลการวิเคราะห์ระยะที่ 1 
     4.3 การวิเคราะห์ ระยะที่ 2  
     4.4 ผลการวิเคราะห์ ระยะที่ 2 
 

4.1 การวิเคราะห์ ระยะที่1 
 การวิเคราะห์ในระยะที่หนึ่งผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 1) ผลการ
วิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 2) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
การสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 3) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความต้องการจากนักเรียน ซึ่ง
ผลการวิเคราะห์มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1.1 การวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
     จากการวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. พบว่า หลักสูตร

โครงการ D.A.R.E. เป็นหลักสูตรที่สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาลในการแก้ปัญหายาเสพติดในเด็ก
นักเรียนที่มุ่งเน้นการให้เนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับยาเสพติดและทักษะที่จ าเป็นแก่เด็กนักเรียน เพ่ือ
สามารถใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด โดยการเรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. จะ
ใช้เจ้าหน้าที่ต ารวจที่ผ่านการฝึกอบรมมาเป็นพิเศษ สอนให้กับเด็กนักเรียนได้เข้าใจถึงวิธีการในการ
หลีกเลี่ยงการใช้ยาเสพติดและความรุนแรงโดยเน้น 1) การให้ข้อมูลที่เที่ยงตรงเกี่ยวกับบุหรี่ กัญชา 
สุราและยาเสพติด 2) สอนให้เด็กเกิดทักษะในการตัดสินใจ 3) แสดงให้เด็กมองเห็นถึงวิธีการหลีกเลี่ยง
แรงกดดันของกลุ่มเพ่ือนร่วมวัย 4) เสนอทางเลือกกับเด็กนอกเหนือจากการใช้ยาเสพติดและความ
รุนแรง เป็นต้น ซึ่งโครงสร้างหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ประกอบด้วยบทเรียน 10 บท จะมีการเรียน
การสอนบทเรียน 1 บท ต่อหนึ่งสัปดาห์ในหนึ่งภาคการศึกษาและแต่ละบทเจ้าหน้าที่ต ารวจจะใช้เวลา
สอนประมาณ 45-60 นาทีควบคู่ไปกับกิจกรรมเสริมต่างๆ โดยหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มี
รายละเอียดที่ส าคัญ สามารถสรุปเป็นตารางได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 รายละเอียดหลักสูตรโครงการ D.A.R.E 

บทเรียน รายละเอียดและความส าคัญของหลักสูตร 
1.วัตถุประสงค์และ
ภาพรวมของหลักสูตร 
D.A.R.E. 

1) นักเรียนเข้าใจถึงสาระส าคัญของหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. เช่น ชื่อ 
ความหมายโครงการ D.A.R.E. และกฎของ D.A.R.E. 
2) นักเรียนเข้าใจถึงรูปแบบการตัดสินใจของ D.A.R.E. (Drug Abuse 
Resistance Education)  

2.บุหรี่กับนักเรียน 1) นักเรียนเข้าใจถึงความจริงที่ว่า มีวัยรุ่นน้อยคนที่สูบบุหรี่ 
2) นักเรียนสามารถพัฒนาความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับบุหรี่และผลร้ายของ
มัน 

3.ม่านควัน 1) นักเรียนสามารถพัฒนาความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับผลร้ายของกัญชา 
2) เปรียบเทียบความเหมือนและแตกต่างระหว่างผลร้ายของกัญชาและ
บุหรี่ต่อร่างกาย 

4.เหล้ากับนักเรียน 1) นักเรียนมีการประยุกต์ใช้ความรู้ในเรื่องข้อเท็จจริงและผลร้ายของ
เหล้า 
2) นักเรียนเข้าใจถึงความจริงที่ว่า มีวัยรุ่นน้อยคนที่ดื่มเหล้า 

5.ความจริง 1) นักเรียนสามารถระบุผลร้ายของสารระเหยและยาบ้าต่อร่างกาย 
2) นักเรียนสามารถระบุทางเลือกอ่ืนแทนเหล้า บุหรี่ ยาบ้าและยาเสพ
ติดอ่ืนๆ 

6.รากฐานของมิตรภาพ 1) นักเรียนเข้าใจถึงการใช้รูปแบบการตัดสินใจแบบ D.A.R.E. เพ่ือตอบ
โต้แรงกกัดดันจากเพ่ือน 
2) นักเรียนเข้าใจถึงแรงกดดันจากเพ่ือนประเภทต่างๆ 

7.การรวมทุกสิ่งเข้า
ด้วยกัน 

1) นักเรียนสามารถแสดงทักษะ เพื่อหลักเลี่ยงและต่อต้านแรงกดดัน
จากการใช้ยาเสพติดได้ 
2) นักเรียกสามารถแสดงรูปแบบการโต้ตอบอย่างมั่นใจ เพื่อปฏิเสธการ
ใช้ยาเสพติด 

8.การกระท าของแต่ละคน 1) นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ขั้นตอนในการตัดสินใจกับสถานการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับแรงกดดันได้ 
2) นักเรียนสามารถระบุสถานการณ์ที่มีอิทธิพลต่อแรงกดดันเกี่ยวกับ
การใช้ยาเสพติดได้ 

9.ฝึก ฝึกและฝึก 1) นักเรียนให้ค ามั่นสัญญาว่า จะไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด 
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ตารางที ่1 (ต่อ) รายละเอยีดหลกัสตูรโครงการ D.A.R.E 

บทเรียน รายละเอียดและความส าคัญของหลักสูตร 

 2) นักเรียนแสดงให้เห็นถึงทักษะในการปฏิเสธเหล้า บุหรี่ และสารเสพ
ติดอ่ืนๆ 
3) นักเรียนแสดงให้เห็นถึงความรู้เกี่ยวกับหลักสูตร D.A.R.E. 
4) นักเรียนแสดงให้เห็นถึงความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนในการตัดสินใจ 

10.กิจกรรมพิเศษ นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมวันปิดโครงการ D.A.R.E. ที่เหมาะสม 
และทบทวนการความรู้ทักษะที่ได้เรียนรู้มาตลอดภาคการศึกษา 

 
4.1.2  การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
     จากการวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนามโดยแบบสัมภาษณ์จากกลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้

ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. จ านวน 8 คน 1) ครูต ารวจ D.A.R.E 4 คน 2) ครูประจ าชั้น
นักเรียน 1 คน 3) ตัวแทนผู้ปกครองนักเรียน 1 คน 4) ผู้ เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 1 คน  5)  
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 1 คน โดยมีรายละเอียดส าคัญดังนี้ 

 4.1.2.1 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่มีความ
เหมาะสมกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้ กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล มีความเห็นว่า จากบทเรียน
ในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ทั้งหมด 10 บทเรียน เนื้อหาที่มีความเหมาะสมกับการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้ คือ บุหรี่ กัญชา สุราและยาบ้า ซึ่งเป็นสิ่งเสพติดเบื้องต้นที่นักเรียนสามารถพบเห็นได้ทั่วไป
และมีโอกาสบ่อยครั้งที่นักเรียนจะเข้าไปอยู่ในสถานการณ์เสี่ยงต่อการใช้สิ่งเสพติดเหล่านี้ตาม
สภาพแวดล้อมที่นักเรียนอาศัยอยู่ ดังนั้น เนื้อหาในเรื่อง บุหรี่ กัญชา สุราและยาบ้า จึงมีความส าคัญ
ที่จะสามารถช่วยให้นักเรียนสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริงจากผลกระทบของสิ่งเสพติด
เบื้องต้นได้อย่างชัดเจนและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

 4.1.2.2 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับประเภทสื่อการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมหรือ
สอดคล้องกับเนื้อหาของหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล มีความเห็น
ดังนี้  

       1) การน าสื่อโมชันกราฟิก ซึ่งเป็นสื่อซึ่งมีลักษณะเข้าใจง่าย เข้ามามีส่วนช่วยใน
การอธิบายเนื้อหาของบุหรี่ กัญชา สุราและยาบ้านั้น จะช่วยให้นักเรียนท าความเข้าใจเนื้อหา
รายละเอียดมากๆได้ในเวลาที่สั้นและสามารถสร้างความจดจ า กระตุ้นความน่าสนใจให้กับนักเรียน
เข้าใจถึงข้อเท็จจริงจากผลกระทบของสิ่งเสพติดมากยิ่งขึ้น 
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      2) น าสื่อโมชันกราฟิกที่ได้พัฒนาขึ้น มาจัดท าเป็นหนังสืออินโฟกราฟิกที่
สามารถสแกน QR Code ได้ เพ่ือให้นักเรียนเข้าถึงสื่อและรับชมสื่อได้ง่ายขึ้นตามสภาพแวดล้อม
สังคมในปัจจุบัน 

 4.1.2.3 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับองค์ประกอบทางการออกแบบที่มีความเหมาะสม
กับการพัฒนาชุดการเรียนรู้ กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล มีความเห็นดังนี้ 

      1) รูปแบบของตัวการ์ตูนจะเป็นภาพแบบมีเส้น ภาพแบบเวกเตอร์ 2 มิติหรือ 3 
มิติ ก็ได้ขึ้นอยู่กับความต้องการของนักเรียน เพ่ือให้เกิดประสบการณ์การรับชมสื่อที่ดีกับนักเรียน 
ผู้ออกแบบควรมีการสอบถามความต้องการกับนักเรียนในประเด็นนี้ 

      2) เนื่ องจากโครงการ D.A.R.E. ของประเทศไทยในปัจจุบัน ได้มีการใช้
สัญลักษณ์โครงการที่เป็นสัตว์คือช้างแดร์ ดังนั้น ลักษณะเผ่าพันธุ์ตัวละครที่จะน ามาด าเนินเรื่องก็ควร
ใช้เป็นสัตว์เช่นกัน โดยให้ช้างเป็นตัวละครหลักและมีตัวละครอ่ืนๆที่เป็นลิงหรือควายก็ได้ ซึ่งเป็นสัตว์
ที่พบเห็นได้ทั่วไปในสภาพแวดล้อมที่นักเรียนอาศัยอยู่ 

      3) สัดส่วนตัวการ์ตูนที่เหมาะสมควรเป็นการ์ตูนแบบย่อส่วน(SD.) ที่มีการตัด
ทอนรายละเอียดของตัวการ์ตูนลง เพ่ือเน้นความน่ารัก ท าให้นักเรียนเกิดการจดจ าลักษณะของ
การ์ตูนได้ง่ายขึ้น 

      4) ชุดเครื่องแบบการแต่งกายของตัวละคร ควรจะเป็นแบบชุดพ้ืนเมือง เพ่ือให้
นักเรียนซึมซับขนบธรรมเนียมวัฒนธรรมไทย แต่ทั้งนี้ทั้งนั้น จะเป็นชุดแฟชั่น หรือชุดฮีโร่ก็ได้ ขึ้นอยู่
กับความต้องการของนักเรียน 

      5) ลักษณะฉากควรเป็นแบบคล้ายจริง เพ่ือให้นักเรียนเกิดความจ าได้ง่ายขึ้นจาก
สถานที่ตามจริงหรือสภาพแวดล้อมที่นักเรียนเคยพบเจอ 

      6) อุณหภูมิสีของสี ควรจะเป็นสีโทนร้อน เพ่ือให้ความรู้สึกตื่นเต้น สนุกสนาน
และดึงดูดความสนใจได้ดี แต่ก็ควรมีสีโทนเย็นแทรกบ้างจะท าให้สื่อดูน่าสนใจมากข้ึน 
  4.1.2.4 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับความเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมส าหรับหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล มีความเห็นคือ จัดท าโปสเตอร์ส าหรับการ
ประชาสัมพันธ์โครงการ D.A.R.E. โดยให้มีการออกแบบตามลักษณะรูปแบบตัวการ์ตูนของสื่อโมชัน
กราฟิกท่ีได้พัฒนาขึ้น  

4.1.3  การวิเคราะห์แบบสอบถามความต้องการ 
      จากการวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนามโดยแบบสอบถามความต้องการรูปแบบตัวการ์ตูน
ส าหรับนักเรียน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2 ร้อยละ โดยแบบแบบสอบถามความต้องการรูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ ส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เข้าร่วมโครงการ D.A.R.E. จ านวน 78 คน 

รูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ จ านวน(คน) ร้อยละ 

1. รูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ 
     1.1 ภาพแบบมีเส้น 
     1.2 ภาพแบบเวกเตอร์ 
     1.3 ภาพแบบ 3 มิติ 

 
53 
64 
42 

 
68 
82 
53 

2. สัดส่วนตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ 
     2.1 การ์ตูนแบบสัดส่วน 1:2 
     2.2 การ์ตูนแบบสัดส่วน 1:3 
     2.3 การ์ตูนแบบสัดส่วน 1:4 

 
54 
47 
35 

 
69 
60 
45 

3. ชุดเครื่องแบบที่นักเรียนชื่นชอบ 
     3.1 ชุดนักเรียน 
     3.2 เสื้อผ้าแฟชั่น 
     3.3 ชุดฮีโร ่
     3.4 ชุดพ้ืนเมือง 

 
26 
34 
52 
56 

 
33 
43 
67 
72 

4. ลักษณะฉากที่นักเรียนชื่นชอบ 
     4.1 ฉากคล้ายจริง 
     4.2 ฉากในจินตนาการ 

 
56 
43 

 
72 
55 

5. อุณหภูมิสี 
      5.1 สโีทนร้อน 
      5.2 สโีทนเย็น 

 
62 
23 

 
79 
29 

 
จากตาราง 4.2 พบว่า รูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบมากที่สุดคือ ภาพแบบเวกเตอร์ 

จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 82 สัดส่วนตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบมากที่สุดคือ การ์ตูนแบบย่อ 
ส่วน สัดส่วน 1:2 จ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ชุดเครื่องแบบที่นักเรียนชื่นชอบคือ ชุดพ้ืนเมือง 
จ านวน 56 คน (ร้อยละ 72) ลักษณะฉากท่ีนักเรียนชื่นชอบคือ ฉากคล้ายจริง จ านวน 56 คน คิดเป็น
ร้อยละ 72และอุณหภูมิสีที่นักเรียนชื่อชอบคือ สีโทนร้อน จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 79 
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4.1.4  ผลสรุปข้อมูลส าคัญจากการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1 
      ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงผลสรุปการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1 โดยรายละเอียดจะแบ่ง
ข้อๆดังต่อไปนี้ 
  4.1.4.1 ด้านเนื้อหาในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่มีความเหมาะสมกับการพัฒนา
ชุดการเรียนรู้ จากการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้วิจัยพบว่า เนื้อหาการเรียนการสอนในหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E.นั้น จะมุ่งเน้นการให้เนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับยาเสพติดเบื้องต้นและทักษะที่
จ าเป็นแก่เด็กนักเรียน เพ่ือสามารถใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเก่ียวกับยาเสพติด ซึ่งความคิดเห็นของกลุ่มผู้ที่มี
ส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล ก็ได้ให้ความคิดเห็นที่ตรงกันว่า เนื้อหาที่มีความเหมาะสมกับการพัฒนาชุด
การเรียนรู้ คือ บุหรี่ กัญชา สุราและยาบ้า ซึ่งเป็นสิ่งเสพติดเบื้องต้นที่นักเรียนสามารถพบเห็นได้ทั่วไป
และมีโอกาสบ่อยครั้งที่นักเรียนจะเข้าไปอยู่ในสถานการณ์เสี่ยงต่อการใช้ สิ่งเสพติดเหล่านี้ตาม
สภาพแวดล้อมที่นักเรียนอาศัยอยู่ แต่สื่อที่ใช้ประกอบการสอนเนื้อหาในเรื่องนี้ส าหรับหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. ยังเป็นลักษณะสื่อรูปแบบเก่า เช่น สมุดแบบฝึกหัด โปสเตอร์ รูปภาพและคลิป
วิดีโอจาก อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซึ่งกระตุ้นความน่าสนใจของนักเรียนได้น้อย ท าให้นักเรียนไม่ใส่ใจใน
การเรียน ไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ดังนั้น เนื้อหาในเรื่อง บุหรี่ กัญชา สุราและยาบ้า จึงมี
ความส าคัญและเหมาะสมกับการน ามาพัฒนาเป็นชุดการเรียนรู้ ที่จะสามารถช่วยให้นักเรียนสร้าง
ความตระหนักรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริงจากผลกระทบของสิ่งเสพติดเบื้องต้นได้อย่างชัดเจนและมี
ประสิทธิภาพมากที่สุด 

 4.1.4.2 ด้านประเภทของสื่อที่มีความเหมาะสมหรือสอดคล้องกับเนื้อหาของ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. จากการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้วิจัยพบว่า ความคิดเห็นของกลุ่มผู้ที่มี
ส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเลือกใช้สื่อโมชันกราฟิก ซึ่งเป็นสื่อที่มีลักษณะเข้าใจง่าย เข้ามามีส่วนช่วยใน
การอธิบายเนื้อหาของบุหรี่ กัญชา สุราและยาบ้า จะสามารถช่วยให้นักเรียนท าความเข้าใจเนื้อหา
รายละเอียดมากๆได้ในเวลาที่สั้นและสามารถสร้างความจดจ า กระตุ้นความน่าสนใจให้กับนักเรียน
เข้าใจถึงข้อเท็จจริงจากผลกระทบของสิ่งเสพติดมากยิ่งขึ้นและให้น าสื่อโมชันกราฟิกท่ีได้พัฒนาขึ้น มา
จัดท าเป็นหนังสืออินโฟกราฟิกที่มีข้อมูลเกี่ยวกับยาเสพติดเบื้องต้นและยังสามารถสแกน QR Code 
ได้ เพื่อให้นักเรียนเข้าถึงสื่อและรับชมสื่อได้ง่ายขึ้นตามสภาพแวดล้อมสังคมในปัจจุบัน 

 4.1.4.3 ด้านองค์ประกอบทางการออกแบบที่มีความเหมาะสมกับการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้ จากการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้วิจัยจากความคิดเห็นของกลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล
และความต้องการรูปแบบตัวการ์ตูนของนักเรียน พบว่า รูปแบบของตัวการ์ตูนที่เหมาะสมจะเป็นภาพ
แบบเวกเตอร์ ลักษณะเผ่าพันธุ์ตัวละครที่จะน ามาด าเนินเรื่องควรใช้เป็นสัตว์ โดยให้ช้างเป็นตัวละคร
หลัก ตามสัญลักษณ์ของโครงการ D.A.R.E. ในประเทศไทย และมีตัวละครอื่นๆที่เป็นลิงหรือควายก็ได้ 
ซึ่งเป็นสัตว์ที่พบเห็นได้ทั่วไปในสภาพแวดล้อมที่นักเรียนอาศัยอยู่  สัดส่วนตัวการ์ตูนเป็นแบบย่อส่วน
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(SD.) สัดส่วน 1:2 ที่มีการตัดทอนรายละเอียดของตัวการ์ตูนลง ลักษณะการแต่งการของตัวละครจะ
เป็นแบบชุดพ้ืนเมือง ลักษณะฉากเป็นแบบคล้ายจริง และมีอุณหภูมิของสีเป็นแบบสีโทนร้อน 

 4.1.4.4 ด้านความเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
จากการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้วิจัยพบว่ากลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญมีความต้องการที่จะจัดท าโปสเตอร์  
เพ่ือประชาสัมพันธ์การเรียนการสอนหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. โดยให้มีการออกแบบตามลักษณะ
รูปแบบตัวการ์ตูนของสื่อโมชันกราฟิกท่ีได้พัฒนาขึ้น 

 
4.2 ผลการวิเคราะห์ ระยะท่ี 1 
 ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงผลการวิเคราะห์ ระยะที่ 1 เพ่ือน าข้อมูลที่ได้จากข้างต้นเข้าสู่การ
สังเคราะห์และพัฒนาเพื่อออกแบบชิ้นงาน โดยแบ่งเป็นส่วนส าคัญดังนี้ 

4.2.1  การวิเคราะห์ผลการวิจัยสู่การพัฒนาแนวคิดการออกแบบ 
      จากผลการวิเคราะห์ข้างต้นผู้วิจัยจะล าดับขั้นตอนในกระบวนการวิเคราะห์เพื่อน าไปสู่ 
การออกแบบชิ้นงาน โดยรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.2.1.1 ตัวสื่อ จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์จากกลุ่มผู้ที่มีส่วน
ส าคัญในการให้ข้อมูล ประเด็นเกี่ยวกับเนื้อหาในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่มีความเหมาะสมกับ
การพัฒนาชุดการเรียนรู้ เนื่องจากเนื้อหาการเรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E.นั้น จะ
มุ่งเน้นการให้เนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับยาเสพติดเบื้องต้นและทักษะที่จ าเป็นแก่เด็กนักเรียน ดังนั้น
เนื้อหาที่จะน ามาพัฒนาสื่อคือเรื่อง บุหรี่ กัญชา สุราและยาบ้า ทั้งนี้หากสื่อเป็นสื่อโมชันกราฟิกซ่ึงเป็น
สื่อที่มีลักษณะเข้าใจง่ายและมีการออกแบบที่ตรงกับความต้องการของทั้งผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้
ข้อมูลกับความต้องการของนักเรียน เข้ามามีส่วนช่วยในการอธิบายเนื้อหาของบุหรี่ กัญชา สุราและ
ยาบ้า จะสามารถช่วยให้นักเรียนท าความเข้าใจเนื้อหารายละเอียดมากๆได้ในเวลาที่สั้นและสามารถ
สร้างความจดจ า กระตุ้นความน่าสนใจให้กับนักเรียนเข้าใจถึงข้อเท็จจริงจากผลกระทบของสิ่งเสพติด
ได้อย่างมีประสิทธิเพ่ิมมากขึ้น โดยความคิดเห็นของกลุ่มกลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล ก็ได้ให้
ความคิดเห็นที่ตรงกันว่า เนื้อหาที่มีความเหมาะสมกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้ จะมีล าดับเนื้อหาดังนี้  
1) บุหรี่ 2) กัญชา 3) สุรา 4) ยาบ้า จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยจึงได้น าเนื้อหาดังกล่าวเข้ามาพัฒนาสื่อโม
ชันกราฟิกและตั้งชื่อเรื่องให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา โดยมีรายละเอียดดังภาพประกอบที่ 21  
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ภาพประกอบที่ 21 โครงสร้างการล าดับเนื้อหาในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E.ที่ใช้ในสื่อโมชันกราฟิก 
  

4.2.1.2 สตอรี่บอร์ด (Storyboard) จากการสรุปผลด้านเนื้อหาในหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. น าไปสู่กระบวนการออกแบบโดยการน าเอาไปก าหนดเป็นสตอรี่บอร์ดในการ
ด าเนินเนื้อเรื้องของตัวสื่อ โดยรายละเอียดผู้วิจัยได้แยกออกเป็น 4 เรื่องตามลักษณะภาพดังนี้ 

 
       1) เรื่องที่ 1 ภัยเงียบในบุหรี่ 
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ภาพประกอบที่ 22 สตอรี่บอร์ดเรื่องภัยเงียบในบุหรี่ 
 

       2) เรื่องที่ 2 ควันร้ายของกัญชา 

 
 

ภาพประกอบที่ 23 สตอรี่บอร์ดเรื่องควันร้ายของกัญชา 
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     3) เรื่องที่ 3 พิษของสุรา 

 
 

ภาพประกอบที่ 24 สตอรี่บอร์ดเรื่องพิษของสุรา 
 

     4) เรื่องที่ 4 อาชญากรรมยาบ้า 

 
 

ภาพประกอบที่ 25 สตอรี่บอร์ดเรื่องอาชญากรรมยาบ้า 
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4.2.1.3 ตัวละคร จากผลสรุปด้านองค์ประกอบทางการออกแบบที่มีความ
เหมาะสมกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้จากแบบสัมภาษณ์กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลและการ
สอบถามความต้องการรูปแบบของตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ น าไปสู่กระบวนการออกแบบตัวละคร
ต่างๆ โดยที่ได้ข้อสรุปว่า ตัวละครที่ออกแบบนั้นจะมีลักษณะเผ่าพันธุ์ตัวละครที่เป็นสัตว์และมี
ลักษณะการแต่งกายเป็นชุดพ้ืนเมือง ชาวบ้านแถบภาคอีสาน แต่ละตัวละครจะมีลักษณะเฉพาะ เช่น 
การคาดผ้าขาวม้า เป็นต้น เพ่ือให้นักเรียนสามารถสังเกตและจดจ าตัวละครได้ง่าย โดยตัวละครมี
รายละเอียดดังนี้ 
       ตัวละครที่ 1 ช้างแดร์ เป็นตัวละครหลักในการด าเนินเรื่อง โดยลักษณะเด่น คือ 
จะแต่งกายด้วยชุดโครงการ D.A.R.E. มีกางเกงเป็นลายผ้าขาวม้า 

 
 

ภาพประกอบที่ 26 ตัวละครช้าง D.A.R.E. ซ้ายคือภาพสเก็ตและขวาคือภาพต้นแบบ 
 

     ตัวละครที่ 2 ลิง เป็นเพ่ือนกับตัวละครหลักในการด าเนินเรื่อง โดยลักษณะ
เด่น คือ จะแต่งกายด้วยชุดลายผ้าขาวม้าคาดที่บริเวณเอว  

 

ภาพประกอบที่ 27 ตัวละครลิง ซ้ายคือภาพสเก็ตและขวาคือภาพต้นแบบ 
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     ตัวละครที่  3 ควาย เป็นเพ่ือนกับตัวละครหลักในการด าเนินเรื่อง โดย
ลักษณะเด่น คือ จะแต่งกายด้วยชุดลายผ้าขาวม้าคาดที่บริเวณศีรษะ 

 
 

ภาพประกอบที่ 28 ตัวละครควาย ซ้ายคือภาพสเก็ตและขวาคือภาพต้นแบบ 
 

     ตัวละครที่ 4 ยาเสพติด เป็นตัวละครของยาเสพติดประเภทต่างๆที่อยู่ในการ
ด าเนินเรื่อง โดยตัวละครจะมีลักษณะเด่นตามยาเสพติดประเภทนั้น ประกอบด้วย บุหรี่ กัญชา สุรา 
และยาเสพติด 

 

ภาพประกอบที่ 29 ตัวละครยาเสพติด ซ้ายคือภาพสเก็ตและขวาคือภาพต้นแบบ 
 

     ตัวละครที่ 5 ตัวละครอ่ืนๆ เป็นตัวละครประกอบที่อยู่ในการด าเนินเรื่อง 
โดยตัวละครจะมีลักษณะเด่นตามสิ่งที่เกี่ยวข้องกับยาเสพติดประเภทต่างๆ 
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ภาพประกอบที่ 30 ตัวละครที่เก่ียวข้องกับยาเสพติด ซ้ายคือภาพสเก็ตและขวาคือภาพต้นแบบ 
 

4.2.2.4 ฉาก (Scene) จากผลสรุปด้านองค์ประกอบทางการออกแบบที่มีความ
เหมาะสมกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้จากแบบสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลส าคัญและการสอบถามความ
ต้องการรูปแบบของตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ น าไปสู่กระบวนการออกแบบฉากที่เป็นลักษณะฉาก
คล้ายจริงโดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ถึงสภาพที่อยู่อาศัย สภาพสิ่งปลูกสร้างต่างๆในชุมชนที่นักเรียนอาศัย
อยู่และสภาพแวดล้อมที่นักเรียนเคยพบเจอ เพ่ือให้นักเรียนเกิดความรู้สึกคุ้นเคยและเกิดความจดจ า
ได้ง่าย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
       ฉากที่ 1 มินิมาร์ท เป็นฉากท่ีอยู่ในเรื่องภัยเงียบในบุหรี่ 

 
 

ภาพประกอบที่ 31 มินิมาร์ท 
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     ฉากที่ 2 โรงเรียน เป็นฉากที่อยู่ในเรื่องควันร้ายของกัญชา 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 32 โรงเรียน 
 

     ฉากที่ 3 สนามฟุตบอล เป็นฉากท่ีอยู่ในเรื่องพิษของสุรา 

 
 

ภาพประกอบที่ 33 สนามฟุตบอล 
 

 
  4.2.1.4 งานออกแบบส่วนอ่ืน เป็นการพัฒนาสื่อรูปแบบอ่ืน โดยให้มีการออกแบบ
ตามลักษณะรูปแบบตัวการ์ตูนของสื่อโมชันกราฟิกที่ได้พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย แผ่นพับ QR Code 
และโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
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ภาพประกอบที่ 34 งานออกแบบส่วนอื่น แผ่นพับ Qr Code และโปสเตอร์ 
 

 4.2.2 การออกแบบจากโปรแกรม 
      ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงการพัฒนาสื่อ จากโปรแกรม Adobe illustrator, Adobe 
after effects และ Adobe Premiere Pro โดยผู้วิจัยได้เสนอตามภาพดังนี้ 

 
 

ภาพประกอบที่ 35 การพัฒนาสื่อด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 
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ภาพประกอบที่ 36 การพัฒนาสื่อด้วยโปรแกรม Adobe after effects 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 37 การพัฒนาสื่อด้วยโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
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ภาพประกอบที่ 38 การสร้าง QR Code ที่จะใช้ร่วมกับสื่อโมชันกราฟิก 
 
      4.2.3 ชิ้นงานชุดการเรียนรู้ 
  ส่วนนี้ผู้วิจัยจะแสดงภาพชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 39 ภาพแสดงสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง ภัยเงียบในบุหรี่ 
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ภาพประกอบที่ 40 ภาพแสดงสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง ควันร้ายของกัญชา 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 41 ภาพแสดงสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง พิษของสุรา 
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ภาพประกอบที่ 42 ภาพแสดงสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง อาชญากรรมยาบ้า 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 43 ภาพแสดงแผ่นผับ QR Code 
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ภาพประกอบที่ 44 ภาพแสดงโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
 

4.3 การวิเคราะห์ข้อมูล ระยะท่ี 2  
 การวิเคราะห์ในระยะที่สองผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 1) การวิเคราะห์
ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์กลุ่มทดลองใช้(Try-out) เพ่ือหาข้อบกพร่องของชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 2) 
การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อปรับปรุงแก้ไข
ชุดการเรียนรู้  3) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินการรับรู้และแบบประเมินความพึงพอใจจาก
กลุ่มตัวอย่างหลังทดลองการใช้ชุดการเรียนรู้ เพ่ือสรุปผลงานวิจัย มีดังต่อไปนี้ 
 4.3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์กลุ่มทดลองใช้(Try-out) จากนักเรียนที่ไม่ได้เข้า
ร่วมโครงการ D.A.R.E. 6 คน  

หลังจากที่พัฒนาชุดการเรียนรู้ขึ้นแล้ว ผู้วิจัยได้ท าชุดการเรียนรู้ไปทดสอบกับกลุ่มทดลอง
ใช้(Try-out) เพ่ือสอบถามความคิดเห็นในการหาข้อบกพร่องแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข  

ข้อบกพร่องที่พบ คือ ภาษาที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาของสื่อโมชันกราฟิก เป็นภาษาที่ฟัง
แล้วเข้าใจยากและไม่ค่อยกระชับ ผู้วิจัยได้น าข้อบกพร่องที่พบมาท าการปรับปรุงแก้ไข โดยแก้ไข
ปรับเปลี่ยนใช้ภาษาที่มีความกระชับและเข้าใจง่ายมากขึ้นให้มีความเหมาะสมกับวัยเด็ก หลังจาก
ปรับปรุงแก้ไขชุดการเรียนรู้แล้วน าไปประเมินคุณภาพกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญต่อไป 
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4.3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยแบบ
ประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ “ด้านการน าไปใช้งาน” 

รายการ  S.D. ระดับการประเมิน 

1. สื่อโมชันกราฟิก     
     1.1 สามารถเข้าใจเนื้อหาสาระที่น าเสนอได้ง่าย 4.33 0.58 ดี 

     1.2 ตัวการ์ตูนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

     1.3 ตัวการ์ตูนสามารถมองเห็นได้ชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
     1.4 สื่อสามารถใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน สะดวกต่อการ  
          ใช้งาน 

4.33 0.58 ดี 

     1.5 สื่อมีความน่าสนใจดึงดูดกระตุ้นให้เกิดความ 
          น่าสนใจ 

4.33 0.58 ดี 

     1.6 เสียงบรรยาย มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
     1.7 เสียงประกอบสามารถได้ยินชัดเจน 4.33 0.58 ดี 

     1.8 สื่อมีความสมบูรณ์ในการใช้งาน 4.00 0.00 ดี 
2. แผ่นพับ QR Code    

     2.1 ตัวอักษรสามารถมองเห็นและอ่านได้ชัดเจน 4.33 0.58 ดี 

     2.2 ภาพตัวละครสามารถมองเห็นได้ชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
     2.3 Qr Code วางต าแหน่งในการมองเห็นได้ชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 

     2.4 ความรวดเร็วในการเข้าถึงสื่อเมื่อสแกน Qr 
Code 

4.33 0.58 ดี 

รวม 4.39 0.17 ดี 

 
จากตาราง 4.3 พบว่าผลการวิเคราะห์ระดับการประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้โดย

ผู้เชี่ยวชาญในด้านการน าไปใช้งาน โดยรวมอยู่ระดับมีคุณภาพดี (𝑥̅ = 4.39 , S.D. = 0.17) เมื่อ
พิจารณารายข้อพบว่าข้อที่มีระดับคะแนนมากที่สุดคือ 1.2 ตัวการ์ตูนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา, 1.6 
เสียงบรรยาย มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย และข้อ 2.3 Qr Code วางต าแหน่งในการมองเห็นได้

ชัดเจน อยู่ในระดับ มีคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 4.67 , S.D. = 0.58) และข้อที่มีระดับคะแนนน้อยที่สุดคือ 

ข้อ 1.8 สื่อมีความสมบูรณ์ในการใช้งานอยู่ในการใช้งาน อยู่ในระดับ มีคุณภาพดี (𝑥̅ = 4.00 , S.D. = 
0.00) 

X
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ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยแบบ
ประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ “ด้านเนื้อหา” 

รายการ  S.D. ระดับการประเมิน 

1. ด้านเนื้อหา    
     1.1 เนื้อหามีความถูกต้อง สมบูรณ ครบถ้วน ตามท่ี 
          ต้องการ  

4.33 0.58 ดี 

     1.2 ล าดับขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
     1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.33 0.58 ดี 

     1.4 การน าเสนอเนื้อหาท าให้อยากติดตามอย่าง 
          ต่อเนื่อง 

4.33 0.58 ดี 

     1.5 เนื้อหาใช้ภาษาสื่อความหมายไดชัดเจน เข้าใจ    
          ง่าย 

4.00 0.00 ดี 

2. ด้านการรับรู้เนื้อหา    

     2.1 ข้อมูลหรือผลกระทบของบุหรี่ 4.67 0.58 ดีมาก 
     2.2 ข้อมูลหรือผลกระทบของกัญชา 4.33 0.58 ดี 

     2.3 ข้อมูลหรือผลกระทบของสุรา 4.67 0.58 ดีมาก 

     2.4 ข้อมูลหรือผลกระทบของยาบ้า 4.33 0.58 ดี 
รวม 4.37 0.19 ดี 

 
จากตาราง 4.4 พบว่าผลการวิเคราะห์ระดับการประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ โดย

ผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหา โดยรวมอยู่ระดับมีคุณภาพดี (𝑥̅ = 4.37 , S.D. = 0.19) เมื่อพิจารณาราย
ข้อพบว่าข้อที่มีระดับคะแนนมากที่สุดคือ 1.2 ล าดับขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม, 2.1 ข้อมูล

หรือผลกระทบของบุหรี่, และข้อ 2.3 ข้อมูลหรือผลกระทบของสุรา อยู่ในระดับ มีคุณภาพดีมาก (𝑥̅ = 
4.67 , S.D. = 0.58) และข้อที่มีระดับคะแนนน้อยที่สุดคือ ข้อ 1.5 เนื้อหาใช้ภาษาสื่อความหมายได

ชัดเจน เข้าใจง่ายอยู่ในระดับ มีคุณภาพดี (𝑥̅ = 4.00 , S.D. = 0.00) 
 

ตารางที่ 5 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยแบบ
ประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ “ด้านการออกแบบ” 

รายการ  S.D. ระดับการประเมิน 

X

X
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1. ความเหมาะสมและความสวยงามของตัวการ์ตูน 4.67 0.58 ดีมาก 

2. ตัวการ์ตูนมีลักษณะเฉพาะท าให้เกิดความเพลิดเพลิน 4.67 0.58 ดีมาก 
3. การเลือกใช้สีในการออกแบบมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 

4. ความเหมาะสมและความสวยงามของฉาก 4.33 0.58 ดี 

5. ความสนุกสนานของเนื้อเรื่องและการน าเสนอ 4.33 0.58 ดี 
6. การจัดวางองค์ประกอบฉาก เหมาะสม ไดสัดส่วน  
   สวยงาม 

4.33 0.58 ดี 

7. ลักษณะขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่าน
ง่าย  
   และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

4.33 0.58 ดี 

8. ภาพเคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อหาและมีความ
เหมาะสมกับการน าเสนอ 

4.00 0.00 ดี 

9. ภาพเคลื่อนไหวและเสียงมีความเหมาะสมและ 
   สอดคล้องกัน 

4.33 0.58 ดี 

10. ภาพรวมทั้งหมดของการออกแบบ 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.33 0.24 ดี 

 
จากตาราง 4.5 พบว่าผลการวิเคราะห์ระดับการประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้โดย

ผู้เชี่ยวชาญในด้านการออกแบบ โดยรวมอยู่ระดับมีคุณภาพดี (𝑥̅ = 4.33 , S.D. = 0.24) เมื่อพิจารณา
รายข้อพบว่าข้อที่มีระดับคะแนนมากที่สุดคือ ข้อ 1.ความเหมาะสมและความสวยงามของตัวการ์ตูน

และข้อ 2.ตัวการ์ตูนมีลักษณะเฉพาะท าให้เกิดความเพลิดเพลินอยู่ในระดับ มีคุณภาพดี (𝑥̅ = 4.33 , 
S.D. = 0.24) และข้อที่มีระดับคะแนนน้อยที่สุดคือ ข้อ 3.การเลือกใช้สีในการออกแบบมีความ
เหมาะสมและข้อ 8.ภาพเคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อหาและมีความเหมาะสมกับการน าเสนออยู่ใน

ระดับ มีคุณภาพดี (𝑥̅ = 4.33 , S.D. = 0.24) 
4.3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินการรับรู้จากกลุ่มตัวอย่าง 
จากการปรับปรุงแก้ไขสื่อ และได้ทดลองใช้สื่อกับกลุ่มตัวอย่าง มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ยผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่าง โดยแบบประเมินคุณภาพสื่อ“ด้านการรับรู้” 

การรับรู้ของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้  S.D. ระดับการ
รับรู้ 

1. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ง่ายขึ้น 2.89 0.31 มาก 

X
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2. นักเรียนเข้าถึงข้อมูลพื้นฐานและผลกระทบของบุหรี่ 2.94 0.25 มาก 

3. นักเรียนเข้าถึงข้อมูลพื้นฐานและผลกระทบของกัญชา 2.91 0.28 มาก 
4. นักเรียนเข้าถึงข้อมูลพื้นฐานและผลกระทบของสุรา 2.96 0.20 มาก 

5. นักเรียนเข้าถึงข้อมูลพื้นฐานและผลกระทบของยาบ้า 2.94 0.25 มาก 

6. นักเรียนรู้ว่านิโคติน เป็นสารเสพติดที่พบในควันบุหรี่ 2.89 0.31 มาก 
7. นักเรียนรู้ว่าการสูบบุหรี่ท าให้เกิดโรคมะเร็งปอด 2.94 0.25 มาก 

8. นักเรียนรู้ว่าบุรี่มีสารพิษมากกว่า 7,000 ชนิด 2.96 0.20 มาก 

9. นักเรียนรู้ว่าการสูบบุหรี่ท าให้ฟันเหลืองและปากเหม็น 2.96 0.20 มาก 
10. นักเรียนรู้ว่ากัญชาเป็นยาเสพติดชนิดหนึ่ง 2.94 0.25 มาก 

11. นักเรียนรู้ว่าสารทาร์ที่พบในควันของกัญชามีมากกว่าในควัน  
     ของบุหรี่ 

2.98 0.15 มาก 

12. นักเรียนรู้ว่าการสูบกัญชาจะท าให้เป็นหวัดและมีปัญหา 
     เกี่ยวกับระบบการหายใจมากขึ้น 

2.87 0.34 มาก 

13. นักเรียนรู้ว่าการดื่มเหล้าท าให้เป็นโรคตับแข็ง 2.98 0.15 มาก 

14. นักเรียนรู้ว่าการดื่มเหล้าท าให้เพิ่มอัตราเสี่ยงต่อการบาดเจ็บ 
     จากอุบัติเหตุรถชน 

2.98 0.15 มาก 

15. นักเรียนรู้ว่ายาบ้าเป็นยาเสพติดชนิดร้ายแรงและผู้ที่
เกี่ยวข้อง 
     กับยาบ้ามีโทษจ าคุกถึงประหารชีวิต 

2.96 0.20 มาก 

16. นักเรียนรู้ว่ายาบ้ามีสารเคมีประเภทแอมเฟตามีนเป็น
ส่วนผสม 
     ของยาบ้า 

2.91 0.28 มาก 

17. นักเรียนจะไม่ทดลองใช้ยาเสพติดทุกชนิด 3.00 0.00 มาก 

18. นักเรียนจะปฏิเสธทุกครั้ง เมื่อมีคนมาชักชวนให้ใช้ยาเสพติด 3.00 0.00 มาก 
 
ตารางที่ 7 (ต่อ) ค่าเฉลี่ยผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่าง โดยแบบประเมินคุณภาพสื่อ“ด้านการรับรู้” 

การรับรู้ของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้  S.D. ระดับการ
รับรู้ 

19. นักเรียนรู้จักหลีกเลี่ยงและอยู่ห่างจากสถานที่ที่เสี่ยงต่อการ
ใช้ ยาเสพติดได้ 

3.00 0.00 มาก 

X
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20. นักเรียนจะตัดสินใจใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเก่ียวกับยาเสพติด 3.00 0.00 มาก 

รวม 2.95 0.11 มาก 

 
จากตาราง 4.6 พบว่าผลการวิเคราะห์ระดับการประเมินการรับรู้ของนักเรียนที่เกิดจากการ

ใช้ชุดการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เข้าร่วมหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. โดยรวม

อยู่ระดับการรับรู้มาก (𝑥̅ = 2.95 , S.D. = 0.11) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่มีระดับคะแนนมาก
ที่สุดคือ ข้อ 17.นักเรียนจะไม่ทดลองใช้ยาเสพติดทุกชนิด, 18.นักเรียนจะปฏิเสธทุกครั้ง เมื่อมีคนมา
ชักชวนให้ใช้ยาเสพติด, 19.นักเรียนรู้จักหลีกเลี่ยงและอยู่ห่างจากสถานที่ที่เสี่ยงต่อการใช้ยาเสพติดได้ 

และข้อ 20.นักเรียนจะตัดสินใจใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด อยู่ในระดับการรับรู้มาก (𝑥̅ = 
3.00 , S.D. = 0.00) และข้อที่มีระดับคะแนนน้อยที่สุดคือ ข้อ 1.นักเรียนเข้าถึงข้อมูลพ้ืนฐานและ
ผลกระทบของกัญชาและข้อ 16.นักเรียนรู้ว่ายาบ้ามีสารเคมีประเภทแอมเฟตามีนเป็นส่วนผสมของ

ยาบ้าอยู่ในระดับการรับรู้มาก (𝑥̅ = 2.91 , S.D. = 0.28) 
4.3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 
จากการปรับปรุงแก้ไขสื่อ และได้ทดลองใช้สื่อกับกลุ่มตัวอย่าง มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 8 ค่าเฉลี่ยผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่าง โดยแบบประเมินคุณภาพสื่อ“ด้านความพึง   
             พอใจ” 

รายการ  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. นักเรียนชอบตัวการ์ตูนที่มีลักษณะเฉพาะ จดจ าง่าย 2.96 0.20 มาก 
2. นักเรียนชอบสีสันของตัวการ์ตูน 2.89 0.31 มาก 

3. นักเรียนชอบตัวอักษรและมองเห็นชัดเจน 2.85 0.36 มาก 

4. นักเรียนชอบการเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูน 2.91 0.28 มาก 
5. นักเรียนชอบเสียงของตัวการ์ตูน 2.94 0.25 มาก 

6. นักเรียนชอบเสียงเพลงประกอบ 2.91 0.28 มาก 

 
ตารางที่ 9 (ต่อ) ค่าเฉลี่ยผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่าง โดยแบบประเมินคุณภาพสื่อ“ด้านความพึง   
             พอใจ” 

รายการ  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
7. การน าเสนอเนื้อหาน่าสนใจ ท าให้นักเรียนอยาก    
   ติดตามดูการ์ตูนอย่างต่อเนื่อง 

2.94 0.25 มาก 

X

X



 

 

  

 

89 

8. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 2.89 0.31 มาก 

9. เนื้อหามีประโยชน์ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 2.91 0.28 มาก 
10. นักเรียนรู้สึกเพลิดเพลินและสนุกสนานกับการใช้
ชุด 
     การเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

2.96 0.20 มาก 

รวม 2.91 0.05 มาก 

 
จากตาราง 4.7 พบว่าผลการวิเคราะห์ระดับการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เกิด

จากการใช้ชุดการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เข้าร่วมหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

โดยรวมอยู่ระดับความพึงพอใจมาก (𝑥̅ = 2.91 , S.D. = 0.05) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่มีระดับ
คะแนนมากที่สุดคือ ข้อ 1.นักเรียนชอบตัวการ์ตูนที่มีลักษณะเฉพาะ จดจ าง่ายข้อ และข้อ 10.
นักเรียนรู้สึกเพลิดเพลินและสนุกสนานกับการใช้ชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. อยู่

ในระดับความพึงพอใจมาก (𝑥̅ = 2.96 , S.D. = 0.20) และข้อที่มีระดับคะแนนน้อยที่สุดคือ ข้อ 3. 

นักเรียนชอบตัวอักษรและมองเห็นชัดเจน อยู่ในระดับการรับรู้มาก (𝑥̅ = 2.85 , S.D. = 0.36) 
 
4.4 ผลการวิเคราะห์ ระยะท่ี 2  
 
              หลังจากได้ท าการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการ
ปรับปรุงและพัฒนาชุดการเรียนรู้ให้เป็นชิ้นงานที่สมบูรณ์ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
   4.4.1 การวิเคราะห์ผลและการปรับแก้เพ่ือพัฒนาเป็นชิ้นงานที่สมบูรณ์ 
                        จากการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้โดยผู้ เชี่ยวชาญและ
ค าแนะน าผู้วิจัยจึงได้น าผลสะท้อนมาสู่กระบวนการปรับแก้ชิ้นงาน โดยรายละเอียดดังนี้ 
       4.4.1.1 สื่อโมชันกราฟิก 
                        1) เพ่ิมขนาดตัวอักษรในเนื้อเรื่องและปรับแก้ไขตัวอักษรของค าบรรยายให้มี
ความชัดเจนและอ่านง่ายขึ้น 
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ภาพประกอบที่ 45 ปรับแก้ตัวอักษร  ซ้ายคือก่อนแก้ และขวาคือหลังแก้ 
 

    2) ปรับการเคลื่อนไหวของตัวละครให้มีความต่อเนื่องขึ้น 

 

 

ภาพประกอบที่ 46 ปรับการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

    3) ปรับแก้เสียงเพลงประกอบใหม่ตามท่ีกลุ่มผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะ และ 
เพ่ิมเติมเสียงเอฟเฟคประกอบต่างๆ ให้มีความน่าสนใจขึ้น 
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ภาพประกอบที่ 47 ปรับแก้เสียงเพลงประกอบ และเพ่ิมเติมเสียงเอฟเฟคประกอบต่างๆ 
 

    4.4.1.2 หนังสืออินโฟกราฟิก Qr Code 
    1) เพ่ิมขนาดรูปภาพ QR Code  

            
 

ภาพประกอบที่ 48 ปรับแก้รูปภาพ QR Code  ซ้ายคือก่อนแก้ และขวาคือหลังแก้ 
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2) เพ่ิมขนาดตัวอักษรให้มีขนาดใหญ่ขึ้น 

 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 49 ปรับแก้ตัวอักษร  บนคือก่อนแก้ และล่างคือหลังแก้ 
 

      4.4.2 ชิ้นงานที่สมบูรณ์ 
 ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะแสดงชิ้นงานที่สมบูรณ์หลังจากการปรับแก้ส่วนต่างๆ ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญ 
แนะน า 

 

ภาพประกอบที่ 50 ชิ้นงานที่สมบูรณ์ 
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 จากการวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนามพบว่า ชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
โดยประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม เพ่ืออธิบายเนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับยา
เสพติดเบื้องต้น มีล าดับของการน าเสนอเนื้อหาโดยเริ่มจากเรื่อง 1) บุหรี่ 2) กัญชา 3) สุรา 4) ยาบ้า 
และน าไปสู่กระบวนการออกแบบสื่อด้านประเภทสื่อและองค์ประกอบทางการออกแบบที่มีความ
เหมาะสมกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้ ขณะที่ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้โดย

ผู้เชี่ยวชาญ ด้านการน าไปใช้งาน ด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบ พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥̅ ) 
อยู่ที่ 4.36 หรืออยู่ในเกณฑ์ระดับมีคุณภาพดี ส่วนผลการวิเคราะห์การวัดระดับการรับรู้ของกลุ่ม

ตัวอย่างพบว่า มีคะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥̅ ) อยู่ที่ 2.95 หรืออยู่ในระดับมีการรับรู้มาก ส่วนของผลการ

วิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยด้านการความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง คะแนนเฉลี่ยรวม (𝑥̅ ) อยู่ที่ 2.91 หรือ
อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ในบทต่อไปจะเป็นการสรุปผล การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 
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บทที่ 5 

สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

  
 ในบทนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงสรุปผลโดยรวมในการศึกษาครั้งนี้ พร้อมทั้งสรุปผลการปรับแก้
ชิ้นงานที่สมบูรณ์หลังจากได้ผลสะท้อนจากการวิเคราะห์ด้านการประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้และใน 
ส่วนสุดท้ายจะเป็นการเสนอแนะแนวทางส าหรับการศึกษาต่อยอดจากงานวิจัยนี้ในอนาคต โดยมี 
รายละเอียดดังนี้     
      5.1 ประเด็นส าคัญทางการวิจัย 

     5.2 สรุปผลส าคัญทางการวิจัย 
     5.3 อภิปรายผลทางการวิจัย 
     5.4 ข้อเสนอแนะ 

 
5.1ประเด็นส าคัญทางการวิจัย  
 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง “การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพ่ือพัฒนาชุดการเรียน
ส าหรับหลักสูตรโครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน” เป็นการศึกษา
เกี่ยวกับเนื้อหาในหลักสูตรโครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียนหรือหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. ที่มีความเหมาะสมกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้  เนื่องจากการด าเนินงานตาม
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E.ในปัจจุบัน มีการใช้สื่อประกอบการสอนในโครงการ เป็นลักษณะสื่อ
รูปแบบเก่า เช่น สมุดแบบฝึกหัด โปสเตอร์ รูปภาพและคลิปวิดีโอจากอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซ่ึงกระตุ้น
ความน่าสนใจของนักเรียนได้น้อย ท าให้นักเรียนไม่ใส่ใจในการเรียน ไม่มีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. โดย
ประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD) เข้ามาช่วย
พัฒนาชุดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนและสภาพแวดล้อมทางสังคมในปัจจุบัน 
โดยมีวัตถุประสงค์ในงานวิจัยดังนี้ 

     5.1.1 ศึกษาสภาพปัญหาการใช้สื่อการเรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
     5.1.2 ออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
     5.1.3 ประเมินการรับรู้และความพึงพอใจของนักเรียนหลังทดลองใช้ชุดการเรียนรู้

ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
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5.2 สรุปผลส าคัญทางการวิจัย  
    

ประเด็นส าคัญของผลการวิจัยครั้งนี้แบ่งการสรุปผลส าคัญทางการวิจัยออกเป็น 3 ประเด็น
ดังนี้       

      ประเด็นที่ 1 กลุ่มผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มี
ความเห็นว่า เนื้อหาข้อมูลในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่มีความเหมาะสมกับการพัฒนาชุดการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย 1) บุหรี่ 2) กัญชา 3) สุรา 4) ยาบ้า โดยมีเนื้อหาที่มุ่งเน้นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
ข้อเท็จจริงและผลกระทบที่เกิดจากการใช้ยาเสพติดเบื้องต้น 

    ประเด็นที่ 2 ผลสังเคราะห์องค์ประกอบส าคัญในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ คือ   
           1) ประเภทสื่อที่มีความเหมาะสมหรือสอดคล้องกับเนื้อหาของหลักสูตรโครงการ 

D.A.R.E. ประกอบด้วย สื่ อโมชันกราฟิก หนั งสือ อินโฟกราฟิก คิวอาร์ โค้ด  และโปสเตอร์
ประชาสัมพันธ์หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 

           2) องค์ประกอบทางด้านการออกแบบ ประกอบด้วย รูปแบบตัวการ์ตูน สัดส่วน
ตัวการ์ตูน การแต่งกาย ฉากและสี 

     ประเด็นที่ 3  ผลสรุปหลังการพัฒนาชุดการเรียนรู้โดยการวิเคราะห์ผลภาคสนาม จาก
แบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน แบบประเมินการรับรู้และความพึง
พอใจโดยกลุ่มตัวอย่างหลังจากการใช้ชุดการเรียนรู้ จ านวน 47 คน ผู้วิจัยได้ใช้หลักการวิเคราะห์

ข้อมูลด้วย ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยการพัฒนาชุดการเรียนรู้มีล าดับ
ขั้นตอนดังนี้ ผู้วิจัยได้ท าการประเมินคุณภาพสื่อกับผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่าการประเมินคุณภาพชุด
การเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับ ดี โดยมีค่าเฉลี่ย 4.36 จากคะแนนเต็ม 5 คือระดับดีมาก และผู้วิจัยได้
น าข้อเสนอแนะจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญมาปรับแก้ไขตามค าแนะน า ทั้งด้านเนื้อหาและด้านการพัฒนาชุด
การเรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์ ก่อนจะน าไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ โดย
พบว่าการประเมินการรับรู้ มีคะแนนอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.95 จากคะแนนเต็ม 3 คือระดับมาก 
และการประเมินความพึงพอใจ มีคะแนนอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.91 จากคะแนนเต็ม 3 คือระดับ
มาก ผลที่ได้ตรงตามกับความมุ่งหวังในวัตถุประสงค์ 

 
 
 

 
 



 

 

  

 

96 

5.3 อภิปรายผลทางการวิจัย  
    
 ในหัวข้อนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงประเด็นที่ส าคัญ ซึ่งวิเคราะห์ได้จากการเก็บข้อมูลภาคสนาม
และสังเคราะห์ออกมาเป็นผลน าไปสู่แนวคิดในการออกแบบจนได้รูปแบบสื่อที่เหมาะสม ที่จะน าไป
พัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. โดยสามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

     5.3.1 การสังเคราะห์ข้อมูลภาคสนามเพ่ือให้ได้ข้อมูลส าคัญ เพ่ือที่จะน ามาพัฒนาชุด
การเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. จากการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์
แบบกึ่งโครงสร้างจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญและแบบสอบถามความต้องการจากนักเรียน  แนวประเด็น
ค าถามมีประเด็นเกี่ยวกับเนื้อหาและข้อมูลที่มีความเหมาะสมในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ท าให้ผู้วิจัยพบว่า เนื้อหาการเรียนการสอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E.
นั้น จะมุ่งเน้นการให้เนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับยาเสพติดเบื้องต้นและทักษะที่จ าเป็นแก่เด็กนักเรียน 
เพ่ือสามารถใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด  แต่จากผลการส ารวจพบว่าสื่อที่ใช้ประกอบการ
สอนเนื้อหาในเรื่องนี้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ยังเป็นลักษณะสื่อรูปแบบเก่า เช่น สมุด
แบบฝึกหัด โปสเตอร์ รูปภาพและคลิปวิดีโอจากอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซึ่งกระตุ้นความน่าสนใจของ
นักเรียนได้น้อย ท าให้นักเรียนไม่ใส่ใจในการเรียน ไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้  ผู้วิจัยจึงมี
ความสนใจที่จะพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ซึ่งเป็นสื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบต่างๆ  โดยประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม(Participatory Design : 
PD) เข้ามาช่วยพัฒนาชุดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางสังคม สามารถกระตุ้น
ความน่าสนใจให้กับนักเรียนเข้าใจถึงข้อเท็จจริงจากผลกระทบของสิ่งเสพติดและช่วยให้การเรียนการ
สอนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. มีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้นมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาชุดการ
เรียนรู้ขึ้นมาซึ่งประกอบด้วย 1) สื่อโมชันกราฟิก 2) หนังสืออินโฟกราฟิก QR Code และ 3) 
โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่มีการออกแบบตัวการ์ตูนที่เป็นเอกลักษณ์และ
เนื้อหาหรือข้อมูลการเล่าเรื่องเกี่ยวกับยาเสพติดเบื้องต้น ประกอบด บุหรี่ กัญชา สุราและยาบ้า โดยที่
ยังสอดคล้องกับเนื้อหาหลักสูตรและตรงกับความต้องการของทั้งผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลและ
นักเรียน 

     5.3.2 ผลการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญและผลการวิเคราะห์
ข้อมูลการรับรับรู้และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดการเรียนรู้ จากการเก็บและวิเคราะห์
ข้อมูล ด้วยสถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใช้เกณฑ์แบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ผู้วิจัยพบว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ชุดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
ซึ่ งแสดงให้ เห็นว่าชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ที่ ผู้ วิจัยพัฒนาขึ้นนั้นมี
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอน และผลการวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้และความพึงพอใจของกลุ่ม
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ตัวอย่างที่มีต่อการใช้ชุดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก ซึ่งแสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้และมี
ความสนใจต่อชุดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น อีกทั้งยังสามารถช่วยให้การเรียนการสอนในหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. มีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น นักเรียนเข้าถึงข้อมูลหรือโทษของยาเสพติดได้อย่าง
ชัดเจนและสามารถใช้ทักษะการตัดสินใจหรือทางเลือกอ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์กับตัวเอง สามารถใช้ชีวิต
ได้โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติดอีกด้วย 

 
5.4 ข้อเสนอแนะ  
   
 จากผลการวิจัยสามารถสรุปเป็นประเด็นข้อเสนอแนะได้ดังต่อไปนี้ 
      5.4.1 เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนของหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ในแต่ละเขต
พ้ืนที่มีสภาพแวดล้อมและความพร้อมในการเรียนที่แตกต่างกัน ดังนั้น ควรมีการส ารวจเขตพ้ืนที่ใน
การจัดการเรียนการสอนของหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ก่อนทุกครั้งว่ามีความเหมาะสมหรือความ
พร้อมที่จะน าชุดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปใช้ได้หรือไม่ 
      5.4.2 ควรมีการพัฒนาชุดการเรียนรู้ เพ่ือเสริมเนื้อหาและบทเรียนอ่ืนๆของหลักสูตร
โครงการ D.A.R.E. ในโอกาสต่อไป 
      5.4.3 งานวิจัยชิ้นนี้มีข้อจ ากัดที่เกิดจากการศึกษากลุ่มตัวอย่างเฉพาะเขตพ้ืนที่สถานี
ต ารวจภูธรเหล่า ต าบลเหล่า อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม หากมีงานวิจัยชิ้ นต่อไปผู้สนใจ
สามารถท าการวิจัยโดยใช้กลุ่มตัวอย่างในเขตพ้ืนที่อ่ืนๆได้ 
      5.4.4 ควรมีการแยกศึกษาเปรียบเทียบ การรับรู้และความพึงพอใจ ที่มีต่อชุดการเรียนรู้
ระหว่างนักเรียนชายกับนักเรียนหญิงเพราะเพศมีผลต่อการรับรู้และความพึงพอใจ 
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แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง 
การวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพื่อพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับ 

         หลักสูตรโครงการการศึกษาเพื่อต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน 

 
ค าชี้แจง 
     1. แบบสัมภาษณ์นี้ ใช้เป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
           1.1 ครูต ารวจ D.A.R.E. 
   1.2 ครูอาจารย์ประจ าชั้นนักเรียน 
   1.3 ตัวแทนผู้ปกครองนักเรียน 
   1.4 ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา 
   1.5 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
     2. วิธีใช้ ใชส้ัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล แล้วบันทึกค าให้สัมภาษณ์ลงในเทปบันทึกเสียงหรือในสมุดจด
บันทึก 
     3. แบบสัมภาษณ์มีอยู่ 2 ขั้นตอน คือ 
  3.1 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ให้สัมภาษณ์ 
  3.2 ตอนที่ 2 เนื้อหาที่สัมภาษณ์ตามความมุ่งหมายของการวิจัยและอ่ืน ๆ 
 
ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ให้สัมภาษณ์ 
 
1.1 ชื่อ – นามสกุล
.............................................................. .................................................................................................. 
1.2 ระดับการศึกษา 
.................................................................................................. .............................................................. 
1.3 อาชีพ/ต าแหน่ง 
.................................................................................................. .............................................................. 
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ตอนที่ 2 เนื้อหาที่สัมภาษณ์ตามความมุ่งหมายของการวิจัยและอ่ืน ๆ 
 
2.1 จากบทเรียนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. ทั้งหมด 10 บทเรียน เนื้อหาใดบ้างที่มีความเหมาะสม
กับการพัฒนาชุดการเรียนรู้ 
.................................................................................................. .............................................................. 
2.2 สื่อการเรียนรู้ประเภทใดบ้างที่มีความเหมาะสมหรือสอดคล้องกับเนื้อหาของหลักสูตรโครงการ 
D.A.R.E. และกิจกรรมในบทเรียน เช่น สื่อแอนิเมชัน สื่อปฏิสัมพันธ์ สื่อสิ่งพิมพ์หรือสื่อวิดีโอ เป็นต้น 
.................................................................................................. .............................................................. 
2.3 องค์ประกอบทางการออกแบบใดที่มีความเหมาะสมกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้ เช่น รูปแบบตัว
การ์ตูน สัดส่วนตัวละคร ลักษณะฉาก สี เป็นต้น 
.................................................................................................. .............................................................. 
2.4 ท่านมีความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอะไรบ้างเกี่ยวกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับ
หลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
.................................................................................................. .............................................................. 
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แบบสอบถามความต้องการรูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่อชอบ 
การวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพื่อพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับ 

         หลักสูตรโครงการการศึกษาเพื่อต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน 

 
ค าชี้แจง 
     1. แบบสอบถามความต้องการนี้ เป็นแบบสอบถามเพ่ือศึกษาความเห็นเกี่ยวกับความต้องการด้าน
การออกแบบของรูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5-6 ที่เข้าร่วม
โครงการ D.A.R.E. 
     2. แบบสอบถามมีอยู่ 2 ขั้นตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน 
  ตอนที่ 2 แบบประเมินความต้องการรูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน 
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย √ ใน (   ) หรือเติมขอความในชองวางที่ตรงกับสถานภาพของ 
            นักเรียน 
 
1. เพศ   
           (   ) ชาย          (   ) หญิง 
2. อายุ..........ปี 
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ตอนที ่2 แบบประเมินความต้องการรูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ 
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจริง 
 

ข้อที่ ข้อค าถามในแบบสอบถาม 
ความชื่นชอบ 

ชื่นชอบ ไม่ชื่นชอบ 

1. รูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ 

1.1 ภาพแบบมีเส้น 

 

  

1.2 ภาพแบบเวกเตอร์  

 

  

1.3 ภาพแบบ 3 มิติ 
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ข้อที่ ข้อค าถามในแบบสอบถาม 
ความชื่นชอบ 

ชื่นชอบ ไม่ชื่นชอบ 

2. สัดส่วนตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่นชอบ 

2.1 ตัวการ์ตูนสัดส่วนแบบ 1:2 

 

  

2.2 ตัวการ์ตูนสัดส่วนแบบ 1:3 

 

  

2.3 ตัวการ์ตูนสัดส่วนแบบ 1:4 
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ข้อที่ ข้อค าถามในแบบสอบถาม 
ความชื่นชอบ 

ชื่นชอบ ไม่ชื่นชอบ 

3. ชุดที่นักเรียนชื่นชอบ 

3.1 ชุดนักเรียน  

 

  

3.2 เสื้อผ้าแฟชั่น  

 

  

3.3 ชุดฮีโร่ 

 

  

3.4 ชุดพ้ืนเมือง 
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ข้อที่ ข้อค าถามในแบบสอบถาม 
ความชื่นชอบ 

ชื่นชอบ ไม่ชื่นชอบ 

4. ลักษณะฉากที่นักเรียนชื่นชอบ 

4.1 ฉากคล้ายจริง 

 

  

4.2 ฉากในจินตนาการ 
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ข้อที่ ข้อค าถามในแบบสอบถาม 
ความชื่นชอบ 

ชื่นชอบ ไม่ชื่นชอบ 

5.  

5.1 โทนร้อน 

 

  

5.2 โทนเย็น 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
การวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพื่อพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับ 

         หลักสูตรโครงการการศึกษาเพื่อต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน 

 
ค าชี้แจง  

แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นเพ่ือ ประเมินชุดการเรียนรู้ 3 ด้าน 1) การน าไปใช้งาน 2) ด้าน
เนื้อหา 3) ด้านการออกแบบ เพ่ือน าผลที่ได้น าปรับปรุงแก้ไขชุดการเรียนรู้ เพ่ือให้ชุดการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 โปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด  
หมายเหตุ : ค านิยามศัพท์เฉพาะ 
 ชุดการเรียนรู้ หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่เป็นตัวกลางในการน าความรู้ลักษณะต่างๆ ถ่ายทอด
สู่นักเรียนในหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชัน และวัสดุหรือ 
อุปกรณ์ ที่เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนรวมไปถึงกิจกรรมเสริมทักษะต่างๆ ในชั้นเรียน 
 โครงการ D.A.R.E. หรือหลักสูตรโครงการการศึกษาเพื่อต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็ก
นักเรียน เป็นหลักสูตรที่สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาลในการแก้ปัญหา ยาเสพติดในเด็กนักเรียนที่
มุ่งเน้นการให้เนื้อหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับยาเสพติดและทักษะที่จ าเป็นแก่เด็ก นักเรียน เพ่ือสามารถใช้
ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเกี่ยวกับยาเสพติด 
 ด้านการน าไปใช้งาน คือ การใช้งานของสื่อ เช่น ใช้งานยาก/ง่าย สะดวก รวดเร็ว  
 ด้านเนื้อหา คือ ความเข้าใจเนื้อหา และรายละเอียดต่างๆ ของสื่อ 
 ด้านการออกแบบ คือ ลักษณะของสื่อมีความสวยงาม ลักษณะของสี และเสียง 
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ตอนที่ 1 การประเมินด้านการน าไปใช้งาน 
การประเมินด้านประสิทธิภาพ “ระดับของการประเมินจะถูกแทนด้วยตัวเลข 1 คือ ปรับแก้, 2 คือ มี
คุณภาพน้อย, 3 คือ มีคุณภาพปานกลาง, 4 คือ มีคุณภาพดี, 5 คือ มีคุณภาดีมาก ตามล าดับโปรดท า
เครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด” 

 

ข้อที่ 

 

รายการ 

ระดับการประเมิน 

5 4 3 
 

2 1 

1 สื่อโมชันกราฟิก 

1.1 สามารถเข้าใจเนื้อหาสาระที่น าเสนอได้ง่าย      

1.2 ตัวการ์ตูนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      

1.3 ตัวการ์ตูนสามารถมองเห็นได้ชัดเจน      

1.4 สื่อสามารถใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน สะดวกต่อการใช้

งาน 

     

1.5 สื่อมีความน่าสนใจดึงดูดกระตุ้นให้เกิดความ

น่าสนใจ 

     

1.6 เสียงบรรยาย มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย      

1.7 เสียงประกอบสามารถได้ยินชัดเจน      

1.8 สื่อมีความสมบูรณ์ในการใช้งาน      

2. แผ่นพับ QR Code 

2.1 ตัวอักษรสามารถมองเห็นและอ่านได้ชัดเจน      

2.2 ภาพตัวละครสามารถมองเห็นได้ชัดเจน      

2.3 Qr Code วางต าแหน่งในการมองเห็นได้ชัดเจน      

2.4 ความรวดเร็วในการเข้าถึงสื่อเมื่อสแกน Qr Code      

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

.......................................................................................... .....................................................
............................................................................................ .................................................................... 
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ตอนที่ 2 การประเมินด้านเนื้อหา 
การประเมินด้านประสิทธิผล “ระดับของการประเมินจะถูกแทนด้วยตัวเลข 1 คือ ปรับแก้, 2 คือ มี
คุณภาพน้อย, 3 คือ มีคุณภาพปานกลาง, 4 คือ มีคุณภาพดี, 5 คือ มีคุณภาดีมาก ตามล าดับโปรดท า
เครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด” 
 

 

ข้อที่ 

 

รายการ 

ระดับการประเมิน 

5 4 3 
 

2 1 

1 ด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหามีความถูกต้อง สมบูรณ ครบถ้วน ตามท่ี

ต้องการ  

     

1.2 ล าดับขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม      

1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย      

1.4 การน าเสนอเนื้อหาท าให้อยากติดตามอย่าง

ต่อเนื่อง 

     

1.5 เนื้อหาใช้ภาษาสื่อความหมายไดชัดเจน เข้าใจง่าย      

2. ด้านการรับรู้ 

2.1 ข้อมูลหรือผลกระทบของบุหรี่      

2.2 ข้อมูลหรือผลกระทบของกัญชา      

2.3 ข้อมูลหรือผลกระทบของสุรา      

2.4 ข้อมูลหรือผลกระทบของยาบ้า      

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

.......................................................................................... .....................................................
.................................................................................................. .............................................................. 
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ตอนที่ 3 การประเมินด้านการออกแบบ 
การประเมินด้านความพึงพอใจ “ระดับของการประเมินจะถูกแทนด้วยตัวเลข 1 คือ ปรับแก้, 2 คือ มี
คุณภาพน้อย, 3 คือ มีคุณภาพปานกลาง, 4 คือ มีคุณภาพดี, 5 คือ มีคุณภาดีมาก ตามล าดับโปรดท า
เครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด” 
 

 

ข้อที่ 

 

รายการ 

ระดับการประเมิน 

5 4 3 
 

2 1 

1.1 ความเหมาะสมและความสวยงามของตัวการ์ตูน      

1.2 ตัวการ์ตูนมีลักษณะเฉพาะท าให้เกิดความ

เพลิดเพลิน 

     

1.3 การเลือกใช้สีในการออกแบบมีความเหมาะสม      

1.4 ความเหมาะสมและความสวยงามของฉาก      

1.5 ความสนุกสนานของเนื้อเรื่องและการน าเสนอ      

1.6 การจัดวางองค์ประกอบฉาก เหมาะสม ไดสัดส่วน 

สวยงาม 

     

1.7 ลักษณะขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม 

อ่านง่าย และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

     

1.8 ภาพเคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อหาและมีความ

เหมาะสมกับการน าเสนอ 

     

1.9 ภาพเคลื่อนไหวและเสียงมีความเหมาะสมและ

สอดคล้องกัน 

     

1.10 ภาพรวมทั้งหมดของการออกแบบ      

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

.......................................................................................... .....................................................
.................................................................................................. ..............................................................  
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แบบประเมินการรับรู้ส าหรับนักเรียน 
การวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพื่อพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับ 

         หลักสูตรโครงการการศึกษาเพื่อต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน 

 
ค าชี้แจง 
 โปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจริงตามที่นักเรียนมีความเข้าใจมาก
น้อยพียงใดจากการใช้ชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพติดใน
เด็กนักเรียน 
 

 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก ปานกลาง น้อย 

3 2 1 

1. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ง่ายขึ้น    

2. นักเรียนเข้าถึงข้อมูลพื้นฐานและผลกระทบของบุหรี่    

3. นักเรียนเข้าถึงข้อมูลพื้นฐานและผลกระทบของกัญชา    

4. นักเรียนเข้าถึงข้อมูลพื้นฐานและผลกระทบของสุรา    

5. นักเรียนเข้าถึงข้อมูลพื้นฐานและผลกระทบของยาบ้า    

6. นักเรียนรู้ว่านิโคติน เป็นสารเสพติดที่พบในควันบุหรี่    

7. นักเรียนรู้ว่าการสูบบุหรี่ท าให้เกิดโรคมะเร็งปอด    

8. นักเรียนรู้ว่าบุรี่มีสารพิษมากกว่า 7,000 ชนิด    

9. นักเรียนรู้ว่าการสูบบุหรี่ท าให้ฟันเหลืองและปาก 
เหม็น 

   

10. นักเรียนรู้ว่ากัญชาเป็นยาเสพติดชนิดหนึ่ง    
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก ปานกลาง น้อย 

3 2 1 

11. นักเรียนรู้ว่าสารทาร์ที่พบในควันของกัญชามี
มากกว่าในควันของบุหรี่ 

   

12. นักเรียนรู้ว่าการสูบกัญชาจะท าให้เป็นหวัดและมี
ปัญหาเกี่ยวกับระบบการหายใจมากขึ้น 

   

13. นักเรียนรู้ว่าการดื่มเหล้าท าให้เป็นโรคตับแข็ง    

14. นักเรียนรู้ว่าการดื่มเหล้าท าให้เพิ่มอัตราเสี่ยงต่อการ
บาดเจ็บจากอุบัติเหตุรถชน 

   

15. นักเรียนรู้ว่ายาบ้าเป็นยาเสพติดชนิดร้ายแรงและผู้ที่
เกี่ยวข้องกับยาบ้ามีโทษจ าคุกถึงประหารชีวิต 

   

16.นักเรียนรู้ว่ายาบ้ามีสารเคมีประเภทแอมเฟตามีนเป็น
ส่วนผสมของยาบ้า 

   

17. นักเรียนจะไม่ทดลองใช้ยาเสพติดทุกชนิด    

18. นักเรียนจะปฏิเสธทุกครั้ง เมื่อมีคนมาชักชวนให้ใช้
ยาเสพติด 

   

19. นักเรียนรู้จักหลีกเลี่ยงและอยู่ห่างจากสถานที่ที่เสี่ยง
ต่อการใช้ยาเสพติดได้  

   

20. นักเรียนจะตัดสินใจใช้ชีวิตได้โดยไม่ยุ่งเก่ียวกับยา
เสพติด 
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แบบประเมินความพึงพอใจส าหรับนักเรียน 
การวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม เพื่อพัฒนาชุดการเรียนรู้ส าหรับ 

หลักสูตรโครงการการศึกษาเพื่อต่อต้านการใช้ยาเสพติดในเด็กนักเรียน 

 
ค าชี้แจง 
 โปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจริงตามที่นักเรียนมีความพึงพอใจ
มากน้อยพียงใดจากการใช้ชุดการเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการการศึกษาเพ่ือต่อต้านการใช้ยาเสพ
ติดในเด็กนักเรียน 
 

 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก ปานกลาง น้อย 

3 2 1 

1. นักเรียนชอบตัวการ์ตูนที่มีลักษณะเฉพาะ จดจ าง่าย    

2. นักเรียนชอบสีสันของตัวการ์ตูน    

3. นักเรียนชอบตัวอักษรและมองเห็นชัดเจน    

4. นักเรียนชอบการเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูน    

5. นักเรียนชอบเสียงของตัวการ์ตูน    

6. นักเรียนชอบเสียงเพลงประกอบ    

7. การน าเสนอเนื้อหาน่าสนใจ ท าให้นักเรียนอยาก
ติดตามดูการ์ตูนอย่างต่อเนื่อง 

   

8. นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย    

9. เนื้อหามีประโยชน์ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้    
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

มาก ปานกลาง น้อย 

3 2 1 

10. นักเรียนรู้สึกเพลิดเพลินและสนุกสนานกับการใช้ชุด

การเรียนรู้ส าหรับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
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ภาคผนวก  ข 
บทสื่อโมชันกราฟิก 
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ภัยเงียบในบุหรี่ 
 

1.บทสนทนา (dialogue) / สถานที่ : มินิมาร์ท 
ลิง : นี่เพ่ือนๆ บุหรี่ในร้านค้าราคาถูกและก็ดูเท่ดีนะ เราเคยลองสูบมาแล้ว พวกนาย
อยากจะ 

ลองสูบบุหรี่ดูซักมวนไหม 
ควาย : แต่บุหรี่เป็นสิ่งที่ไม่ดีนะ และการขายบุหรี่ให้กับเด็กอย่างเรา เป็นสิ่งที่ผิดกฎหมาย 

ไม่ใช่หรอ 
 
2.บทโมชันกราฟิก 

ช้าง : ใช่แล้วครับเพ่ือนๆ การขายบุหรี่ให้แก่ผู้ที่มีอายุต่ ากว่า 20 ปี เป็นสิ่งที่ผิดกฎหมายใน
ประเทศไทย นอกจากนี้ เพ่ือนๆรู้ไหมครับว่า บุหรี่มีสารพิษมากกว่า 7000 ชนิด แต่ละชนิดก็ล้วนแต่
ให้โทษรุนแรงที่ท าอันตรายต่อร่างกายทั้งสิ้น โดยเฉพาะสารนิโคติน สารเสพติดร้ายแรงที่กระตุ้นสมอง
ท าให้เราอยากสูบบุหรี่เพ่ิมมากขึ้นเรื่อยๆ และถ้าร่างกายของเราได้รับสารนิโคตินในปริมาณมากๆ ก็
เป็นอันตรายถึงชีวิตได้ และการสูบบุหรี่ยังเป็นสาเหตุการเสียชีวิตจากโรคที่เกี่ยวข้องเป็นอันดันต้นๆ
ของโลก โดยประมาณ 6 ล้านคนในแต่ละปี ส าหรับประเทศไทยมีคนที่เสียชีวิตจากโรคที่เกี่ยวข้องกับ
บุหรี่ ถึงปีละ 40,000 คนกันเลยทีเดียว 

เป็นยังไงกันบ้างครับ ได้ฟังแค่นี้เพ่ือนๆคงรับรู้ได้ถึงความน่ากลัวและอันตรายของบุหรี่กันแล้ว
ใช่ไหมครับ ทีนี้เรามาดูผลกระทบของบุหรี่ต่อสุขภาพร่างกายของเรากันดีกว่าครับว่ามีอะไรกันบ้าง 

การสูบบุหรี่จะท าให้เพ่ือนๆ เป็นหวัดและมีปัญหาเกี่ยวกับระบบการหายใจ ท าให้หายใจ
ขัดข้องวิงเวียนศีรษะได้ง่าย เสี่ยงต่อการเกิดโรคหัวใจที่อันตรายถึงชีวิต เป็นสาเหตุให้เกิดโรคมะเร็ง
ต่างๆ เช่น มะเร็งปอด มะเร็งในช่องปาก คอ กระเพราะปัสสาวะ และไต 

นอกจากนี้บุหรี่ยังมีพิษร้าย ที่ส่งผลกระทบต่อลักษณะภายนอกของเพ่ือนๆได้อีก คือ ท าให้
ผิวหนังแห้ง เหี่ยวย่น ท าให้ฟันของเพ่ือนๆเหลือง และมีกลิ่นปากที่รุนแรง ที่ส าคัญการสูบบุหรี่น า
ความเสี่ยงมาสู่สุขภาพของคนรอบข้าง เพ่ือน และครอบครัวถึงขั้นเสียชีวิต ด้วยการหายใจเอาควัน
บุหรี่ของผู้อื่นเขา้ไปในร่างกาย 

เห็นแบบนี้เพ่ือนๆ ยังอยากลองสูบบุหรี่เพียงเพราะ คิดว่าเท่หรือท าตามการชักชวนของผู้อ่ืน 
อยู่อีกหรอครับ 

วิธีหลีกเลี่ยงการสูบบุหรี่ง่ายมากเลยครับ เพ่ือนๆต้องไม่ทดลอง รู้จักปฏิเสธเมื่อมีคนมา
ชักชวน และต้องรู้จักการออกก าลังกายใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ เพ่ือที่เพ่ือนๆจะได้ห่างไกลจาก
บุหรี่กันนะครั 
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ควันร้ายของกัญชา 
 

1.บทสนทนา (dialogue) / สถานที่ : โรงเรียน 
 ช้าง : นี่เพื่อนๆ เลิกเรียนแล้ว เราจะไปเล่นที่ไหนกันดี 
 ควาย : เตะบอลดีไหม เราอยากเตะบอล 
 ลิง : พวกนายรู้จักกัญชาไหม พวกเราลองไปสูบกัญชาดูดีไหม เห็นรุ่นพ่ีบอกว่ากัญชาไม่ใช่  
                  สารเสพติดนะ 
 
2.บทโมชันกราฟิก 

ช้าง : เดี๋ยวก่อนครับเพ่ือนๆ เพื่อนๆรู้ไหมครับว่า กัญชาก็ถือว่าเป็นยาเสพติดชนิดหนึ่งเช่นกัน
นะ เมื่อเราพูดถึงสารพิษในบุหรี่แล้ว จะนึกถึงนิโคตินเป็นอันดับแรกใช่ไหมครับ แต่ถ้าเราพูดถึง 
สารพิษในกัญชา แล้วล่ะก็ ต้องสารพิษท่ีชื่อว่า ทาร์ เป็นสารพิษท่ีร้ายแรงไม่แพ้กัน 

ทาร์ เป็นสารเสพติดที่เกิดจากกระบวนการเผาไหม้ แล้วกลายเป็นควัน เมื่อสูบดมเข้าไป ท า
ให้ผู้สูบกัญชาเกิดอาการไอเรื้อรัง หอบ เหนื่อย มีความเสี่ยงต่อการเป็นโรคมะเร็งมากขึ้น ซึ่งสารทาร์  
ในควันของกัญชามีฤทธิ์ร้ายแรง มากกว่าในควันของบุหรี่อีกนะครับ ที่ส าคัญควันของกัญชา
ประกอบด้วยสารพิษ ที่ก่อให้เกิดโรคมะเร็งบางชนิดสูงกว่าที่พบในควันบุหรี่ร้อยละ 50 ถึง 70 กันเลย
ทีเดียว ส่งผลให้เพื่อนๆเป็นหวัดและมีปัญหาเกี่ยวกับระบบการหายใจมากกว่าการสูบบุหรี่อีกด้วยครับ 

เห็นถึงความร้ายกาจของกัญชา และสารทาร์ยังหรือยังครับ ยังไม่หมดเพียงเท่านี้ มาดู
ผลกระทบต่อสมองและร่างกายของเรากันต่อเลยดีกว่า 

การสูบกัญชาจะท าให้เพ่ือนๆ สูญเสียความทรงจ าระยะสั้น สูญเสียสมาธิ ท าให้การ
ประสานงานของอวัยวะและการตอบสนองช้าลง มีผลกระทบต่อความสามารถในการตัดสินใจ ซึ่ง
ความสามารถเหล่านี้มีความส าคัญต่อการเรียนและเล่นกีฬาของเพ่ือนๆนะครับ ที่ส าคัญการสูบกัญชา
มีฤทธิ์ที่ร้ายแรงต่อระบบประสาทเป็นอย่างมาก และอาจท าให้ผู้เสพกลายเป็นบ้า หากสูบในปริมาณ
มากก 

เห็นมั้ยครับว่าการไปยุ่งเกี่ยวกับสารเสพติดนั้นอันตรายแค่ไหน ถ้ามีใครชวนให้เพ่ือนๆลอง ก็
อย่าลืมปฏิเสธและรีบเดินออกห่างให้เร็วที่สุดเลยนะครับ 
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พิษของสุรา 
 

1.บทสนทนา (dialogue) / สถานที่ : สนามฟุตบอล 
 ลิง : เพ่ือนๆ พ่อเราไม่อยู่ ไปดื่มเหล้าที่บ้านเรากันไหม เพ่ือนๆคนอ่ืนไปกันเต็มเลย  
 ควาย : เราไม่ไปดีกว่า เหล้าเป็นสิ่งที่ไม่ดีไม่ใช่หรือ 
 
2.บทโมชันกราฟิก 

ช้าง : ใช่แล้วครับเพ่ือนๆ เหล้าเป็นสิ่งที่ไม่ดี และเพ่ือนๆรู้ไหมครับว่า การดื่มสุราหรือเหล้า
เข้าไปจะส่งผลเสียต่อร่างกายที่ก าลังเจริญเติบโตของเพ่ือนๆ ท าให้เพ่ือนๆ เรียนหรือเล่นกีฬาไม่เก่งได้
เลยทีเดียว นอกจากนั้นการดื่มเหล้ายังส่งผลกระทบที่เป็นอันตรายต่อสุขภาพของเพ่ือนๆอีกมากมาย 
เช่น เข้าไปท าลายสมอง ท าให้ร่างกายท างานช้าลง ตอบสนองช้า ท าให้อวัยวะต่างๆของเพ่ือนๆ 
ท างานไม่ประสานกัน มักตัดสินใจผิดพลาด ความจ าหายเป็นช่วงๆ พูดไม่ชัดและไม่สามารถควบคุม
ตนเองได้ ซึ่งอาการเหล่านี้เพ่ือนๆสังเกตได้จากคนที่ดื่มเหล้าเข้าไปมากๆนะครับ  

ยังไม่หมดเท่านี้นะครับ นอกจากเหล้าจะท าลายสมองเพ่ือนๆแล้ว ยังมีสารพิษเป็นจ านวน
มากท่ีวิ่งเข้าสู่เส้นเลือดโดยตรง สามารถท าลายอวัยวะทุกส่วนในร่างกายของเพ่ือนๆได้ และเพ่ิมอัตรา
เสี่ยงของโรคร้ายหลายชนิด โดยเฉพาะ โรคตับแข็ง ซึ่งน าไปสู่อาการเจ็บป่วยต่างๆและเสียชีวิ ตลงใน
ที่สุด 
 เห็นแบบนี้แล้ว เพ่ือนๆยังอยากดื่มเหล้าอยู่ไหมครับ เพราะผลกระทบจากการดื่มเหล้ายังไม่
หมดเพียงเท่านี้ เหล้ายังสามารถสร้างความเดือดร้อนให้กับผู้อ่ืนและเพ่ิมอัตราเสี่ยงต่อการบาดเจ็บ
จากอุบัติเหตุรถชนหรือการทะเลาะวิวาทได้อีกด้วยนะครับ 
  และที่พูดมาทั้งหมดนี้ ไม่ใช่แค่เหล้าเท่านั้นนะครับยังรวมไปถึง เบียร์ ไวน์และเครื่องดื่ม
แอลกอฮอล์ทุกชนิด ที่ล้วนมีพิษร้ายแรงเข้าไปท าร้ายร่างกายของเพ่ือนๆ 
 ทางที่ดีเพ่ือนๆควรอยู่ให้ห่างจากเหล้า หรือแอลกอฮอล์ทุกชนิด รู้จักปฏิเสธเมื่อมีคนมา
ชักชวน และย้ าเตือนถึงผลกระทบที่เกิดจากการดื่มเหล้า เพ่ือสุขภาพและความปลอดภัยของตัว
เพ่ือนๆเองด้วยนะครับ 
 

 
 
 
 
 



 

 

  

 

127 

อาชญากรรมยาบ้า 
บทโมชันกราฟิก 
 ช้าง : เอาละครับเพื่อนๆ สารเสพติดที่จะพูดถึงต่อไปนี้ เป็นสารเสพติดที่มีอันตรายมากๆเลย 
                  ทีเดียว นั่นก็คือ ยาบ้า นั้นเองครับ 

ยาบ้าเป็นยาเสพติดชนิดเม็ดที่ร้ายแรง เนื่องจากมีสารเมทแอมเฟตามีนออกฤทธิ์กระตุ้น
ประสาทส่วนกลาง ท าให้ผู้ที่เสพยาบ้านั้นเกิดอาการ คลุ้มคลั่ง ประสาทหลอน หวาดระแวง เห็นภาพ
ลวงตาเหมือนมีคนจะมาท าร้ายตลอดเวลาจนถึงขั้นเป็นบ้า เพ่ือนๆคงเคยได้เห็น ข่าวส่วนใหญ่ที่คน
เสพยาบ้า จับเด็กหรือคนอ่อนแอไปเป็นตัวประกัน หรือแม้กระทั่งปีนไปที่สูงๆเนื่องจากอาการหลอน 
ที่เป็นผลมาจากฤทธิ์ของยาบ้านั้นเองครับ 

ความน่ากลัวของยาบ้ายังไม่หมดเพียงเท่านี้นะครับ เพราะถ้าหากเพ่ือนๆคิดจะทดลองเสพ
แล้วละก็ จะมีผลกระทบต่อสมองและร่างกายของเพ่ือนๆเป็นอย่างมากเลยนะครับ เช่น ร่างกายทรุด
โทรม ความดันโลหิตสูง หัวใจเต้นเร็วผิดปกติ ประสาทตึงเครียด ท าให้สมองพิการถาวร หมดสติและ
เป็นอันตรายถึงชีวิตได้เลยนะครับ 

เห็นไหมละครับเพ่ือนๆ ความอันตรายของยาบ้า นอกจากจะท าลายตัวเราแล้ว ยังสามารถ
ท าลายครอบครัวและประเทศชาติอีกด้วยนะครับ คนที่เข้าไปยุ่งเกี่ยวกับยาบ้าจะมีโทษจ าคุกถึง
ประหารชีวิต กันเลยทีเดียว เพราะถือเป็นยาเสพติดชนิดร้ายแรง 

ที่ส าคัญเพ่ือนๆต้องห้ามเข้าไปยุ่งเกี่ยวกับยาบ้าเด็ดขาดเลยนะครับ ต้องรู้จักหลีกเลี่ยง
ออกมาให้เร็วที่สุดหากพบเห็นคนที่มีอาการคล้ายคนเสพยาบ้าก็รีบแจ้งผู้ปกครองหรือต ารวจในทันที
เลยนะครับ 
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ภาคผนวก  ค 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ภาคผนวก  ง 
คุณภาพเครื่องมือที่ใช้งานการวิจัย 
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ตาราง ง.1 ค่าความสอดคล้อง (IOC) แบบสัมภาษณ์ของผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูล 

รายการ 

ประเมิน 

ข้อค าถาม 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

ค่า (IOC) 1 2 3 

1. 1 1 1 1.00 

2. 1 1 1 1.00 

3. 1 1 1 1.00 

4. 1 1 1 1.00 

  
 จากผลการพิจารณา ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าค าถามมีความสอดคล้อง ถูกต้องและเท่ียงตรง 
จึงเหมาะสมที่จะน าไปสร้างเป็นแบบสัมภาษณ์สอบถามความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้
ข้อมูลเนื่องจากผู้วิจัยเลือกใช้การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง เป็นลักษณะข้อค าถามแบบปลายเปิดที่
จัดเตรียมข้อล าดับไว้แล้ว ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะว่าควรแนบข้อมูลของหลักสูตรโครงการ 
D.A.R.E.และองค์ประกอบทางการออกแบบ ให้ผู้สัมภาษณ์พิจารณาได้ง่ายขึ้น ผู้วิจัยจึงน าข้อค าถาม
ทั้งหมดไปสร้างแบบสัมภาษณ์ของผู้ที่มีส่วนส าคัญในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรโครงการ D.A.R.E. 
 

ตาราง ง.2 ค่าความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถามความต้องการของนักเรียน 
รายการ 

ประเมิน 

ข้อค าถาม 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

ค่า (IOC) 1 2 3 

1. 0 1 1 0.67 

2. 1 1 1 1.00 

3. 1 1 1 1.00 

4. 1 1 1 1.00 

5. 1 1 1 1.00 

6. 1 1 1 1.00 

7. 1 1 1 1.00 
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ตาราง ง.2 ค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความต้องการ(ต่อ) 

รายการ 

ประเมิน 

ข้อค าถาม 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

ค่า (IOC) 1 2 3 

8. 1 1 1 1.00 

9. 1 1 1 1.00 

10. 1 1 1 1.00 

11. 1 1 1 1.00 

12.. 0 1 1 1.00 

13. 1 1 1 1.00 

14. 1 1 1 1.00 

 
จากการพิจารณา ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ มีความถูก

ต้องเที่ยงตรง เนื้อหาครอบคลุมทุกด้าน ซึ่งจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านพบว่าข้อค าถาม
ทั้ง 14 ข้อ สามารถน าไปใช้ในการสร้างแบบสอบถามความต้องการรูปแบบตัวการ์ตูนที่นักเรียนชื่น
ชอบ เพ่ือน าไปเก็บข้อมูลต่อไป 
 

ตาราง ง.4 ค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้ 
รายการ 

ประเมิน 

ข้อค าถาม 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

ค่า (IOC) 1 2 3 

1. 1 1 1 1.00 

2. 1 1 1 1.00 

3. 1 0 1 0.67 

4. 0 1 1 0.67 
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ตาราง ง.4 ค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้(ต่อ) 

รายการ 

ประเมิน 

ข้อค าถาม 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

ค่า (IOC) 1 2 3 

5. 0 1 1 0.67 

6. 1 1 1 1.00 

7. 0 1 1 0.67 

8. 1 1 1 1.00 

9. 1 1 1 1.00 

10. 1 1 0 0.67 

11. 1 1 1 1.00 

12. 1 1 1 1.00 

13. 1 1 1 1.00 

14. 0 1 1 0.67 

15. 1 1 1 1.00 

16. 0 1 1 0.67 

17. 1 1 1 1.00 

18. 1 1 1 1.00 

19. 1 1 1 1.00 

20. 1 1 1 1.00 

21. 1 1 1 1.00 

22. 1 1 1 1.00 

23. 1 1 1 1.00 

24. 0 1 1 0.67 

25. 1 1 1 1.00 

26. 1 1 1 1.00 
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ตาราง ง.4 ค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนรู้(ต่อ) 

รายการ 

ประเมิน 

ข้อค าถาม 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

ค่า (IOC) 1 2 3 

27. 1 0 1 0.67 

28. 0 1 1 0.67 

29. 0 1 1 0.67 

30. 1 1 1 1.00 

31. 0 1 1 0.67 

 
จากการพิจารณา ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ มีความถูก

ต้องเที่ยงตรง เนื้อหาครอบคลุมทุกด้าน ซึ่งจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านพบว่าข้อค าถาม
ทั้ง 31 ข้อ สามารถน าไปใช้ในการสร้างแบบประเมินการรับรู้และแบบประเมินความพึงพอใจ เพ่ือ
น าไปเก็บข้อมูลต่อไป 
 

ตาราง ง.5 ค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินการรับรู้ 

รายการ 

ประเมิน 

ข้อค าถาม 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

ค่า (IOC) 1 2 3 

1. 1 1 1 1.00 

2. 0 1 1 0.67 

3. 0 1 1 0.67 

4. 0 1 1 0.67 

5. 0 1 1 0.67 

6. 1 1 1 1.00 

7. 1 1 1 1.00 
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ตาราง ง.5 ค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินการรับรู้(ต่อ) 

รายการ 

ประเมิน 

ข้อค าถาม 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

ค่า (IOC) 1 2 3 

8. 1 1 1 1.00 

9. 1 1 1 1.00 

10. 1 1 1 1.00 

11. 1 1 1 1.00 

12. 1 1 1 1.00 

13. 1 1 1 1.00 

14. 1 1 1 1.00 

15. 1 1 1 1.00 

16. 1 1 1 1.00 

17. 1 1 1 1.00 

18. 1 1 1 1.00 

19. 1 1 1 1.00 

20. 1 1 1 1.00 

 
จากการพิจารณา ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ มีความถูก

ต้องเที่ยงตรง เนื้อหาครอบคลุมทุกด้าน ซึ่งจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านพบว่า  ข้อ
ค าถามทั้ง 20 ข้อ สามารถน าไปใช้ในการสร้างแบบประเมินการรับรู้ เพ่ือน าไปเก็บข้อมูลกับนักเรียน
ต่อไป 
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ตาราง ง.6 ค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินความพึงพอใจ 

รายการ 

ประเมิน 

ข้อค าถาม 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  

ค่า (IOC) 1 2 3 

1. 1 1 1 1.00 

2. 1 1 1 1.00 

3. 1 1 1 1.00 

4. 1 1 1 1.00 

5. 1 1 1 1.00 

6. 1 1 1 1.00 

7. 1 1 1 1.00 

8. 1 1 1 1.00 

9. 1 1 1 1.00 

10. 1 1 1 1.00 

 
จากการพิจารณา ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อค าถามกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ มีความถูก

ต้องเที่ยงตรง เนื้อหาครอบคลุมทุกด้าน ซึ่งจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านพบว่าข้อค าถาม
ทั้ง 20 ข้อ สามารถน าไปใช้ในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ เพ่ือน าไปเก็บข้อมูลกับนักเรียน
ต่อไป 
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ภาคผนวก  จ 
ภาพประกอบการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูล 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายศิวดล ภาภิรมย์ 
วันเกิด 27 พฤศจิกายน พ.ศ.2535 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน 140 หมู่ที ่3 ชื่อหมู่บ้านคุ้มสังข์  ซอย/อรรถจันทร์  ถนนผดุงประชากร 

ต าบลหัวขวาง  อ าเภอโกสุมพิสัย  จังหวัดมหาสารคาม 44140 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน กราฟิกดีไซน์เนอร์ 
สถานที่ท างานปัจจุบัน บริษัท โมโน สปอร์ต เอ็นเตอร์เทนเมนท์ จ ากัด 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2554 มัธยมศึกษา โรงเรียนโกสุมวิทยาสรรค์  

พ.ศ. 2558 ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาสื่อนฤมิต 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ. 2562 ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม.) สาขาวิชาสื่อนฤมิต 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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