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 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย  1)เพื่อพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   2) เพื่อศึกษา

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐาน  3)เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  ไดแกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คุณลักษณะ

คุณธรรมความสามัคคี และ 4)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนดวยรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน โดยการ

ทดลองแบงเปน 3 ข้ันตอน คือ  

 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  จากการศึกษาขอมูล วิเคราะห รูปแบบเกมการศึกษา การตูน

แอนิเมชัน  การสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม  นําผลการวิเคราะหมาสังเคราะหเปนรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  

 ตอนที่ 2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 จากการ

ทดลองกับนักเรียนระดับชวงชั้นที่2 (ชั้นป.5) โรงเรียนบานหวยหารอําเภอรอนพิบูลย จังหวัด

นครศรีธรรมราช ไดมาโดยการสุมตัวอยางอยางงาย จํานวน 42 คน ตอนที่ 3 ศึกษาประสิทธิผลจาก

ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนของนักเร ียนที ่เร ียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั ้นพื ้นฐานที่สรางขึ ้น   การประเมินคุณลักษณะ

คุณธรรมความสามัคคีจากการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานและความพึงพอใจของนักเรียนที่มีจากการเรียนดวยรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  กลุม

ตัวอยางคือ  นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นป.5)  โรงเรียนรอนพิบูลยอําเภอรอนพิบูลย จังหวัด

นครศรีธรรมราช ไดมาโดยการสุมตัวอยางอยางงาย   จํานวน 30 คน   



 

 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลไดแก แบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน   แบบประเมินเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั ้นพื ้นฐาน แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบประเมินคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี และแบบประเมินความ

พึงพอใจ สถิติที ่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือคาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติ

ทดสอบทีแบบ t - test for dependent Sample  

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ขั้นพื้นฐาน ที่สรางขึ้น ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญอยูในเกณฑเหมาะสมมากที่สุด  โดยมี

องคประกอบและขั้นตอนของรูปแบบ 2 องคประกอบ 7 ข้ันตอนไดแก  องคประกอบที่1ปฏิสัมพันธและ

การสงเสริมคุณธรรม องคประกอบที่ 2 ความสนุกสนานและการผจญภัยโดยมีข้ันตอนยอย 7 ข้ันตอน

คือ  เร่ิมตน(Start) การใหการรับรูและสถานการณ (Receiving  and Situation ) การตอบสนอง 

(Responding) การสรางคานิยม (Valuing)การใหการรับรูซ้ํา (Re Value) การจัดระเบียบคานิยม 

(Organization)  และสิ้นสุดเกิดคุณลักษณะที่เกิดจากคานิยม (Finish and Characterization of a 

Value Complex)   

 2.  รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐานที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 89.67/87.83  

 3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ ์จากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ .05     

 4. นักเร ียนมีคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีหลังจากการเร ียนดวยรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน อยูในระดับ

มากที่สุด   

 5. นักเรียนมีความพึงพอใจจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน อยูในระดับมากที่สุด    
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 The purposes of this research were  to 1)develop maze and interaction cartoon 

animation games for the morality promotion  of level 2 students (upper primary)  2)test the 

efficiency of the model of maze and interaction cartoon animation games 3) enhance the 

students’ morality and 4) evaluate the efficiency of the model of maze and interaction 

cartoon animation games which affect students’ morality and learning achievement. The 

development of the model composed of three parts as follows: 

 The first part contained developing the model of maze and interaction cartoon 
animation games from the research basis information study and model synthesis. The 
second part contained testing the efficiency of the model with a 80/80 standard criterion. It 
was applied to 42 level 2 students in Ban HouyHan School, The third part evaluated the 
students’ learning achievement from the model and morality by using the model. the 
students’ satisfaction toward the using of maze and interaction cartoon animation games. 
The research population was forty-two level 2 students in Ronpiboon School, Ronpiboon, 
Nakorn Srithummarat province in the 2009 academic year by purposive sampling.  
 The research tools comprised of the model evaluation form, the maze and 
interaction cartoon animation games evaluation form and the learning achievement in 
morality test and satisfaction questionnaire for students. The data were analyzed through 
mean score, percentage, standard deviation, the dependent sample t-test. 
 The findings revealed that 

 1. The model of maze and interaction cartoon animation games consist of 2 

components and 7 steps. There are Interactive and Value Promotion component, Funny and  

Adventure component. 7 steps were Start , Receiving  and Situation, Responding, Valuing, 

Re Value, Organization , Finish and Characterization of a Value Complex. The Model was 

evaluated by five experts for suitable appropriateness in the highest level. 



 

 2.  The model’s efficiency was 89.67/87.83, which was corresponding with 

standard criteria. 

 3.  The students’ learning achievement by the model was increased significantly at 

0.05 level. 

 4.  The students’ morality was at the highest level. 

 5.  The students’ satisfaction toward the using of maze and interaction cartoon 

animation games was at the highest level. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ประกาศคุณูปการ 
 

 ปริญญานิพนธนี้สําเร็จไดเปนเพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางยิ่งจาก รองศาสตราจารย  

ดร.อรพรรณ พรสีมา  ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  รองศาสตราจารย ดร.สมสรร  

วงษอยูนอย และพระราชวิจิตรปฏิภาณ. กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ที่กรุณาใหคําปรึกษา แนวคิด

และหลักการ ทฤษฎีรวมทั้งคําแนะนําสําหรับดําเนินการวิจัย ตลอดจนการแกปญหาตางๆ อันเปน

ประโยชนแกการทําปริญญานิพนธ ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณทานเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยดร.สุพัตรา ศรีสุวรรณและอ.ดร.นฤมล ศิระวงษ  

ที่ใหความอนุเคราะหในการเปนกรรมการสอบเพิ่มเติมและไดใหคําแนะนําที่เปนประโยชนแกผูวิจัยและ

ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุกทานที่ใหความอนุเคราะหในการประเมินรูปแบบซึ่งเปนเครื่องมือ

ในการวิจัยในครั้งนี้ 

 ทายนี้ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณบุคคลในครอบครัวและคุณบุณฑริก บุญคงที่คอยเปนพลัง

ใจสําคัญยิ่ง สงเสริมและสนับสนุนจนกระทั่งผูวิจัยประสบความสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 การกาวเขาสูศตวรรษที่ 21 ของสังคมโลก กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในทุกดาน อาทิ      

ดานเศรษฐกิจ สังคม การเมือง และสิ่งแวดลอม ตลอดจนความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ           

การสื่อสาร โทรคมนาคม และเทคโนโลยีสารสนเทศ สงผลใหสังคมไทยกลายเปนสังคมแหงขาวสาร
ขอมูล  กิจกรรมทุกดาน ถูกเชื่อมโยงกันทั่วโลก (กรมการศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม.  2548: 1)   

 การเปลี่ยนแปลงดังกลาวสงผลกระทบตอเด็กและเยาวชน ดังจะเห็นไดจากการเปลี่ยนแปลง

ของพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนในปจจุบันที่เปนปญหา ทั้งปญหายาเสพติด การมั่วสุมทางเพศ  

การกออาชญากรรม การทะเลาะวิวาท  (กรมการศาสนา  กระทรวงวัฒนธรรม.  2548: 191; กลุม

สงเสริมและสนับสนุนการเผยแพรหลักธรรม.  2548: 35)  มูลนิธิเครือขายครอบครัว มูลนิธิเพื่อการ

พัฒนาเด็กและสํานักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพไดรวมกับสํานักวิจัยเอแบคโพลล 

ดําเนินการสํารวจภาคสนาม เร่ืองผลกระทบของสื่อโทรทัศนที่มีตอเด็กและเยาวชนพบวา เด็กสวนใหญ

ใชเวลาวางดูทีวีมากที่สุด  และรายการโทรทัศนที่เด็กนิยมดูมากที่สุดคือ การตูนไทย และการตูนญี่ปุน/

ฝร่ัง (อะไรที่ไหน. 2551: ออนไลน)  และจากการสํารวจเด็กตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จนถึง

มหาวิทยาลัย 1,400 คนทั่วประเทศ ในป 2549 ของคณะแพทยศาสตร ศิริราชพยาบาล รวมกับ

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทรพบวาในกลุมเด็กที่คลั่งไคลเกมตองเลนวันละ2-3 ชั่วโมง  

กลุมที่ติดเกมมากตองเลนไมตํ่ากวาวันละ 3 ชั่วโมงซึ่งเมื่อเฉลี่ยแลว พบวาในจํานวนเด็ก 5 คน จะมี

เด็กที่ติดเกม 1 คน  โดยเปนเด็กในระดับมัธยมตนมากที่สุดซึ่งเด็กจะเริ่มติดเกมในชวง ป.4-5 และ

กวา 80% จะนิยมเลนเกมตอสูที่มีเนื้อหารุนแรงเปนหลัก  โดยเฉพาะชวงปดเทอมอัตราการเลมเกม

ของเด็กจะเพิ่มข้ึนถึง 2 เทาจากวันละ 3-4 ชั่วโมง เปนวันละ 6-7 ชั่วโมง  ที่สําคัญก็คือการเลนเกม

กลายเปนกิจกรรมอันดับหนึ่งที่เด็กสวนใหญเลือกทําในชวงปดเทอมและในเวลาวาง สงผลใหเด็กมี

พฤติกรรมเปลี่ยนไปไมยอมทําการบานและไมไปโรงเรียน(Adslthailand.2550:ออนไลน)   

 สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา(2551: ออนไลน ) ไดจัดใหมีการประเมินการจัดการ

เรียนรูที่สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียนในสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน ผานกลุมเปาหมายคือ

โรงเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาทั่วประเทศ พบวากระบวนการเรียนรูเพื่อสรางเสริม

คุณธรรมจริยธรรม  ปจจุบัน  ปญหาที่พบมากทั้งโรงเรียนในเมืองและนอกเมือง  คือ การติดเกม และ

นักเรียนจํานวนมากที่เขาไปเกี่ยวของเปนนักเรียนที่คอนขางเรียนดี  และนําไปสูปญหาการมั่วสุม     

การหนีเรียน  ไมสนใจภาระหนาที่อ่ืน  เสียสุขภาพ และเสียทรัพย  
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 ขอมูลเบื้องตน แสดงใหเห็นวาการเปลี่ยนแปลงของสังคมสงผลกระทบตอความสัมพันธใน

ครอบครัวเนื่องจากเด็กและเยาวชน มีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม ไมวาจะเปนการกาวราว ทะเลาะวิวาท 

การไมรับผิดชอบ เกียจคราน กลาวโดยรวมไดวาขาดคุณธรรมจริยธรรมอันเหมาะสมแกวัย จึงตองมี

หลายฝายใหการสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมแกเด็กและเยาวชนในชวงวัยตางๆ ทั้งผูทรงคุณวุฒิฝาย

สงฆและคฤหัสถ ตระหนักถึงความจําเปนอยางยิ่ง ที่จะดําเนินการเพื่อปลูกฝงและสงเสริมคุณธรรม

ใหแกนักเรียน โดยอาศัยตนแบบจากตัวอยาง การประพฤติปฏิบัติตน การมีคุณธรรมจริยธรรมจาก

นิทานชาดกในพระพุทธศาสนา  ดังจะเห็นไดจากการกําหนดหลักสูตรในสาระการเรียนรู

พระพุทธศาสนามาตรฐานชวงชั้น ใหนักเรียนไดศึกษาเนื้อหานิทานชาดกทุกๆ ชวงชั้นของการศึกษาขั้น

พื้นฐาน (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ.  2545: 168)  และปจจุบันกระทรวงศึกษาธิการได

ประกาศนโยบายเรงรัดการปฏิรูปการศึกษา โดยยึดคุณธรรมนําความรู ความสมานฉันท สันติวิธี วิถี

ประชาธิปไตย โดยใชคุณธรรมเปนพื้นฐานของกระบวนการเรียนรูโดยมีจุดเนนเพื่อพัฒนาเยาวชนให

เปนคนดี มีความรู และอยูดีมีสุข จึงไดกําหนดคุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการที่ควรเรงปลูกฝง 

ประกอบดวย ขยัน ประหยัด  ซื่อสัตย  มีวินัย  สุภาพ  สะอาด  มีน้ําใจ สามัคคี (กระทรวงศึกษาธิการ.  

2550: เอกสารเผยแพร)  และสืบเนื่องจากพระราชดํารัสพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว เมื่อวันที่ 4 

ธันวาคม 2550 พระองคทรงพระราชทาน  พระบรมราโชวาท ชี้สถานการณบานเมืองไมนาไววางใจ 

หากคนไทยขาดความสํานึก ขาดความสามัคคี ก็อาจจะประสบเคราะหกรรมทั้งชาติ ทรงเนนย้ําให

ท ุกคนตั ้งมั ่นบนความสามัคคี เพื่อประโยชนสุขของตนเองและสวนรวม  (ขาวพระราชสํานัก 

หนังสือพิมพเดลินิวส.  2550. ออนไลน)  

  จะเห็นไดวาเด็กและเยาวชนไทยมีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ไมดี  เนื่องจากเด็กไมได

รับการปลูกฝงดานศีลธรรม เพราะไมสนใจการเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมและติดการตูนเด็กใชเวลา

สวนใหญไปกับการเลนเกม และชมการตูน    อยางไรก็ดีเกมยังมีคุณลักษณะเดนที่เปนขอดีคือความ 

สนุกสนาน  การใหผูเลนมีสวนรวมในการตัดสินใจ ความทายทายอยากเอาชนะหรือไปใหถึงเปาหมาย

และการตูนมีสวนใหความบันเทิง  สนุกสนานเพลิดเพลิน  

 จากขอมูลและสภาพปญหาดังกลาวขางตน ทําใหผูวิจัยเกิดแนวคิดและความสนใจที่จะ

ศึกษาและนําคุณสมบัติที่เปนคุณลักษณะขอดีของเกม  ซึ่งไดแก การออกแบบที่เนนความทาทาย 

เปดโอกาสใหผูเลนลองผิดลองถูก และมีอํานาจในการตัดสินใจในการเลน ใหความรูสึกเหมือนการ

เดินทางในเขาวงกต เพราะเนื้อหาเกมเขาถึงความตองการสามัญของมนุษย มีลักษณะ ที่ตอบสนอง

ทาทายใหอยากเอาชนะ ใหความสนุกสนาน ชวนติดตาม  (พรรณพิมล หลอตระกูล.  2551: ออนไลน)

โดยใหผูเลนเขาไปอยูในสิ่งจําลอง แลวปลอยใหผูเลนมีโอกาสแสดงออกมา  ซึ่งจะตองเลนตามเงื่อนไข

ที่กําหนด มิฉะนั้น ผูเลนจะไมสามารถเลนเกมนั้นได ซึ่งสวนสําคัญที่สุดคือ การที่คนเขาไปรวมมี
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บทบาทและเปนผูแสดงหรือผูเลน   ผสมผสานกับคุณสมบัติที่เปนขอดีของการตูนแอนิเมชันในดานการ

ใหความบันเทิง สนุกสนานและความเพลิดเพลิน  ซึ่งผูวิจัยดําเนินการออกแบบเนื้อเร่ืองโดยอาศัยเคา

โครงเร่ืองจากนิทานชาดกและสามัคคีเภทคําฉันท ตอนวัสสการพราหมณ ซึ่งไดรับการยกยองวาแตงดี

มีความงดงามทางวรรณศิลป  ทั้งยังไดรับการคัดเลือกเปนหนังสือประกอบการเรียนการสอนในวิชา

ภาษาไทย โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยเลือกนักเรียนระดับการศึกษาชวงชั้นที่2 ตามหลักทฤษฎี

พัฒนาการทางจริยธรรมเพียเจต (Piaget.  1960: 45) ซึ่งมองวาพัฒนาการทางจริยธรรมของมนุษย

ข้ึนอยูกับความฉลาดในการรับรูกฎเกณฑของสังคม เพราะฉะนั้นพัฒนาการทางจริยธรรมของบุคคลจึง

ข้ึนอยูกับพัฒนาการทางสติปญญา และเปยเจตพบวาพัฒนาการทางจริยธรรมของมนุษยจะขึ้นสูงสุด

เมื่ออายุ 8-11 ป   มาพัฒนาเปนรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   เพื่อใชเปนรูปแบบที่จะนาํไปสูการขยายผล

ในการจัดการเรียนการสอนสาระการเรียนรูศาสนา สังคมศึกษาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ที่ 2  เพื่อสงเสริมคุณธรรม และกระตุนความสนใจในการเรียน อันเปนเหตุใหนักเรียนที่เรียนวิชา

พระพุทธศาสนาเรียนอยางมีความสุข   สามารถนําหลักธรรมคําสอนไปใชปฏิบัติในการอยูรวมกันได  
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังนี ้

 1.  เพื่อพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต เพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

 2. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกต เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกต เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนเรียนชวงชั้นที่ 2 ไดแก ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี  

 4. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีจากการใชร ูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนเรียนชวงชั้นที่  2 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม  

คุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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 2. ไดทราบประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกต เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 3. ไดทราบประสิทธิผลของการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกต เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนเรียนชวงชั้นที่ 2 ไดแก ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี  

 4. ไดทราบความพึงพอใจของนักเร ียนที ่ม ีจากการใช ร ูปแบบเกมการศึกษาการ ต ูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนเรียนชวงชั้นที่ 2 

 5. ไดตนแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม  

คุณธรรมขั้นพื้นฐาน เพื่อเปนทางเลือกและแนวทางในการพัฒนาคุณธรรมของนักเรียน และกลุมสาระ

การเรียนรูตางๆ เพื่อนําไปสูการขยายผล 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 การกําหนดแหลงขอมูลที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  แบงออกไดเปน 3 ตอน ดังนี้ 

 1. แหลงขอมูลสําหรับพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริม  คุณธรรมขั้นพื้นฐาน ในการวิจัยครั้งนี้เปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา ดาน

คุณธรรมจริยธรรม ดานวัดและประเมินผลการศึกษา จํานวน 5 คน เปนผูพิจารณา รูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม  คุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 2. แหลงขอมูลสําหรับการพัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบเกมการศึกษาการ ต ูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม  คุณธรรมขั้นพื้นฐาน  

  2.1 ประชากรเปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ) โรงเรียนบานหวย

หาร อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2552 

จํานวน  90 คน 

  2.2  กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่5) โรงเรียนบานหวยหาร  

อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2552 

จํานวน  42 คน  ไดมาโดยการสุมอยางงายโดยแบงเปน 3 ข้ันตอนคือ 

   ข้ันที่ 1 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริม  คุณธรรมขั้นพืน้ฐาน กับผูเรียนจาํนวน 3 คนจากนัน้นํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใช

ทดลองในขัน้ตอไป 
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   ข้ันที่ 2 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริม  คุณธรรมขั้นพืน้ฐาน กับผูเรียนจาํนวน 9 คนจากนัน้นํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใช

ทดลองในขัน้ตอไป 

   ข้ันที่ 3 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริม  คุณธรรมขั้นพืน้ฐาน  กับผูเรียนจาํนวน 30 คนเพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบ

เกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน ใหได

ตามเกณฑการหาประสทิธิภาพ 80/80 

 3.  แหลงขอมูลในการหาประสทิธิผลรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม  คุณธรรมขั้นพืน้ฐาน 

  3.1 ประชากรเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่5)  โรงเรียนรอนพิบูลย 

อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 

จํานวน  92  คน   

  3.2  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่5)  โรงเรียนรอนพิบูลย 

อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 ไดมา

โดยการสุมอยางงาย จํานวน 30  คน  ซึ่งใชในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คุณลักษณะคุณธรรม

ความสามัคคีและความพึงพอใจ  

 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 2.  ตัวแปรตาม  ไดแก   

  2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศกึษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

  2.2 คุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

  2.3 ความพึงพอใจจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  

 

คํานิยามศัพทเฉพาะ 
 1. เกมการศกึษา หมายถึง   กระบวนการเรียนรูที่จัดขึ้นโดยการใหผูเรียนไดเลน ซึง่ผูเรียน

จะตองตัดสินใจทําอยางใดอยางหนึ่งภายใตเงื่อนไขที่กาํหนด ซึ่งการตดัสินใจนัน้ชวยใหผูเรียนได
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วิเคราะหความรูสึกนึกคิดและพฤติกรรมตางๆ ที่มีอิทธพิลตอการตัดสินใจ และชวยใหผูเรียนเกดิความ

สนุกสนานในการเรียน 

 2.  การตูนแอนิเมชัน  หมายถึง การดําเนินเรื่องราว โดยอาศัยเนื้อเรื่องจากนิทานชาดก

เรื่องวัณณาโรหชาดก และ สามัคคีเภทคําฉันท วัสสการพราหมณ  ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความสามัคคี

โดยใชตัวการตูนที่เคลื่อนไหวมีลักษณะ 2 มิติ ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น 

 3.  ปฏิสัมพันธ หมายถึง การกระทําหรือการประกอบกิจกรรมระหวางสิ่งสองสิ่งหรือส่ิง

หลายสิ่ง เพื่อใหไดมาซึ่งผลลัพธ ไมวาผลลัพธนั้นจะออกมาในทางที่ดีมีประโยชนหรือออกมาในทาง 

ที่กอใหเกิดผลเสียตอส่ิงที่กําลังกระทําหรือตอบโตอยูนั้น ในที่นี้ไดแก การการกระทําหรือการประกอบ

กิจกรรมระหวางนักเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่งนักเรียนจะมีโอกาสเลือก ตัดสินใจ และไดรับ

การเสริมแรง จากการไดรับขอมูลยอนกลับทันทีจากการกระทํานั้น 

 4.  ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต  หมายถึง การกระทําหรือการประกอบกิจกรรมระหวาง

นักเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งนักเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับทันทีโดยการตอบสนอง การ

โตตอบ และการใหแรงเสริมจากการกระทําของนักเรียน  โดยเสียง คําบรรยาย กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  

ใหนักเรียนสามารถสรางความรูความเขาใจเองได เกิดแรงจูงใจจากการลองผิดลองถูก ในการเลือก

เสนทางการเคลื่อนที่ และการฝกการตัดสินใจ ซึ่งหากเมื่อนักเรียนตัดสินใจเลือกเสนทางเดินในครั้งแรก 

ก็จะมีเงื่อนไขในครั้งตอๆ ไป ใหนักเรียนไดใชความคิด  ใชเหตุผลเชิงคุณธรรม  ใชความจํา  ความใจ

เย็น ความมีสติ  ไหวพริบ  มากยิ่งขึ้น  

 5. รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต  หมายถึง  

กิจกรรมการเรียนรูที่ผูวิจัยกําหนดสถานการณและเงื่อนไขมีจุดมุงหมายเพื่อใหนักเรียนเกิดคุณลักษณะ

คุณธรรมความสามัคคี  โดยอาศัยบทบาทตัวละครในการตูนแอนิเมชันทั้งตัวดีและตัวรายเปนตัว

สะทอนคุณลักษณะดานตางๆ  โดยนักเรียนจะมีโอกาสเลือก และมีสวนรวมไปกับตัวละครในเรื่องเพื่อ

ตัดสินใจในการแกปญหาจากสถานการณตางๆที่ผูวิจัยกําหนด และนักเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับ

ทันทีเพื่อสะทอนใหเห็นผลของการตัดสินใจ  ซึ่งในแตละสถานการณตัวละครจะยั่วยุและกระตุน ให

นักเรียนไดใชความคิด  ใชเหตุผลเชิงคุณธรรม  ความจํา  ความใจเย็น ความมีสติ  ไหวพริบ  มากยิ่งขึ้น  

 6.  คุณธรรมขั้นพื้นฐาน หมายถึง คุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการตามแนวพระราชบญัญติัแหง

องคพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวฯ ไดแก ขยัน  ประหยัด ซื่อสัตย มีวินัย สุภาพ สามัคคี มีน้ําใจ 

กตัญู ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยกําหนดคุณธรรมความสามัคคี 

 7. การสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน หมายถึง  การทําใหนักเรียน ริเร่ิม กระทํา  แสดงออก

และประพฤติปฏิบัติในเรื่องความพรอมเพรียง  ความกลมเกลียว เปนน้ําหนึ่งใจเดียวกัน  ไมทะเลาะ

วิวาทบาดหมางกัน  ทั้งทางกาย ไดแก การรวมแรงรวมใจในการทํางานและทางใจไดแกการรวม



 7 

ประชุมปรึกษาหารือกันเมื่อเกิดปญหา และเห็นประโยชนสวนรวมมากกวาสวนตน โดยอาศัยเนื้อ

เร่ืองจากชาดกเรื่องวัณณาโรหชาดก และ สามัคคีเภทคําฉันทตอนวัสสการพราหมณ  ซี่งมีเนื้อหา

เกี ่ยวกับความสามัคคี มาพัฒนาเปนการตูนแอนิเมชัน โดยมีการแกไขปรับปรุงตัวละคร และ

เหตุการณบางตอนของเรื่องใหมีความเขมขน สนุกสนาน และดัดแปลงใหมใหเขากับยุคสมัยของ

นักเรียนมากยิ่งขึ้น แตยังคงเคาโครงเรื่องเดิมไว 

 8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลตางของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลัง

เรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐานกับคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 9. คุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี หมายถงึ การที่นักเรยีน ริเร่ิม กระทาํ  แสดงออก  

และประพฤตปิฏิบัติในเรื่องความพรอมเพรียง  ความกลมเกลียว เปนน้าํหนึ่งใจเดียวกนั  ไมทะเลาะ

เบาะแวง  ววิาทบาดหมางกัน ไดแก การรวมแรงรวมใจในการทํางาน   การรวมประชุมปรึกษาหารือกัน

เมื่อเกิดปญหาและ เหน็ประโยชนสวนรวมมากกวาสวนตน โดยผูวิจยัประเมินคุณลักษณะทีพ่งึประสงค

เบื้องตนโดยใชแบบสอบถามในการประเมิน 
 10. ความพึงพอใจจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  หมายถึง ความรูสึกดานบวกที่

นักเรียนมีหลังจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานซึ่งสามารถวัดไดจากแบบประเมินความพึงพอใจมีลักษณะเปนแบบ

มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5  4  3  2 และ 1 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดบูรณาการแนวคิด  หลักการ  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของในเรื่อง

รูปแบบเกมการศึกษา  การตูนแอนิเมชัน  การสรางคานิยมการสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม   การกําหนด

จุดประสงคทางการศึกษาดานความรูสึกหรือจิตพิสัย   รวมถึงทฤษฎีอ่ืนที่เกี่ยวของ  และนํามาผสมผสาน 

เพื่อสรางรูปแบบเกมการศึกษา  ดังนั้นผูวิจัยไดสรุปเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยโดยสามารถเขียน

แสดงดังภาพประกอบ 1  เปนกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 
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ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 
  สมมติฐานการวิจัย 
 1. รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐานสําหรับนักเรียนเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากการเรียนโดยใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสูงกวากอนเรียน 

ตัวแปรอิสระ 
การเร ียนดวยร ูปแบบเกมการศ ึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 

ตัวแปรตาม 
1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียน

ด วยรู ปแบบ เกมการศึ กษาการ ตู น

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 2.  คุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี

จากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

3. ความพึงพอใจจากการเรียนดวย

รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่

มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐาน  

    

หลักการ แนวคิด ทฤษฏี  
-  หลักการ แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนา 

-  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 

-  จิตวิทยาการเรียนรูและจิตวิทยาพัฒนาการ 

-  แนวคิดเรื่อง   

   ๐ รูปแบบเกมการศึกษา   

   ๐ การตูนแอนิเมชัน   

    ๐ การสรางคานิยม   

    ๐ การสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

      หลักการกําหนดจุดประสงคทางการศึกษา

ดานความรูสึกหรือจิตพิสัย 

หลักการ แนวคิด ทฤษฏี  
-  หลักการ แนวคิด ทฤษฎทีี่เกีย่วของกับการ

เรียนรูการปลกูฝงคุณธรรม จริยธรรม 

-  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี 

และความพึงพอใจ 
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 3. คุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีของนักเรียนหลังจากการเรียนโดยใชรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมข้ันพื้นฐานอยูในระดับ

มากที่สุด 

 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานอยูในระดับมากที่สุด 

 

 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้มีการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยจําแนกเปนเนื้อหา

ตางๆ ไดดังนี้ 

 1.  หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.2 ความสําคัญของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 

  1.4 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 2.  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 

  2.1 โครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 

  2.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรม 

  2.3 แนวการจัดการเรียนรูพระพุทธศาสนา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  

  2.4 ส่ือการเรียนรูประกอบการเรียนการสอนพระพุทธศาสนา 

 3.  หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดานคุณธรรม จริยธรรม 

  3.1 ความหมายของคุณธรรม จริยธรรม 

  3.2 ทฤษฎีจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับคุณธรรม จริยธรรมและความหมายของความสามัคคี 

  3.3 ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรม 

  3.4 ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว 

  3.5 ทฤษฎีการพิจารณาและการเสริมสรางคานิยม 

  3.6 ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมของแบนดูรา (bandura) 

  3.7 ทฤษฎีการเรียนรูพฤติกรรมนิยม 

  3.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 4.  แนวคิดเรื่องเกม 

  4.1 ความหมายและความสําคัญของเกม 

  4.2 จุดมุงหมายของการสอนโดยใชเกม 

  4.3 ประโยชนของเกม 

  4.4 ประเภทของเกม 

  4.5 การเลือกเกมประกอบการสอน 



 11 

  4.6 ข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม 

  4.7 รูปแบบเกม 

  4.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 5.  แนวคิดเรื่องการตูนแอนิเมชัน 

  5.1 ความหมายและลักษณะของการตูน 

  5.2 ประโยชนของการตูนที่มีตอการเรียนการสอน 

  5.3 ความสนใจของเด็กที่มีตอการตูน 

  5.4 ความหมายและวิวัฒนาการของภาพยนตรการตูน 

  5.5 วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนในประเทศไทย 

  5.6 การผลิตภาพยนตรการตูน 

  5.7 กระบวนการผลิตภาพยนตรการตูน 

  5.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

1.  การวิจัยและพัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development =R&D) 
  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
 นักการศึกษาไดกลาวถึงความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ดังนี้  (Borg; & 

Gall.  1979: 771-798;  Morrish. 1987; พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ.  2531: 21-24) 

 การวิจัย หมายถึง การเสาะแสวงหาความรู หรือความจริงโดยอาศัยวิธีการวิทยาศาสตร หรือ

สังคมศาสตร ที่ทําการศึกษาอยางมีระบบ ดังนั้น การวิจัยจึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งในการแสวงหา

คําตอบ หรืออธิบายปรากฏการณตางๆ ที่สนใจ 

 การพัฒนา หมายถึง การปรับปรุงสภาพที่เปนอยูใหดียิ่งขึ้น การพัฒนาไมไดหมายถึงการ

พัฒนาทางดานกายภาพ หรือทางเศรษฐกิจเทานั้น หากรวมไปถึงการพัฒนาสังคม ซึ่งหมายถึงการทํา

ใหการอยูรวมกันของคนในสังคมเกิดประโยชนสวนบุคคล และสวนรวมอยางเสมอภาคและยุติธรรม

ดังนั้น การวิจัยและพัฒนา จึงหมายถึง การใชกระบวนการวิจัย เพื่อคนหาความรูหรือความจริงตางๆ  

ที่จะนําซึ่งความเจริญกาวหนาของบุคคลและสังคม ซึ่งในการทํางานหรือการบริหารงานใดๆ ที่มุง

แกปญหาหรือพัฒนาใหเกิดคุณภาพนั้น เมื่อผูบริหารหรือผูปฏิบัติงานคนพบปญหา ก็จะตองคิดคน

วิธีการ ส่ือหรือรูปแบบการพัฒนาที่เ รียกวา นวัตกรรม เพื่อใชในการแกปญหาหรือพัฒนาการ

ปฏิบัติงานดังกลาว โดยวิธีการ ส่ือหรือรูปแบบการพัฒนาที่คิดขึ้นจะตองมีเหตุผล หลักการหรือทฤษฎี

รองรับ ทั้งนี้อาจเลือกใชวิธีการปรับปรุงในสิ่งที่ไดมีผูอ่ืนไดศึกษาหรือเคยใชไดผลในสถานการณที่เปน

ปญหาในลักษณะเดียวกันมากอน หรืออาจคิดใชวิธีการใหมข้ึนมาก็ได ซึ่งผลที่เกิดจากการวิจัยและ

พัฒนานับวามีประโยชนเปนอยางมากที่จะชวยสรางสรรคนวัตกรรม  
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 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research 

based education Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุง 

เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลักคือ ใชเปน

กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education product) อัน

หมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน

คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ  
 
  1.2 ความสําคัญของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (ธัญวดี มงคลพันธ.  2544; อางอิงจาก Waiter.  1983: 

771-793.  การพัฒนารายการเทปวีดิทัศนฝกอบรมครูประถมศึกษา เร่ืองรูปแบบการเรียนการสอนโดย

ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง) เปนกระบวนการของการพัฒนา การทดสอบภาคสนามและวิเคราะหขอมูลที่

ใชจากการทดสอบ ถึงแมวาการพัฒนาสื่อจะประกอบดวยการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกต เพื่อ

จุดประสงคพื้นฐานในการคนพบสิ่งใหม ในทางตรงกันขามเปาหมายของการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษา คือ การนําความรูที่ไดจากการศึกษาวิจัยไปพัฒนาสื่อใหสามารถใชได ดังนั้น การวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษาจึงเปนตัวเชื่อมระหวางการวิจัยทางการศึกษาและแบบฝกหัดทางการศึกษา ซึ่ง

ทําใหส่ือการศึกษาสมบูรณยิ่งขึ้น ดังนั้น ในการบริหารหรือการศึกษาวิจัยที่มุงแกปญหาหรือพัฒนาให

เกิดคุณภาพ (ธเนศ ขําเกิด.  2540: 157)  เมื่อผูบริหารหรือผูปฏิบัติงานคนพบปญหา และเกิดความ

ตระหนักในปญหาก็จะคิดคนรูปแบบสื่อ หรือ รูปแบบการพัฒนาที่มักเรียกวา นวัตกรรม เพื่อใชในการ

แกปญหาหรือพัฒนางานดังกลาว โดยที่รูปแบบสื่อหรือรูปแบบการพัฒนาที่คิดขึ้นจะตองมีเหตุผล 

หลักการหรือทฤษฎีรองรับ ทั้งนี้อาจเลือกใชวิธีการปรับปรุงในสิ่งที่มีผูอ่ืนไดศึกษา หรือเคยใชไดผลใน

สถานการณที่เปนปญหาเชนเดียวกันมากอน หรืออาจคิดวิธีการขึ้นใหมก็ได แตการทําใหรูหรือมั่นใจได

วาวิธีการที่คิดคนขึ้นนั้นดีหรือไม จําเปนตองนํามาทดลองจริง มีการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อพิสูจนวา

สามารถแกปญหาหรือพัฒนางานได ถาไมประสบผลสําเร็จก็ตองมีการปรับปรุงพัฒนาอยางตอเนื่อง 

จนไดผลดีสามารถนําไปเผยแพรใหผูอ่ืนไดทราบหรือนําไปใชไดตอไป  

 

  1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา  
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการ คือ (Borg and 

Gall.  1979; พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ.  2531; บุญสืบ พันธุดี.  2537: 79-80) 

 1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน

หรือมุงคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มุง

พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย
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โครงการก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรือ

อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลิต

เหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับ

โรงเรียนทั่วไป 

 2.  การนําไปใช การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง

กวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช       

นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา”อยางไร  

ก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจัยการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีที่จะ

เพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิต

ทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา (ไม

วาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธ

และความแตกตางดังความสัมพันธในภาพ  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3  ความสัมพันธและความแตกตางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษา 

 

  1.4 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 กระบวนการวิจัยและพัฒนาเปนการวิจัยที่ตองการคนควาและพัฒนา ทําการทดสอบใน

สภาพจริง    ทําการประเมินและดําเนินการปรับปรุงผลิตภัณฑหลายๆ คร้ังจนไดผลการพัฒนา

ผลิตภัณฑที่มีคุณภาพ มีกระบวนการดังนี้ (รุจโรจน  แกวอุไร.  2551: ออนไลน) 

 1.  การกําหนดผลิตภัณฑและรวบรวมขอมูล 

 2.  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 

การวิจยัพืน้ฐานความรูพืน้ฐาน 

-   ทฤษฎีการเรียนรู 

-   ทฤษฎีการสื่อสาร  

-   ฯลฯ  

การวิจยัพืน้ฐานประยุกต/

ความรูประยกุตบางสวน 

-   เครื่องมือทดสอบ 

-   วัสดุ อุปกรณ  

-    ฯลฯ  

การวิจยัพัฒนานวัตกรรมที่

ผานการทดลองใชไดผลดี 

-   หลักสูตรใหม 

-   วิธีการสอนใหม  

-    ผูสอนแนวใหม   

-    ฯลฯ  
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 3.  การพัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 

 4.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑข้ันตน 

 5.  นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 

 6.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 

 7.  นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 

 8.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 

 9.  นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 

 10. การเผยแพร 
 
 การกําหนดผลิตภัณฑและรวบรวมขอมูล  
 ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด  

 1.  ลักษณะทั่วไป  

 2.  รายละเอียดของการใช   

 3.  วัตถุประสงคของการใช  

 โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา 4 ขอคือ 

 1.  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

 2.  ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไม 

 3.  บุคลากรที่มีอยู มีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้นหรือไม 

 4.  ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 
 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา  
 การวางแผนการวิจัยและพฒันาประกอบดวย  

 1.  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

 2.  ประมาณการคาใชจาย 

 3.  การกําหนดกําลังคน 

 4.  การกําหนดระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 

 5.  พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ ข้ันตอนในการวางแผนการวิจัยและพัฒนาเปน

ข้ันตอนที่ผูวิจัยจะสามารถคาดคะเนไดวาการวิจัยครั้งนี้จะมีแนวทางเปนไปไดหรือประสบความสําเร็จ

ตามเวลาที่วางแผนไวหรือไม 
 
  



 15 

 การพัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต  
 ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัย

และพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม 

เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมินผล โดยใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของ

ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ต้ังไว 
 
 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑขั้นตน  
 ในขั้นนี้จะเปนการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใชเพื่อ

ทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 

6-12 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 
 นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 
 ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองที่ไดจากขั้นที่ 4 มาปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1  
 
 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2  
 ในขั้นนี้จะนําผลิตภัณฑที่ไดรับการปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ

ตามวัตถุประสงค โดยใชโรงเรียนประมาณ 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ประเมินผล

เชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนเรียน (Pre-Test) กับทดสอบหลังเรียน (Post-Test) นําผลไป

เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจมีกลุมควบคุมการทดลองถาจําเปน 
 
 นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 
 ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองที่ไดจากการประเมิน มาปรับปรุงผลิตภัณฑ    คร้ังที่ 2 
 
 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3  
 ในขั้นนี้จะนําผลิตภัณฑที่ไดรับการปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ

ตามวัตถุประสงค โดยใชโรงเรียนประมาณ 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมิน

โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 
 นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 3 
 ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองที่ได มาปรับปรุงเพื่อเผยแพรตอไป  
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 การเผยแพร 
 เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือ

วิชาชีพสงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทํา

ผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอกับบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 
 
 การวิจัยและพัฒนามีกระบวนการที่มีลักษณะเหมือนกับการวิจัยโดยทั่วๆ ไป ซึ่งมีข้ันตอน 

สําคัญ ดังนี้ 

 ข้ันตอนที่ 1 ข้ันการกําหนดปญหา เปนขั้นตอนที่ตองระบุวาปญหาที่ตองการปรับปรุงแกไข

หรือพัฒนานั้นคืออะไร มีสาเหตุจากอะไร 

 ข้ันตอนที่ 2 ข้ันกําหนดวัตถุประสงคหรือผลที่ตองการ 

 ข้ันตอนที่ 3 ข้ันกําหนดแนวทางเลือก ในการแกปญหาแตละปญหา ซึ่งไมควรที่จะกําหนด

แนวทางแกปญหาไวเพียงแนวทางเดียว ควรจะตองกําหนดทางเลือกที่หลากหลาย แลวนําทางเลือก

ทั้งหมดมาพิจารณาวาทางเลือกใดจะมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากที่สุด ซึ่งในขั้นตอนนี้อาจใช

การระดมสมองจากผูที่เกี่ยวของหลายๆ ฝาย แลวจึงเลือกขั้นตอนที่ดีที่สุด 

 ข้ันตอนที่ 4 ข้ันการพัฒนาเปนขั้นที่นําทางเลือกไวมาพัฒนาหรือสรางเปนนวัตกรรมขึ้นมา 

ที่ถูกตองตามมาตรฐานที่ควรจะเปน อาจกลาวไดวาหัวใจสําคัญของการวิจัยและพัฒนาคอืข้ันตอนของ

การสรางนวัตกรรม 

 ข้ันตอนที่ 5 ข้ันการทดลองและการประเมิน เปนขั้นที่นํานวัตกรรมที่สรางขึ้นไปทดลองใชเพื่อ

หาขอมูลมายืนยันคุณภาพ ในขั้นตอนนี้อาจอาศัยรูปแบบของการวิจัยเชิงทดลอง 

 ข้ันตอนที่ 6 ข้ันปรับปรุงและนําไปใช ในขั้นนี้เปนขั้นที่นําผลที่ไดจากขั้นการทดลองมาเปน

ขอมูลพื้นฐานในการปรับปรุงนวัตกรรมใหมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากที่สุด แลวจึงนําไปใชจริง 

หรือเผยแพรแกผูอ่ืน  

 บอรก; และกอลล  (Borg; &  Gall.  1979) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษา โดยมีข้ันตอน 10 ข้ันตอน ดังนี้  

 1.  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนาข้ันตอนแรกที่จําเปนที่สุดคือตอง

กําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนดลักษณะทั่วไป 

รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะ

วิจัยและพัฒนาที่ควรคํานึงถึง คือ ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม ความกาวหนาทางวิชาการมี

พอเพียงในการพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่

จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้นหรือไม ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม  
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 2.   รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของรวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ คือ 

การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต การศึกษาที่กําหนด 

ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบซึ่ง

งานวิจัยและทฤษฏีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

 3.  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวยกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  

ประมาณการคาใชจาย กําลังคน ระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได พิจารณาผลสืบเนื่อง

จากผลผลิต  

 4.  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต ขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษา

ตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตร

เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 

 5.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1ในการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 

ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง

กลุมเล็ก 6-12 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ และรวบรวม

ขอมูลมาวิเคราะห 

 6.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณา

ปรับปรุง 

 7.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบ

คุณภาพผลผลิตตาม วัตถุประสงคโรงเรียน จํานวน 5-15 โรงเรียนใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน 

ประเมินผลเชิงปริมาณ ในลักษณะ Pre-test กับ Post-test นําผลเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการ

ใชผลผลิตอาจมีกลุมควบคุมกลุมการทดลองถาจําเปน  

 8.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2  

 9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบ

คุณภาพการใชงานของผลผลิต โดยใชตามลําพังในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40-200 คน 

ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 นําขอมูลจาการทดลองขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิต

และเผยแพรตอไป จะเห็นไดวาบางครั้งมีผูเรียกการวิจัยและพัฒนาวา R&D (Research and 

Development) หรือบางคนเรียกวา R and D ซึ่ง D ตัวหลังก็คือการเผยแพร (Diffuse)  
 จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงพอสรุปไดวา

ผลงานการวิจัยและพัฒนานับไดวาเปนผลงานที่มีประโยชนมีคุณคายิ่งที่จะชวยสรางสรรคพัฒนา

นวัตกรรมทั้งรูปแบบการทํางานและผลผลิตใหเจริญกาวหนายิ่งขึ้น โดยไดหลอมรวมงานวิจัยหลาย
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ประเภทบูรณาการไวอยางเปนระบบครบวงจร ปจจุบันหนวยงานตางๆ ที่มุงพัฒนาคุณภาพงาน จึง

ตางใหความสนใจอบรมบุคลากร และรณรงคสงเสริมใหบุคลากรผลิตผลงานวิจัยและพัฒนาอยาง

กวางขวางมากขึ้น สําหรับการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ผูวิจัยไดดําเนินการตาม

ข้ันตอนจากที่ไดอางถึงซึ่งเปนการประมวลขอดีในแตละแนวคิดมาปรับใชดังจะปรากฎในบทที่ 3 

 

2. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 
 ความเจริญกาวหนาทางวิทยาการดานตางๆ  ของโลกยุคโลกาภิวัตน  มีผลตอการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจของทุกประเทศรวมทั้งประเทศไทย  จึงมีความจําเปนที่จะตอง

ปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาของชาติ  ซึ่งถือเปนกลไกสําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของ

ประเทศเพื่อสรางคนไทยใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุข มีศักยภาพพรอมที่จะแขงขัน และรวมมือ

อยางสรางสรรคในเวทีโลก  

 หลักสูตรการศึกษาของประเทศที่ใชอยู คือหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2533) หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) และ

หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2542 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการ  

โดยกรมวิชาการไดติดตามผลและดําเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาหลักสูตรตลอดมา   

 รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 กําหนดใหบุคคลมีสิทธิเสมอกันในการ

รับการศึกษาขั้นพื้นฐานไมนอยกวาสิบสองป  ที่รัฐจะตองจัดใหอยางทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไมเก็บ

คาใชจาย การจัดการศึกษาอบรมของรัฐตองคํานึงถึงการมีสวนรวมขององคกรปกครองทองถิ่นและ

ชุมชนประกอบกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดกําหนดใหการศึกษาเปน

กระบวนการเรียนรูเพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถายทอดความรู  การฝกการ

อบรม  การสืบสานวัฒนธรรม  การสรางสรรคความกาวหนาทางวิชาการ  การสรางองคความรูอันเกิด

จากการจัดสภาพแวดลอมสังคมแหงการเรียนรู และปจจัยเกื้อหนุนใหบุคคลเกิดการเรียนรูอยาง

ตอเนื่องตลอดชีวิต  การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย 

จิตใจ สติปญญา ความรู และคุณธรรม มีจริยธรรม และวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับ

ผูอ่ืนไดอยางมีความสุขเปดโอกาสใหสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษาพัฒนาสาระและกระบวนการ

เรียนรูใหเปนไปอยางตอเนื่อง 

 นอกจากนี้  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ดังกลาว ไดกําหนดใหมีการจัดทําหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อความเปนไทย ความเปนพลเมืองที่ดีของชาติ การดํารงชีวิตและประกอบ

อาชีพตลอดจนเพื่อการศึกษาตอ  และใหสถานศึกษาขั้นพื้นฐานจัดทําสาระของหลักสูตรในสวนที่

เกี่ยวของกับสภาพปญหาในชุมชน และสังคม ภูมิปญญาทองถิ่น คุณลักษณะอันพึงประสงคเพื่อเปน
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สมาชิกที่ดีของครอบครัว ชุมชน สังคมและประเทศชาติ และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ

ดังกลาวกําหนดใหมีการศึกษาภาคบังคับ จํานวน 9 ป 

 ดวยวิสัยทัศนของรัฐที่เชื่อมั่นในนโยบายการศึกษาในการสรางคน สรางงานเพื่อชวยกอบกู

วิกฤติเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ  เปนการสรางชาติใหมั่นคงไดอยางยั่งยืนเชื่อมั่นในนโยบาย

การศึกษาขั้นพื้นฐานในการสรางชาติ  ปรับโครงสรางและระบบการศึกษา ยึดหลักการบริหารราชการที่

เนนคุณภาพ  ประสิทธิภาพและการเสมอภาค  ใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและเชื่อมั่นในนโยบาย

การศึกษาเพื่อสรางงาน  สรางเยาวชนใหมีความรูคูกับการทํางาน  กระทรวงศึกษาธิการโดยอาศัย

อํานาจตามความในบทเฉพาะกาล  มาตรา 74 แหงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 จึง

เห็นสมควรกําหนดใหมีหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 โดยยึดหลักความมีเอกภาพ

ดานนโยบายและมีความหลากหลายในการปฏิบัติ  กลาวคือ เปนหลักสูตรแกนกลางที่มีโครงสราง

หลักสูตรยืดหยุน  กําหนดจุดหมายซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูในภาพรวม 12 ป สาระการเรียนรู 

มาตรฐานการเรียนรูแตละกลุมมาตรฐาน การเรียนรูชวงชั้น  เปนชวงชั้นละ 3 ป จัดเฉพาะสวนที่จําเปน

สําหรับการพัฒนาคุณภาพชีวิตความเปนไทย ความเปนพลเมืองดีของชาติ  การดํารงชีวิตและ        

การประกอบอาชีพตลอดจนเพื่อการศึกษาตอใหสถานศึกษาจัดทําสาระในรายละเอียดเปนรายป  หรือ

รายภาคใหสอดคลองกับสภาพปญหาในชุมชน สังคม ภูมิปญญาทองถิ่น  คุณสมบัติอันพึงประสงค 

เพื่อเปนสมาชิกที่ ดีของครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาติ รวมถึงจัดใหสอดคลองกับ

ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียนแตละกลุมเปาหมายดวย 

 การจัดการศึกษามุงเนนความสําคัญทั้งดานความรู ความคิด ความสามารถ คุณธรรม 

กระบวนการเรียนรู และความรับผิดชอบตอสังคม เพื่อพัฒนาคนใหมีความสมดุลโดยยึดหลักผูเรียน

เปนสําคัญที่สุด  ทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนา

ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ  ใหความสําคัญตอความรูเกี่ยวกับตนเองและความสัมพันธของตนเอง

กับสังคม ไดแก ครอบครัว ชุมชน ชาติ และสังคมโลกรวมทั้งความรูเกี่ยวกับประวัติศาสตรความเปนมา

ของสังคมไทย ความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ความรู และทักษะดาน

คณิตศาสตร และดานภาษาเนนการใชภาษาอยางถูกตอง ความรูและทักษะในการประกอบอาชีพ การ

ดํารงชีวิต ในสังคมอยางมีความสุข 

 สถานศึกษาจัดกระบวนการเรียนรูที่มุงเนนการฝกฝนทักษะกระบวนความคิด  การจัดการ  

การเผชิญสถานการณและการประยุกตความรูมาใชปองกันและแกไขปญหา จัดกิจกรรมใหนักเรียนได

เรียนรูจากประสบการณจริง  ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน รักการอานและเกิดการใฝรูอยาง

ตอเนื่องผสมผสานสาระความรูดานตางๆ อยางไดสัดสวนสมดุลกัน ปลูกฝงคุณธรรมคานิยมที่ดีงาม

และคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกกลุมสาระการเรียนรู  อํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียนเกิดการ
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เรียนรูและมีความรอบรู รวมทั้งสามารถใชวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู โดยคํานึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนและประสบการณไดทุกระบบการศึกษา ทุกเวลา ทุกสถานที่ และ

สามารถเทียบโอนผลการเรียนและประสบการณไดทุกระบบการศึกษา อนึ่งเพื่อใหการใชหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐานบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว สถานศึกษาตองมีการประสานสัมพันธ และรวมมอื

กับบิดามารดา ผูปกครอง และบุคคลในชุมชนใหมีการพัฒนาคุณภาพการศึกษาในสถานศึกษาเปนไป

อยางตอเนื่อง นอกจากนั้นกระทรวงศึกษาธิการยังจําเปนตองสนับสนุนสงเสริมดานการพัฒนาแหลง

การเรียนรูทั้งในสถานศึกษาและนอกสถานศึกษาใหครอบคลุมหลักสูตรและกวางยิ่งขึ้น เพื่อพฒันาไปสู

ความเปนสากลแนวทางการจัดทําหลักสูตรสถานศึกษา คูมือครู เอกสารประกอบหลักสูตรกลุมสาระ

ตางๆ แนวทางการวัดและประเมินผล การจัดระบบแนะแนวในสถานศึกษา  การวิจัยในสถานศึกษา

และใชกระบวนการวิจัยในการพัฒนาการเรียนรู  ตลอดจนเอกสารประชาสัมพันธหลักสูตรใหประชาชน

ทั่วไป ผูปกครอง และนักเรียน มีความเขาใจและรับทราบบทบาทของตนเองในการพัฒนาตนเองและ

สังคม 

 
 หลักการ 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนไปตามนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศจึง

กําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไวดังนี้ 

 1.  เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มุงเนนความเปนไทยควบคูกับความเปน

สากล 

 2.  เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาค  และเทา

เทียมกันโดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

 3.  สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิตโดยถือวาผูเรียน

มีความสําคัญที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

 4.  เปนหลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และ การจัดการเรียนรู 

 5.  เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถเทียบ

โอนผลการเรียน และประสบการณ 

 
 จุดหมาย 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา มี

ความสุข และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกําหนดจุดหมายซึ่ง

ถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค ดังตอไปนี้ 
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 1.  เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัยในตนเอง ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือ

ศาสนาที่ตนนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่พึงประสงค 

 2.  มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรักการคนควา 

 3. มีความรู อ ันเปนสากล  รู เท าทันการเปลี ่ยนแปลง  และความเจริญกาวหนาทาง

วิทยาการมีทักษะและศักยภาพในการจัดการ การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีการคิด วิธีการ

ทํางานไดเหมาะสมกับสถานการณ 

 4.  มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด  

การสรางปญญา และทักษะในการดําเนินชีวิต 

 5.  รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกที่ดี 

 6.  มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภค 

 7.  เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดมั่นในวิถี

ชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 

 8.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี กีฬา ภูมิปญญาไทย 

ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 

 9.  รักประเทศชาติและทองถิ่น มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
 
  2.1  โครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  
 เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไวให

สถานศึกษาและผูที่เกี่ยวของมีแนวปฏิบัติในการจัดหลักสูตรสถานศึกษาจึงไดกําหนดโครงสรางของ

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 

 1.  ระดับชวงชั้น 

  กําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดังนี้ 

  ชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3  

  ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 

  ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 

  ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 

 2.  สาระการเรียนรู 

  กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร  ซึ่งประกอบดวยองคความรู  ทักษะ  หรือ

กระบวนการเรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรม ของผูเรียนเปน 8 กลุม ดังนี้ 

  2.1 ภาษาไทย 

  2.2  คณิตศาสตร 
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  2.3  วิทยาศาสตร 

  2.4  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

  2.5  สุขศึกษาและพลศึกษา 

  2.6  ศิลปะ 

  2.7  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  2.8  ภาษาตางประเทศ 

  สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมนี้เปนพื้นฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรูโดยอาจจัดเปน  

2 กลุม คือ กลุมแรก ประกอบดวย ภาษาไทย  คณิตศาสตร วิทยาศาสตรและสังคมศึกษาศาสนาและ

วัฒนธรรม เปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสราง

พื้นฐานการคิดและเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤติของชาติ กลุมที่สองประกอบดวยสุขศึกษา

และพลศึกษา  ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยีและภาษาตางประเทศ เปนสาระการเรียนรูที่

เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษยและสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค 

  เร่ืองสิ่งแวดลอมศึกษา หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการ

เรียนรูไวในสาระการเรียนรูกลุมตางๆ  โดยเฉพาะกลุมวิทยาศาสตร  กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม กลุมสุขศึกษาและพลศึกษา 

  กลุมภาษาตางประเทศ กําหนดใหเรียนภาษาอังกฤษทุกชวงชั้น สวนภาษาตางประเทศ

อ่ืนๆ สามารถเลือกจัดการเรียนรูไดตามความเหมาะสม 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระการเรียนรูในแตละกลุมไวเฉพาะสวนที่จําเปน

ในการพัฒนาคุณภาพของผูเรียนทุกคนเทานั้น สําหรับสวนที่ตอบสนองความสามารถ ความถนัดและ

ความสนใจของผูเรียนแตละคนนั้น สถานศึกษาสามารถกําหนดเพิ่มข้ึนได ใหสอดคลองและสนองตอบ

ศักยภาพของผูเรียนแตละคน 

 3.  กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  

  เปนกิจกรรมที่จัดใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถของตนเองตามศักยภาพมุงเนน

เพิ่มเติมจากกิจกรรมที่ไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุม การเขารวมและปฏิบัติ

กิจกรรมที่เหมาะสมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขกับกิจกรรมที่เลือกดวยตนเองตามความถนัดและ

ความสนใจอยางแทจริงการพัฒนาที่สําคัญไดแก การพัฒนาองครวมของความเปนมนุษยใหครบ 

ทุกดานทั้งรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม โดยอาจจัดเปนแนวทางที่จะสนองนโยบายในการ

สรางเยาวชนของชาติใหเปนผูมีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย และมีคุณภาพเพื่อพัฒนาองครวม

ของความเปนมนุษยที่สมบูรณปลูกฝงและสรางจิตสํานึกของการทําประโยชนเพื่อสังคมซึ่งสถานศึกษา
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จะตองดําเนินการอยางมีเปาหมายมีรูปแบบและวิธีการที่เหมาะสมกิจกรรมพัฒนาผูเรียนแบงเปน 2 

ลักษณะ คือ 

  3.1 กิจกรรมแนะแนว เปนกิจกรรมที่สงเสริม และพัฒนาความสามารถของผูเรียนให

เหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคลสามารถคนพบและพัฒนาศักยภาพของตน เสริมสราง

สัมพันธภาพที่ดีซึ่งผูสอนทุกคนตองทําหนาที่แนะแนวใหคําปรึกษาดานชีวิตการศึกษาตอ และ        

การพัฒนาตนเองสูโลกอาชีพและการมีงานทํา 

  3.2  กิจกรรมนักเรียนเปนกิจกรรมที่ผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเองอยางครบวงจรตั้งแต

ศึกษาวิเคราะห วางแผน ปฏิบัติตามแผน ประเมิน และปรับปรุงการทํางาน โดยเนนการทํางานรวมกัน

เปนกลุม เชน ลูกเสือ ยุวกาชาด และผูบําเพ็ญประโยชน เปนตน 

 4.  มาตรฐานการเรียนรู 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดมาตรฐานการเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรู   

8 กลุม ที่เปนขอกําหนดคุณภาพของผูเรียนดานความรู ทักษะ กระบวนการ คุณธรรมจริยธรรมและ

คานิยมของแตละกลุมเพื่อใชเปนจุดมุงหมายในการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะที่พึงประสงคซึ่ง

กําหนดไว 2 ลักษณะ คือ 

  4.1  มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุม

สาระการเรียนรูเมื่อผูเรียนเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

  4.2  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู

เมื่อผูเรียนเรียนจบในแตละชวงชั้น คือ ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 และ 6 และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และ 6 

มาตรฐานการเรียนรู.ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดไวเฉพาะมาตรฐานการเรียนรูที่จําเปน

สําหรับการพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคนเทานั้น สําหรับมาตรฐานการเรียนรูที่สอดคลองกับสภาพ

ปญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถิ่น คุณลักษณะอันพึงประสงคเพื่อเปนสมาชิกที่ดีของ

ครอบครัว ชุมชน สังคมและประเทศชาติ ตลอดจนมาตรฐานการเรียนรูที่เขมข้ึนตามความสามารถ

ความถนัดและความสนใจของผูเรียนใหสถานศึกษาพัฒนาเพิ่มเติมได 

 5.  คุณภาพผูเรียน 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไดกําหนดใหกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเปน

กลุมสาระพื้นฐานที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 

ประกอบดวยศาสตรสาขาตางๆ หลายแขนง มีลักษณะเปนพหุวิทยาการ มุงเนนใหผูเรียนมีความรู  

มีทักษะกระบวนการ มีคุณธรรม จริยธรรม คานิยมที่พึงประสงค รวมทั้งไดแสดงบทบาทและ          

ความรับผิดชอบทั้งตอตนเอง ตอผูอ่ืน และตอสภาพแวดลอม 
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 จากองคประกอบดังกลาว จึงทําใหกลุมสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีจุดเนนใน    

การสรางคุณภาพของผูเรียน ดังนี้ 

 1.  ยึดมั่นในหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ สามารถนําหลักธรรม 

คําสอนไปใชปฏิบัติในการอยูรวมกันได เปนผูกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงาม พัฒนาตนเองอยูเสมอ

รวมทั้งบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนแกสังคมสวนรวม 

 2. ยึดมั่นศรัทธาและธํารงรักษาไวซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย

ทรงเปนประมขุ  ปฏิบัติตนเปนพลเมืองด ีปฏิบัติตามกฎหมาย ขนบธรรมเนียม ประเพณีและวัฒนธรรม

ไทยรวมทั้งถายทอดสิ่งที่ดีงามไวเปนมรดกของชาติเพื่อสันติสุขของสังคมไทยและสังคมโลก 

 3.  มีความสามารถในการบริหารจัดการทรัพยากรใหมีประสิทธิภาพเพื่อการดํารงชีวิตอยาง

มีดุลยภาพ และสามารถนําหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 4.  เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน ภาคภูมิใจในความเปนไทยทั้งใน

อดีตและปจจุบัน สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรมาวิเคราะหเหตุการณตางๆ อยางเปนระบบและ

นําไปสรางองคความรูใหมได 

 5.  มีปฏิสัมพันธที่ดีงามระหวางมนุษยกับมนุษย มนุษยกับส่ิงแวดลอม เปนผูสรางวัฒนธรรม

มีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 

 6.  เวลาเรียน  

  หลักสูตรการศึกษาศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดเวลาในการจัดการเรียนรูและกิจกรรมพัฒนา

ผูเรียนไวดังนี้  

  ชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 มีเวลาเรียนประมาณปละ 800-1,000  ชั่วโมง  

โดยเฉลี่ยวันละ 4-5 ชั่วโมง 

  ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 มีเวลาเรียนประมาณปละ 800-1,000  ชั่วโมง  

โดยเฉลี่ยวันละ 4-5 ชั่วโมง 

  ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1-3 มีเวลาเรียนประมาณปละ 1,000-12,00 ชั่วโมง  

โดยเฉลี่ยวันละ 5-6 ชั่วโมง 

  ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 มีเวลาเรียนประมาณปละไมนอยกวา 12,00 ชั่วโมง 

โดยเฉลี่ยวันละไมนอยกวา 6 ชั่วโมง 
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ตารางโครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 

 

ชวงชั้นที่ 1 ชวงชั้นที่ 2 
กลุมสาระการเรียนรู 

ป.1 ป,2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

ภาษาไทย 

คณิตศาสตร 

วิทยาศาสตร 

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สุขศึกษาและพลศึกษา 

ศิลปะ 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ภาษาตางประเทศ 

200 

180 

80 

80 

40 

80 

40 

80 

200 

180 

80 

80 

40 

80 

40 

80 

200 

180 

80 

80 

40 

80 

40 

80 

120 

120 

100 

80 

80 

80 

80 

120 

120 

120 

100 

80 

80 

80 

80 

120 

120 

120 

100 

80 

80 

80 

80 

120 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 200 200 200 200 200 200 

สาระการเรียนรูเพิ่มเติม - - - - - - 

รวม 980 980 980 1020 1020 1020 

 
 หมายเหตุ กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  ไดแก  แนะแนว  ลูกเสือ-เนตรนารี  ชุมนุมตางๆ กิจกรรม

เสริมสรางคุณภาพชีวิต 

 

 2.2 สาระพุทธศาสนาในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  
 มาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  

 สาระที่ 1: สาระ ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

 มาตรฐาน ส 1.1: เขาใจประวัติ  ความสําคัญ  หลักธรรมของพระพุทธศาสนา และนํา

หลักธรรมของพระพุทธศาสนาไปเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกัน 

 มาตรฐาน  ส 1.2: ยึดมั่นในศีลธรรม  การกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงามและศรัทธาใน

พระพทุธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ 

 มาตรฐาน  ส 1.3: ประพฤติปฏิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของพระพุทธศาสนาหรือ

ศาสนาที่ตนนับถือ  คานิยมที่ดีงาม  และสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาตน  บําเพ็ญประโยชน

ตอสังคม ส่ิงแวดลอม เพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข  และไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นไว 

4 ชวงชั้น ดังนี้  

 



 26 

 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

 สาระที่ 1: สาระ ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

 มาตรฐาน ส 1.1: เขาใจประวัติ  ความสําคัญ  หลักธรรมของพระพุทธศาสนา และนํา

หลักธรรมของพระพุทธศาสนาไปเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกัน 

 

ตารางมาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ ส 1.1: เขาใจประวัติ ความสาํคัญ หลักธรรมของพระพทุธศาสนา 

และนําหลักธรรมของพระพทุธศาสนาไปเปนหลกัปฏิบัติในการอยูรวมกนั 

 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
ป.1 - 3 ป.4 - 6 ม.1 - 3 ม.4 - 6 

1. รูและเขาใจพื้นฐาน

เกี่ยวกับ ประวัติศาสนา 

ศาสดา และ คัมภีรของ

ศาสนาที่ตนนับถือ 

2. รูและบอกหลักธรรม

เบื้องตนของ

พระพุทธศาสนาหรือ

ศาสนาที่ตนนับถือเพื่อ

นํามาใชใน

ชีวิตประจําวัน 

3.รูและเขาใจการบริหาร

จิตและเจริญปญญาที่

เหมาะสมตามวัยโดยให

รูความหมายของ

สติสัมปชัญญะ     

ความระลึกได และรูตัว

ทั่วพรอม 

 

 

1. รูและเขาใจเรื่องราว

พื้นฐานเกี่ยวกับประวัติ 

ความสําคัญของ

ศาสนา ศาสดา และ

คัมภีรทางศาสนาที่ตน

นับถือ 

2.รูและบอกหลักธรรม

สําคัญของศาสนาที่ตน

นับถือและศาสนาอื่นๆ 

3.  รูและเขาใจในเรื่อง

การบริหารจิตและ

เจริญปญญา โดยใหรู

ความหมายของ

สติสัมปชัญญะ สมาธิ 

และปญญา 

1.  รูและเขาใจประวัติ

ความเปนมา 

ความหมาย 

องคประกอบ 

ความสําคัญของ

ศาสนา คัมภีรทาง

ศาสนาที่ตนนับถือ 

และวิเคราะหพระจริยา

วัตรของศาสดา - 

สาวกที่สําคัญของ

ศาสนาตางๆ 

2.สามารถนําหลักธรรม

ในศาสนาไปใชใน   

การดําเนินชีวิตอยาง

สันติสุข 

3.รูและเขาใจความหมาย 

ประโยชนและ

กระบวนการของ    

การฝกบริหารจิต 

เจริญปญญาและใชใน

ชีวิตประจําวัน 

1. เขาใจและวิเคราะหเกี่ยวกับ

ประวัติความเปนมา 

องคประกอบของศาสนา

ตางๆ ในเรื่องศาสดา 

หลักธรรม สาวก ผูสืบทอด

ศาสนา ศาสนสถาน ศาสน

พิธี และเปาหมายสูงสุดของ

ชีวิต 

2. สามารถเลือกสรรหลักธรรม

ของศาสนาที่ตนนับถือไป

ประยุกตใชในการกําหนด

เปนแนวทางในการดําเนิน

ชีวิตอยางมีเหตุผล เพื่อการ

อยูรวมกันไดอยางสันติสุข 

3.วิเคราะหกระบวนการฝก

บริหารจิต และเจริญปญญา

โดยใหรูการคิดที่ถูกวิธี เพื่อใช

ในชีวิตประจําวัน และให

คําปรึกษาแนะนําผูอื่นได 
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 มาตรฐาน ส 1.2: ยึดมั่นในศีลธรรม  การกระทําความดี  มีคานิยมที่ดีงาม และศรัทธาใน

พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ 
 

ตารางมาตรฐาน ส 1.2: ยึดมั่นในศีลธรรม  การกระทาํความดี  มีคานยิมที่ดีงาม และศรัทธาใน

พระพทุธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ 
 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
ป.1 - 3 ป.4 - 6 ม.1 - 3 ม.4 - 6 

1. ชื่นชมการทําความดี

ของตนเอง บุคคลใน

ครอบครัว โรงเรียน

และชุมชน 

2. เห็นคุณคาและตั้งใจ

ทําความดีและบอก

เหตุผลการทําความดี

ของตนเองและผูอื่นให

บุคคลในครอบครัว 

โรงเรียน และชุมชน 

ไดรับรูและชื่นชม เพื่อ

การอยูรวมกันไดอยาง

สันติสุข 

3. เห็นประโยชนของการ

ฝกสติที่เปนพื้นฐาน

ของสมาธิเพื่อเจริญ

ปญญา 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. ชื่นชมการทําความดี

ของบุคคลในสังคม

พรอมทั้งบอกแนว

ปฏิบัติของตนเพื่อเปน

หลักในการดําเนินชีวิต 

2. เห็นคุณคาการกระทํา

ความดีของบุคคล

สําคัญและเสนอเปน

แนวทางการประพฤติ

ปฏิบัติของตนเอง 

กลุมเพื่อน และสังคม

ใกลตัว เพื่อการอยู

รวมกันไดอยาง 

     สันติสุข 

3. เห็นประโยชนชองการ

บริหารจิตและเจริญ

ปญญาตามแนวทาง

ศาสนาและสามารถ

ปฏิบัติได 

1. เชื่อม่ันในการทําความดี

ตามหลักจริยธรรม โดย

ใชขอมูลสารสนเทศมา

สนับสนุนเพื่อการอยู

รวมกันไดอยางสันติสุข 

2. ตระหนักถึงการกระทํา

ความดีของบุคคลที่เปน

แบบอยางทางศีลธรรม

จากการศึกษาวิเคราะห

ขอมูล ขาวสาร ความ

เปนเหตุเปนผลของ

สถานการณที่ตองเผชิญ

และนําเสนอเปนทางการ

ประพฤติปฏิบัติของ

ตนเอง กลุม เพื่อน ชุมชน 

และสังคม เพื่อการอยู

รวมกันไดอยางสันติสุข 

3. ตระหนักในคุณคาและ

ความสําคัญของ       

การบริหารจิตและ   

เจริญปญญาและ

สามารถปฏบิัติได 

1. ตระหนักถึงผลของการ

กระทําความดีและความชั่ว

จากการศึกษาวิเคราะห

ขอมูล ขาวสาร สารสนเทศ 

ความเปนเหตุเปนผลของ

สถานการณที่ตองเผชิญ

เพื่อการตัดสินใจเลือก

แนวทางปฏิบัติตามหลัก

ศีลธรรม จริยธรรม และ

กําหนดบทบาทเปาหมาย

ในการดํารงชีวิต เพื่อการอยู

รวมกันไดอยางสันติสุข 

2. เห็นความสําคัญของคานิยม

และจริยธรรมทางสังคมที่

เปนตัวกําหนดความเชื่อ

และพฤติกรรมที่แตกตาง

กันของแตละบุคคล เพื่อ

ขจัดความขัดแยงและ

นําไปสูการอยูรวมกันได

อยางสันติสุข 

3. ศรัทธาและเห็นคุณคา

ความสําคัญของการบริหาร

จิตและเจริญปญญาและ

สามารถปฏิบัติไดใน

ชีวิตประจําวัน 
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 มาตรฐาน ส 1.3: ประพฤติ ปฏิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของพระพุทธศาสนา หรือ

ศาสนาที่ตนนับถือ คานิยมที่ดีงาม และสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาตน บําเพ็ญประโยชน

ตอสังคม ส่ิงแวดลอม เพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 

 

ตารางมาตรฐาน ส 1.3: ประพฤติ ปฏิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของพระพุทธศาสนา หรือ

ศาสนาที่ตนนับถือ คานิยมที่ดีงาม และสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาตน บําเพ็ญ

ประโยชนตอสังคม ส่ิงแวดลอม เพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 

 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
ป.1 - 3 ป.4 - 6 ม.1 - 3 ม.4 - 6 

1. รูและปฏิบัติตนตาม

คําแนะนําเกี่ยวกับ

หลักศีลธรรม 

จริยธรรม คานิยม     

ดีงามและหลักธรรม

ทางศาสนาที่ตนนับถือ

ในเรื่องที่เกี่ยวของกับ

ตนเอง กลุมเพื่อนและ

ส่ิงแวดลอมใกลตัว

เพื่อการอยูรวมกันได

อยางสันติสุข 

2. ใชภาษาในคัมภีรที่ใช

ในศาสนาที่ตนนับถือ

และรวมศาสนพิธี 

พิธีกรรม วันสําคัญ

ของศาสนาตาม

คําแนะนําที่เหมาะสม

กับวัย 

3.ฝกปฏิบัติการบริหารจิต

ใหสงบตามคําแนะนํา

โดยกําหนดรูกาย 

วาจา ใจ ใหพรอม 

     กันได 

1. รูและปฏิบัติตนตามหลัก

ศีลธรรม จริยธรรม 

คานิยมที่ดีงาม 

หลักธรรมทางศาสนาที่

ตนนับถือในเรื่องที่

เกี่ยวกับตนเอง กลุม

สังคมที่ตนเปนสมาชิก

และส่ิงแวดลอมที่ใกลตัว 

ชุมชนและประเทศชาติ

เพื่อการอยูรวมกันได

อยางสันติสุข 

2. ใชภาษาในคัมภีรที่ใชใน

ศาสนาที่ตนนับถือและ

รวมศาสนพิธี พิธีกรรม 

วันสําคัญทางศาสนา

ดวยความเต็มใจ 

3. ฝกบังคับจิตใจใหตั้งมั่น

ไดโดยมีสติสัมปชัญญะ

ในขณะปฏิบัติตาม

แนวทางของศาสนา 

1. รูและปฏิบัติตนตามหลัก

ศีลธรรม จริยธรรม 

คานิยมที่ดีงาม 

หลักธรรมทางศาสนาที่

ตนนับถือโดยนํามา

ประยุกตใชใน          

การพัฒนาตน สังคม 

ส่ิงแวดลอมในชุมชนที่

ตนเกี่ยวของและ

ประเทศชาติ เพื่อการอยู

รวมกันไดอยางสันติสุข 

2. ใชภาษาในคัมภีรที่ใชใน

ศาสนาที่ตนนับถือและ

รวมศาสนพิธี พิธีกรรม 

วันสําคัญทางศาสนา

ดวยความเต็มใจ และ

เห็นคุณคา 

3.มีทักษะในการบริหารจิต

และเจริญปญญา และ

นํามาใชในการคิดที่ถูก

วิธีเพื่อพัฒนาการเรียนรู

และแกปญหาใน

ชีวิตประจําวัน  

1. รูและปฏิบัติตนตาม

คําแนะนําเกี่ยวกับหลัก

ศีลธรรม จริยธรรม 

คานิยมดีงาม และ

หลักธรรมทางศาสนาที่ตน

นับถืออยางมีเหตุผล โดย

นํามาประยุกตใชใน    

การพัฒนาตน สังคม และ

ส่ิงแวดลอมในสังคมไทย 

สังคมโลก เพื่อการอยู

รวมกันไดอยางสันติสุข 

2. ใชภาษาในคัมภีรที่ใชใน

ศาสนาที่ตนนับถือและ

รวมศาสนพิธี พิธีกรรม วัน

สําคัญทางศาสนาและ

สนับสนุนเผยแพรแนว

ปฏิบัติตามหลักธรรมทาง

ศาสนา 

3. มีทักษะในการบริหารจิต

และเจริญปญญา 

นํามาใชในการคิดที่ถูกวิธี

เพื่อพัฒนาการเรียนรู

คุณภาพชีวิตและสังคม 
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  2.4 แนวทางการจัดการเรียนรูพระพุทธศาสนาตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานพุทธศักราช  2544  
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  เกิดขึ้นในชวงที่สังคมไทยมีวิกฤตทาง

ศีลธรรม  คนไทยกําลังแสวงหากระบวนการเรียนรูแบบใหม วิธีคิดใหม ที่มีประสิทธิภาพยิ่งกวา เพื่อ

พลิกฟนความเขมแข็งของระบบจริยธรรม และวัฒนธรรมของสังคมไทย ซึ่งคนสวนใหญนับถือ

พระพุทธศาสนา หลักสูตรดังกลาวมีเจตนารมณแนวแนที่จะพัฒนาคนไทยใหเปนคนเกง ดี และมี

วิจารณญาณ ผูทรงคุณวุฒิทั้งฝายพระสงฆและคฤหัสถ ไดมองเห็นวาการเรียนรูตามพุทธวิธีเปนสิ่งที่  

ลํ้าเลิศ และมีวิธีหรือ  Technical Know how อยูในสังคมไทยในหมูพระสงฆและคฤหัสถผูทรงความรู 

เมื่อไดมีการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนโดยมหาเถรสมาคม นําโดยผูทรงคุณวุฒิทั้งฝาย

มหานิกายและธรรมยุตนิกาย พรอมผูทรงคุณวุฒิดานศาสนา ดานหลักสูตรการเรียนรู จิตวิทยา

พัฒนาการ และการพัฒนาสื่อ กําหนดแนวทางการจัดหลักสูตรพระพุทธศาสนาใหถูกตอง เหมาะสม

และชัดเจน เพื่อพัฒนาผูเรียนใหเกิดศรัทธาอยางสูงในพระรัตนตรัย เชื่อมโยงบูรณาการสาระการเรียนรู 

พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ โดยมีเอกภาพอยูที่ความมีศรัทธาอยางแนวแนตอพระรัตนตรัย มุงนํา

หลักธรรมซึ่งมีอริยสัจ 4 เปนกรอบไวจัดการเรียนรูขับเคลื่อนสาระการเรียนรู ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ตามพุทธวิธี นําไปใชในการแกปญหาและพัฒนาชีวิต และนํากระบวนการเรียนรูตามพุทธวิธีไปใชเปน

เครื่องมือในการเรียนรู การทํางาน และการประกอบอาชีพ 

 ดังนั้น  การออกแบบการเรียนรู เปนการจัดการเรียนรู เชื่อมโยง เปนอรรถสัมพันธบูรณาการ

ใหเกิดความคิดรวบยอดหลัก คือ พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ ใชกระบวนการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) ใหผูเรียนลงมือเรียนรูดวยสมาธิและการพิจารณาตนเอง (Self Learning) การเรียนรู

ความคิดรวบยอด (Concept Learning) ในสาระการเรียนรูที่กําหนดฝกปฏิบัติตามขั้นตอนที่ถูกตอง 

ดวยการบริหารจิตและเจริญปญญา ฝกฝนใหเกิดสติ สมาธิอยูตลอดเวลา ซึ่งจะเปนประโยชนตอ    

การเรียนรูสาระหรือวิชาอื่นดวย 

 การสอนของพระพุทธเจา แตละครั้งจะดําเนินไปจนถึงผลสําเร็จโดยมีคุณลักษณะที่เรียกได

วาเปนลีลาการสอน 4 อยางดังนี้ (พุทธวิธีในการสอน พระธรรมปฏก (ป.อ. ปยุตฺโต).  2513) 

 1.  สันทัสสนา  อธิบายใหเห็นชัดเจนแจมแจง เหมือนจูงมือไปดูใหเห็นกับตา 

 2.  สมาทปนา  ชักจูงใหเห็นจริง ชวนใหคลอยตาม จนตองยอมรับและนําไปปฏิบัติ  

 3.  สมุตเตชนา  เราใจใหแกลวกลา บังเกิดกําลังใจ ปลุกใหมีอุตสาหะแข็งขัน มั่นใจวาจะทํา

ใหสําเร็จได ไมหวั่นและยอทอตอความเหนื่อยยาก 

 4.  สัมปหังสนา  ชโลมใจใหแชมชื่น ราเริง เบิกบาน ฟงไมเบื่อและเปยมดวยความหวังเพราะ

มองเห็นประโยชนที่ตนจะพึงไดรับจากการปฏิบัติ 
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 อาจผูกเปนคําสั้นๆ ไดวา แจมแจง จูงใจ กลาหาญ ราเริง หรือ ชี้ชัด เจริญธรรม ฝกคิด      

เบิกบาน  

 ในการจัดการเรียนรูพระพุทธศาสนาตามพุทธวิธีนั้น บทบาทของครูสําคัญมาก บทบาทของ

ครูอยูที่การแนะนําวิธีการ ถาผูเรียนสามารถทําเองไดก็ใหทําเอง บทบาทของครูอยูที่การแนะนํา ครูที่ดี

ตองมีทั้งวิชชา และจรณะ (วิชฺชาจรณสมฺปนฺโน) วิชชา คือ ความรูดี จรณะ คือ ความประพฤติดี 

บทบาทสําคัญของครูมีสามคําคือ แนะใหทํา ทําใหดู อยูใหเห็น ดังพุทธพจนที่วา ตุมฺเหหิ กิจฺจํ อาตปฺป  

อกฺขาตาโร ตถาคตา การลงมือปฏิบัติเปนหนาที่ของทานทั้งหลายพระตถาคตเปนผูบอกวิธีการ 

 ความศรัทธาเปนรุงอรุณแหงการศึกษา เมื่อจิตออนโยน มีศรัทธาพรอมที่จะพัฒนาไป

ตามลําดับ 7 ข้ัน ดังนี้ 

 1.  มีศรัทธาเขาไปหาครู  

 2.  ศึกษาคําสอนของทาน 

 3.  จดจําเรื่องที่ศึกษา 

 4.  พิจารณาความหมายของคําที่จดจํามานั้น 

 5.  เกิดความเขาใจเพราะเห็นความสัมพันธเชื่อมโยงกันเปนระบบ 

 6.  เกิดฉันทะ คือ ความพอใจ การศึกษาตองสรางฉันทะนี้ใหได 

 7.  อุตสาหะ คือ รับไปปฏิบัติ 

 

 ลําดับข้ันทั้ง 7 นี้ เปนการศึกษาเพื่อชีวิต อาจลดขั้นลงเหลือสามขั้นใหญ ดังนี้  

 ขั้นแรก รับฟงและจดจําขอมูลที่ไดจากผูอ่ืน (ลําดับที่ 1-3) 

 ขั้นที่สอง คือการที่เรามีปฏิกิริยาตอขอมูลนั้น (ลําดับที่ 4-5) นั้นคือพิจารณาอยางถี่ถวน  

การที่เราคิด คือเราเปนฝายกระทําตอขอมูลนั้นโดยจับพลิกคว่ําพลิกหงายมีปฏิกิริยา(Reaction) คือ

การกระทําตอขอมูลที่ไดรับ 

 ขั้นที่สาม คือเกิดเจตคติตอเร่ืองนั้นวาดีหรือเลว ถาเห็นวาดีก็มีฉันทะคือพอใจที่จะทําตาม 

และอุตสาหะพยายามจนเกิดทักษะ (ลําดับที่ 6-7) 

 
 กลวิธีและอุบายประกอบการสอนพระพุทธศาสนา มีดังตอไปนี้ 
 1. การยกอุทาหรณ และการเลานิทานประกอบ   

  การยกตัวอยางประกอบคําอธิบาย และการเลานิทานประกอบการสอน ชวยใหเขา

ใจความไดงายและชัดเจน ชวยใหจําไดแมนยํา เห็นจริง และเกิดความเพลิดเพลิน ทําใหการเรียน    

การสอนมีอรรถรสยิ่งขึ้น เชน เมื่อจะอธิบายใหเห็นวา คนมีความปรารถนาดี อยากชวยทําประโยชน แต

หากขาดปญญา อาจกลับทําลายประโยชนเสียก็ได การเลานิทานชาดก เร่ือง ลิงเฝาสวน หรือคนขาย
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เหลา เปนตน พระพุทธเจาทรงใชอุทาหรณและนิทานประกอบการสอนมากมายเพียงใด จะเห็นไดจาก

การที่ในคัมภีรตางๆ มีอุทาหรณและนิทานปรากฏอยูทั่วไป เฉพาะคัมภีรชาดกอยางเดียวก็มีนิทาน

ชาดกถึง 547 เร่ือง 

 2.  การเปรียบเทียบดวยขออุปมา  

  คําอุปมาทําใหเร่ืองที่ลึกซึ้งเขาใจยาก ปรากฏความหมายเดนชัดออกมา และเขาใจงาย

ข้ึนโดยเฉพาะมักใชในการอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรม เปรียบเทียบใหเห็นชัดดวยสิ่งที่เปนรูปธรรม หรือ

แมเปรียบเทียบเรื่องที่เปนรูปธรรมดวยขออุปมาแบบรูปธรรม ก็ชวยใหความหนักแนนเขา 

 3.  การใชอุปกรณการสอน 

  ในสมัยพุทธกาล ยอมไมมีอุปกรณการสอนตางๆ ที่จัดทําขึ้นไวเพื่อการสอนโดยเฉพาะ

เหมือนสมัยปจจุบัน เพราะยังไมมีการจัดการศึกษาเปนระบบขึ้นมาอยางกวางขวาง หากจะใชอุปรณ

บางก็ตองอาศัยวัตถุส่ิงของที่มีอยูในธรรมชาติ หรือเครื่องใชตางๆ ที่ผูคนใชกันอยู  

  อีกประการหนึ่ง คําสอนของพระพุทธเจาที่มีบันทึกไวก็เปนคําสอนที่ตรัสแกผูใหญและ

เปนเรื่องเกี่ยวกับหลักธรรม ทั้งสอนเคลื่อนที่ไปในดินแดนแวนแควนตางๆอยางอิสระชนิดที่ผูสอนไมมี

ทรัพยสินติดตัว ดวยเหตุนี้ ความจําเปนที่จะใชอุปกรณจึงมีนอยและโอกาสที่จะอาศัยอุปกรณก็เปนไป

ไดยาก นอกจากนั้น การใชขออุปมาตางๆ ก็จะสะดวกกวา และใหความเขาใจชัดเจนอยูแลว แมเมื่อใช

ของจริงเปนอุปกรณก็มักใชในแงอุปมาอีกนั่นเอง จึงปรากฏวาคําสอนในแงอุปมาก็มีมากมาย แตไม

คอยปรากฏการใชอุปกรณการสอน  

  อยางไรก็ดี มีตัวอยางการที่พระพุทธเจาทรงใชอุปกรณการสอนเหมือนกัน โดยทรงใช

เครื่องมือที่มีอยู ในกรณีสอนผูเรียนที่อายุนอยๆ ซึ่งเขาใจจากวัตถุไดงายกวานามธรรม 

  ในการสอนสามเณร บางครั้งก็ทรงใชวิธีทายปญหา ซึ่งคงจะชวยใหเกิดความรูสึกสนุก

สําหรับเด็ก อยางเรื่องสอนธรรมยากๆ ดวย สามเณรถามปญหาวา “อะไรเอย มีอยางเดียว, อะไรเอยมี

สองอยาง, อะไรเอยมีสามอยาง” ฯลฯ 

 4.  การทําเปนตัวอยาง 

    วิธีสอนที่ดีที่สุดอยางหนึ่ง โดยเฉพาะในทางจริยธรรม คือการทําเปนตัวอยาง ซึ่งเปน   

การสอนแบบไมตองกลาวสอน เปนทํานองการสาธิตใหดู แตที่พระพุทธเจาทรงกระทํานั้นเปนไปใน

รูปทรงเปนผูนําที่ดี การสอนโดยทําเปนตัวอยางก็คือพระจริยวัตรอันดีงามที่เปนอยูโดยปกตินั่นเอง 

 5.  การเลนภาษา เลนคํา และใชคําในความหมายใหม 

    การเลนภาษาและเลนคํา เปนเรื่องของความสามารถในการใชภาษาผสมปฏิภาณ ขอนี้

เปนการแสดงใหเห็นถึงพระปรีชาสามารถของพระพุทธเจาที่มีความรอบรูไปทุกดาน เมื่อผูใดทูลถามมา

เปนคํารอยกรอง พระองคก็ทรงตอบเปนคํารอยกรองไปทันที ทํานองกลอนสดบางทีเขาทูลถามหรือ
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กลาวขอความโดยใชคําที่มีความหมายไปในทางไมดีงาม พระองคก็ตรัสตอบไปดวยคําพูดเดียวกัน

นั้นเอง แตเปนคําพูดในความหมายที่ตางออกไปเปนฝายดีงาม คําสนทนาโตตอบแบบนี้ มีอรรถรสอยู

แตในภาษาเดิม แปลออกสูภาษาอื่นยอมเสียอรรถรสเสียความหมาย ยกตัวอยางใหเห็นงายๆ เชนใน

ภาษาไทยวา “ปากกาหัก” “ฟนตาตกน้ํา” อาจใชในความหมายตางกันไดในภาษาไทย แตเมื่อแปลเปน

ภาษาอื่นยอมเสียอรรถรส 

  บางครั้งผูมาเฝาบริภาษพระองคดวยคําพูดตางๆที่รุนแรงยิ่ง  พระองคทรงยอมรับคํา 

บริภาษนั้นทั้งหมด  แลวทรงแปลความหมายอธิบายเสียใหมใหเปนเรื่องที่ดีงาม  เชน กรณีของ 

เวรัญชพราหมณและสีหเสนาบดีผูรับเปนศิษยของนิครนถนาฏบุตร  เปนตน 

  แมในดานการสอนหลักธรรมทั่วไป  พระองคก็ทรงรับเอาคําศัพทที่มีใชอยูแตเดิมในลัทธิ

ศาสนาเกามาใช  แตทรงกําหนดความหมายใหใหม  ซึ่งเปนวิธีการชวยใหผูฟง  ผูเรียนหันมาสนใจ และ

กําหนดคําสอนไดงาย เพียงแตมาทําความเขาใจเสียใหมเทานั้น และเปนการชวยใหมีการพิจารณา

เปรียบเทียบไปในตัวดวยวาอยางไหนถูก  อยางไหนผิดอยางไร  จึงเห็นไดวาคําวา  พรหม  พราหมณ  

อริยะ  ยัญ  ตบะ  ไฟบูชายัญ ฯลฯ  ซึ่งเปนคําในลัทธิศาสนาเดิม ก็มีใชในพระพุทธศาสนาดวยทั้งสิ้น  

แตมีความหมายแตกตางออกไปเปนอยางใหม 

 6.  อุบายเลือกคนและการปฏิบัติรายบุคคล   

  การเลือกคนเปนอุบายสําคัญในการเผยแพรศาสนา  ในการประกาศธรรมของ

พระพุทธเจา  เร่ิมแตระยะแรกประดิษฐานพระพุทธศาสนา  จะเห็นไดวาพระพุทธเจาทรงดําเนินพุทธ

กิจดวยพระพุทโธบายอยางหนึ่งเรียกวาการวางแผนที่ไดผลยิ่ง  ทรงพิจารณาวาเมื่อจะเขาไปประกาศ

พระศาสนาในถิ่นใดถิ่นหนึ่งควรไปโปรดใครกอน  

  เมื่อตรัสรูใหมๆ ไดเสด็จไปโปรดเบญจวัคคียผูที่อยูใกลชิดพระองคเมื่อคร้ังออกแสดง

ธรรมกอน  ขอนี้พิจารณาไดทั้งแงที่เบญจวัคคียเปนผูใฝในธรรม  มีอุปนิสัยอยูแลว หรือในแงที่เปนผูเคย

มีอุปการะกันมา หรือในแงที่วาเปนการสรางความมั่นใจ ทําใหผูเคยเกี่ยวของหมดความคลางแคลงใจ

ในพระองค  ตัดปญหาในการที่ทานเหลานี้อาจไปสรางความคลางแคลงใจแกผูอ่ืนตอไปดวยครั้งเสด็จ

ส่ังสอนเบญจวัคคียแลว ก็ไดโปรดยสกุมาร พรอมทั้งเศรษฐี ผูบิดาและญาติมิตร และเมื่อจะเสด็จเขา

แควนมคธ พระองคก็เสด็จไปโปรดชฎิล 3 พี่นอง พรอมทั้งบริวารทั้งพัน เร่ิมดวยชฎิลคนพี่ใหญเสียกอน 

แลวนําชฎิลเหลานี้ ผูกลายเปนสาวกแลวเขาไปสูนครราชคฤห ประกาศธรรม ณ พระนครนั้น ได

พระราชาเปนสาวก เปนอันวาพอเริ่มตนประกาศพระศาสนา ก็ไดทั้งนักบวชผูใหญ เศรษฐีและ

พระราชา ซึ่งเปนคนชั้นสูงสมัยนั้นเปนสาวก เปนการนําทางเสด็จเผยแผใหปลอดโปรงตอไป 
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 7.  การรูจักจังหวะและโอกาส  

  ผูสอนตองรูจักใชจังหวะและโอกาสใหเปนประโยชน เมื่อยังไมถึงจังหวะ ไมเปนโอกาส 

เชน ผูเรียนยังไมพรอมยังไมเกิดปริปากะแหงญาณหรืออินทรีย ก็ตองมีความอดทนไมชิงหักหาญหรือ

ดึงดันทํา แตก็ตองตื่นตัวอยูเสมอเมื่อถึงจังหวะหรือเปนโอกาส ก็ตองมีความฉับไวที่จะจับมาใชใหเปน

ประโยชน ไมปลอยใหผานเลยไปเสียเปลา แมในการเผยแผศาสนาแกคนสวนใหญ พระพุทธเจาก็ทรง

ปฏิบัติตามจังหวะและโอกาสดวย เชน ในระยะแรกประกาศพระศาสนา ณ วันมาฆปุณณมี หลังตรัสรู 

1 ป เมื่อประทับอยู ณ เวฬุวัน พระสงฆสาวกมาชุมนุมพรอมกัน ณ ที่นั้น และเปนโอกาสเหมาะ 

พระพุทธเจาก็ทรงแสดงโอวาทปาฏิโมกขสําหรับเปนหลักยึดรวมกันของพระสงฆ กอนที่จะแยกยายกัน

ไปบําเพ็ญศาสนกิจ 

 8.  ความยืดหยุนในการใชวิธีการ 

  ถาผูสอนๆ อยางไมมีอัตตา ตัดตัณหา มานะ ทิฏฐิ เสียใหเหลือนอยที่สุด ก็จะมุงไปยัง

ผลสําเร็จในการเรียนรูเปนสําคัญ สุดแตจะใชกลวิธีใดใหการสอนไดผลดีที่สุด ก็จะทําในทางนั้น ไมกลัว

วาจะเสียเกียรติ ไมกลัวจะถูกรูสึกวาแพ บางคราวเมื่อสมควรยอมก็ตองยอมใหผูเรียนรูสึกตัววาเขาเกง 

บางคราวสมควรขมก็ขม บางคราวสมควรโอนออนผอนตามก็ยอมตาม  สมควรขัดก็ขัด สมควรคลอยก็

คลอย สมควรปลอบก็ปลอบ 

 9.  การลงโทษและการใหรางวัล 

  มีคําสรรเสริญพระพุทธคุณที่ยกมาแสดงขางตนแลววา “พระผูมีพระภาคเจาทรงฝกอบรม

ชุมชนไดเพียงเทานี้ โดยไมตองใชอาชญา”  ซึ่งแสดงวาการใชอํานาจลงโทษไมใชวิธีการฝกคนของ

พระพุทธเจา  แมในการแสดงธรรมตามปกติพระองคก็ทรงแสดงไปตามเนื้อหาพระธรรม  ไม

กระทบกระทั่งใครอยางที่วา “ทรงแสดงธรรมในบริษัท ไมทรงยอบริษัท ไมทรงรุกรานบริษัท ทรงชี้แจง

ใหบริษัทเห็นแจง ใหสมาทานใหอาจหาญ ใหราเริงดวยการมีกถา” “พึงรูจักการยกยอ และการรุกราน 

คร้ังรูแลวไมพึงยอ ไมพึงรุกรานพึงแสดงแตธรรมเทานั้น” ขอนี้ตีความไปไดถึงวา ไมใชวิธีลงโทษและให

รางวัล แมวาพระพุทธเจาจะทรงใชการชมยกยองบาง ก็เปนไปในรูปการยอมรับคุณความดีของผูนั้น 

กลาวชมโดยธรรมใหเขามั่นใจในการกระทําความดีของตน แตไมใหเกิดเปนการเปรียบเทียบขมคนอื่น  

บางทีทรงชมเพื่อใหถือเปนตัวอยางหรือเพื่อแกความเขาใจผิด ใหต้ังทัศนคติที่ถูกเชนทรงชมพระนันทกะ  

ชมพระสุชาตะ ชมพระลกุณฎกภัทติยะ ชมพระวิสาขปญจาลบุตร และทรงตําหนิเตือนพระนันทะ เปนตน 

 10. กลวิธีแกปญหาเฉพาะหนา 

  ปญหาเฉพาะหนาที่เกิดขึ้นตางครั้งตางคราว ยอมมีลักษณะแตกตางกันไปไมมีที่สุด  การ

แกปญหาเฉพาะหนายอมอาศัยปฏิภาณ คือความสามารถในการประยุกตหลักวิธีการและกลวิธีตางๆ 
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มาใชใหเหมาะสม เปนเรื่องเฉพาะครั้ง เฉพาะคราวไป อยางไรก็ดี การไดเห็นตัวอยางการแกปญหา

เชนนี้ อาจชวยใหเกิดความเขาใจในแนวทางที่จะนํามาปฏิบัติไดบาง 
 
 แนวการสอนพุทธวิธี 
 1.  การสอนแบบอุปมาอุปไมย   

  วิธีสอนแบบอุปมา  อุปไมย หมายถึง วิธีสอนโดยการบรรยายเนื้อหาเปรียบเทียบกับคน

สัตวหรือส่ิงของเพื่อใหนักเรียนเขาใจและมองเห็นภาพ  เกิดมโนทัศนงายชัดเจนและสมจริง ใชวิธีการ

บรรยายอธิบายเนื้อหาที่เปนนามธรรมหรือเร่ืองที่เขาใจยาก เปรียบเทียบกับส่ิงที่นักเรียนจะเขาใจและ

มองเห็นเปนรูปธรรมได  ในการเปรียบเทียบอุปมา อุปไมย จะตองเลือกตัวอยางสิ่งของที่จะนํามา

เปรียบเทียบอุปมา อุปไมย ที่ชัดเจน ตรงกับเนื้อหา ตรงกับจุดมุงหมายของการสอนเรื่องนั้นๆ มากที่สุด 

 2.  วิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา  

  วิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา  หมายถึง  วิธีสอนที่ใชการถาม – ตอบ ระหวางผูสอนกับ

นักเรียน โดยผูสอนเปนผูถาม นักเรียนเปนผูตอบ หรือนักเรียนเปนผูถาม นักเรียนเปนผูตอบเพราะใน

การถาม – ตอบนี้ ผูสอนจะไมตอบคําถามเองแตจะกระตุนเราหรือสงเสริมใหนักเรียนชวยกันตอบ เปน

วิธีทําใหนักเรียนเกิดปญญาขึ้นในตนเอง คิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน  

 3.  วิธีการสอนแบบธรรมสากัจฉา 

  การสอนแบบธรรมสากัจฉา หมายถึง วิธีสอนที่ผูสอนเสนอสถานการณที่เปนปญหาของ

การปฏิบัติศีล หรือการขาดหลักธรรม นักเรียนสนทนากันจนไดขอสรุปความรูทางธรรมโดยมีลักษณะ

ของการสนทนา  ดังนี้ 

  3.1  อภิปรายตามหัวขอธรรมในหมูนักเรียน จนนักเรียนสรุปหลักธรรมได 

  3.2  ซักถามกันระหวางนักเรียนกับนักเรียน นักเรียนกับครูผูสอน โดยนักเรียนเปนฝาย

ถาม หรือเปนฝายตอบ สลับกัน หรือนักเรียนและครูผูสอนผลัดกัน ถาม – ตอบ จนนักเรียนสรุป

หลักธรรมได 

  3.3  ต้ังตัวแทนขึ้นซักถามกันระหวางนักเรียนสองฝายจนสรุปหลักธรรมได  

วิธีสอนแบบนี้เหมาะกับนักเรียนที่มีพื้นความรูในเนื้อหาพอสมควร  และตองการที่จะหาความกระจาง

ในเนื้อหาเพิ่มข้ึน  วิธีการนี้ใชไดดีกับนักเรียนจํานวนนอยและมีความสามารถในการใชภาษา          

การซักถาม โตตอบ แสดงความคิดเห็น อภิปราย ไดดีพอสมควร 

 4.  วิธีการสอนแบบอริยสัจ 4  

  วิธีการสอนแบบอริยสัจ 4 มีข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 4 ข้ันตอน ดังนี้ 



 35 

  4.1  ข้ันกําหนดปญหา หรือข้ันทุกข ครูชวยนักเรียนใหไดศึกษาพิจารณาดูปญหา  ที่

เกิดขึ้นดวยตัวเอง  ดวยความรอบคอบ และพยายามกําหนดของเขตของปญหาซึ่งนักเรียนจะตองคิด

แกไขใหได 

  4.2  ข้ันตั้งสมมติฐานหรือข้ันสมุทัย 

   ก. ครูชวยนักเรียนใหไดพิจารณาตัวเองวาสาเหตุของปญหาที่ยกขึ้นมากลาวในขั้นที่ 1  

นั้นมีอะไรบาง 

   ข. ครูชวยนักเรียนใหเกิดความเขาใจวา ในการแกปญหาใดๆ นั้นจะตองกําจัด  

หรือดับที่ตนตอหรือแกปญหาเหลานั้น 

   ค. ครูชวยนักเรียนใหคิดวาในการแกที่สาเหตุนั้นอาจจะกระทําอะไรไดบางคือ   

ใหกําหนดสิ่งที่กระทําเปนขอๆ 

  4.3  ข้ันการทดลองและเก็บขอมูล หรือข้ันนิโรธ  

   ก. ข้ันทําใหแจง  ครูตองสอนใหนักเรียนไดกระทําหรือทําการทดลองดวยตนเองตาม

หัวขอตางๆ ที่ไดกําหนดไวในขั้นที่ 2 ขอ ค. 

   ข. เมื่อทดลองไดผลประการใด  ตองบันทึกผลการทดลองแตละอยางหรือที่เรียกวา

ขอมูลไว เพื่อพิจารณาในขั้นตอไป  

  4.4  ข้ันวิเคราะหขอมูล และสรุปผล หรือข้ันมรรค  

   ก. จากการทดลองกระทําดวยตนเองหลายๆ อยางนั้น ยอมจะไดผลออกมาให

เห็นชัด ผลบางประการชี้ใหเห็นวา แกปญหาไดบาง แตไมคอยชัดเจนนัก ผลที่ถูกตองชี้ใหเห็นวา

แกปญหาไดแนนอนแลว และไดบรรลุจุดหมายแลว  ไดแนวทางหรือขอปฏิบัติที่เราตองการแลว เหลานี้

หมายความวา จะตองวิเคราะหและเปรียบเทียบขอมูลที่ไดบันทึกไวในขั้นที่ 3 ขอ ข.นั้น จนแจมแจงวา

ทําอยางไรจึงจะแกปญหาที่กําหนดในขั้นที่ 1 ไดสําเร็จ 

    ข. จากการวิเคราะหดังกลาวนั้นจะทําใหเห็นวาสิ่งใดแกปญหาไดจริง ตอไปก็สรุป

การกระทําที่ไดผลนั้นไวเปนขอๆ หรือเปนระบบหรือเปนแนวทางปฏิบัติและใหลงมือกระทําหรือปฏิบัติ

อยางเต็มที่ ตามแนวทางนั้นโดยทั่วกัน 

 5.  วิธีสอนแบบสืบสวน สอบสวนตามแนวพุทธศาสตร 

ระบบการเรียนการสอนแบบสืบสวน สอบสวน มีแนวคิดวา การสืบสวน สอบสวนเปนกระบวนการหา

ความจริงและวิธีการแกปญหาดวยการตั้งคําถามในแนวกระบวนการทางวิทยาศาสตรทั้งทางโลกและ

ทางธรรม โดยมีข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนดังนี้  

  5.1  การเห็นปญหา และการวิเคราะหปญหา 

  5.2  การเสนอเหตุแหงปญหาในรูปของการตั้งสมมติฐาน 
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  5.3  การเก็บรวบรวมขอมูล 

  5.4  การทดสอบสมมติฐานดวยขอมูล   

   5.5  การสรุปผล 

 6.  การสอนแบบไตรสิกขา 

  วิธีการสอนแบบไตรสิกขา  เปนวิธีการสอนที่ประกอบดวยขั้นตอนในการศึกษา 3 ข้ัน ดังนี้ 

  6.1  ข้ันศีล (ศีลสิกขา) คือการควบคุมใหนักเรียนอยูในระเบียบวินัย ทั้งทางกายและวาจา 

ใหอยูในสภาพเรียบรอยเปนปกติ พรอมที่จะเรียน 

  6.2  ข้ันสมาธิ (จิตตสิกขา) คือ การฝกสมาธิข้ันตนในการควบคุมสติใหนักเรียนรวมจิตใจ 

ความคิดแนวแนเปนจุดเดียว นักเรียนตัดสิ่งรบกวนอื่นๆออกจากความคิดและจิตใจ 

  6.3  ข้ันปญญา (ปญญาสิกขา) คือข้ันนักเรียนใชสมาธิ ความมีจิตใจแนวแน  ทําความ

เขาใจในปญหา การหาเหตุของปญหาเพื่อการแกไข พิจารณาผลที่เกิดขึ้นจนเกิดความรูแจงเขาใจและ

แกปญหาได  เกิดการเรียนรู  เกิดปญญาญาณขึ้นในตนเอง  มีมโนทัศนในเรื่องนั้นไดถูกตองตามความ

เปนจริง  

  กลาวโดยสรุป วิธีการสอนแบบไตรสิกขา มีความเชื่อวา  คนจะมีปญญาเกิดจากการฝก

กําลังใจใหแนวแน มีสมาธิ การที่จะมีสมาธิแนวแนก็ตอเมื่อรางกายอยูในสภาพปกติ อยูในระเบยีบวนิยั

อันไดแก การมีศีล เมื่อทางกายควบคุมสติได จิตใจก็สงบชวยใหกําลังความคิดคมกลาเกิดปญญารูแจง 

 7.  วิธีสอนแบบเบญจขันธ 

  การสอนแบบเบญจขันธ  ใชหลักการยึดมั่น ถือมั่นในขันธ 5 อันไดแก รูป เวทนา สัญญา 

สังขาร วิญญาณ ซึ่งมี 5 ข้ันตอนคือ 

  7.1  ข้ันกําหนดและเสนอสิ่งเรา (ข้ันรูป) โดยครูกําหนดสิ่งเราเปนสิ่งที่สัมผัสรับรูแลวเกิด

อารมณ ความรูสึก เปนสถานการณหลายๆ สถานการณ 

  7.2  ข้ันรับรู (ข้ันเวทนา) ครูควบคุมการสัมผัสใหนักเรียนไดสัมผัสโดยอายตนะทั้ง 6 ให

ถูกชองทางการรับรูอยางแทจริง และใชคําถามการเรียนการสอนทางรับรู 

  7.3  ข้ันวิเคราะหเหตุผลและสังเคราะหความรูสึก (ข้ันสัญญา) ครูต้ังคําถามเพื่อให

นักเรียนคิดแยกแยะ วามีอะไรเกิดขึ้น ใครทําอะไร ที่ไหน เมื่อไร ผลเปนอยางไร ใชคําถามเพื่อให

นักเรียนสรุปความรูสึกขั้นตนที่เกิดขึ้นภายในจิตใจ 

  7.4  ข้ันตัดสินความดีงาม (ข้ันสังขาร) เปนขั้นใหนักเรียนวิจารณความผิด ความถูก 

ความดีงาม ความชั่วราย ความเหมาะสม ควรประพฤติและไมควรประพฤติ 
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  7.5  ข้ันกอเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝงใจ (ข้ันวิญญาณ) เปนขั้นใชคําถามเพื่อโนมนํา

ความดีหรือความรูสึกอันชอบธรรมเขามาไวในใจของตน เปนคําถามใหนักเรียนตอบโดยคํานึงถึง

ตนเองเปนที่ต้ัง 

 8.  วิธีสอนโดยการสรางศรัทธาและโยนิโสมนสิการ 

  8.1  ข้ันนําการสรางเจตคติที่ดีตอวิชาเรียน และบทเรียน 

  8.2  การจัดบรรยากาศในชั้นเรียนใหเหมาะสม  

  8.3  บุคลิกภาพของครู และการสรางความสัมพันธที่ดีระหวางครูกับนักเรียน 

  8.4  การเสนอสิ่งเราและแรงจูงใจ 

 

  ขั้นสอน มีข้ันตอนดังนี้  

  1) ครูเสนอปญหาที่เปนสาระสําคัญของบทเรียนหรือเสนอหัวขอเร่ืองประเด็นสําคัญ

ของบทเรียน ดวยวิธีการตางๆ   

  2) ครูแนะแหลงวิทยาการและแหลงขอมูล  

  3) นักเรียนฝกการรวบรวมขอมูล ขอเท็จจริง ความรู และหลักการ โดยใชทักษะที่เปน

เครื่องมือของการเรียนรู ทักษะทางวิทยาศาสตรและทักษะทางสังคม 

  4) จัดกิจกรรมที่เราใหเกิดการคิดวิธีตางๆ และยกตัวอยางวิธีคิด 4 อยางคือ 

   -  คิดสืบคนตนเคา 

   -  คิดสืบสาวตลอดสาย 

   -  คิดสืบคนตนปลาย 

   -  คิดโยงสายสัมพันธ  

  5) ฝกการสรุปประเด็นของขอมูล ความรู และเปรียบเทียบ ประเมินคาโดยวิธีการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทดลอง ทดสอบ จัดเปนทางเลือก และทางออก ของการแกปญหา 

  6) ดําเนินการเลือกและตัดสินใจ 

  7) กิจกรรมฝกปฏิบัติ เพื่อพิสูจนผลการเลือกและการตัดสินใจใหประจักษจริง 
 
  ขั้นสรุป 
  1) ครูและนักเรียนสังเกตวิธีการปฏิบัติ ตรวจสอบ และปรับปรุงแกไขใหปฏิบัติถูกตอง

อภิปรายและถามขอสงสัย 

  2) สรุปบทเรียน 

  3) วัดและประเมินผล  
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  กลาวโดยสรุป  การสอนโดยการสรางศรัทธานั้น  ครูเปนบุคคลสําคัญที่สามารถจัด

สภาพแวดลอม จูงใจ และวิธีการสอนใหนักเรียนเกิดศรัทธาที่จะเรียนรู และไดฝกฝนวิธีการคิดโดยแยบ

คายนําไปสูการปฏิบัติ ปฏิบัติจนประจักษจริง มุงเนนใหครูเปนกัลยาณมิตรของนักเรียน ครูและ

นักเรียนมีสัมพันธอันดีตอกัน นักเรียนไดมีโอกาสคิด แสดงออก ปฏิบัติอยางถูกวิธี จนสามารถใช

ปญญาแกปญหาไดอยางเหมาะสม  

 9.  วิธีการสอนตามหลักพหูสูต  

  กระบวนการเรียนการสอนตามหลักพหูสูตมี 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

  9.1  การสรางศรัทธา 

   - การจัดบรรยากาศของชั้นเรียนใหเหมาะสม 

   - บุคลิกภาพของครูและการสรางความสัมพันธที่ดีระหวางครูกับนักเรียน 

   - การเสนอสิ่งเราและสรางแรงจูงใจ 

  9.2  การฝกทักษะภาษาตามหลักพหูสูต 

   - การฝกหัดฟง พูด อาน เขียน 

   - การฝกปรือ เพื่อจับประเด็นสาระและการจดจํา 

   - การฝกฝน ฝกการใชภาษาใหคลองแคลวชัดเจน  

   - การฝกคิดพิจารณาจนเขาใจแจมแจง มีวิธีคิดดังนี้ 

    ก. คิดจําแนกแยกแยะ 

    ข. คิดเชื่อมโยงสัมพันธ 

    ค. คิดสรุปหลักการ 

   - การฝกสรุปรวมสาระความรูเปนหลักการดวยความเขาใจแจมแจง และนําไปใชไดจริง 

  9.3  การมองตนและการประเมินของกัลยาณมิตร 

   - การวัดและประเมินตนเอง 

   - การวัดและประเมินโดยเพื่อนนักเรียน 

   - การวัดและประเมินโดยครูผูสอน 

   - การซอมเสริมและชวยเหลือกันฉันกัลยาณมิตร 

 กลาวสรุป การสอนตามหลักพหูสูต เนนการสรางศรัทธาที่ใฝรู ใฝเรียน เนนการฝกหัด ฝกปรือ 

และฝกฝน เนนการฝกคิดอยางถูกตองแยบคาย และเนนการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 
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 วิธีการสอนของพระพุทธเจา มีวิธีดังตอไปนี้  
 1.  แบบสากัจฉา หรือสนทนา  

  วิธีนี้จะเปนวิธีที่ทรงใชบอยไมนอยกวาวิธีใดๆ โดยเฉพาะในเมื่อผูมาเฝาหรือทรงพบนั้น 

ยังไมไดเลื่อมใสศรัทธาในพระพุทธศาสนา ยังไมรู ไมเขาใจหลักธรรมในการสนทนา พระพุทธเจามักจะ

ทรงเปนฝายถามนําคูสนทนาเขาสูความเขาใจธรรมและความเลื่อมใสศรัทธาในที่สุด แมในหมูพระสาวก  

พระองคก็ทรงใชวิธีนี้ไมนอย และทรงสงเสริมใหสาวกสนทนาธรรมกัน อยางในมงคลสูตรวา  “ กาเลน 

ธมฺมสากจฺฉา เอตมฺมงคลมุตฺตมํ – การสนทนาธรรมตามกาล เปนมงคลอันอุดม ”  ดังนี้ 

 2.   แบบบรรยาย  

  วิธีสอนแบบนี้ นาจะทรงใชในที่ประชุมใหญในการแสดงธรรมประจําวัน ซึ่งมีประชาชน 

หรือพระสงฆจํานวนมากและสวนมากเปนผูที่พื้นฐานความรูความเขาใจเพิ่มเติม และหาความสงบสุข

ทางจิตใจ นับไดวาเปนคนประเภทและระดับใกลเคียงกันพอจะใชวิธีบรรยายอันเปนแบบกวางๆได 

ลักษณะพิเศษของพุทธวิธีสอนแบบนี้ที่พบในคัมภีรบอกวาทุกคนที่ฟงพระองคแสดงธรรมอยูในที่

ประชุมนั้น แตละคนรูสึกวาพระพุทธเจาตรัสอยูกับตัวเองโดยเฉพาะ ซึ่งนับวาเปนความสามารถ

อัศจรรยอีกอยางของพระพุทธเจา 

 3.  แบบตอบปญหา  

  ผูที่มาถามปญหานั้น นอกจากผูที่มีความสงสัยของใจในขอธรรมตางๆแลว โดยมากเปนผู

ที่นับถือลัทธิศาสนาอื่น บางก็มาถามเพื่อตองการรูคําสอนทางฝายพระพุทธศาสนาหรือเทียบเคียง

คําสอนในลัทธิตน  บางก็ถามเพื่อลองภูมิ บางก็เตรียมมาถามเพื่อขมปราบใหจนไดรับความอับอาย 

ในการตอบพระพุทธองคทรงสอนใหพิจารณาดูลักษณะของปญหาไวตามลักษณะวิธีตอบเปน 4 อยางคือ 

  3.1  เอกังสพยากรณียปญหา ปญหาที่พึงตอบตรงไปตรงมา ตายตัว พระอรรถกถาจารย 

ยกตัวอยางเชน ถามวา “จักษุ เปนอนิจจังหรือ” พึงตอบไปไดทีเดียววา “ถูกแลว” 

  3.2  ปฏิปุจฉาพยากรณียปญหา ปญหาที่พึงยอนถามแลวจึงแก ทานยกตัวอยางเชน เขา

ถามวา “โสตะก็เหมือนจักษุหรือ” พึงยอนถามกอนวา “ที่ถามนั้นหมายถึงในแงใด” ถาเขาวา “ในแงเปน

เครื่องมองเห็น” พึงตอบวา “ไมเหมือน” ถาเขาวา “ในแงเปนอนิจจัง” จึงตอบรับวา “เหมือน” 

  3.3  วิภัชชพยากรณียปญหา ปญหาที่จะตองแยกความตอบ เชน เมื่อเขาถามวา “ส่ิงที่

เปนอนิจจัง  ไดแกจักษุ ใชไหม?”  พึงแยกความตอบวา “ไมเฉพาะจักษุเทานั้น ถึงโสตะ ฆานะ ฯลฯ ก็

เปนอนิจจัง” หรือปญหาวา “พระตถาคตตรัสวาจาซ่ึงไมเปนที่รักที่ชอบใจของคนอื่นไหม”  ก็ตองแยก

ตอบตามหลักการตรัสวาจา 6 หรือปญหาวา“พระพุทธเจาทรงติเตียนตบะทั้งหมดจริงหรือ ก็ตองแยก

ตอบวาชนิดใดติเตียนชนิดใดไมติเตียน” ดังนี้ เปนตน   

  3.4  ฐปนียปญหา ปญหาที่พึงยับยั้งเสีย ไดแก ปญหาที่ถามนอกเรื่อง ไรประโยชน อันจัก

เปนเหตุใหเขว ยืดเยื้อ ส้ินเปลืองเวลาเปลา พึงยับยั้งเสียแลวชักนําผูถามกลับเขาสูแนวเรื่องที่ประสงค
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ตอไป ทานยกตัวอยาง เมื่อถามวา “ชีวะอันใด สรีระก็อันนั้นหรือ?” อยางนี้เปนคําถามเก็งความจริง ซึ่ง

ถึงอธิบายอยางไรผูถามก็ไมอาจเขาใจ เพราะไมอยูในฐานะที่เขาจะเขาใจได พิสูจนไมได ทั้งไมเกิด

ประโยชนอะไรแกเขาดวย  

  นอกจากนี้ ทานยังสอนใหคํานึงถึงเหตุแหงการถามปญหาดวยในเรื่องนี้ พระสารีบุตรอัคร

สาวก เคยแสดงเหตุแหงการถามปญหา ไววา  

  “บุคคลผูใดผูหนึ่ง ยอมถามปญหากับผูอ่ืน ดวยเหตุ 5 อยาง คือ  

  1)  บางคน ยอมถามปญหาเพราะความโงเขลา เพราะความไมเขาใจ 

  2)  บางคน มีความปรารถนาเลวทราม เกิดความอยากไดจึงถามปญหา 

  3)  บางคน ยอมถามปญหา ดวยตองการอวดเดนขมเขา 

  4)  บางคน ยอมถามปญหาดวยประสงคจะรู 

  5)  บางคน ยอมถามปญหาดวยมีความดําริวา เมื่อเราถามแลว เขาตอบไดถูกตองก็เปน

การดี แตถาเราถามแลว เขาตอบไมถูกตอง เราจะไดชวยแกใหเขาโดยถูกตอง 

 4.  แบบวางกฎขอบังคับ  

  เมื่อเกิดเรื่องมีภิกษุกระทําความผิดอยางใดอยางหนึ่งขึ้นเปนครั้งแรก พระสงฆหรือ

ประชาชนเลาลือโพทนาติเตียนกันอยู มีผูนําความมากราบทูลพระพุทธเจาพระองคก็จะทรงเรียก

ประชุมสงฆ สอบถามพระภิกษุผูกระทําความผิด เมื่อเจาตัวรับไดความเปนสัตยจริงแลวก็จะทรงตําหนิ 

ชี้แจงผลเสียหายที่เกิดแกสวนรวม พรรณนาผลรายของความประพฤติไมดี และคุณประโยชนของ    

ความประพฤติที่ดีงาม แลวทรงแสดงธรรมกถาที่สมควรเหมาะสมกันกับเร่ืองนั้น จากนั้นจะตรัสใหสงฆ

ทราบวา จะทรงบัญญัติสิกขาบท โดยทรงแถลงวัตถุประสงคในการบัญญัติใหทราบ แลวทรงบัญญัติ

สิกขาบทขอนั้นๆ ไว โดยความเห็นชอบพรอมกันของสงฆในทามกลางสงฆ และโดยความรับทราบ

รวมกันของสงฆ 

 ในการสอนแบบนี้ พึงสังเกตวาพระพุทธเจาทรงบัญญัติสิกขาบทโดยความเห็นชอบของสงฆ 

ซึ่งบาลีใชคําวา “สงฺฆสุฏุตาย” แปลวา “เพื่อความรับวาดีแหงสงฆ” ทานอธิบายความหมายวา ทรง

บัญญัติโดยชี้แจงใหเห็นแลววา ถาไมรับจะเกิดผลเสียอยางไร เมื่อรับจะมีผลดีอยางไร จนสงฆรับคํา

ของพระองควา ดีแลว ไมทรงบังคับเอาโดยพลการ 

 การจัดการเรียนรูจําเปนตองอาศัยองครวมของสถานศึกษาและความพรอมในการพัฒนา

หลักสูตรและการเรียนรู  ดังตอไปนี้ 

 1.  การเสริมสรางความศรัทธา  

  การเสริมสรางความศรัทธาเปนเรื่องสําคัญมาก ผูเรียนระดับประถมวัยประมาณไม

เกิน 6 ป และผูเรียนระดับประถมศึกษา อายุประมาณ 6-10 ป เปนชวงสําคัญที่ผูเรียนกําลังหลอหลอม
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ความเขมแข็งในเชิงจริยธรรม ครูผูสอนควรปลูกฝงดวยโอวาท 3 ใหเขาถึงหัวใจของพระพทุธศาสนา คือ 

ทําความดี ละเวนความชั่ว ทําจิตใจใหบริสุทธิ์  มุงใหเกิดคุณภาพการเรียนรูที่ตัวผูเรียนคือเปนคน

ออนโยน วานอนสอนงาย เคารพและเชื่อฟงพอแมผูปกครอง และฝกปฏิบัติตนตามหลักธรรม และมี

ศรัทธาในพระรัตนตรัย สวนผูเรียนระดับมัธยมศึกษา มีอายุต้ังแต 11 ป ถึง 17 ป ซึ่งเปนชวงวัยรุน ซึ่งมี

การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ทั้งทางรางกาย จิตใจ บุคลิกภาพ มีความเห็นใจตนเอง เหตกุารณ บุคคล

ส่ิงแวดลอม ความเปลี่ยนแปลงของสังคม กิจกรรมเพื่อการเรียนรูพระพุทธศาสนาอยางแทจริงจะตอง

เลือกใหเหมาะสมกับวุฒิภาวะ ความสนใจ เอื้อใหเกิดความเลื่อมใสศรัทธาตอพระพุทธศาสนา ศ.กิตติ

คุณ สุมน อมรวิวัฒน ไดอธิบายแนวทางการจัดการเรียนรู เพื่อสรางศรัทธาไวในคูมือหลักสูตร

พระพุทธศาสนามัธยมศึกษาตอนตนและตอนปลาย ฉบับปรับปรุง 2533 โดยสรุปวา 

 
 “การสอนวิชาพระพุทธศาสนาแกนักเรียนวัยรุนนั้น จะดําเนินกิจกรรมไดราบรื่น ถาเริ่มตนการ

เรียนการสอนดวยวิธีสรางศรัทธา นักเรียนเคยรูสึกวา ศาสนาเปนเรื่องของการควบคุมพฤติกรรม เปน

กรอบที่คับแคบ เปนกระบวนการที่ผูใหญคอยหามปรามและตําหนิติเตียน ความรูสึกเชนนี้จึงทําใหการ

เรียนเรื่องพระพุทธศาสนาเปนเรื่องที่นาเบื่อหนาย เปนเรื่องผูใหญไกลตัว ไมอยากเรียน ครูจึง

จําเปนตองสรางความรูสึกเลื่อมใสและเชื่อม่ันใหเกิดขึ้นเสียกอน” 

 

  ความเชื่อมั่นที่เกิดจากการเรียนวิชาพระพุทธศาสนามี 3 ประการ คือ  

  1.1  เชื่อมั่นวาหลักพระพุทธศาสนาเปนความรูจริง ความดีจริงและความดีงามที่แทจริง 

พระธรรมคําสอนลวนเปนสิ่งที่ปฏิบัติได 

  1.2 เชื่อมั่นวาการปฏิบัติตนตามหลักของพระพุทธศาสนายอมเกิดผลที่มีคุณคาที่แทจริง  

แกชีวิต 

  1.3  เชื่อมั่นวาการศึกษาพระพุทธศาสนาเปนการเรียนสาระความรูที่มีเหตุผล สามารถใช

ปญญาพิสูจนใหเห็นจริงได 

   1.3.1 บุคคลิกภาพครู 

    แตเดิมถาจะมีการแสดงประเภทใดก็ตามผูที่แสดงเปนครูตองเลือกคนที่หนาตา

เครงขรึม ยิ้มยาก แตงกายลาสมัย อายุมาก พูดจาเสียงดัง ทาทางดุ เจาระเบียบ ปจจุบันนี้ความคิด

ดังกลาวไดเปลี่ยนไปแลว ครูสมัยใหมมิใชครูที่ครํ่าครึ แตตองเปนกันเอง สามารถใชภาษาสื่อสารกับ

วัยรุนไดและเขาใจความรูสึกนึกคิดของนักเรียนวาเขากําลังสนใจใคร เร่ืองอะไร ครูมีบุคลิกภาพดี      

ไมจําเปนตองเปนหนุมหลอ สาวสวย ครูคือคนธรรมดานี้เองแตไดฝกหัดกิริยาวาจาดีแลว วางตนได

เหมาะสมกับสถานภาพของครู  
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    ตามประเพณีไทย ครูเปนผูที่มีความรูและประสบการณมากกวาศิษยอยูเสมอ 

ครูนั้นนอกเหนือจะมีกิริยาวาจาดีแลว จิตใจของครูตองดีดวย มีความบริสุทธิ์ใจ ต้ังใจสั่งสอนศิษยดวย

จิตเมตตา ทําตนเปนตัวอยางใหศิษยไดเลียนแบบการดําเนินชีวิตที่ดีงาม เมื่อครูมีจิตใจที่รักศิษย   

ความเมตตาจะฉายออกมาจากใจเปนกิริยาที่สุภาพ ออนโยน ยิ้มแยมแจมใส นักเรียนไดเรียนกับครู

แลวเกิดความรูสึกสบายใจ เลื่อมใสอยากเรียนดวย ขอใหเรามาสรางบุคลิกภาพใหมของครูที่สอน

ศีลธรรมที่นักเรียนรักไววางใจและเชื่อมั่นในตัวครูอยางแทจริง นับวาบุคลิกของครูเปนจุดเริ่มตนของ

การสรางศรัทธา 

     สรุปไดวา บุคลิกภาพที่ดีของครูมีดังนี้  

     - บุคลิกภาพทางกาย มีความสะอาด แจมใส สงบและสํารวม 

     - เปนผูที่มีสุขภาพจิตดี กลาวคือมีจิตใจเปนอิสระ ไมตกเปนทาสของตัณหา

และอามิส เพราะผูที่มีจิตใจอิสระ ปลอดโปรงจากปญหาเทานั้นที่จะชี้แนะและชวยเหลือผูอ่ืนได  

     - มีความมั่นใจในตนเอง เนื่องจากเปนผูที่รูจริงและปฏิบัติจริงในสิ่งที่สอน

ผูอ่ืน ครูที่ดีจึงเปนผูที่มีความเรียบงายไมมีปมเดนหรือปมดอยในการที่ตองมาสอนพระพุทธศาสนา 

   1.3.2  การสรางความสัมพันธที่ดีระหวางครูกับศิษยและระหวางเพื่อนนักเรียนดวยกัน  

     ดังที่กลาวมาแลววา มนุษยมีใจเปนใหญ หากครูมีใจรักการสอน รักและ

เขาใจศิษย ยอมทําใหครูและศิษยมีความสัมพันธที่ดีตอกัน 

     ความสัมพันธที่ ดี  หมายถึงการที่ทั้งสองฝายเปนทั้งผู ใหและผู รับการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความไววางใจซึ่งกันและกัน รับฟงการวิพากษวิจารณอยางมีเหตุผล 

ทํางานรวมกันได เรียนรูและชวยแกปญหากันไดทั้งครูและศิษยตางมีเจตคติที่ดีตอกัน 

     ความสัมพันธที่ดีจะเกิดขึ้นไมไดถาครูใชวิธีเดินเขาหองเรียนใหนักเรียนอาน

หนังสือแลวครูยืนอธิบายจนจบชั่วโมงก็ออกจากหองไป การสอนแบบนี้ไมตางอะไรกับการสอนโดยใช

โทรทัศนหรือเทปบันทึกเสียงเปนการสงความรูทางเดียวโดยไมเกิดปฏิกิริยาตอบโต 

     นักเรียนนาจะเกิดความรูสึกอบอุนเมื่อครูเดินเขาหองเรียนดวยสีหนายิ้มแยม 

แจมใส เร่ิมตนบทเรียนดวยการทักทายนักเรียน คุยกันถึงเหตุการณ ขาวหรือเร่ืองที่นักเรียนสนใจ

เกี่ยวเนื่องกับบทเรียน เปดโอกาสใหนักเรียนไดเลาไดบอกไมวาจะเปนเรื่องที่ทุกขรอนหรือต่ืนเตนดีใจ 

ครูแสดงความสนใจรับฟงและเปดโอกาสใหนักเรียนไดผลัดเปลี่ยนกันพูดในเวลาและวาระตางๆกัน 

การปฏิบัติดังกลาวนี้ยอมทําใหครูรูจักศิษยและศิษยก็เกิดความไววางใจครูมีความมั่นใจวาครูเปนมิตร 

ความสัมพันธที่ดีไดเร่ิมข้ึนแลว 

     การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยวิธีการหลากหลาย เปดโอกาสให

นักเรียนไดมีสวนรวม ครูใชส่ือการสอนเปนเครื่องมือที่นักเรียนไดสนทนา ถกเถียงขัดแยงกันอยางมี
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เหตุผลยอมทําใหนักเรียนตางไดเรียนรูซึ่งกันและกัน ครูคอยจัดแนวทางใหผูเรียนไดเรียนซึ่งกันและกัน 

ชวยแกปญหา ความสัมพันธที่ดีในหมูเพื่อนจึงเกิดขึ้น นักเรียนไมใชหุนนิ่งๆนั่งเรียงแถวอกีตอไป แตเปน

มนุษยที่เคลื่อนไหว มีชีวิตชีวา 

   1.3.3  การเสนอสิ่งเราและจูงใจ 

     ดังที่ไดกลาวแลววานักเรียนมีเจตคติตอวิชาพระพุทธศาสนาวาเปนเรื่องของ

อุดมคติสูงสง ไกลตัว บางครั้งเปนเรื่องของอิทธิปาฎิหาริย เร่ืองของอดีตอันยาวนาน เร่ืองของกฏเกณฑ

ที่คอยควบคุมมิใหทําสิ่งใดไดด่ังใจตน ดังนั้นการที่จะสรางศรัทธาใหนักเรียนเกิดความรูสึกตระหนักใน

ความสําคัญของการนับถือศาสนา จึงตองใชส่ือส่ิงเราเชื่อมโยงใหเห็นวาพระพุทธ พระธรรม พระสงฆ 

มีความสัมพันธกับชีวิตประจําวันของเขาและชวยใหประสบความสําเร็จในชีวิตอยางแทจริง 

     นักเรียนแตละคนมีวิถีชีวิต มีภูมิหลัง มีความสามารถ ความสนใจที่แตกตางกัน  

ครอบครัวของนักเรียนมีสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมตางกัน นักเรียนจึงเกิดความรูสึกนึกคิดและ

วิธีการเรียนรูที่แตกตางกันดวย 

     -  ธรรมชาติและปรากฏการณธรรมชาติที่นักเรียนไดพบเห็นอยูทุกวัน และ

มิไดพิจารณา เชนใบไมผลิออน ใบไมเขียวชอุม ใบไมแกที่เหลืองจัด ใบไมที่รวงหลนทับถมอยูบนพื้นดิน 

ตัวหนอนที่เกาะอยูบนกานกุหลาบสีสวย น้ําที่นองขังจนเนาและน้ําที่ใสไหลเย็น ผักตบชวาที่ลอยไหล

ไปตามสายน้ํ า  ลมที่พัด เย็นและพายุที่พัดกระหน่ํ าทํ าลายทุกอยางที่ ขวางหนา   การใช              

ธรรมชาติเปนสื่อส่ิงเรานี้ พระบรมศาสดาไดทรงใชเสมอในสมัยพุทธกาลและเปนสื่อที่ดีที่ ครูควร

นํามาใชสอนอยูเสมอ 

     - ขาวและเหตุการณเปนสิ่งเราและจูงใจใหนักเรียนสนใจใครรู ชวยใหครู

สามารถจัดเปนกิจกรรมเสริมสรางแรงศรัทธา กิจกรรมสอนสาระของบทเรียนและกิจกรรมสรุปไดทุก

ข้ันตอน การใชขาวและเหตุการณนําเขาสูการสอนหลักธรรมตางๆ หรือนํามาสอนตามเทศกาล 

วันสําคัญของพระพุทธศาสนา ยอมทําใหนักเรียนตระหนักวาวิชาที่เรียนอยูนี้มีความสัมพันธกับ

ชีวิตประจําวันและเปนตัวอยางใหนักเรียนคิดวินิจฉัยสิ่งผิดชอบชั่วดีดวยตนเอง 

     - การใชส่ือและวิธีการเสนอสื่อตางๆ เพื่อเราความสนใจ เชนการจัดปาย

นิเทศ  จัดนิทรรศการ การใชเพลง ดนตรี เกม นิทาน กรณีปญหา กรณีตัวอยาง สถานการณจําลอง 

เสนอเปนวีดิทัศน ภาพเลื่อน คอมพิวเตอร เทปบันทึกเสียง ยอมชวยใหนักเรียนเรียนรูไดดี 

     - การจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดตรวจสอบความรู ความคิดของตนเองและได

ทราบผลทันทีชวยเสริมแรงและจูงใจใหนักเรียนตองการปรับปรุงตนหรือปรับปรุงผลงานใหดีขึ้น ดังนั้น

คําวิจารณอยางมีเหตุผล คําชมเชย การใหรางวัล การประกาศเกียรติคุณจึงเปนวิธีหนึ่งที่ชวยเสริมแรง

และจูงใจนักเรียนตอการเรียนพระพุทธศาสนา 
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 2.  การจัดบรรยากาศและสิ่งแวดลอม 

  บรรยากาศของการเรียนเปนองคประกอบอีกประการหนึ่งที่ทําใหการเรียนเปนกิจกรรมที่

นาสนใจ  เปนธรรมชาติของมนุษยที่มักเบื่อหนายบรรยากาศและสิ่งแวดลอมที่ซ้ําซากจําเจ ดังนั้น        

การจัดชั้นเรียน  การจัดที่นั่งเรียน การจัดปายนิเทศและสื่อการเรียนตางๆ ใหมีลักษณะหลากหลาย จึง

ชวยใหการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาเปนวิชาการที่ทันสมัย นาคนควา แสวงหาคําตอบ เกิดการเรียนรูที่ดี

ตอไป 

  ชั้นเรียนระดับมัธยมศึกษามีบรรยากาศและสิ่งแวดลอมที่แตกตางจากชั้นอนุบาลและ

ประถมศึกษาสภาพของหองเรียนไมจําเปนตองตกแตงสีสันสะดุดตา หากแตมีความเรียบงาย สะอาด 

ปลอดโปรง ถูกสุขลักษณะก็เพียงพอแลว การเปลี่ยนบรรยากาศอาจทําไดโดย 

  2.1  จัดโตะเรียนใหมแทนที่จะนั่งเรียงแถวก็เปลี่ยนมานั่งรูปตัว U จัดทําเปนครึ่งวงกลม 

หรืออาจถอยโตะรนไปชิดผนังหลังหองแลวเหลือที่วางไวคร่ึงหองเพื่อใชฝกการกราบและมารยาทตางๆ 

หากพื้นไมสะอาดพออาจใชเสื่อปูพื้น 

  2.2  ถาโรงเรียนมีหองประชุม หองจริยศึกษา  ครูอาจพานักเรียนไปเพื่อความสะดวกใน

การใชส่ือและจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ตองการใหนักเรียนไดแลกแปลี่ยน ความคิดเห็นหรือมีสวน

รวมในการเรียน 

  2.3  ถาสถานที่อํานวยครูอาจเปลี่ยนบรรยากาศ โดยพานักเรียนไปนั่งเรียนที่สนาม 

ใตรมไมทามกลางธรรมชาติที่มีความสงบเพียงพอ 

  2.4  ถาโรงเรียนอยูใกลวัดและมีโบสถหรือวิหารที่มีความกวางขวางพอ ครูควรนํานักเรียน

ไปเรียนที่โบสถ วิหารหรือศาลาการเปรียญเปนบางครั้ง เพราะวัดและพระสงฆเปนแหลงวิทยาการที่ดี

ในการเรียนรูพระพุทธศาสนา 

  มีผูกลาววาบรรยากาศในการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาในระดับมัธยมศึกษานั้น ควรมี

ลักษณะแจมใส ราเริง แตไมตองถึงกับเลนเกม รองเพลงหรือกระโดดโลดเตนเพราะพอนักเรียนเริ่มเขา

วัยรุนแลวควรฝกใหรูจักสงบและคิดไตรตรองอยางผูใหญแตก็มีผูแยงวาในระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตนเด็กยังชอบแสดงออกทางการเลนและศิลปะดนตรีอยู   ดังนั้นการจัดบรรยากาศอยาง

สนุกสนานก็นาจะทําได  สวนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายนั้นบรรยากาศการเรียนที่มีลักษณะ

เชิงวิชาการก็นาจะเหมาะสม 

  ครูที่สอนวิชาพระพุทธศาสนาจึงควรเลือกจัดบรรยากาศและสิ่งแวดลอมใหเหมาะสมของ

ระดับของนักเรียน เหมาะกับวัย และความสนใจใครรูของผูเรียนเหมาะกับบทเรียนที่สอนและเหมาะกับ

วิธีการ  กิจกรรมการเรียนการสอน 
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  บรรยากาศและสิ่งแวดลอมจึงเปนองคประกอบสวนหนึ่งที่ทําใหการเรียนการสอน

พระพุทธศาสนาบรรลุตามเจตนารมณ 

 3.  รูปแบบการเรียนรู 

  รูปแบบการเรียนรูเปนโครงสรางที่ใชเปนแนวในการสรางกิจกรรมการเรียนการสอนและ

จัดสิ่งแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรู  ลักษณะเดนของรูปแบบการเรียนการสอนมีดังตอไปนี้  (Teaching 

Models in Education the Gifted. 1982) 

  3.1  ระบุเปาหมายหรือจุดมุงหมายของเนื้อหาที่จะสอน 

  3.2  มีหลักการหรือสมมติฐานเกี่ยวกับลักษณะของผูเรียนและกระบวนการเรียนรู 

  3.3  มีแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนแตละชวง 

  3.4  มีรูปแบบที่แนนอนและชัดเจนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

  3.5  มีการวิจัยหรือประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบนั้นๆ  สามารถสรุปไดดังนี้ 

   การเรียนการสอนพระพุทธศาสนาเปนเรื่องสําคัญยิ่งของประเทศชาติที่จะตองใชส่ิง

ที่มีคุณคายิ่งของสังคมไทยเปนเครื่องมือในการปฏิรูปการเรียนรูศาสนา  ศีลธรรมและจริยธรรม  

หลักสูตรไดออกแบบใหสอนเนนความคิดรวบยอดคือความศรัทธาตอพระรัตนตรัยโดยการสรางศรัทธา

ดวยกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมความศรัทธาตอพระพุทธ พระธรรมและพระสงฆเพื่อเปาหมายในการ

สรางศรัทธาของผูเรียนที่มีตอพระรัตนตรัย การจัดการเรียนรูพระพุทธศาสนาจึงควรโยงสาระการเรียนรู

ของพระพุทธศาสนา ควรทําดังนี้ 

   3.5.1  ครูควรใชคําถามกระตุนใหผูเรียนใชความคิดระดับสูง(High Level Thinking)  

โดย เราใหเด็กนําขอมูลความรูไปใชในสถานการณใหม  พยายามเพิ่มศักยภาพการคิด นําความรูไปใช 

และพัฒนาแนวใหมอยางตอเนื่อง ประเมินความเหมาะสม เผชิญสถานการณและตองสนใจแกปญหา

หรือพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ 

   3.5.2  คําถามหรือแบบฝกเมื่อครูสอนพระพุทธศาสนาควรเปนคําถามปลายเปด 

(Open-endedness) เพื่อใหนักเรียนคิดไดกวางขวางและหลากหลาย ไมควรเปนเรื่องที่มีคําตอบถูก

เพียงคําตอบเดียว 

   3.5.3  สงเสริมกรณีศึกษาใหสามารถคนพบวิธีแกปญหากรณีพบทางออกของชีวิต 

ดวยตนเองโดยใชกระบวนการคิดแยบยลคือโยนิโสมนสิการ 

   3.5.4  ฝกการใชกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณใหมาก โดยศึกษามาจาก

สภาพแวดลอมที่กวางขวางดวยบริบทที่มีพระพุทธศาสนาเปนรากฐานทางสังคมและวัฒนธรรม 

การศึกษาพระพุทธศาสนาควรสงเสริมใหนักเรียนเขาใจถึงหัวใจพระพุทธศาสนาควรสงเสริมการเรียนรู

โดยใชวัดเปนแหลงการเรียนรูซึ่งจะเปนหนทางในการหลอหลอมความเปนไทย 
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   3.5.5  สงเสริมใหนักเรียนมีอิสระในการเลือกเรื่องที่ตองการศึกษาคนควาเชนเลือก

ศึกษาเรื่องจากชาดกและเรื่องนารู การใหโอกาสนักเรียนเลือกจะชวยสรางนิสัยรักอิสระและเปนคนมี

ความคิดสรางสรรค 

   3.5.6.  จัดระยะเวลาเรียนใหพอเหมาะและมีความหลากหลายของวิธีการครูควร

สรางกิจกรรมที่ทาทายความสามารถของเด็คาดคะเนเวลาอยางเหมาะสมและเขาใจหลักการของ

การบูรณาการเชื่อมโยงหัวขอความรูไปสูความคิดรวบยอดที่เปนองครวม 

 4.  การจัดการเรียนรูที่เนนทักษะกระบวนการ (กรมวิชาการ: 2544.  การบูรณาการขามวิชา.)   

  การปฏิรูปการศึกษาเปนกระแสโลกที่ทุกประเทศตองดําเนินการใหผลผลิตของระบบ

การศึกษาคือผลการเรียนรูของผูเรียนที่มีคุณภาพและไดมาตรฐานสูง  พระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2542 มุงปฏิรูปการศึกษาโดยมีการเรียนรูเปนหัวใจและสาระบัญญัติมาตรา 23 

กําหนดใหเนนองคความรู  กระบวนการเรียนรูและคุณธรรม จริยธรรม กําหนดแนวทางการจัดการ

เรียนรูตามแนวทางของหมวด 4 มุงใหคนไทยเปนคนดี เกงและมีศักยภาพในการคิดอยางมี

วิจารณญาณ  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  ไดพัฒนาตามแนวทางของ Standard 

– based Curriculum คือเปนหลักสูตรที่มาตรฐานกลุมสาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมสาระเปนเครื่อง

กําหนดคุณภาพการเรียนรูของผูเ รียนในทุกมาตรฐานการเรียนรูจะประกอบดวยองคความรู 

กระบวนการเรียนรูและคุณธรรมซึ่งอาจกลาวไดวาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานซึ่งมีมาตรฐานกลุม

สาระการเรียนรูเปนเสมือนมาตรฐาน  หลักสูตรมีเจตนารมณที่จะเนนความรูคูคุณธรรม  การเรียนรู

ตามหลักสูตรนี้จะเนนกระบวนการเรียนรูเพื่อสรางความรู  (Learning How to Learn) กระบวนการ

เรียนที่เปนกระบวนการเรียนรูตามธรรมชาติ  วิชาของการเรียนรูพระพุทธศาสนาที่สําคัญๆ ไดแก 

กระบวนการความคิดรวบยอดที่จะชวยใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรูที่กําหนด

อยางอยางถูกตอง ชัดเจน กระบวนการคิดวิเคราะหโดยใชโยนิโสมนสิการ  กระบวนการสืบคน 

กระบวนการฝกปฏิบัติบริหารจิต เจริญปญญา กระบวนการขัดเกลาทางสังคม (Socialization) 

กระบวนการเผชิญสถานการณเพื่อการตัดสินใจแกปญหาไดอยางถูกตอง เหมาะสมเปนตน  

กระบวนการเหลานี้ครูผูสอนจะตองนําไปจัดการเรียนรู  เจตนารมณของการจัดการเรียนรู

พระพุทธศาสนาตามหลักสูตรใหมนั้น ไดออกแบบไวอยางยืดหยุนเอื้อตอการสอนแบบบูรณาการ โดย

ครูจําเปนตองทําความเขาใจกับกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการซึ่งมีอยูหลายรูปแบบเพื่อการ

ประหยัดเวลาและนําไปสูความเขาใจอยางลึกซึ้งในสาระการเรียนรู การเรียนรูพระพุทธศาสนาอาจมี

ทางเลือกไดดังตอไปนี้ 
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ภาพประกอบ 3  กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ 

 

  4.1  การออกแบบเนื้อหาสาระแบบเนนเฉพาะสาขาวิชา การออกแบบเนื้อหาสาระแบบนี้ 

เนนที่การแยกยอยเนื้อหาออกเปนวิชาตางๆและจัดใหเรียนแตละวิชาอยางคราวๆในแตละวันไมมีการ

พยายามบูรณาการวิชาใดๆเขาดวยกัน 

  4.2  การออกแบบเนื้อหาสาระแบบสาขาวิชาคูขนานการจัดการเรียนรูแบบนี้ ครูจะ

จัดลําดับบทเรียนใหสอดคลองกับบทเรียนในสาขาวิชาอื่นที่อยูในขอบขายเดียวกัน เปาหมายที่มุงเนน

ใหเกิดผลทันทีคือผูเรียนไดเชื่อมโยงการเรียนในวิชาหนึ่งไปสูอีกวิชาหนึ่ง 

  4.3  การจัดเนื้อหาสาระแบบหลายวิชามารวมกัน มีขอเสนอแนะวาบางวชิาทีเ่กีย่วของกนั 

ควรพิจารณารวมกันไวในหนวยหนึ่งหรือวิชาหนึ่งเพื่อที่จะไดศึกษาเรื่องราวหรือประเด็นนั้นอยางลึกซึ้ง 

ลักษณะนี้ตางจากการจัดเนื้อหาสาระแบบคูขนานซึ่งจะเปนเฉพาะที่ขอบขายเนื้อหาและการจัดลําดับ

เนื้อหาถาจะเปรียบเทียบการจัดเนื้อหาสาระแบบนี้ใหเห็นอีกก็คือเปรียบเสมือนวงลอที่มีสีสันอันเกิด

จากสีตางๆ มาประกอบเขาดวยกัน กลุมสีตางๆ ที่ชวยสงเสริมซึ่งกันและกันก็เปรียบเสมือนสาขาวิชา

ตางๆ ที่เกี่ยวของกันโดยตรง 

  4.4  การจัดเนื้อหาสาระแบบสหวิทยาการ การจัดเนื้อหาสาระแบบนี้เปนการนําวิชาตางๆ 

ที่สอนอยูในหลักสูตรโรงเรียนมัธยมศึกษา เชน ภาษา คณิตศาสตร สังคมศึกษา วิทยาศาสตร ศิลปะ 

ดนตรี และพลศึกษามารวมเขาดวยกันเปนหนวยการเรียนจุดสําคัญคือผูออกแบบตองพยายามให

เนื้อหาวิชาทั้งหมดเปนพื้นฐานในการสรางภาพรวม หนวยการเรียนแตละหนวยจะตองกําหนดเวลาให 

เชน 2-3 วัน, 2-3 สัปดาห หรือ 1 ภาคเรียน 

บูรณาการอยางสมบูรณ 

หลายสาขาวิชามารวมกนั 

วันแหงบูรณาการ 

สหวทิยาการ 

เนนเฉพาะสาขาวิชา 

สาขาวิชาคูขนาน 

ทางเลือกในการบูรณาการ 
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  4.5  การจัดในรูปแบบของวันแหงการบูรณาการ การจัดในรูปแบบนี้ก็คือจัดใหมีหนึ่งวัน

เต็มสําหรับการบูรณาการเนื้อหาโดยนําเอาหัวขอหรือปญหาที่เกิดขึ้นจากโลกของนักเรียนมาเปน

เนื้อหาหลักจุดเนนอยูที่การจัดบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนที่มุงเนนที่คําถามและ 

ความสนใจของนักเรียนมากกวาเนื้อหาที่กําหนดไวในหลักสูตร 

  4.6  การจัดเนื้อหาสาระแบบบูรณาการอยางสมบูรณ การจัดเนื้อหาสาระของหลักสูตร

แบบนี้ มีลักษณะเปนสหวิทยาการมากที่สุด นักเรียนจะตองอาศัยอยูในสภาพแวดลอมของโรงเรียน 

และสรางหลักสูตรขึ้นจากชีวิตของนักเรียนในแตละวัน ตัวนักเรียนเองมีความรูสึกเปนอิสระสามารถ

ชี้นําตนเองได ซึ่งลักษณะเชนนี้ตรงกันกับหลักสูตรแบบดั้งเดิมที่ดูจะสงเสริมใหนักเรียนพัฒนาคนอื่น

 การจัดการเรียนรูแบบบูรณาการนี้ครูจะตองใชจิตวิทยาพัฒนาการควบคูไปดวย คือให

ความสําคัญกับวุฒิภาวะของผูเรียน ผูเรียนระดับอนุบาลจะใชการบูรณาการอยางสมบูรณไดดีเพราะ

การจัดการเรียนรูเนนสมรรถภาพใหผูเรียนไดเรียนและเลนอยางมีคุณคาในระดับประถมศึกษา 1-3 

จะตองเริ่มใหมีสาระการเรียนรูบางเพื่อการอานออก เขียนไดและคิดวิเคราะห  เวลาเรียนสวนใหญจะ

เนนหนักไปกับการเรียนรูภาษาแมและการคิดคํานวณเบื้องตน ชั้นป.4-6 จะตองเริ่มใหความสําคัญกับ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมากขึ้น ในระดับมัธยมศึกษาการบูรณาการควรบูรณาการในรูปแบบ

วิทยาการมากขึ้น 

 การออกแบบการเรียนรูพระพุทธศาสนาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 

จะเนนการเชื่อมโยงบูรณาการรายละเอียดสาระการเรียนรูเปนความคิดรวบยอดหรือเร่ืองใหญๆ 3 เร่ือง 

คือ พระพุทธ พระธรรม พระสงฆอบรมบมเพาะผูเรียนใหมีศรัทธาอยางแนวแนตอพระรัตนตรัย 

การออกแบบดังกลาวจะสอดคลองกับการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการซึ่งจะสามารถเชื่อมโยงสาระ

การเรียนรูยอยใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจและฝกปฏิบัติขอธรรมใหสามารถเผชิญสถานการณ 

คือ ปญหาและความทุกขยากตางๆโดยใชกระบวนการคิดวิเคราะห เชนโยนิโสมนสิการ คิดหาสาเหตุ

ของปญหา  ฝกปฏิบัติตามหนทางที่ชอบและคนพบทางออกหรือวิธีดับทุกข เกิดความสุข  

 

 รูปแบบการเรียนการสอนที่เสนอแนะ  (สุมน  อมรวิวัฒน. 2530) 

 1.  วิธีการเรียนรูที่ใชกระบวนการเผชิญสถานการณและตัดสินใจแกปญหา 

  การศึกษาที่แทยอมสัมพันธสอดคลองกับการดําเนินชีวิต  วิถีชีวิตมนุษยยอมมี            

การเปลี่ยนแปลง การขัดแยง มีสุข มีทุกข มีความสมหวัง ผิดหวังเปนธรรมดา นักเรียนควรมีโอกาสได

เรียนรูวิถีทางของชีวิตที่สัมพันธกับวิธีการศึกษาซึ่งสุมน อมรวิวัฒนไดเสนอไวดังตอไปนี้ 
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  1.1  การเผชิญ ชีวิตเมื่ออุบัติข้ึนและเจริญเติบโตยอมตองไดผานพบผูคน ส่ิงแวดลอมและ

เหตุการณมากมายหลายแบบ คนทุกวัยตองเผชิญกับความสับสน ความเปลี่ยนแปลงและเรียนรูที่จะ

เขาใจภาวะที่ตองเผชิญนั้น 

  1.2  การผจญ ความสบสนและซับซอนของประสบการณที่บุคคลไดผานพบทําใหเกิด

เงื่อนไขและปญหาเขาตองเรียนรูวิธีการตอสูแกไขปญหาดวยความพรอมทุกดานมีวิธีการผจญ

สถานการณที่ถูกตองทํานองคลองธรรมและมีหลักการ 

  1.3  การผสมผสานชีวิตและสังคมอันมีองคประกอบที่ละเอียดออนและหลากหลายยอม

ตองการความสัมพันธที่ผสมกลมกลืนกันสนิทไดสัดสวนพอเหมาะ มีเหตุผลและนําไปสูความวัฒนา 

เพราะเมื่อใดกลไกและองคประกอบของชีวิตไมกินเกลียวกัน เกิดความขัดแยงอยางยากที่จะแกไขเมื่อ

นั้นชีวิตจักตองวิบัติลง 

  1.4  การเผด็จ มนุษยจึงตองเรียนรูฝกฝนความคิดความสามารถและวิธีการที่จะสามารถ

เอาชนะปญหาใหสําเร็จโดยไมกอปญหาสืบเนื่องตอไปเมื่อการศึกษาสามาถชวยใหมนุษยสามารถ

เอาชนะปญหาได  การศึกษาจึงเปนประโยชนแกชีวิตโดยแท 

 กระบวนการสอนเพื่อเผชิญสถานการณที่จะอธิบายตอไปนี้ สุมล อมรวิวัฒน ไดนําหลักพุทธธรรม

มาจัดเปนกระบวนการเรียนการสอนขึ้นและไดใหนิสิตปริญญาบัณฑิตนําไปปรับใชทดลองสอน ปรากฎ

ผลวาผูเรียนตามกระบวนการนี้มีพัฒนาการเรียนรูอยางเปนที่นาพอใจและบรรลุวัตถุประสงคทุก

ประการ กระบวนการของกิจกรรมการสอนนี้มี 4 ข้ันตอน คือ  

 - การรวบรวมขอมูล  ขาวสาร  ขอเท็จจริง ความรูและหลักการ 

 - การประเมินคาเพื่อหาคุณคาแทและคุณคาเทียม 

 - การเลือกและการตัดสินใจ 

 - การฝกปฏิบัติ 

 เมื่อนําขั้นตอนดังกลาวมาจัดเปนแผนการสอนสามารถจัดเปนขั้นตอนการสอนไดดังนี้ 
 
 การสรางศรัทธา 
 1.  ครูใชชวงเวลาหนึ่งกอนการทดลองสอนในการเตรียมตัวครูเพื่อสรางสัมพันธที่ดีระหวาง

ครูกับนักเรียน  ครูแสดงความรักและความเมตตาตอนักเรียนอยางจริงใจ 

 2.  กอนเริ่มบทเรียนแตละครั้ง ครูจัดสิ่งแวดลอมและบรรยากาศในชั้นเรียนใหสอดคลองกับ

เนื้อหาของบทเรียนและเราใจใหนักเรียนใหความสําคัญของบทเรียน 

 3. ครูเสนอสถานการณ  ปญหาหรือกรณีตัวอยางพรอมทั้งแนะนําหลักการปฏิบัติโดยใช

หลักธรรมเปนพื้นฐานนําไปสูการเลือกและแกปญหาหลายๆ ทาง 
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 ขั้นสอน 
 ครูหรือนักเรียนนําสถานการณ  ปญหาหรือกรณีตัวอยางและหลักการปฏิบัติตนโดยใช

หลักธรรมเปนพื้นฐานนําไปสูการเลือกและการแกปญหาหลายๆ ทาง  

 1.  ฝกทักษะการแสวงหาและรวบรวมขอมูล  ขอเท็จจริง  ความรูและหลักการ 

 2.  นักเรียนฝกสรุปประเด็นสําคัญเพื่อประเมินคาแนวทางแกปญหาวาทางใดดีที่สุดโดยใชวธิี

คิดหลายๆ วิธี (โยนิโสมนสิการ) 

 3.  ฝกทักษะการเลือกและการตัดสินใจโดยใหนักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและคิด

ทดสอบดวยเหตุผลจนมั่นใจวาเปนทางเลือกที่ถูกตอง 

 4.  นักเรียนลงมือปฏิบัติทั้งในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียนโดยมีครูคอยสังเกต แนะนํา  และ

ใชวิธีการใหคําปรึกษาหารือฉันกัลยานมิตร  

  
 ขั้นสรุป  
 1.  นักเรียนแสดงออกดวยวิธีการตางๆเชนการพูด  การเขียน หรือการกระทําตางๆ 

สนองตอบสิ่งเราในรูปแบบที่เหมาะสมกับความสามารถและวัย 

 2.  ครูสรุปบทเรียน 

 3.  วัดและประเมินผลตนเองโดยเพื่อน โดยครู  
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ภาพประกอบ 4  แผนภูมิแสดงการประยกุตกระบวนการเผชิญสถานการณในการสอน 

 

 2.   รูปแบบการเรียนการสอนของโคลเบอรก การอภิปรายถึงปญหาจริยธรรม โคลเบอรกเชื่อ

วาศีลธรรม  จริยธรรม มีหลักที่เปนสากลสูงสุด เขาพัฒนาจริยธรรมจากทฤษฎีพัฒนาการของเปยรเจต

ซึ่งมองวาพัฒนาการทางจริยธรรมของมนุษยข้ึนอยูกับความฉลาดในการรับรูกฎเกณฑของสังคม  

1.การรวบรวมขาวสาร 

   หลักการ ความรู 

2.การประเมนิคา 

3.การเลือกและตัดสินใจ 

4.การปฏิบัติ 

 

 

กระบวนการทัง้ 4 ข้ัน 

 

 

 

 

 

 

 

1.เนื้อหา หลักการ ความรู 

ความเขาใจ 

2.การคิด  วิธคิีด 

3.การประยกุตความคิด

และแสวงหาแนวทาง

สนองจุดประสงค 

4.ทักษะ ความสามารถ

ปฏิบัติได แกปญหาได 

เจตคติ คุณธรรม และ

คุณสมบัติอันพึงประสงค 

 

 

ใชตํารา 

แบบสืบสวน 

สอบสวน 

แบบหนวย 

แบบแกปญหา 

แบบอนุมาน 

แบบอุปมาน 

บรรยาย 

อภิปราย 

คนควา 

รายงาน 

ศึกษานอก

สถานที ่

การทดลอง 

การวิเคราะห 

การสรุปผล 

สถานการณ

จําลอง 

บทบาทสมมต ิ

การแสดง 

การเลาเรื่อง 

การรองเพลง 

การถาม – ตอบ 

การสาธิต 

 

วัดและ                                       การทดลองขอเขียนแบบตาง ๆ  

ประเมินผลโดย                            การสังเกตพฤติกรรมแบบตาง  ๆ 

                                                   การสนทนา  สัมภาษณ   
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เพราะฉะนั้นพัฒนาการทางจริยธรรมของบุคคลจึงขึ้นอยูกับพัฒนาการทางสติปญญา  และเปยเจต

พบวาพัฒนาการสูงสุดทางความคิดจะเกิดขึ้นเมื่ออายุ 11 ป ข้ึนไป เพราะฉะนั้นพัฒนาการทาง

จริยธรรมของมนุษยจะขึ้นสูงสุดเมื่ออายุ 8-11 ป ข้ึนไปเปยเจตแบงพัฒนาการจริยธรรมเปน 3 ข้ัน คือ 

  ข้ันกอนจริยธรรมอายุแรกเกิด-2 ขวบ เด็กในขั้นนี้ยังไมคอยรับรูส่ิงแวดลอมแตมี      ความ

อยากและความตองการทางรางกายที่จะตองไดรับการตอบสนอง 

  ข้ันที่ 2 อายุ 2-10 ปจะเปนขั้นขัดคําสั่งเด็กจะเกรงกลัวผูใหญและเห็นวาคําสั่งของผูใหญ

เปนเรื่องที่ตองปฏิบัติ 

  ข้ันที่สามเปนขั้นยึดหลักการแหงตนซึ่ ง เกิดจากการพัฒนาการสติปญญาและ

ประสบการณในกลุมเพื่อน ความเกรงกลัวอํานาจภายนอกจะเปนหลักภายในของจิตใจแตบางคน

พัฒนาการอาจจะหยุดชะงักอยูที่ข้ันที่ 2 เนื่องจากพัฒนาการเลี้ยงดูหรือขาดประสบการณในกลุมเพื่อน 

โดยเบอรกจัดขั้นการพัฒนาการของจริยธรรมออกเปน 6 ข้ัน 3 ระดับ 

  ระดับกอนกฎเกณฑ  มี 2 ข้ัน คือ 

  ข้ันที่ 1: หลักการเชื่อฟงและหลบหลีกการลงโทษ 

  ข้ันที่ 2:  หลักการแสวงหารางวัล 

  ระดับพัฒนาการทางจริยธรรมหรือระดับกฏเกณฑ 

  ข้ันที่ 3:  หลักการทําตามที่ผูอ่ืนเห็นชอบ 

  ข้ันที่ 4:  หลักการปฏิบัติตามกฎของสังคม 

  ระดับการพัฒนาจริยธรรมระดับเหนือกฎเกณฑ 

  ข้ันที่ 5:  หลักการทําตามคํามั่นสัญญา 

  ข้ันที่ 6:  หลักการยึดอุดมคติสากล 

  

  ข้ันตอนในการสอนมีดังนี้ 

  ข้ันที่ 1 เสนอสถานการณปญหาแลวใหนักเรียนแสดงบทบาท 

  ข้ันที่ 2 ใหนักเรียนระบุถึงขอมูลปญหาและความขัดแยง 

  ข้ันที่ 3 ใหนักเรียนแตละคนคิดตอบวิธีแกปญหาของตัวละครตัวเอก 

  ข้ันที่ 4 ประชุมกลุมใหญเมื่ออภิปรายปญหา 

 

 3.   รูปแบบการเรียนการสอนของวิลเลี่ยมส ยุทธวิธีการสอนเมื่อใชความคิดและความรูสึก  

วิลเลี่ยมสมีหลักการเกี่ยวกับลักษณะของการเรียนที่มีประสิทธิภาพดังตอไปนี้ (กรมวิชาการ.  2540) 
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  3.1 การเรียนรูจะเกิดไดดีถาเด็กซึ่งเปนผูเรียนเปนผูมีสวนรวมผลิตหรือกระทําดวยและ

การเรียนนั้นมีพื้นฐานจากความสามารถและสไตลในการเรียนที่แตกตางกันของผูเรียน 

  3.2 การคิดและการรูสึกเกิดขึ้นดวยกันมิไดแยกจากกันทุกครั้งที่บุคคลคิดเรื่องใดจะมี

ความรูสึกเชื่อมโยงดวย โดยกําหนดยุทธวิธีการสอน 18 วิธี ดังตอไปนี้ 

   3.2.1 การใชส่ิงตรงขาม (Paradox)   

    ยุทธวิธีนี้ตองการใหผูเรียนมีความไวตอการสังเกตความแตกตางระหวางความ

เปนจริงกับความเชื่อทั่วๆ ไปเพราะการศึกษาสิ่งตรงขามนี้เปนสถานการณจริงที่ดูเหมือนไมจริง เชนใน

วิชาสังคมศึกษาการเดินเรือไปทางทวีปตะวันตกแตกลับเดินทางไปทางตะวันออก  

   3.2.2  การใชคุณสมบัติ (Attribute) 

    คุณสมบัติเปนลักษณะประจําของสิ่งของคุณภาพและสัญลักษณของสิ่งของ 

เชนหลังจากที่ไดทดลองเลนกับแมเหล็กแลวบรรยายคุณสมบัติของแมเหล็กใหนักเรียนทํารายการ

ส่ิงของที่แมเหล็กดูดและไมดูดหรือการเรียนภาษาครูอาจจะใหนักเรียนบรรยายถึงคําคุณศัพทตางๆทีใ่ช

ในการแสดงคุณสมบัติหรือลักษณะของสิ่งของที่ครูใหดู 

   3.2.3  การใชการเปรียบเทียบ (Analogies) 

    การเปรียบเทียบแบบนี้จะเปรียบเทียบสวนที่เหมือนมากกวาสวนที่แตกตาง 

เชนในวิชาสังคมศึกษาใหนักเรียนเปรียบเทียบแฟชั่นและความนิยมในสมัยวัยรุนของพอแมกับแฟชั่น

และความนิยมของวัยรุนในสมัยปจจุบันโดยศึกษามีสวนใดที่เหมือนและเหตุผล  

   3.2.4  ชี้ใหเห็นจุดบอด (Discrepancies) 

     โดยใหเห็นขอมูลใดยังขาดเชนใหนักเรียนชวยกันคิดถึงเรื่องที่ยังไมรูเกี่ยวกับ

บุคคลในชาติ ตางๆ ครูอาจใหนักเรียนทํารายการขอมูลที่ตองการทราบและทางที่จะหาขอมูลหรือให

นักเรียนคิดถึงวาการอยูในบานที่เปนกระจกจะเปนอยางไรใหนักเรียนทํารายการใหมากที่สุดวาการอยู

ในบานกระจกแตกตางจากการอยูในบานธรรมดาอยางไร 

   3.2.5  ต้ังคําถามยั่วยุ (Ask Provocative Question) 

     การตั้งคําถามที่ยั่วยุมีจุดมุงหมายที่จะเราใหเกิดความสนใจอยากสืบเสาะ 

สืบสวนและคนหาความรูใหมๆ เชน หลังจากที่เรียนเรื่องน้ําและสภาวะตางๆของน้ําแลวครูต้ังคําถาม

นักเรียนอยากจะเปนเม็ดฝนหรือเปนกอนเมฆแลวทําไมจึงเลือกเชนนั้นหรือหลังจากเรียนหนวยเรื่อง

ส่ิงมีชีวิต ครูอาจจะถามวา “โลกจะมีลักษณะอยางไรถาตนไมถูกทําลายหมดเพราะความมักงายของ

มนุษย ” 
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   3.2.6 ใหตัวอยางของการเปลี่ยนแปลง (Change) 

     ใหเด็กเห็นถึงลักษณะการเปลี่ยนแปลงของโลกเชนการอภิปรายกับนักเรียน

ถึงวิธีการรักษาสภาพของสิ่งของและสัตว  เชนการแชปลาในตูเย็น การถนอมอาหาร ใหนกัเรยีนชวยกนั

คิดวาทําไมจึงตองมีการรักษาถนอมอาหาร   

     3.2.7  ใชตัวอยางของนิสัยความเคยชิน (Habit) 

     ยุทธวิธีนี้ตองการชวยใหเด็กหลีกเลี่ยงจากการคิดที่เปนไปตามความเคยชิน  

เชนอภิปรายกับเด็กถึงความเคยชินกับจํานวนเลขหลัก 10ใหลองคิดในหลักอื่นหรือการคิดสิ่งปฏิบัติที่

เคนชินและจะมีวิธีการเปลี่ยนนิสัยหรือการปฏิบัติที่เคยชินอยางไร 

     3.2.8  ใชการคนหาโดยมีโครงสราง (Organized  random search) 

     ครูใหตัวอยาง ชี้ใหเห็นโครงสรางกฎเกณฑพื้นฐานเชนโคลงสี่สุภาพ ครู

อธิบายวาบรรทัดใดมีกี่คํา คําใดสัมผัสกันแลวใหนักเรียนแตงใหมโดยใชรูแบบโคลงสี่สุภาพนั้นหรือให

นักเรียนคิดเลข เชนจํานวน 27 อาจจะเกิดจาก 3X9 หรือจาก 20+7  ใหเด็กชวยกันคิดหาวิธีการตางๆ 

ที่ทําใหไดจํานวน 27  

     3.2.9  สอนทักษะของการคนหา (Skills of search) 

     ไดแกการสอนใหนักเรียนมีวิธีตางๆในการคนหาขอมูล ตลอดจนการทดลอง

วิทยาศาสตรแลวรายงานผล ตัวอยางเชนสมติวานักเรียนตองตกไปยูบนเกาะรางใหนักเรียนคิดหาวิธีที่

จะออกจากเกาะนั้นแลวลองเสนอวิธีการที่ผูอ่ืนเคยทําไวแลว หลังจากนั้นครูใหคิดหาวิธีการเพิ่มเติมอีก 

หรือหลังจากเรียนเรื่องพืชและการเจริญเติบโตของพืช ครูใหนักเรียนลองทดลองปลูกพืชชนิดอื่น และ

สังเกตรายงานวาพืชนั้นเติบโตอยางไร  

    3.2.10 สรางความอดทนตอส่ิงคลุมเครือ (Tolerance  for  Ambiguity) 

      ครูใหสถานการณที่ทาทาย และใหเปนแบบปลายเปดเพื่อใหนักเรียนไดคิด

ตอเชนครูอานเรื่องราวที่ต่ืนเตนจากในหนังสือพอถึงตอนสําคัญครูหยุดและใหนักเรียนคิดตอวาควรจะ

เปนอยางไรตอไปคําตอบของนักเรียนทุกคนไมผิดเพราะคําตอบที่ถูกมิไดมีคําตอบเดียวหรือใหนักเรียน

คิดถึงวาอะไรจะเกิดขึ้นถาลักษณะภูมิอากาศที่เปนอยูนี้เปลี่ยนแปลงไป  

   3..211 สงเสริมการคิดเชิงญาณ (Intuitive expression) 

      ยุทธวิธีนี้สงเสริมทักษะการคิดทางอารมณ หรือการคิดจากลางสังหรณและ

การสังเกตสิ่งตางๆจากประสาทสัมผัสดานตางๆเชนครูใหนักเรียนดูภาพคนในลักษณะอารมณตางๆ 

ใหนักเรียนทายวาทําไมบุคคลในภาพจึงรูสึกเชนนั้นหรือฉายภาพยนตรใหเห็นสภาพและปรากฎการณ

ธรรมชาติแลวแบงนักเรียนออกเปนสองกลุม กลุมหนึ่งเขียนบรรยายในแงของนักอุตุนิยมวิทยา อีกกลุม

หนึ่งเขียนบรรยายในแงของศิลปน 
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   3.2.12 สอนมิใชเพื่อใหปรับตัว (Adjust) 

      สอนเพื่อใหพัฒนา (Development) เชนสอนใหมองในแงบวกถึงความผิด

ความลมเหลว การเรียนรูจากความผิดและการที่จะปรับปรุงสถานการณแทนที่จะปรับตนใหเขากับ

สถานการณเชนหลังจากศึกษาเรื่องระบบการปกครองทองถิ่น ครูพานักเรียนไปสํานักงานเทศบาลใน

เมืองสังเกตการทํางานและสัมภาษณเจาหนาที่  หลังจากนั้นครูใหนักเรียนคิดโครงสรางระบบการ

ปกครองทองถิ่นในอุดมคติและคุณสมบัติ  คุณลักษณะตางๆ แลวใหนักเรียนชวยกันคิดวาจะทําใหเกิด

ลักษณะและคุณสมบัติเหลานั้นไดอยางไร หรือหลังจากการศึกษาปญหาการขาดแคลนกระดาษให

นักเรียนคิดหาวิธีการหาสิ่งอื่นมาใชแทนกระดาษ  

   3.2.13 ศึกษาบุคคลที่สรางสรรคและกระบวนการสรางสรรค (Creative People and 

Creative Processes) 

      ยุทธวิธีนี้ครูใหนักเรียนศึกษาบุคคลที่ไดรับยกยองวามีความคิดสรางสรรค

และใหศึกษาถึงกระบวนการและวิธีการคิดสรางสรรคของบุคคลเหลานั้น เชนครูใหนักเรียนศึกษาชีวิต

ของนักประดิษฐและศิลปน ใหนักเรียนศึกษาสิ่งที่บุคคลทั้งสองกลุมมีลักษณะคลายกันและแตกตางกัน

ศึกษาบุคคลเหลานั้นเปนรายบุคคลและดูความเหมือนกันและแตกตางกันที่บุคคลคิดสรางสรรคแตละ

คนทํางานสรางผลงานของตนและใหนักเรียนโยงลักษณะตางๆ ที่ศึกษานั้นและเปรียบเทียบกับ

ลักษณะและคุณสมบัติของบุคคลที่มีชื่อเสียงเหลานั้น 

   3.2.14 สงเสริมใหนักเรียนประเมินสถานการณ (Evaluate Situations) 

      ครูใหนักเรียนเลือกคําตอบ จากการพิจารณาเหตุและผล หรือใหทํานายสิ่งที่

จะเกิดขึ้น เชน ครูใหนักเรียนพิจารณาสิ่งของตางๆ แลวทายวาจะจมน้ําหรือลอยใหนักเรียนชี้แจงเหตุ 

ผลของการทายหรือจากการศึกษาประวัติศาสตรใหนักเรียนพิจารณาและผลจากเหตุการณใน

ประวัติศาสตรนั้นๆ  

   3.2.15 พัฒนาทักษะการอานอยางสรางสรรค (Creative Reading) 

      ยุทธวิธีนี้ฝกใหเด็กสรางความคิดจากการอาน “มิใชอานเพื่อทราบวา พูดวา

อะไรแตเพื่อใหทราบวา มันพาเราไปที่ไหน” เชน ครูใหนักเรียนอานแลวเก็บสํานวนตางๆ ที่นักเรียน

เขียนไว ทํารายการไว หรือดูรายการโทรทัศน อานหนังสือ แลวทํารายการสํานวนตางๆ   

   3.2.16 พัฒนาทักษะในการฟงอยางสรางสรรค (Creative Listening)  

      ฝกใหนักเรียนฟงเพื่อไดขอมูล ขอคิด ซึ่งจะนําไปสูเ ร่ืองอื่นๆ ตอไป เชน       

การสรางสัตวจากจินตนาการ ครูใหนักเรียนคนแรกตั้งตนหนึ่งประโยคแลวใหคนตอๆไปชวยกันแตง

คนละประโยค บรรยายถึงลักษณะสัตวจินตนาการนั้นๆหรือใหนักเรียนฟงเรื่องจากเทปแลวใหนักเรียน
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ทํารายการจากการฟงเปนสองรายการ รายการที่หนึ่งเปนรายการขอมูลขอเท็จจริงในเรื่อง  อีกรายการ

หนึ่งเปนขอคิดที่ผูฟงสันนิษฐานหรือเดาจากเหตุการณในเรื่อง 

   3.2.17 พัฒนาทักษะในการเขียนอยางสรางสรรค (Creative Writing) 

      ยุทธวิธีนี้ฝกใหนักเรียนเขียนบรรยายความคิดของตนใหชัดเจน และแสดง

อารมณความรูสึกออกมาทางการเขียน เชน ในการเขียนอัตชีวประวัติ ครูใหนักเรียนอภิปรายกันถึง 

วิธีการทําใหเร่ืองราวในชีวิตของนักเรียนนาสนใจ ใหนักเรียนคิดหาวิธีเสนอหรือเขียนเรื่องใหม  

   3.2.18 พัฒนาทักษะในการจินตนาการมองเห็นภาพ (Skills in Visualization) 

      ครูใหนักเรียนบรรยายสิ่งของหรือสถานการณจากแงมุมตางๆ หรือใหบรรยาย

ความคิดออกมาในรูปทรงสามมิติเชน ครูอภิปรายกับนักเรียน ถึงสาเหตุของการฝนของมนุษย และพูด

กันถึงศิลปนที่นําภาพในความฝนมาวาด นําเสียงที่ไดยินในฝนมาแตงเพลง หรือกวีนําเรื่องราวในฝนมา

แตงเปนกลอนคําประพันธ หรือครูใหนักเรียนฟงดนตรีแลวใหแสดงอารมณความรูสึกจากการฟง

ออกมาเปนการวาดภาพ  

  ยุทธวิธีทั้ง 18 วิธีนี้ วิลเลี่ยมสกลาววาวิธีที่ไดผลมาก คือ  1.ยุทธวิธีสํารวจจุดบอด  

2.ยุทธวิธีการตั้งคําถามยั่วยุ  3.ยุทธวิธีการใหตัวอยาง 4.ยุทธวิธีพัฒนาทักษะการคนหา 5.ยุทธวิธีสราง

ความอดทนตอส่ิงคลุมเครือ 6.ยุทธวิธีการสอนเพื่อพัฒนามิใชเพื่อปรับตัว  7.ยุทธวิธีการประเมิน

สถานการณ   
 
 รูปแบบการปฏิบัติการเรยีนการสอนเพื่อพัฒนาจรยิธรรมของ พรชุล ีอาชวะอํารุง 
(ทบวงมหาวทิยาลัย.  2541)   

 การปฏิบัติทั่วไป  1.  ทําความเขาใจธรรมชาติของความขัดแยงทางจริยธรรมจากมุมมองเชิง

พัฒนาการ 

 การปฏิบัติเฉพาะ  ก)  ยอมรับวามีความขัดแยงหลากหลายที่เหมาะสมกับผูเรียนตางวัย  

หลายกลุม   

 การปฏิบัติทั่วไป  2. ทําความเขาใจกับองคประกอบที่กอใหเกิดความงอกงามทางจริยธรรม 

 การปฏิบัติเฉพาะ  ก) สรางความขัดแยงเชิงปญญา 

         ข) ลองใชมุมมองของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนรูจักทดลองใชมุมมอง

ของผูอ่ืน 

 การปฏิบัติทั่วไป 3.  พัฒนาใหเกิดความตระหนักในประเด็นจริยธรรม 

 การปฏิบัติเฉพาะ  ก)  ใชสภาวการณขัดแยงเชิงจริยธรรมที่หลากหลาย 

  ทั้งสภาวการณจริงและสภาวการณสมมติ 
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     ข) ใชโอกาสที่ปรากฎในชั้นเรียนทุกๆ วันเพื่อเสริมสรางความตระหนักเชิง

จริยธรรม 

 การปฏิบัติทั่วไป 4.  พัฒนากลยุทธการถาม 

     ก) กลยุทธเร่ิมตนใหแนะนําอภิปรายโดยคําถามปลายเปด 

      - เนนประเด็นจริยธรรม 

      - ถามคําถาม “ทําไม”  

      - ทําใหสภาวะการณซับซอนยิ่งขึ้น 

      - ยกตัวอยางสวนตัวและตัวอยางธรรมชาติ 

      - แทนปญหาจริงดวยปญหาสมมติ 

     ข) ใชกลยุทธลุมลึกเพื่อเอื้ออํานวยความงอกงามทางจริยธรรม 

      - ปรับปรุงคําถามใหดียิ่งขึ้น 

      - เนนการโตแยงที่ตอเนื่องกัน 

      - สรุปและอธิบายใหเกิดความกระจางชัด 

      - ใชกลยุทธการสวมบทบาท 

 การปฏิบัติทั่วไป  5.การจัดบรรยากาศในหองเรียนใหเอื้ออํานวยตอการพัฒนาจริยธรรม  

      ก)  วางแผนการจัดสภาพทางกายภาพ 

       ข)  จัดกลุมใหเกิดประสิทธิภาพ 

       ค)  การยอมรับตนแบบ (Model)  

       ง)  สนับสนุนการฟงและการสื่อสาร   

       จ) สงเสริมใหมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน 

 การปฏิบัติทั่วไป  6.  คาดการณวานาจะเกิดปญหาอะไรในการปฏิบัติ 

      ก)  คาดการณเกี่ยวกับความกดดันจากกลุมเพื่อน 

      ข)  เขาใจปญหาในการพิจารณาบทบาทผูมีอํานาจตามตําแหนง  

  ตามสถานภาพ  หรือตามความชํานาญการ 

      ค) เขาใจผลของความขัดแยงเชิงปญญาที่กระทบตัวผูเรียน 

      ง) ยอมรับความจํากัดของการปฏิสัมพันธโดยภาษาพูดและภาษาเขียน  

 การปฏิบัติทั่วไป  7.  แสวงหาประสบการณที่ไดรับจากความขัดแยงเชิงปญญาสวนตัว 

 ในฐานะผูสอน 
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  2.5 สื่อการเรียนรูประกอบการเรียนการสอนพระพุทธศาสนา   
 ในสังคมทุกวันนี้มีขอมูลขาวสารสื่อส่ิงพิมพและสื่อเทคโนโลยีที่หลากหลายและแพรกระจาย

ขอมูลซึ่งสะทอนสภาพสังคมไทยอยางรวดเร็วและกวางขวางนั้น  กลาวไดวาเปนสื่อที่ไมเอื้อ 

ตอการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมตามหลักพระพุทธศาสนาเทาใดนัก เพราะขอมูลที่ส่ือดังกลาว

นําเสนอนั้น  มักเกี่ยวของกับการประพฤติปฏิบัติที่ไมเหมาะสมของบุคคลในสังคม ขอมูลที่ยั่วยุทางเพศ 

และความลุมหลงมัวเมาในอบายมุขตางๆไดกลายเปนตนแบบที่ชักจูงผูคนไปสูทางที่ไมดีงามลวนมี

ผลกระทบตอการเรียนการสอนพระพุทธศาสนาเปนอยางยิ่งทั้งนี้เพราะสภาพแวดลอมโดยเฉพาะขอมลู

ขาวสารของบุคคลในสังคมหรือบุคคลในองคกรพระพุทธศาสนานั้นลวนเปนสื่อการเรียนการสอนที่

สําคัญและมีอิทธิพลตอการสรางศรัทธาตอพระพุทธศาสนา รวมทั้งการโนมนาวจิตใจใหเด็กและ

เยาวชนของชาติประพฤติปฏิบัติตามอีกดวย 

 ดังนั้นสื่อส่ิงพิมพและสื่อเทคโนโลยีในสังคมปจจุบันจึงกลายเปนสภาพปญหาสําคัญที่ 

ทาทายความสามารถของครูผูสอนพระพุทธศาสนา รวมถึงหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานที่ไดปรับปรุง

มาตรฐานการเรียนรูทั้ง 8 กลุมสาระการเรียนรูโดยไดกําหนดคุณภาพของผูเรียนในดานคุณธรรม 

จริยธรรม คานิยมไวทุกมาตรฐานซึ่งจะตองบูรณาการไวในการเรียนการสอนทุกกลุมสาระการเรียนรู

และไดกําหนดใหศาสนา ศีลธรรม จริยธรรมเปนสาระการเรียนรูที่1 ในสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรมโดยคาดหวังใหผูสอนจัดการเรียนรูที่เนนความคิดรวบยอด (Concept Learning)  

มากกวาการเรียนการสอนที่เรียนตามหัวขอเร่ืองในเนื้อหาเปนสภาพการเรียนรูจริงในสิ่งแวดลอม     

ทางสังคมของผูเรียนโดยมีแกนสําคัญคือ ความศรัทธาตอพระรัตนตรัย (พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ) 

หลักการและจุดมุงหมายของหลักสูตรดังกลาวจะบรรลุผลตามเปาหมายในการปฏิบัติเพียงใดนั้น  

ยอมข้ึนอยูกับความสามารถของครูผูสอนเปนสําคัญ  

 วัตถุประสงคสําคัญของคณะอนุกรรมการออกแบบกิจกรรมและคณะอนุกรรมการจัดทํา  

สาระการเรียนรูพระพุทธศาสนาคือการมุงหวังใหครูผูสอนสามารถนํากระบวนการเรียนรูไปจัดการ

เรียนรูไดบรรลุเปาหมายที่มุงหวังใหนําหลักธรรมไปพัฒนาตนเพื่อทําประโยชนใหสังคม อีกทั้งสามารถ

รักษาพระพุทธศาสนาไวเปนสถาบันหลักของชาติและจรรโลงใหพระพุทธศาสนาเปนรากฐานของระบบ

จริยธรรมและวัฒนธรรมของไทย 

 ในการจัดกระบวนการเรียนรูพระพุทธศาสนาสื่อการเรียนรูมีบทบาทสําคัญในการกระตุนให

นักเรียนอยากเรียนรูใน 3 องคประกอบสําคัญ คือ เนื้อหาสาระ ทักษะกระบวนการ ฝกปฏิบัติทั้งทาง

กาย วาจา ใจ และคุณลักษณะทัศนคติ คานิยมที่ถูกตอง ซึ่งเปนหลักการสําคัญของการเรียนรูตาม

หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดวยเหตุดังกลาวครูผูสอนพระพุทธศาสนาควรพิจารณาเพิ่มเติม         

พื้นฐานความรูทางพระพุทธศาสนาของครูผูสอนดวยตนเองจากสื่อการเรียนรูที่มีอยูอยางหลากหลาย
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และจะตองพิจารณาเลือกสรรค  จัดหาหรือผลิตขึ้นเพื่อนํามาประกอบการเรียนรูหรือชวยใหผูเรียน

สามารถบรรลุเปาหมายในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ส่ิงที่ครูผูสอนควรระมัดระวังในเรื่องของสื่อ

การเรียนรูก็คือ การใชส่ือตองตอบสนองตอความตองการทางการเรียนการสอนอยางเหมาะสมเพื่อให

เกิดประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพอยางสูงสุด ส่ือตางๆ ไมวาสื่อของจริง ส่ือวัสดุ  ส่ือโสตทัศนศึกษา 

หรือส่ืออิเล็กทรอนิกสอาจจะไมใชส่ือการเรียนการสอนที่เหมาะสมถาหากครูผูสอนไมไดวางแผน

เกี่ยวกับการเรียนการสอนใหชัดเจนวาสื่อที่จะนําไปใชนั้นมีความจําเปนอยางไรและเกิดผลตอการเรียน

การสอนอยางไร 

 ขาวสารหรือประสบการณในชีวิตประจําวันที่ผูเรียนไดเรียนรูผานสื่อตางๆนั้น ครูผูสอนควรได

หยิบยกมาเปนเด็นใหผูเรียนวิพากษวิจารณและวิเคราะหเหตุการณตางๆ เพื่ออันนําไปสูแนวความคิด  

ที่ถูกตอง ขอมูลขาวสารตางๆ นี้ จะเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีความหมายตอการเรียนรูเปนอยางมาก 

 ส่ือการเรียน หมายถึง วิธีการ หรือกระบวนการ วัสดุของจริง เครื่องมือที่จัดทําขึ้นเพื่อใชใน

การเรียนการสอนซึ่งมีสาระประโยชนตอประสบการณการเรียนรู สามาถนําไปใชในการจัดกิจกรรม  

การเรียนการสอนใหเปนไปตามหลักสูตรที่กําหนดไว ในกระบวนการเรียนรูแบบดั้งเดิมนั้น  ส่ือการ

เรียนรู จะเปนตัวกลางที่ทําหนาที่ถายทอดใหผูเรียนเกิดการเรียนรูบรรลุตามวัตถุประสงคที่ต้ังไวเทานั้น 

แตปจจุบันเทคโนโลยี แหลงขอมูลกาวหนามากขึ้นสามารถทําหนาที่ถายทอดความรูโดยตรงใหกับ

ผูเรียนได ครูผูสอนจึงตองปรับเปล่ียนบทบาทจากผลการวิจัยทางการศึกษาพบวาครูมีบทบาทและ

หนาที่มากขึ้นในการวางแผน เตรียมการและลงมือปฏิบัติใหบรรลุเปาหมาย แตเดิมนั้นครูเปน

แหลงขอมูลและเปนผูถายทอดความรูแตปจจุบันครูตองเปนผูชี้แนวทางการเรียนวิธีการศึกษาหา

ความรูเปนมัคคุเทศกทางความรูหรือทําหนาที่เปนผูเขียนบท จัดฉาก กํากับการแสดงและรวมแสดง

ดวย ครูจะตองเตรียมการมากขึ้นที่จะตองเลือกและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนใหเปนเครื่องมือที่มี

ประสิทธิภาพซึ่งจะชวยใหการเรียนการสอนบรรลุเปาหมายที่วางไว การที่ครูตองเปลี่ยนบทบาทในการ

จัดการเรียนการสอนเชนนี้ครูจําเปนตองมีความรูลึกซึ้งและกวางขวางทั้งในเนื้อหาสาระวิชาที่ครูจะ

สอน วิธีการหรือกิจกรรมการเรียนการสอน  การวางแผนการเรียนการสอนอยางมีระบบและการรูจัก

เลือก แสวงหาและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่สําคัญที่สุดคือครูจะตองตระหนักวาความสําเร็จของ

นักเรียนคือความสําเร็จของครู 

 หลักการและแนวความคิดของสื่อการเรียนรูควรประกอบดวยองคความรู กระบวนการเรียนรู 

และพลังในการกระตุนใหนักเรียนอยากเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน คุณลักษณะของสื่อที่

มีประสิทธิภาพไดแก  

 1.  ตองเปนสื่อที่เนนการคนควาหาความรูดวยตนเอง 

 2.  ครูและนักเรียนสามารถจัดทําและพัฒนาขึ้นเอง 
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 3.  รูปแบบของส่ือมีความหลากหลายสอดคลองกับวิธีการเรียนรู ธรรมชาติของสาระ       

การเรียนรูและศักยภาพของผูเรียน 

 4.  ส่ือการเรียนการสอนตองตรงกับจุดประสงค เนื้อหาและกิจกรรมของบทเรียน อีกทั้งยัง

ตองใชอยางประหยัดและคุมคา 

 
 ประเภทของสื่อการเรียนรู  
 1.  ส่ือส่ิงพิมพ หมายถึง ส่ือที่ทําหนาที่ เก็บความรูในลักษณะของภาพและตัวอักษร           

ในรูปแบบตางๆ เชน หนังสือเรียน หนังสือคนควา คูมือ พจนานุกรม สารานุกรม ตํารา ภาพพลิก 

รูปภาพ แผนภูมิ แผนที่ ปายนิเทศน แผนพับ โปสเตอร ฯลฯ  

 2.  ส่ือเทคโนโลยี หมายถึง ส่ือการเรียนรูที่ผลิตขึ้นเพื่อใชควบคูกับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ 

หรือเครื่องมือที่เปนเทคโนโลยีที่ทันสมัย ส่ือประเภทนี้ไดแก โทรทัศน เครื่องฉายขามศีรษะ เครื่อง

บันทึกเสียง วีดิทัศน ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน ซีดี-รอม อินเทอรเน็ต ฯลฯ 

 3.  ส่ือประเภทวิธีการ หมายถึง กิจกรรมตางๆที่ครูหรือนักเรียนจัดขึ้นทั้งในและนอกหองเรียน

เชน การสาธิต การแสดงบทบาทสมมติ การแสดงละครและหุน การจัดนิทรรศการ กิจกรรมเขาคาย

พุทธรรม เปนตน 

 4.  ส่ืออ่ืนๆ ไดแก คน บุคคล ที่มีความรูความชํานาญในสาขาวิชาพระพุทธศาสนาหรือ    

จริยศึกษา วัสดุอุปกรณ และแหลงการเรียนรู เชน วดั พิพิธภัณฑ ส่ิงแวดลอมหรือสังคมตางๆ  

 
 ประโยชนและความสําคัญของสื่อ  
 1. ชวยใหนักเรียนเกิดประสบการณตรงซึ่งกอใหเกิดการเรียนรูที่ถาวร 

 2. กระตุนใหนักเรียนสนใจและเขาใจเรื่องนั้นไดกระจาง 

 3. ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว 

 4. กระตุนใหนักเรียนสนใจในบทเรียนรูสึกสนุกและอยากเรียน 

 5. เพิ่มประสบการณใหแกนักเรียนในการเรียนรู 

 6. ทําใหบทเรียนที่ยากกลับงายขึ้น 

 7. สรางบรรยากาศการเรียนการสอนในหองเรยีนใหเอื้อตอการเรียนรู 

 8. ทําใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนการสอน 

 

3.  หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดานคุณธรรม จริยธรรม 
 การปลูกฝงคุณธรรมใหแกนักเรียนในโรงเรียนระดับประถมศึกษาเปนสิ่งที่ตองรวมมือรวมใจ

เพื่อหาวิธีดําเนินการใหบรรลุผลสําเร็จตามวัตถุประสงคและนโยบายของการจัดการศึกษาซึ่งหลักการ 
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แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรมเปนวิถีทางหนึ่งที่จะสรางความสําเร็จและทําให

การดําเนินงานเปนไปอยางมีประสิทธิภาพตรงตามวัตถุประสงคตอไป 

 

 3.1 ความหมายของ คุณธรรม จริยธรรม  
 คําวาคุณธรรม จริยธรรม เปนคําที่มีผูนํามาใชควบคูกันเสมอ แมคําสองคํานี้จะใหความรูสึก

ที่คลายคลึงแตแทจริงแลวความหมายแตกตางกันอยางชัดเจน ดังที่นักวิชาการหลายทานไดให

ความหมายของคําวาคุณธรรมและจริยธรรม ซึ่งแตกตางกัน ดังนี้ 

 วีระ บํารุงรักษ (2523: 131) ไดใหความหมายของคําวา คุณธรรม คือ ความรูสึกนึกคิดที่เปน

กุศลเพราะจิตรูความจริง ความดี ความงาม 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2525:187) ไดใหความหมายของคุณธรรม ไววา สภาพ คุณงาม ความดี 

 พนัส  หันนาคินทร  (2526: 28) ไดใหความหมายวา คุณธรรม หมายถึง ความดีงามซึ่งเปน

ผลมาจากการประพฤติตามจริยธรรมหรือคานิยม 

 พระเทพวิสุทธิเมธี (พุทธทาสภิกขุ.  2527: 90) ไดใหความหมายวาคุณธรรมหมายถึง

คุณสมบัติฝายดีโดยสวนเดียวเปนที่ต้ังหรือเปนประโยชนแกสันติภาพหรือสันติสุขจึงเปนที่ตองการ  

ของมนุษย  คุณธรรมเปนสิ่งที่ตองอบรมโดยเฉพาะเพื่อใหเกิดขึ้นเหมาะสมกับที่เราตองการ 

 สาโรช  บัวศรี (2532: 59) ใหความหมายวา จริยธรรมคือแนวทางในการประพฤติเพื่ออยู

รวมกันไดอยางรมเย็นในสังคม 

 พระราชวรมุนี (2528: 13) ไดใหความหมายคําวา จริยะ จริยา ตลอดจนจริยธรรม หมายถึง 

การดําเนินชีวิต ความเปนอยู เปนไป การครองชีวิต การใชชีวิต การเคลื่อนไหวของชีวิต ทุกแง ทุกดาน 

ทุกระดับ ทั้งทางกาย ทางวาจา ทางใจ ทั้งดานสวนตัว ดานสังคม ดานอารมณ ดานจิตใจ ดานปญญา 

 โกศล  มีคุณ (2533: 5) กลาววา จริยธรรม หมายถึง ระเบียบ กฎเกณฑและแนวทาง     

ความประพฤติเปนตัวเกณฑที่เรียกไดวาการแสดงออกที่มีจริยธรรมเปนอยางไรสวนคุณลักษณะ

ภายในและพฤติกรรมของบุคคลนั้นเปนสิ่งที่บงบอกคุณภาพทางจริยธรรมของบุคคลแตละคนในอันที่

จะแสดงออกไดเหมาะสมกับกฎเกณฑภายนอกและการวัดจริยธรรมของบุคคลก็ควรจะวัดลักษณะทาง

จิตและตัวพฤติกรรมของบุคคลนี้เอง 

 เพียเจต  (Piaget.  1960: 1) ไดใหความคิดเห็นเอาไววาจริยธรรมเปนลักษณะ ประสบกาณ

ของมนุษยและหนาที่เกี่ยวกับกฎเกณฑในการใหความรวมมือเกี่ยวกับการจัดเตรียมทางสังคมในเรื่อง

ความสนใจ อนามัยสวนบุคคลและความสัมพันธรวมกันในการกระทําตามสิทธิและหนาที่ของบุคคลใน

สังคม 
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 สรุปไดวา  คุณธรรมกับจริยธรรมมีความเกี่ยวของกัน คือ คุณธรรมจะเปนลักษณะแนวทาง  

ที่ดี ที่ถูกตองเหมาะสมของบุคคล ซึ่งเปนลักษณะที่อยูภายในจิตใจของบุคคล สวนจริยธรรมนั้นเปน

แนวทางของการประพฤติตนที่เหมาะสมเพื่อนําไปสูการมีคุณธรรมที่ดีของบุคคล ดังนั้นคุณธรรมจึง

เกิดขึ้นจากการประพฤติปฏิบัติตามหลักจริยธรรม  ซึ่งจริยธรรมก็มีความเกี่ยวของกับศีลธรรมดวย

เพราะศีลธรรมเปนขอหามมิใหกระทําในสิ่งที่ไมดี ไมงาม ไมถูก ไมควร บุคคลที่มีคุณธรรมก็คือบุคคลที่

ประพฤติอยูในหลักศีลธรรมนั่นเอง 

  

  3.2 ทฤษฎีจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับคุณธรรม จริยธรรม และความหมายของ 
    ความสามัคคี 
 ในการปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรม ควรไดพิจารณาถึงทฤษฎีทางจิตวิทยาและแนวความคิด

พื้นฐานของทฤษฎีเหลานั้นเพื่อนําไปประกอบการพิจารณาดําเนินการปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรม      

ใหประสบผลสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 1.  ทฤษฎีจิตวิทยา (Psycho-Analytic Theory ยอวา PA) (ชัยพร วิชชาวุธ, ธีระพร อุวรรณโณ  

และพรรณทิพย  ศิริวรรณบุศย.  2531: 11 – 14) ทฤษฎี PA เสนอดวย ซิกมันต ฟรอยด เปนทฤษฎี

บุคลิกภาพที่อธิบายการพัฒนาจริยธรรมของบุคคลไวดวยแนวความคิดพื้นฐาน ฟรอยดมีความเห็นวา 

ทารกเกิดมาพรอมกับสัญชาตญาณพื้นฐาน 2 ประการคือ สัญชาตญาณแหงชีวิต  (Eros) และ

สัญชาตญาณแหงความตาย (Yhanatos) สัญชาตญาณพื้นฐาน 2 ประการนี้ เปนแหลงกอใหเกิด

พลังงานทางจิตซึ่งจะกระจายการทํางานในระบบของบุคลิกภาพ 3 ระบบ คือ อิด (Id) อีโก (Ego)  และ

ซุปเปอรอีโก (Superego) ระบบของบุคลิกทั้ง 3 ระบบนี้ ไมไดพัฒนาขึ้นมาพรอมกันแตจะพัฒนาตาม

ข้ันตอน 

  ฟรอยดเชื่อวา การพัฒนาทางจริยธรรมของเด็กเริ่มจากชวงที่เด็กกําลังพัฒนาอีโก ในชวง

เวลาที่เด็กตองมีการพึ่งพาพอแม แตบางครั้งเด็กก็ทําตนแตกตางไปจากที่พอแมตองการ ทําใหพอแม

เกิดความไมพอใจ เด็กเกรงวาตนจะสูญเสียความรักของพอแมไปจึงหันมาทําตนตามอยางหรือถอด

แบบ (Identify)พอแม รับเอาบุคลิกลักษณะบางอยางของพอแมมาเปนของตน 

 2.  ทฤษฎีการกระจางนิยม (Theory of Value Clarification หรือ VC) (ชัยพร วิชชาวุธ,        

ธีระพร อุวรรณโณ; และพรรณทิพย  ศิริวรรณบุศย. 2531: 14 – 16)  การกระจางนิยมหรือการทํา

คานิยมใหกระจางเปนทฤษฎีและวิธีสอนจริยธรรมที่ใชกันอยางกวางขวางในประเทศสหรัฐอเมริกา 

และในประเทศไทยก็มีผูสนใจไมใชนอย 

  แนวความคิดพื้นฐานผูที่เสนอกระบวนการ VC กลุมแรก (Raths, Harmin; & Simon)   

ถือวา คานิยมคือหลักการประพฤติตนตอส่ิงตางๆที่บุคคลเห็นวาดีงาม ถูกตอง และควรคาแกการยดึถอื 
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กระบวนการ VC มีจุดหมายใหผูเรียนคนพบดวยตัวเองวาหลักการประพฤติปฏิบัติตนตอส่ิงตางๆ    

เปนอยางไรและหลักการที่ดีที่ถูกที่ควรตามทัศนะของตนเปนอยางไร 

 3.  ทฤษฎีเหตุผลทางจริยธรรม  (Theory of  Moral Reasoning หรือ MR) (ดวงเดือน   

พันธุมนาวิน; และเพ็ญแข ประจนปจจนึก.  2530: 131)  ผูเสนอทฤษฎีและการใหเหตุผลเชิงจริยธรรม 

เปนที่รูจักกันแพรหลาย คือ โคลเบอรก (Kohlberg) ทฤษฎีของโคลเบอรกไดครอบงําความคิดของ

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาของตะวันตกเปนจํานวนมากตลอดสองทศวรรษที่ผานมาและไดเขามามี

อิทธิพลตอการคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไทย   การวิจัยที่เกี่ยวกับจริยธรรมในประเทศไทยก็

อยูในกรอบความคิดและวิธีการของโคลเบอรก การเสนอแนะวิธีการปลูกฝงจริยธรรมแกเยาวชนก็อยูใน

กรอบแนวคิดและวิธีการของโคลเบอรก เชนกัน 

  แนวคิดพื้นฐานในทัศนะของโคลเบอรก   (ไพฑูรย สินลารัตน; และประนอม รอดคําดี.  

2534: 94 – 97) จริยธรรมหมายถึงเกณฑในการตัดสินความผิดถูกของการกระทํา ความเขาใจเกี่ยวกับ

กฎเกณฑนี้ ข้ึนอยูกับพัฒนาการทางปญญาซึ่งผูกพันกับอายุของบุคคล โคลเบอรกไดยึดทฤษฎี

พัฒนาการของเพียเจต (Piaget) เปนหลักการสรางทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรม โดยแบงพัฒนาการ

ออกเปน 3 ระดับ ภายในแตละระดับยังแบงพัฒนาการออกเปนสองขั้น รวมเปน 6 ข้ันดังนี้ 

  3.1  ระดับกอนกฎเกณฑ (อายุประมาณ 2-12 ป)  

   ข้ันที่ 1 ใชการลงโทษเปนเหตุผลในการตัดสิน 

   ข้ันที่ 2 ใชการตอบสนองความตองการของตนเปนเหตุผลในการตัดสิน 

  3.2  ระดับกฎเกณฑสังคม (อายุประมาณ 12 ปข้ึนไปโดยประมาณ) 

   ข้ันที่ 3 ใชการเปนที่ยอมรับของสังคมเปนเหตุผลในการตัดสิน  

   ขั้นที่ 4 ใชกฎระเบียบ แบบแผนและกฎเกณฑของสังคม เปนเหตุผลในการตัดสิน 

  3.3  ระดับเลยเกณฑสังคม (อายุประมาณ 20 ป ข้ึนไป) 

   ข้ันที่ 5 ใชสัญญาสังคม เปนเหตุผลในการตัดสิน 

   ข้ันที่  6  ใชหลักจริยธรรมสากล เปนเหตุผลในการตัดสิน 

 โคลเบอรกมีความเชื่อวา กฎเกณฑที่คนเราใชตัดสินความถูกผิดของการกระทําจะพัฒนาเปน

ข้ันๆ จากขั้นต่ํากวา ไปสูข้ันสูงกวาทีละขั้น ไมมีการขามขั้นและไมมีการเรงขั้น ตามทฤษฎีการปลูกฝง

จริยธรรมที่ไดเสนอไปแลว ซึ่งแตละทฤษฎีก็มีลักษณะที่แตกตางกัน ทั้งนี้เพราะเกิดจากความคิด

พื้นฐานที่แตกตางกัน 
 

 ความหมายของความสามัคคี 
 ความสามัคคีเปนจริยธรรมที่สําคัญกอใหเกิดน้ําหนึ่งใจเดียวกัน รวมมือกันเพื่อทํางานอยาง

ใดอยางหนึ่งใหสําเร็จตามความตองการของกลุมหรือสังคม ดังนั้นการที่กลุมบุคคลมีความสามัคคีกัน
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จึงชวยใหคนในประเทศชาติมีความพรอมเพรียงและความปรองดองกันซึ่ง กนกวลี เองฉวน (2529: 6) 

ไดใหความหมายความสามัคคีวา ความสามัคคี หมายถึง การแสดงออกในลักษณะของความเปนน้ํา

หนึ่งใจเดียวกัน รวมมือกันเพื่อทํากิจกรรมใด ๆ ใหบรรลุ ตามเปาหมาย ไมคิดเอาดีหรือเดนแกตนเองมี

ความจงรักภักดีตอหมูคณะ เห็นแกประโยชนสวนรวม ไมกอใหเกิดความแตกแยกในหมูคณะ โดย

อาศัยความอดทนความเสียสละ ความเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกันรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนดวย

ความใจกวางมีเหตุผลทําใหเกิดมีไมตรีและกอใหเกิดบรรยากาศแหงความเปนประชาธิปไตย สําหรับ

กรมวิชาการ (2534:293-296) นั้นไดใหความหมายของความสามัคคีวาความสามัคคีหมายถึงการรวม

กําลังเปนอันหนึ่งอันเดียวกันเพื่อทํางานอยางใดอยางหนึ่งใหสําเร็จสมประสงคตามความตองการของ

กลุมหรือสังคมและกําลังที่รวมกันนั้นเปนไปไดทั้งกําลังกาย กําลังความคิด กําลังความคิดเห็น กําลัง

ความรู กําลังทรัพยโดยใชความสามารถเหลานี้รวมกันปฏิบัติงานดวยความกลมเกลียว โดยไมมีการ

ทะเลาะ คิดทําลาย หรือแกงแยงชิงดีกัน โดยพิจารณาไดจากพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามัคคี

ดังตอไปนี้ 

 1. สมาชิกทุกคนพรอมใจกันปฏิบัติงานโดยไมมีการบังคับ 

 2. เมื่อมีความผิดพลาดบกพรองเกิดขึ้น สมาชิกรวมกันรับผิดชอบโดยไมโยนความผิดใหแก

กัน และรวมมือกันแกปญหา 

 2. เมื่องานสําเร็จลงสมาชิกตางยินดี ถือเปนความสําเร็จรวมกันของกลุมและตางยกยองให

เกียรติกัน โดยเฉพาะผูมีสวนชวยเหลือกลุมอยางมาก 

 3. เมื่อกลุมตองการความชวยเหลือสมาชิกพรอมที่จะเสียสละโดยไมมีการเกี่ยงกัน 

 นอกนั้น นภา กัลยาณสุต (2521: 48) ไดกลาวถึงความสามัคคีวา ความสามัคคีในกลุมจะ 

เกิดขึ้นได จะตองมีองคประกอบดังตอไปนี้ 

 1. สมาชิกแตละคนตองไดรับการยกยองและมีความรูสึกวาตนเปนสวนหนึ่งของกลุม 

 2. บรรยากาศการทํางานควรเปนประชาธิปไตย คือ สามารถคิดและปฏิบัติงานรวมกันและ

รับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 

 3. สมาชิกทุกคนตองปฏิบัติตามขอบังคับหรือกติกาที่กลุมกําหนดไวเพื่อเปนแนวทางปฏิบัติ

รวมกัน 

 4. มีการขจัดอุปสรรคความขัดแยง ความอิจฉาริษยา และตัวบอนทําลายความสามัคคีหรือ

ความกาวหนาของกลุมดวยวิธีตาง ๆ  

 5. สุภาพออนนอม  มีความเมตตากรุณา  ซื่อสัตยอดทน  มีน้ําใจเอิ้อเฟอ 

 สําหรับกรมวิชาการ (2534:39) ไดกลาวถึงองคประกอบจริยธรรมดานความสามัคคีวามี

คุณธรรมดานอื่นรวมอยูดวยคือความไมเห็นแกตัว ความมีน้ําใจเปนธรรมและมีระเบียบวินัย 
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 จากความหมายของความสามัคคีดังกลาวขางตน สรุปไดวาความสามัคคีหมายถึง การที่

บุคคลในกลุมแสดงออกซึ่งการรวมกําลังเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน เพื่อทํางานอยางใดอยางหนึ่งใหสําเร็จ 

โดยรวมกันทั้งกําลังกาย กําลังความคิด กําลังความรู และกําลังทรัพย  โดยมีองคประกอบของคุณธรรม

ดานอื่น ๆ ที่เกี่ยวของคือ ความรับผิดชอบ ความไมเห็นแกตัว  ซึ่งสังเกตุไดจากพฤติกรรมที่แสดงออก

ถึงความสามัคคีคือ การรวมมือกันปฏิบัติงานดวยความกลมเกลียว เปนน้ําหนึ่งใจเดียวกัน ไมทะเลาะ

บาดหมางกัน  
 

  3.3  ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรม 
 นักจิตวิทยาที่ศึกษาพัฒนาการทางจริยธรรมสวนใหญยอมรับวาจริยธรรมของมนุษยจะมีการ

พัฒนาการขึ้นเปนลําดับอยางเห็นไดชัดจากวัยทารกถึงวัยผูใหญ แมวามนุษยจะมีการพัฒนาทาง

จริยธรรมที่แตกตางกันแตนักทฤษฎีทั้งหลายก็ยังเชื่อวาการพัฒนานี้ในบุคคลตางๆ กันมีลําดับข้ันตอน

เปนแบบอยางที่คลายคลึงกัน นอกจากนี้นักคนควาทางจริยธรรมสวนมากยังลงความเห็นวาตนกําเนิด

และแหลงที่กอใหเกิดพัฒนาการทางจริยธรรมนั้นอยูที่การเรียนรูจากสังคมเปนสําคัญแตก็มีความคิด  

ที่แตกตางกันออกไปมากเปนเหตุใหเกิดทฤษฎีในดานนี้มากมาย  ซึ่งในที่นี้จะกลาวถึงเพียงบางทฤษฎี 

ดังตอไปนี้ (ชัยพร  วิชชาวุธ, ธีระพร  อุวรรณโณ; และพรรณทิพย ศิริวรรณบุศย.  2531: 15-19 )  

 1.  ทฤษฎีจิตวิเคราะห (Psycho Analytic  )  

  นักจิตวิทยาในกลุมทฤษฎีนี้เชื่อวา จริยธรรมเปนสวนเดียวกับมโนธรรม (Conscience) 

จริยธรรมเกิดจากกระบวนการภายในของวัฒนธรรมหรือบรรทัดฐานของพอแมผูเลี้ยงดู ไดแก         

การถือตนตามอยาง (Identification) ทําใหเด็กรับเอาบุคลิกภาพ คานิยม มาตรฐานจริยธรรมในสังคม 

เมื่อบุคคลไดรับการปลูกฝงจริยธรรมหากความตองการของตนไมสอดคลองกับส่ิงที่สังคมตองการก็จะ

เกิดความขัดแยงกันขึ้น และถาบุคคลนั้นทําชั่วเขาก็จะเกิดความละอายใจตนเอง ไมสบายใจ ซึ่งถือวา

เปนการลงโทษตัวเองตอไปเขาจะไมทําความชั่วอีกโดยไมตองมีการควบคุมจากบุคคลอื่นภายนอก   

นั่นคือ เขามีความรูสึก ผิดชอบ ชั่วดีหรือเกิดมโนธรรมภายในนั่นเอง 

  2.  ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม  (Social Learning Theory)  

  นักจิตวิทยากลุมทฤษฎีนี้เห็นวา ส่ิงแวดลอมทางสังคมหรือวัฒนธรรมเปนตัวการในการ

กําหนดเงื่อนไขทางสังคม (Social Contingency) ใหแกเด็กตั้งแตเกิดโดยนําเอาหลักการเสริมแรง    

และหลักการเชื่อมโยงมาอธิบายวิธีการโดยมีความเชื่อเบื้องตนดังนี้  

  2.1  พัฒนาการทางจริยธรรมเกิดจากการเจริญเติบโตของการคลอยตามกฎเกณฑ

จริยธรรมของสังคมทั้งทางความประพฤติและอารมณมากกวาเกิดจากการเปลี่ยนแปลงโครงสราง    

ทางสมอง (Cognitive Structure Change) 
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  2.2  แรงจูงใจพืน้ฐานที่ทาํใหเกิดพัฒนาการทางจริยธรรมทกุจุดมีรากฐานจากความ

ตองการทางชวีภาพ หรือความตองการรางวัลจากสงัคมและการหลกีเลี่ยงการลงโทษ 

  2.3  พัฒนาการทางจริยธรรมมีความสัมพันธกับวัฒนธรรม 

  2.4  พื้นฐานทางจริยธรรม (Basic Moral Norm) เกิดขึ้นภายในจิตใจโดยมีสาเหตุจาก

กฎเกณฑวัฒนธรรมภายนอก 

  2.5  ส่ิงแวดลอมที่มีอิทธิพลตอพัฒนาการทางจริยธรรมมากเทาใดขึ้นอยูกับปริมาณ    

ของรางวัล  การลงโทษ  การหามและการเห็นแบบอยางของพอแมและบุคคลอื่นซึ่งเปนตัวแทนสังคม 

(Socializing Agent) 

 3.  ทฤษฎีพัฒนาการทางพุทธิปญญา (Cognitive Development Theory)  

  นักจิตวิทยาในทฤษฎีนี้มีความเชื่อเบื้องตน ดังนี้  

  3.1  พัฒนาการทางจริยธรรมมีโครงสรางพื้นฐานทางพุทธิปญญา (Cognitive) 

  3.2  แรงจูงใจเบื้องตนเกี่ยวกับจริยธรรม  คือแรงจูงใจเกี่ยวกับการยอมรับ (Acceptance) 

การมีความสามารถ (Competence) การเคารพตนเองหรือเขาใจตนเองอยางถองแท (Self – esteem 

or Self Actualization) มากกวาจะเปนความตองการหรือการลดความวิตกกังวลเกี่ยวกับความกลัว 

  3.3  ลักษณะสําคัญของพัฒนาการทางจริยธรรม คือ พัฒนาการจะเปนสากลมีข้ันตอน

เหมือนกันทุกวัฒนธรรมเพราะในทุกวัฒนธรรมการปฏิสัมพันธกันในสังคมมีการสวมบทบาท (Role 

Taking) และมีความขัดแยงในสังคมซึ่งตองการการบูรณาการทางจริยธรรม (Moral Integration) 

เชนเดียวกัน 

  3.4  กฎและเกณฑเบื้องตนของจริยธรรมเกิดจากประสบการณที่ไดจากการมีปฏิสัมพันธ

สังคมมากกวาการเกิดจากการสรางกฎเกณฑภายในตัวเองจึงไมนิยมขั้นพัฒนาการภายในแตเกิดจาก

การมีปฏิสัมพันธระหวางตน (Self) กับคนอ่ืน 

  3.5  ส่ิงแวดลอมมี อิทธิพลตอพัฒนาการทางจริยธรรม   พิจารณาจากคุณภาพ             

และขอบเขตทั่วๆ ไปของสิ่งเราทางพุทธิปญญาและทางสังคม ตลอดชวงการพัฒนาของเด็กมากกวา

เกิดจากประสบการณเฉพาะอยางจากพอแมหรือประสบการณที่ไดจากวินัย การลงโทษ หรือ

รางวัล  ชัยพร  วิชชาวุธ, ธีระพร อุวรรณโณ; และพรรณทิพย ศิริวรรณบุศย. (2531: 19-20)  กลาวถึง 

Rest  ซึ่งเปนนักจิตวิทยาที่ใชแนวคิดจากทฤษฎีพัฒนาการจริยธรรมตอจากโคลเบอรกเปนพื้นฐานวา 

บุคคลมิไดใชเหตุผลเชิงจริยธรรมไดมากกวาหนึ่งขั้นของพัฒนาการทางจริยธรรม  การตัดสินปญหา

จริยธรรมชื่อเดอะดีไฟนิ่ง อิชชูหรือ ดีไอที (The Defining Issue Test or D.I.T) เรสตแบงขั้นพัฒนาการ

ใหเหตุผลเชิงจริยธรรมออกเปน 6 ข้ัน ดังนี้  
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   ข้ันที่ 1 การหลีกเลี่ยงการถูกลงโทษ   (Punishment – Obedience Orientation)    

เปนขั้นที่เด็กจะยึดถือพันธะ (Obligation) ไดแกพันธะตอผูมีอํานาจเหมือนกันยอมทําตามคําสั่งผูมี

อํานาจเหนือตน เชน บิดา มารดา ครู เพื่อความอยูรอดพนจากการถูกลงโทษจากผูมีอํานาจเหลานั้น 

   ข้ันที่ 2 การแสวงหารางวัลและการแลกเปลี่ยน (Instrumental and Hedonism and 

Exchange) พฤติกรรมทางจริยธรรมขึ้นอยูกับคาของวัตถุรางวัลมีการตอบแทนกันในลักษณะที่        

เทาเทียมกัน ทําใหเกิดความพึงพอใจทั้งสองฝาย  

   ข้ันที่ 3 มุงใหผูอ่ืนยอมรับตน(Orientation to Approval and Personal Orientation) 

มีการรักษาสัมพันธภาพที่ดีตอกันชวยเหลือโดยไมหวังผลตอบแทนเปนพันธะทางจริยธรรม (Moral 

Obligation) มีการสรางและรักษาสัมพันธภาพอันดีตอกัน การไดรับส่ิงตอบแทนไมสําคัญเทากับการ

รักษาความพึงพอใจตอกัน ความสัมพันธเร่ิมขยายออกไปสูคนหมูมาก 

   ข้ันที่ 4 การปฏิบัติตามกฎหมายและขอบังคับของสังคม (The Law and Order 

Orientation) นอกจากมุงรักษาสัมพันธภาพสวนตนแลวยังมุงถึงสมาชิกในสังคม ตองละเวนการทาํราย 

การขโมย ชวยปองกันกลุม ทุกคนทําตามหนาที่ของตนและชวยงานสังคม สนับสนุนผูนําและผูมี

อํานาจในกลุม รักษาสัมพันธภาพที่ดีตอกันในสังคม การตอบแทนกันอยูในลักษณะของการติดตอ    

กับสังคมสวนใหญเพื่อใหเกิดความสมดุลในสังคมสวนใหญ โดยสนับสนุนผูปฏิบัติตามกฎหมายและ

ขอบังคับของสังคม  

   ข้ันที่ 5 ใชหลักความคิดทางจริยธรรม (Principle Moral Thinking) พฤติกรรมทาง

จริยธรรมเพื่อใหเกิดความสมดุลระหวางความคาดหวังของบุคคลในสังคมมีการตอบแทนกัน  มีความ

ความเขาใจซาบซึ้งวาความสัมพันธระหวางบุคคลสามารถทําไดหลายวิธี แบงเปน 2 ข้ันยอย ดังนี้  

   - ข้ันการเห็นชอบและเขาใจหลักเกณฑทางสังคมดวยวิธีการแบบประชาธิปไตย

ยอมรับคานิยมและความคิดเห็นของคนสวนใหญในสังคมนั้น 

   - เร่ิมมีอุดมคติในการสรางสรรคเพื่อใหสังคมอยูในสถานที่เต็มไปดวยความรัก

สันติภาพ ไมมีการแบงชั้นวรรณะ มีเสรีภาพและความเสมอภาค 

   ข้ันที่ 6  ใชหลักเกณฑข้ันสูง (Organized Principle) พัฒนาการในขั้นนี้เปนอิสระ   

ในความไมแนนอนของสภาพการณในสังคม เชนไมวาโครงสรางของสังคมจะเปนอยางไร กฎเกณฑ

ประเพณีที่ยึดถือกันในสังคมจะเปนอยางไร เขาจะไมสนใจและสามารถสรางขอบเขตพันธะสิทธิที่เขา

ยึดถือเปนหลักสากลจากประสบการณที่เขาเรียนรูมาจากสังคมสามารถแกปญหาทางจริยธรรม         

ที่ซับซอนไดมากกวาขั้นกอน 
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 ดวงเดือน พันธุมนาวิน  (2524: 3-6) จัดองคประกอบทางจริยธรรมไว 4 อยางคือ  

 1.  ความรูเชิงจริยธรรม หมายถึง การมีความรูในสังคมของตนเองวาการกระทําชนิดใด        

ที่ควรทํา ไมควรทํา พฤติกรรมใดเหมาะสมมากนอยเพียงใด ปริมาณความรูเชิงจริยธรรมหรือคานิยม 

เกี่ยวกับจริยธรรมทางสังคมขึ้นอยูกับอายุ ระดับการศึกษาและพัฒนาการทางสติปญญาของบุคคลดวย 

 2. เจตคติเชิงจริยธรรม หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่เกี่ยวกับลักษณะหรือพฤติกรรม    

เชิงจริยธรรมตางๆวาตนชอบหรือไมชอบเพียงใดจะรวมถึงการมีความรูสึกในเรื่องจริยธรรมเขาดวยกัน 

เจตคติเชิงจริยธรรมของคนสวนมากจะสอดคลองกับคานิยมในสังคมแตบุคคลบางคนในสภาพการณ

ปกติอาจจะมีเจตคติที่แตกตางกันออกไปจากสังคมได  

 3.  เหตุผลเชิงจริยธรรม หมายถึง การที่บุคคลใชเหตุผลที่จะเลือกทําพฤติกรรมอยางใดอยาง

หนึ่งหรืองดเวนพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมกับตนเอง เหตุผลที่กลาวนี้จะแสดงใหเห็นถึงเหตุจูงใจหรือ

แรงจูงใจที่อยูเบื้องหลังของการกระทํานั้นๆของบุคคลและในการใชเหตุผลเชิงจริยธรรมนี้เปนสิ่งตัดสิน

การกระทําตางๆ ไดดี 

 4. พฤติกรรมเชิงจริยธรรม หมายถึง การที่บุคคลแสดงพฤติกรรมที่สังคมนิยมชมชอบ หรือ

งดเวนพฤติกรรมที่ฝาฝนกฎเกณฑหรือคานิยมทางสังคมนั้นๆ พฤติกรรมเชิงจริยธรรมเปนสิ่งที่คนใน

สังคมใหความสําคัญมากกวาดานอื่นๆ ดวยเหตุผลที่วาการกระทําที่ ดีหรือเลวนั้นจะสงผลตอ        

ความสงบสุขของบุคคลและสังคมโดยตรง 

 องคประกอบทางจริยธรรมทั้ง 4 ดานนี้ พฤติกรรมเชิงจริยธรรมที่บุคคลแสดงออกมานั้นจะ

เปนเครื่องชี้วาบุคคลมีจริยธรรมมากนอยเพียงใดเปนเหตุผลแสดงระดับของจริยธรรมดวย 

 เพียเจต  (Piaget.  1960: 45) เปนผูริเร่ิมความคิดที่วาพัฒนาการจริยธรรมของมนุษยข้ึนอยู

กับความฉลาดที่จะรับรูกฎเกณฑและลักษณะตางๆทางสังคมและขึ้นอยูกับพัฒนาการทางดาน

สติปญญาของบุคคลนั้นดวยในอายุ 8-10 ป เชนเดียวกัน เพียเจตไดจัดพัฒนาการทางจริยธรรม         

ไว 3 ข้ัน คือ 

 1.  ข้ันกอนจริยธรรม เปนขั้นยึดคําสั่งและยึดหลักแหงตนโดยจะเริ่มต้ังแตอายุแรกเกิดจนถึง 

2 ขวบ เด็กในขั้นนี้ยังไมมีความสามารถในการรับรูส่ิงแวดลอมอยางละเอียดแตมีความตองการทาง

รางกายที่จะไดรับการบําบัด โดยไมคํานึงถึงกาละเทศะใดๆ ทั้งสิ้น เมื่อเด็กมีความสามารถในการพูด  

ก็จะเริ่มรับรูสภาพแวดลอมไดดี 

 2.  ข้ันยึดคําสั่ง อยูอายุ 2-3 ขวบ เด็กจะมีความรูสึกเกรงกลัวผูใหญและเห็นวาคําสั่งของ

ผูใหญคือประกาศิตที่ตองทําตาม โดยจะเกิดความรูสึกขัดแยงขึ้นในใจ เนื่องจากวาสิ่งที่ตนตองทํานั้น 

อาจไมตรงกับความตองการของตนเองแตจําเปนตองทําตามคําสั่งผูใหญ 
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 3.  ข้ันยึดหลักแหงตน อยูในระหวางอายุ 8-10 ขวบ เพียเจตเชื่อวา เกิดขึ้นมาจากพัฒนา  

การทางดานสติปญญา ประสบการณที่ตนเองมีบทบาทในหมูเพื่อนดวยกันนั่นเอง ความเกรงกลัว และ

อํานาจภายนอกจะกลายเปนหลักภายในจิตใจของเด็กที่มีความเกี่ยวของกับความยุติธรรมซึ่งหมายถึง 

การแลกเปลี่ยนกันและความเทาเทียมกันในกลุมเพื่อนวัยเดียวกันหรือใกลเคียงกันจะเห็นไดวาใน  

ระยะนี้เพื่อนจะมีอิทธิพลตอการพัฒนาการทางจริยธรรมของเด็กมากเด็กที่อยูในสังคมปกติจะอยูในขั้นที่ 3  

 ผลจากการศึกษาวิจัยในระยะเวลาตอมา เพียเจตไดต้ังเกณฑการใหเหตุผลเชิงจริยธรรมได   

6 เกณฑ คือ  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2541ก: 38) 

 1.  การตัดสินจากเจตนาของการกระทํา (Internal in Judgement)  เด็กเล็กจะตัดสินการ 

กระทําจากปริมาณสิ่งของ สวนเด็กโตจะตัดสินจากเจตนาของการกระทํา 

 2.  การตัดสินที่เกี่ยวโยงสัมพันธจากผูอ่ืน (Relative in Judgement) เด็กเล็กจะตัดสินการ

กระทําโดยยึดเอาความเชื่อความเห็นชอบของผูใหญวาถูกตอง ในขณะที่เด็กโตจะยึดเอาเหตุผล และ

สถานการณประกอบการตัดสิน 

 3.  ไมเกี่ยวของกับการลงโทษ (Independent of Sanction) เด็กเล็กจะตัดสินวาดี ไมดีเพราะ

ถูกลงโทษ แตเด็กโตจะตัดสินการกระทําวาไมดีเพราะสิ่งนั้นขัดกับเกณฑและเกิดอันตรายกับบุคคลอื่น 

 4.  ใชระบบการแกแคน (Use of Reciprocity) เด็กเล็กใชนอยกวาเด็กโต 

 5.  ใชในการลงโทษเพื่อดัดนิสัย (Use of Punishment as Restitution and Reform) เด็กเลก็

จะสนับสนุนการลงโทษอยางหนักเพื่อแกนิสัยแตเด็กโตไมคอยเห็นดวย 

 6.  หลักธรรมชาติของความโหดราย (Nationist Views of Misfortune) เด็กเล็กจะถือวา    

การทําผิดจะตองไดรับโทษจากพระเจา 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของเพียเจต และโคลเบอรก มีแนวคิดเชิงสัมพันธนิยม 

(Relativism) ซึ่งเชื่อวา วัฒนธรรมกาลเวลาและสิ่งอื่นๆเปนปจจัยของจริยธรรมหรือจริยธรรม              

มีความสัมพันธกับสภาวะการณและองคประกอบอื่นๆ พัฒนาการทางจริยธรรมจึงเนนถึงสติปญญา  

เพียเจตเชื่อวาการเรียนรูของมนุษยเกิดจากการปรับตัวและเพื่อสรางความสมดุลระหวางสติปญญากับ

สภาวะแวดลอมที่จะทําใหมนุษยดํารงชีวิตอยู พัฒนาการมีความตอเนื่องและเจริญขึ้นตามวุฒิภาวะ 

โคลเบอรกจึงเชื่อวาจริยธรรมของมนุษยมีพัฒนาการตามระดับวุฒิภาวะเพราะเกิดจากกระบวนการ

ปญญาซึ่งมีการเรียนรูมากขึ้น 

 เนื่องจากการพัฒนาจริยธรรมแตละขั้นไมสามารถเกิดจากการทองบน ส่ังสอนแตเปนผลจาก

การใชปญญาไตรตรองจึงตองอาศัยขอมูลประกอบซึ่งไดจากความเขาใจตนเองเกี่ยวกับส่ิงตางๆ และ

ขอมูลที่เกิดจากประสบการณทางสังคมที่ไดรับใหมจากการแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นกับผูอ่ืนซึ่งมีระดับ
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พัฒนาการทางจริยธรรมสูงกวาตน 1 ข้ัน แลวนําขอมูลมาจัดระบบความคิดความเขาใจของตนเกิดเปน

โครงสรางความคิดใหมที่มีคุณภาพมากขึ้น 

  

  3.4  ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว  
 ตามแนวคิดจิตวิทยามนุษยนิยม (Humanistic Theory)  (Ryckman.  1985: 392; citing 

Maslow.  n.d.)   เปนแนวคิดที่ใชกันมากในการพัฒนามนุษย โดยมีความเชื่อพื้นฐานวามนุษยมีความ

ดีและมีคุณคาตอการยอมรับ มีความตองการมุงไปสูการเปนมนุษยที่สมบูรณ (Self Actualization) ถา

ส่ิงแวดลอมของเขาดีพอ หรือเอื้ออํานวยแรงจูงใจของมนุษย และกระบวนการพัฒนามุงไปสูสัจการแหง

ตนนั้นสวนใหญเปนลําดับข้ันซึ่งไดรับการตอบสนองความตองการขั้นพื้นฐานเพื่อใหเกิดความอิสระใน

การเติมเต็มในลําดับข้ันตอไป  

 ทฤษฎีแรงจูงใจที่เปนไปตามลําดับข้ันความตองการของมาสโลว  (Maslow Hierachical 

Theory of Motivation) ไดแสดงลําดับข้ันความตองการไวดังนี้ (วัชรี ธุวธรรม.  2538: 16-19) 
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 พัฒนาการทางบุคลิกภาพที่เปนที่ยอมรับตามหลักจิตวิทยามนุษยนิยม 
(พัฒนาการ 5 ขั้นของ มาสโลว)   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ข้ันที่ 3 และ 4 เรียก ความรัก ศักดิ์ศรี เปนคานิยมพื้นฐานที่มนุษยขาดไมได 

 บุคลิกลักษณะ: ครองรักและศักดิ์ศรี 

 -มีเกียรติ    -สงางาม  -ไววางใจ 

 -ให – รับ    -เมตตา   -ใจกวาง 

 -จริงใจ     -เสียสละ  -หวงใย 

 ข้ันที่ 1 และ 2: ความตองการขั้นต่ํา เปนปจจัยจําเปนที่ทุกคนตองรับได 
 

ภาพประกอบ 5  พัฒนาการ 5 ข้ันของ มาสโลว 
 

 เมื่อมนุษยสามารถตอบสนองความตองการของคนในขั้นต่ําสุดซึ่งเปนความตองการ        

ดานสรีระ ไดแก อาหาร เพศ เงิน แลวจึงขยับสูความตองการปลอดภัยในขั้นที่ 2  ข้ันความตองการขั้น 

1 และ 2 เปนความตองการปจจัยเบื้องตนที่จําเปนเพื่อการมีชีวิตอยู 

บุคลิกภาพสุดยอด 

คนจริง – สัจธรรม  

คานิยม มนุษย 

5 

ศักดิ์ศรี 

4 

ความหวงใย 

3 

ปลอดภัย 

2 

รางกาย เพศ เงิน 

1 

ลักษณะของบคุลิกภาพที่พฒันา 

จากขั้นต่าํสุด ถึงจุดสูงสุด 

ข้ันที ่ 5 เรียกวาคานยิมแหงการเปนมนษุยที่สมบูรณ 

บุคลิกลักษณะ  -  ครองคุณธรรมคานิยม 

                                         สูงสุดของมนษุย 

-มีวินยั   -จริยธรรม 

-ความสําเร็จสูงสุดในชีวิต / อาชีพ 

- ประสิทธิผลเชิงสังคม    - เศรษฐกิจ 

คุณธรรมตาง ๆ  

- ความจรงิ   -ความดีงาม 

-ความสดชื่น  -ความเปนตนเอง 

-ความสมบูรณแบบ -ความยุติธรรม 

-ความพรัง่พรอม  -ความเรียบงาย 

-ความเปนระเบียบ -ความรู 

-ความราเริง  -ความมีคุณคา 

-ความพอด ี  -ความมัน่คง 

-ความสําคัญ  -ความสวยงาม 
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 เมื่อไดรับรักเต็มที่แลวในขั้นที่ 3 ความตองการศักดิ์ศรีและเกียรติ ในขั้นที่ 4 จะเปนตัวเรง

ผลักดันใหแสวงหาหรือแสดงพฤติกรรมใหรับเกียรติหรือศักดิ์ศรีที่ตนตองการและเมื่อใครปฏิบัติตน

อยางไรก็จะไดบุคลิกภาพอยูในขั้นที่ตนปฏิบัติ 

 ลักษณะการแสดงออกดวยแรงผลักดันหรือแรงยั่วยุจากความตองการเชนนี้จะชวยใหตน

พัฒนาตนจนสมบูรณในทุกขั้นจนถึงขั้นที่ 5 ซึ่งเปนขั้นแสวงหาคุณธรรมที่จําเปนตอการดํารงชีวิตและ

อาชีพ เมื่อบุคคลแสวงหาคุณธรรมก็จะแสดงพฤติกรรมครองคุณธรรมและปฏิบัติตน มีวินัยและ

จริยธรรม ชีวิตยอมจะประสบความสําเรจ็และมีประสิทธิผลทั้งในเชิงสังคม (จิตใจ) และในเชิงเศรษฐกจิ 

(เงิน งาน) 

 

  3.5  ทฤษฎีการพิจารณาและการเสริมสรางคานิยม (Value Clarification)   
 แรทส; และคณะ (วัชรี ธวธรรม.  2538: 2-4; อางอิงจาก Rals: & et al.) คนพบวา Value 

หรือคานิยมคือหลักการประพฤติ ปฏิบัติตนตอส่ิงตางๆที่บุคคลถือวาดีงาม ถูกตองและควรคาแก     

การยึดถือ กระบวนการพิจารณาและเสริมสรางคานิยมมีจุดมุงหมายใหผูเรียนคนพบดวยตัวเองวา 

หลักการที่ดีที่ถูกที่ควรตามทรรศนะของตนเปนอยางไร 

 คานิยมเกิดจากการเรียนรูของแตละบุคคลและจะแสดงออกมาในรูปของความเชื่อ เจตคติ 

พฤติกรรมและความรูสึกของแตละบุคคลซึ่งความเชื่อ เจตคติ พฤติกรรมและความรูที่แตละบุคคล

แสดงออกมาในชีวิตประจําวันมีมากมาย  พฤติกรรมที่แสดงออกมาในบางสวนเทานั้นที่ เปน            

การแสดงออกของคานิยม โดยมีกระบวนการ 7 ข้ัน เพื่อใชในการพิจารณาวาพฤติกรรรมที่แสดง

ออกมานั้นไดสะทอนคานิยมของบุคคลนั้นหรือไม ถาไมผานกระบวนการทั้ง 7 ข้ัน คานิยมตัวที่บุคคล

อางวาตนก็มีก็ยังคงไมเปนคานิยมจริงหรือคานิยมสรางเสริม (Full Values) คงเปนไดเพียงทัศนคติหรือ 

Partial Values ซึ่งจะไมยึดไวเปนเกณฑในการประพฤติปฏิบัติ   

ยุทธศาสตร 7 ข้ันของกระบวนการกระจางนิยม ไดแก 

 การเลือก  ข้ัน 1. สํารวจทางเลือก 

     ข้ัน 2.  พิจารณาผลที่เกิดจากแตละทางเลือก 

     ข้ัน 3.  ตัดสินใจเลือกโดยเสรี 

 การนิยมซาบซึ้ง ข้ัน 4.  มีความสุข + ภูมิใจ 

     ข้ัน 5. เต็มใจประกาศยืนยันใหเปนที่รับรู 

 การปฏิบัติ  ข้ัน 6. แสดงคานิยม 

     ข้ัน 7. ปฏิบัติซ้ําๆ ใหเปนกิจนิสัย 



 73 

 กระบวนการดังกลาวเปนระบบของการพัฒนาตนเอง (Self - Development) เมื่อมนุษย

เรียนรูและรูจักตนเอง เขาใจบุคลิกภาพของตนจากการใชกลวิธีในการหาทางเลือกปฏิบัติหลายๆ ทาง

เพื่อตอบสนองความตองการเมื่อทางเลือกใดแสดงออกแลวไดผลสําเร็จก็จะยึดทางเลือกนั้นไวเปน

คานิยมและปฏิบัติอีกในโอกาสตอไป  ถาปฏิบัติซ้ําๆก็จะเปนลักษณะนิสัยและเปนบุคลิกภาพใน

ภาพรวม 

 การพัฒนาบุคคลใหมีจริยธรรมตองพัฒนาโดยเติมเต็มความตองการพื้นฐานถึงขั้นที่ 4     

ตามแนวคิดของมาสโลว คือ ทางกาย ความปลอดภัย ความรัก ความมีคาและศักดิ์ศรีจึงจะสามารถ

พัฒนาบุคลิกภาพใหถึงขั้นที่ 5 (Self - Actualization) ที่บุคคลครองคุณธรรมมีความรักและศักดิ์ศรี   

ในตน มีวินัย มีจริยธรรมและมีประสิทธิผลในการดําเนินชีวิตและอาชีพ 

 การพิจารณาและเสริมสรางคานิยม  เนนกระบวนการใหบุคคลไดสํารวจความคิด ความเชื่อ 

ความตองการและการกระทําของตนเองเพื่อใหบุคคลไดรูจักตนเอง สังคมและสิ่งแวดลอมเกิดการ

แลกเปลี่ยนคานิยมของตนกับของผูอ่ืนมาเปนแหลงขอมูลสําหรับตนเองชวยใหบุคคลไดคนหาวา 

คานิยมอะไรมีความหมายตอตนเองเปนคานิยมที่พึงประสงคของตนเองกระบวนการพิจารณาและ

เสริมสรางคานิยมดังกลาวเปนไปแบบพลวัต คือบุคคลจะสํารวจคานิยมของตนอยูเสมอ คานิยมที่

สมบูรณคือคานิยมที่ผานกระบวนการทั้ง 7 ข้ัน ดังกลาว และบุคคลจะสามารถดําเนินชีวิตตามคานิยม

ของตน มีความคิด ความรูสึก และการกระทําที่สอดคลองกัน บุคคลไดใชศักยภาพของตนอยางเต็ม

ประสิทธิภาพ 

 คุณคาของกระบวนการพิจารณาและเสริมสรางคานิยมนั้น ไพฑูรย  สินลารัตน; และประนอม  

รอดคําดี.  (2534: 96)  กลาววาการชวยใหผูเรียนมีโอกาสฝกทักษะการสื่อสาร การสื่อความคิด ความ

เชื่อ ความรูสึกใหผูอ่ืนเขาใจและการเปดยอมรับคุณคาของผูอ่ืนที่มีความคิด ความเชื่อ ความรูสึก

แตกตางไปจากตนเพื่อแสวงหาแนวทางเลือกของตนขณะเดียวกันก็เกิดความเขาใจความรูสึกของ

ผูอื่น     ผูเรียนไดพัฒนาเหตุผลและการพิจารณาตัดสินใจอยางรอบคอบเมื่อเผชิญทางเลือกและขอ

ขัดแยง 
 

  3.6  ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมของแบนดูรา (Bandura) 
 ทฤษฎีนี้มีแนวคิดที่วาการเกิดจริยธรรมเปนผลของสังคมประกิต (Socialization)  โดยใช

กระบวนการการขัดเกลาอุปนิสัยอันเปนผลจากการซึบซาบ (Internalization) และการถอดแบบ 

(Identification)จากสังคม ดังนี้ (ส.วาสนา ประวาลพฤกษ.  2535: 4-6) 

 1.  ส่ิงที่เรียนรู  คือ ความสัมพันธตางๆ  เงื่อนไขความสัมพันธตางๆทําใหเกิดความเชื่อ       

และความคาดหวังเกี่ยวกับเหตุการณตางๆ เชน ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมกับผลที่เกิดความเชื่อ

และความคาดหวังเกี่ยวกับเหตุการณตางๆ หรือความสัมพันธระหวางพฤติกรรมกับผลที่เกิดจาก
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พฤติกรรม ซึ่งทําใหมีการควบคุมพฤติกรรมของมนุษยและเมื่อเรียนรูวาเหตุการณใดเกิดตามเหตุการณ

ใดอยางไรแลว  เมื่อประสบเหตุการณหนึ่งก็คาดหวังเกี่ยวกับอีกเหตุการณหนึ่งไดทําใหเกิดความดีใจ 

วิตกกังวล   ซึ่งความคาดหวังนี้ทําใหมนุษยตัดสินใจกระทําหรือไมกระทําพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่ง

เพื่อใหเกิดผลตามที่ตนปรารถนา 

 2.  วิธีเรียนรูใชประสบการณตรงและเรียนรูไดดวยการสังเกต 

 3.  ผลของการเรียนรูจะอยูในรูปของความเชื่อวาสัมพันธกันอยางไร ความเชื่อนี้อาจแตกตาง

กันไปตามประสบการณที่ไดรับหรือจากการบอกเลาซึ่งมักจะมีลักษณะโนมนาวใจ มีความนาเชื่อถือสูง 

เชน คําสอนของศาสนาตางๆ ความเชื่อของคนมีอายุ  ภาพในการกําหนดพฤติกรรมของคน เชน      

การยอมอดทนตอความทุกขยากลําบากดวยความเชื่อวาจะใหมีความสุขในอนาคต  การยอมตายเพื่อ

ชีวิตที่ดีกวาในภพตอไป 

 4.  การควบคุมพฤติกรรมดวยสติปญญา การใชสติปญญาไตรตรองทําใหมองเห็นวิธีการ  

ตางๆ การคิดเชิงประเมินวาพฤติกรรมหนึ่งๆ จะทําใหเกิดผลอยางไรบางทําใหเกิดการตัดสินใจจะ

กระทําหรือไมกระทําพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งเปนการบังคับตัวเองใหประพฤติปฏิบัติที่ตนตั้งใจเอาไว 

 5.  การตัดสินใจทางจริยธรรม เปนกระบวนการตัดสินใจเกี่ยวกับความถูกผิดของการกระทํา

ตามกฎเกณฑตางๆ ที่แตละบุคคลคิดวาเกี่ยวของ ซึ่งกฎเกณฑเหลานี้มีจํานวนมาก เชนคํานึงถึง

ผูกระทําวาเปนเด็กหรือผูใหญ มีสติปญญาเพียงใด ในสภาวะแวดลอมอยางไร ทั้งนี้อาจตรงกับทีเ่ราพดู

วาตองดูกาลเทศะเปนตน  

 6.  การบังคับตนเอง (Self - Regulation) จะตองมี 3 องคประกอบ คือ บุคคลมีมาตรฐาน

การประพฤติปฏิบัติ ประเมินความประพฤติปฏิบัติของตนตามมาตรฐานและมีปฏิกิริยาตอตนเองตาม

ผลของการประเมินองคประกอบทั้ง 3 นี้อันเกิดจากการเรียนรูทั้งโดยตรงและโดยการสังเกต            

จากพฤติกรรมของผูใหญที่เปนตนแบบ และบุคคลจะพึงพอใจในตนเองก็ตอเมื่อไดทําตามมาตรฐาน     

ที่ตนตั้งไวเทานั้น  

 ในการพัฒนาจริยธรรมตามทฤษฎีนี้จึงเนนตัวแบบที่จะใชเปนตัวอยาง โดยใชวิธีเทียบเคียง 

(Identification) จนในที่สุดยอมรับกฎเกณฑของสังคมมาเปนหลักปฏิบัติของตนโดยอัตโนมัติ  

 

  3.7  ทฤษฎีการเรียนรูพฤติกรรมนิยม 
 การพัฒนาจริยธรรมตามแนวการปรับพฤติกรรม มุงสรางพฤติกรรมที่ดีงามที่บุคคลพึงปฏิบัติ

โดยการเรียนรูความสัมพันธระหวางพฤติกรรมกับผลการกระทําในสภาพแวดลอม นักจิตวิทยา

พฤติกรรมนิยมเนนความสําคัญของสภาพแวดลอมและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับสภาพแวดลอมวา

มีอิทธิพลตอกันและกัน สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต (2534: 127-135)  กลาววา พฤติกรรมใดก็ตามที่บุคคล
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แสดงออกมาแลวไดผลของการกระทําที่กอใหเกิดความพึงพอใจ บุคคลนั้นจะมีแนวโนมที่จะกระทํา

พฤติกรรมนั้นซ้ําอีกหรือทําใหความถี่ของพฤติกรรมเกิดเพิ่มข้ึนเนื่องจากผลของการกระทําที่กอใหเกิด

ความพึงพอใจนั้นไดเปลี่ยนสภาพมาเปนตัวเสริมแรงบวกของบุคคลนั้น การเสริมแรงบวก ไดแก ตัว

เสริมแรงทางสังคมเชน การใหคําชมเชย การแสดงทาทางยอมรับ การสัมผัส นอกจากนี้อาจเปน

กิจกรรมที่พึงพอใจ เชน ใหเลนเกม กีฬา ดูโทรทัศน หรือเบี้ยอรรถ ไดแกการใหคะแนนแตมดาว         

ซึ่งสามารถนําไปแลกสิ่งที่บุคคลไดรับความพึงพอใจ สวนพฤติกรรมใดๆก็ตามที่บุคคลแสดงออก      

แลวไดรับผลของการกระทําที่กอใหเกิดความไมพึงพอใจบุคคลนั้นจะมีแนวโนมที่จะระงับหรือยุติการ

แสดงพฤติกรรมนั้นๆ ในอนาคต ผลของการกระทําชนิดนี้เรียกวาการลงโทษ 

 จากแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูแบบการกระทําที่กลาวมาแลวนั้น สามารถนํามาประยุกตใช

ในการพัฒนาหรือเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงค ตลอดจนการใชในการลดหรือยุติพฤติกรรมที่ไมพึง

ประสงคไดเชน ถาตองการที่จะพัฒนาหรือเพิ่มพฤติกรรมใดใหใชการเสริมแรงทางบวกตอพฤตกิรรมนัน้ 

แตถาตองการที่จะลดหรือยุติพฤติกรรมใดใหใชการลงโทษ ในกรณีที่ไมตองการใชการลงโทษเพื่อลด

หรือยุติพฤติกรรมก็อาจใชการเสริมแรงทางบวกตอพฤติกรรมตรงขามแทน 

 การนําแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูแบบการกระทํามาประยุกตใชในการพัฒนาพฤติกรรม  

เชิงจริยธรรมเหลานั้นไดโดย 

 1.  กําหนดพฤติกรรมเปาหมายใหชัดเจน  ในกรณีนี้ครูจะตองเริ่มจากการกําหนดใหแนนอน

เสียกอนวาจริยธรรมขอใดที่ตองการที่จะใหนักเรียนลดการพัฒนา 

 2.  ในกรณีที่มีพฤติกรรมเชิงจริยธรรมที่จะตองพัฒนามากกวา 1 พฤติกรรมขึ้นไปจะตอง

พิจารณาลําดับความสําคัญหรือความจําเปนของพฤติกรรมนั้นแลวคอยดําเนินการพัฒนาไปทีละ

พฤติกรรม  แตในกรณีที่เปนพฤติกรรมที่เกี่ยวของกันก็อาจจะพัฒนาไปทีละหลายๆพฤติกรรมในเวลา

เดียวกันได เชน การเขาชั้นเรียนตรงเวลา การสงงานตรงเวลา เปนตน 

 3.  ครูตองทําการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมที่ตองการพัฒนาวาเกิดขึ้นบอยหรือเกิดขึ้นนาน

เพียงไรในการเกิดแตละครั้งเปนเวลาอยางนอย 1 สัปดาห เพื่อเปนขอมูลในการปรับปรุง 

 4.   กําหนดตัวเสริมแรงหรือตัวลงโทษ  โดยการสังเกต สัมภาษณหรือออกแบบสอบถาม

นักเรียนเพื่อจะไดแนใจวาตัวเสริมแรงหรือตัวลงโทษที่จะใชนั้นจะไดผลจริงๆ 

 5.  ในกรณีที่พฤติกรรมที่ตองการจะพัฒนายังไมเกิดขึ้น ครูอาจกระตุนโดยการชี้แนะพรอม

ทั้งใหการเสริมแรงทันทีที่นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้น 

 6.  ในขณะที่ดําเนินการดวยวิธีการปรับพฤติกรรมรวมอยูนั้นจะตองสังเกตและบันทึก

พฤติกรรมที่ตองการพัฒนาตลอดเวลาเพื่อแนวโนมของการเกิดพฤติกรรมที่ตองการนั้นและปรับปรุง

วิธีการไดทันทวงที 
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 7.   เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมเชิงจริยธรรมที่ตองการพัฒนานั้นสม่ําเสมอแลวใหครูยืด   

การเสริมแรงทางบวกออกไปโดยวิธีการใหการเสริมแรงบาง ไมใหการเสริมแรงบาง การทําเชนนี้จะทํา

ใหพฤติกรรมเชิงจริยธรรมของนักเรียนที่พัฒนาแลวนั้นคงอยูเปนระยะเวลาอันยาวนานหรือคงอยูเปน

การถาวร  สาเหตุที่ทําใหการปรับพฤติกรรมไมไดผลมีหลายประการ เชน  

  7.1  พฤติกรรมเปาหมายไมชัดเจน 

  7.2  ตัวเสริมแรงไมเหมาะสม 

  7.3  วิธีการใหตัวเสริมแรงและระยะเวลาไมเหมาะสม 

  7.4  ครูไมสามารถควบคุมแหลงของตัวเสริมแรงทางบวกอื่นๆที่มีผลตอพฤติกรรม          

ที่ตองการปรับ 

  7.5 ขาดการวางแผนลวงหนาในการปรับพฤติกรรม คือตองทําใหสม่ําเสมอและเปน

ระบบมิใชทําตามอารมณ 

  

 3.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 นภา กัลยาณสุต (2521) ไดผลิตชุดการสอนขึ้น 3 ชุด คือ ชุดที่1 เร่ืองความกตัญู ชุดที่ 2 

เร่ืองความเอื้อเฟอ ชุดที่ 3 เร่ืองความสามัคคี สําหรับหองเรียนแบบศูนยการเรียนระดับชัน้ประถมศกึษา

ปที่2 พบวาชุดการสอนเรื่องความสามัคคีอยูในระดับตํ่ากวาแตมีคะแนนสอบกอนเรียนสูงกวาหลงัเรยีน

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสิติถิที่ระดับ .01   
 อุบล เรียงสุวรรณ (2522: 60-65) ไดทําการศึกษาพฤติกรรมทางจริยธรรมของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนในประเทศไทยพบวาคุณลักษณะความสามัคคีเปนคุณลักษณะหนึ่งที่

เปนปญหาในทุกภาค 

 ทศวร มณีศรีขํา (2524) ไดทําการวิจัยโดยใชกิจกรรมกลุมในการพัฒนาคุณธรรมดานความ

สามัคคี กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่6 จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 48 คน 

ผลการวิจัยพบวาคะแนนเฉลี่ยการใหเหตุผลเชิงจริยธรรมดานความสามัคคีของนักเรียนหลังจากการ

เรียนดวยกิจกรรมกลุมกับกอนการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 โดย

พัฒนาการการใหเหตุผลเชิงจริยธรรมดานความสามัคคีของนักเรียนหลังการเรียนดวยกิจกรรมกลุม

สูงขึ้นกวากอนเรียน 

 ธิดารัตน ศรีสวัสด์ิ  (2532) ไดทําการวิจัยโดยศึกษาผลการใชบทบาทสมมติที่มีตอเหตุผลเชิง

จริยธรรมดานความสามัคคีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่1 โรงเรียนนารีนุกูล โดยแบงกลุมตัวอยาง

เปนกลุมทดลองและกลุมกลุมควบคุม กลุมทดลองไดรับการสอนโดยใชบทบาทสมมติ กลุมควบคุม

ไดรับการสอนแบบปกติ พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีการใชบทบาทสมมติและนักเรียนที่ไดรับ
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การสอนแบบปกติมีเหตุผลเชิงจริยธรรมดานความสามัคคีสูงขึ้นโดยนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบ

บทบาทสมมติมีเหตุผลเชิงจริยธรรมดานความสามัคคีสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

4. แนวคิดเรื่องเกม 
 4.1 ความหมายและความสําคัญของเกม 
 ความหมายของเกม 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของเกมไวอยางหลากหลาย ดังนี้ 

 วรี เกี๋ยสกุล (2530: 72) ไดกลาววา เกมเปนวิธีการซึ่งสามารถนํามาใชในการสอนใหผูเรียน 

เกิดความสนุกสนานมีกฎเกณฑกติกา ฝกทักษะบางสวนของรางกาย และจิตใจ 

 เยาวพรรณ ทิมทอง (2535: 43) ไดใหความหมายของเกมวา เปนการเลนมีทั้งเกมเงียบ 

และเกมเคลื่อนไหว เกมอาจมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได เกมทําใหเกิดความสนุกสนานผอน

คลายความเครียด อีกทั้งยังสามารถสงเสริมพัฒนาการทั้งในดานรางกาย อารมณ สังคม และ

สติปญญาดวย 

 สุวิมล ตันปติ (2536: 13) ไดใหความหมายของเกมไววา เกมหมายถึงกิจกรรมการเลนที่มี

ลักษณะแขงขันกัน โดยผูเลนจะตองเลนอยูภายใตกฎเกณฑ และกติกาตามที่ไดวางเอาไว ผูเลนอาจจะ

มีต้ังแต 1 คน 2 คน หรือเปนทีม ซึ่งเกมถือวาเปนกิจกรรมการเลนที่มีการประเมินผลความสําเร็จของผู

เลน จะชวยใหผูเลนเกิดความกระตือรือรน ฝกสมาธิและไหวพริบ 

 กรรณิการ สุขบท (2539: 28) ไดกลาววา เกมหมายถึงกิจกรรมการเลนที่มีกฎ กติกาที่ไม

ยุงยากซับซอน เปนกิจกรรมที่สนุกสนานมีวัตถุประสงคในการเลนและสงเสริมใหเกิดทักษะตางๆ 

 วัฒนาพร ระงับทุกข (2545: 150) ใหความหมายของเกมวา เปนกระบวนการเรียนรูที่จัดขึ้น 

โดยการใหผูเรียนเลนเกมภายใตขอตกลงหรือกติกาบางอยางที่กําหนดไว ซึ่งผูเรียนจะตองตัดสินใจทํา

อยางใดอยางหนึ่งอันจะมีผลออกมาในรูปของการแพ การชนะ วิธีการนี้จะชวยใหผูเรียนไดวิเคราะห

ความรูสึกนึกคิดและพฤติกรรมตางๆ ที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ นอกจากนั้นยังชวยใหผูเรียนเกิด

ความสนุกสนานในการเรียนดวย 

 ราตรี เพรียวพานิช (2547: 48) ไดกลาววา เกมหมายถึงกิจกรรมที่จัดขึ้นในรูปแบบตางๆ

เพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูในสิ่งที่ผูเรียนตองการศึกษา โดยการเลนตองมีกฎเกณฑ และกติกาที่ชัดเจน

 แกรม และคนอื่นๆ (Grambs and others . 1970 : 244 ) ไดกลาวไววา เกมเปนวิธีสอนที่

สอดคลองกับความมุงหมายของการศึกษาใหนักเรียนรูจักแกปญหา มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
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 อารโนลด (Arnold. 1975: 110 – 113) ใหความหมายของเกมวา เกมคือการเลน ซึ่งอาจมี

เครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได เกมเปนสื่อที่มีความใกลชิดกับเด็กมากมีความสัมพันธกับชีวิตและ

พัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิดซึ่งการเลนสําหรับเด็กนั้นมีสวนชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็กมาก 

 รีส (Reese. 1977: 3) ไดใหคําจํากัดความของเกมไววา เกมเปนกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งมี

จุดมุงหมายที่จะทําใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจและทัศนคติตามที่ตองการนอกเหนือจากความ

สนุกสนาน 

  
 ความสําคัญของเกม 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2525 : 169) ไดกลาวถึงความสําคัญของเกมตอเด็ก

ปฐมวัยวา เกมคือ การเลนของเด็กที่พัฒนาขึ้นมาจากการเลนที่ไมตองมีระเบียบ ขอบังคับมาเปนการ

เลนที่มีกติกา กฎเกณฑ มีการแขงขัน เกมมีความสําคัญเชนเดียวกับการเลนเกม จะชวยฝกใหเด็กมี

ระเบียบวินัยเคารพกฎเกณฑกติกา รูแพรูชนะ อันเปนการเตรียมเด็กใหปรับตัวในสังคมไดดีเมื่อเติบโต

เปนผูใหญ นอกจากนั้นเกมยังเปนสิ่งที่ชวยเราใจ ยั่วยุใหเด็กเกิดความอยากเลน ผลการเลนเกมที่เด็ก

ประสบผลสําเร็จจะเปนแรงเสริมและรางวัลใหกับเด็กในทันที สงผลใหเด็กเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง 

ดังนั้น เกมจึงนํามาใชในการเรียนการสอนกับเด็กในทุกวัยทุกระดับ โดยเฉพาะกับเด็กปฐมวัย 

 อัจฉรา ชีวพันธ (2530 : 3) ไดกลาวถึงความสําคัญของเกม ไวดังนี้ 

 1. ชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการทางดานความคิด 

 2. ชวยในการฝกทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ 

 3. ชวยใหเด็กไดแสดงความสามารถของแตละบุคคล 

 4. ชวยประเมินผลการเรียนการสอน 

 5. ชวยใหเด็กเกิดความเพลิดเพลิน และผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 

 6. ชวยจูงใจและเราความสนใจของเด็ก 

 7. ชวยสงเสริมใหเด็กมีความสามัคคี รูจักเอื้อเฟอชวยเหลือกัน 

 8. ชวยฝกใหเด็กเกิดความรับผิดชอบและชวยฝกใหรูจักการปฏิบัติตามระเบียบกฎเกณฑ 

 9. ชวยใหครูเห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนขึ้น 

 10. ใชเปนกิจกรรมนําเขาสูบทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 

 สรุปไดวา เกมเปนกิจกรรมการเลนที่ทําใหเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลินมีกฎ กติกา 

เงื่อนไข หรือขอตกลงรวมกันที่ไมยุงยากซับซอน เพื่อสงเสริมใหผูเรียนรูจักการเรียนรูในการอยูรวมกับ

ผูอ่ืน เกมเปนสื่อการเรียนรูที่เราความสนใจของผูเรียนใหเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี  บางเกมจะชวย

พัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรคและการแกปญหาเกมจึงเปนสื่อที่มีประโยชนตอการจัดการเรียนการ

สอนในทุกยุคทุกสมัย 
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 4.2 จุดมุงหมายของการสอนโดยใชเกม 
 การใชเกมประกอบการสอนตองคํานึงถึงจุดมุงหมายของการใชเกม เพื่อใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว ดังที่นักการศึกษากลาวไว ดังนี้ 

 สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2545: 90) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกมไวดังนี้ 

 1.  เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองราวตางๆ ดวยความสนุกสนาน และทาทายความสามารถ 

โดยผูเรียนเปนผูเลนเอง ทําใหไดรับประสบการณตรง 

 2. เปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนฝกทักษะและเทคนิคตางๆ การมีสวนรวมในการเรียนรู 

โอกาสแลกเปลี่ยน และประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน 

 เยาวภา เตชะคุปต (2546: 58 - 62) กลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกม ดังนี้ 

 1.  เพื่อใหเด็กไดรับความรูความเขาใจในเรื่องเกมประเภทตางๆ รูวิธีการเลน เขาใจกติกา

เขาใจคุณประโยชนที่ไดรับจากเกม 

 2.  เพื่อใหเด็กไดรับทักษะเบื้องตนในการใชอวัยวะตางๆ ของรางกายและทักษะเบื้องตนทาง

กีฬา เพราะเกมตางๆ นําไปสูกีฬาประเภทตางๆ ทั้งสิ้น 

 3.  เพื่อใหเด็กเกิดทัศนคติรักและชอบออกกําลังกายดวยกิจกรรมประเภทตางๆ ที่ไดสอนไป 

เพื่อจะใชเวลาวางใหเปนประโยชน ซึ่งจะเปนประโยชนตอตนเองภายหนา 

 4.  เพื่อใหเด็กมีความสนุกสนาน แจมใส มีความใกลชิดกันยิ่งขึ้น 

 ราตรี เพรียวพานิช (2547: 48) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกม ดังนี้ 

 1.  เพื่อใหเด็กไดรับความรูความเขาใจในเรื่องเกมการเลนประเภทตางๆ รูวิธีเลนเขาใจกติกา 

เขาใจคุณประโยชนที่ไดรับจากเกมประเภทนั้นๆ 

 2.  เพื่อใหเด็กไดรับทักษะเบื้องตนในการเคลื่อนไหวของอวัยวะสวนตางๆ ของรางกาย 

 3.  เพื่อใหเด็กเกิดทัศนคติรักและชอบทํากิจกรรมประเภทตางๆ ที่ไดสอนไป เพื่อจะไดใชเวลา

วางในการเลนเกมตางๆ ซึ่งจะเปนประโยชนตอสุขภาพของตนสืบตอไป 

 4.  เพื่อใหเด็กเกิดความสนุกสนานราเริง แจมใส ในหมูบรรดาเพื่อนฝูงความสนิทสนม

สัมพันธใกลชิดกันยิ่งขึ้น ซึ่งเปนความปรารถนาของเด็กทุกคนอยูแลว 

 5.  เพื่อชวยสงเสริมคุณธรรมทางจิตใจของเด็กไดรูจักแพ ชนะ รูอภัย  

 ดังนั้น จึงกลาวไดวา การนําเกมมาใชประกอบการสอนนั้นมีจุดมุงหมายเพื่อใหเด็กเกิด

ความรูความเขาใจในเรื่องที่จะเรียนมากขึ้น และสงเสริมคุณธรรมทางจิตใจของเด็กใหรูจักแพ ชนะ รู

อภัย   
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 4.3 ประโยชนของเกม 
 นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงประโยชนของเกม ดังนี้ 

 อัจฉรา ชีวพันธ (2533 : 3 - 4) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมประกอบการสอนไวดังนี้ 

 1.  ชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการดานความคิด 

 2.  ชวยใหการฝกทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ 

 3.  ชวยใหเด็กแสดงความสามารถของแตละบุคคล 

 4.  ชวยประเมินผลการเรียนการสอน 

 5.  ชวยใหเด็กเกิดความเพลิดเพลินและผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 

 6.  ชวยจูงใจและเราความสนใจของเด็ก 

 7.  ชวยสงเสริมใหเด็กมีความสามัคคี รูจักเอื้อเฟอชวยเหลือกนั 

 8.  ชวยฝกความรับผิดชอบและฝกใหเด็กรูจักการปฏิบัติตามระเบียบ กฎเกณฑ 

 9.  ชวยใหครูไดเห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนขึ้น 

 10. ใหเปนกิจกรรมขั้นนําเขาสูบทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 

 อุษา กลแกม (2533: 17) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมวาเปนวิธีการหนึ่งที่จะสงเสริมใหเด็ก 

เกิดการเรียนรูชวยพัฒนาทักษะรวมทั้งสงเสริมกระบวนการทํางาน การอยูรวมกับเพื่อน ในสังคมไดเปน 

อยางดี 

 ราตรี เพรียวพานิช (2547 : 52) ไดกลาวถึงประโยชนของเกม ดังนี้ 

 1.  เกมชวยใหนักเรียนไดลงมือทํากิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง ทําใหนักเรียนเกิดความ

สนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเดียวกันก็เกิดความรู 

 2.  เกมชวยใหบทเรียนภาษาไทยนาสนใจ ชวยใหบรรยากาศในการเรียนการสอนดีข้ึน

กวาเดิม นักเรียนไดผอนคลายความตึงเครียด มีความสนุกสนานและไดมีสวนรวมในกระบวนการ

เรียนรูมากขึ้น 

 3.  เกมภาษา ชวยใหเด็กใชภาษาไดอยางคลองแคลว 

 4.  เกมชวยใหเกิดพัฒนาการทางรางกาย เด็กไดใชมือ ใชตา ไดเคลื่อนไหวสวนตางๆของ

รางกาย ฝกการใชความคิดเชาวปญญาในการแกไขปญหาเฉพาะหนา 

 5.  เกมการเลนสวนใหญนักเรียนตองใชความรูและทักษะทางภาษา เชน ความรูในวิชาหลัก

ภาษา ทักษะการฟง การพูด การอาน และการเขียนทําใหนักเรียนไดรับการกระตุนอยูตลอดเวลา 

 6.  เกมรวมพัฒนาลักษณะนิสัยที่พึงปรารถนาใหกับเด็ก เด็กจะรูจักความเอื้อเฟอเผื่อแผ

ชวยเหลือซึ่งกันและกัน เปนผูนําผูตามที่ดี และรูจักรับผิดชอบในงานรวมกัน 
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 7.  เกมชวยใหเด็กไดมีโอกาสแสดงออกอยางเต็มความสามารถเปนการสนองธรรมชาติของ

เด็กซึ่งชอบเลนและแขงขันกันเพื่อความสนุกสนาน 

 8.  เกมชวยกระตุนใหนักเรียนมีความสนใจเรียนวิชาภาษาไทยมากขึ้น 

 9.  เกมชวยใหการเรียนการสอนภาษาไทยดําเนินไปโดยสะดวกมากขึ้น 

 10. เกมชวยฝกใหนักเรียนรูจักปฏิบัติตามระเบียบขอบังคับและกฎเกณฑตางๆ 

 11. เกมใชเปนกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลายขั้นตอนเชน ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอนขั้น

การจัดกิจกรรมประกอบ และกิจกรรมการวัดผล 

 12. เกมชวยใหนักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนภาษาไทย 

 13. การใชเกมประกอบการสอน ชวยใหครูไดมีโอกาสสังเกตพฤติกรรม ลักษณะนิสัยสวนตัว

ของแตละคนทําใหสงเสริมไปไดถูกทางมากขึ้น 

 14. การเรียนการสอนโดยใชเกม จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหาภาษาไทย

ไดดีเทากับเรียนจากตํารา จากการศึกษานอกสถานที่ และจากการบรรยายเกมใชเวลาเรียนนอย แตได

เนื้อหาวิชามาก จึงเห็นไดวาเกมถายทอดความรูไดสมบูรณกวา วิธีสอนตรงๆ 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวา ประโยชนของเกมนั้น จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพ เกมจะทําใหการเรียนการสอนมีความสนุกสนาน นักเรียนมีความสนใจที่อยากจะเรียน 

ไมเบื่อหนายเนื้อหาบทเรียน  และเกมยังแฝงไปดวยความรู คุณธรรม ความมีระเบียบวินัยตางๆ ที่จะ

ปลูกฝงใหแกนักเรียนอีกดวย 

 
 4.4 ประเภทของเกม 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2528 : 226 - 236) กลาวถึงเกมสําหรับเด็กปฐมวัย

สามารถแยกไดตามประโยชนที่ผูเลนไดรับเปนสวนใหญ แบงดังนี้ 

 1.  เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงค ในการเลน

วิธีการเลน กติกาการเลน และสิ่งประกอบการเลนเหมือนกับเกมประเภทอื่น แตเนนวัตถุประสงคเพื่อ

ความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 

 2. เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว เปนเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงค ในการเลนวิธีการ

เลน กติกาการเลน และสิ่งประกอบการเลนเหมือนกับเกมประเภทอื่น แตเนนวัตถุประสงคดานเสริม

ทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใหญ เพื่อใหเกิดความคลองแคลววองไว 

 3.  เกมเสริมทักษะการเรียน เปนเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลนมีกติกาการ

เลนเล็กนอย และมีส่ิงประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเกมเสริมทักษะการเรียนสวนมากจะ
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เปนเกมเลนในรม และมีจุดมุงหมายจะเนนการแขงขันเสริมการเรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย เชน

เกมเสริมทักษะทางภาษา คณิตศาสตร และเกมฝกประสาทสัมผัส 

 วรสุดา บุญยไวโรจน (2530: 80) พิจารณาตามหลักของการนําเกมไปใชสามารถแบงเปน2 

ประเภท ดังนี้ 

 1. เกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษา (Nonacademic Games) เปนเกมที่จัดเพื่อความสนุกสนาน 

ลักษณะของความแตกตางของเกมชนิดนี้เปนเรื่องของกฎ หรือกติกาที่จัดไวใหเหมาะสมกับการเลนใน

แตละเกมเทานั้น เกมพวกนี้พบเห็นไดทุกแหงเชน หมากรุก ฟุตบอล บิงโก บันไดงู โดมิโนเปนตน 

 2.  เกมการศึกษา (Academic Games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อใชประโยชนในการเรียนการ

สอนหรือดานการศึกษา บางครั้งอาจนําเกมที่ไมเกี่ยวของกับการศึกษา (Nonacademic Games) ที่

เด็กชอบมาดัดแปลงเปนเกมการศึกษา ไดโดยยึดเนื้อหา และจุดประสงคของการสอน บทเรียนนั้น   

เกมการศึกษา แบงเปน 2 ประเภทคือ 

  2.1  เกมที่เปนสถานการณจําลอง (Simulation Games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อจําลองแบบ

จากชีวิตจริง หรือคลายคลึงสภาพความเปนจริง โดยกําหนดบทบาท ลักษณะตางๆ ใหเหมือนจริงตาม

แบบ เพื่อจุดมุงหมายที่จะนําสภาวการณจําลองนี้ไปใชในการศึกษา 

  2.2  เกมที่ไมใชสถานการณจําลอง (Nonsimulation Games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อใหผู

เลนไดแกไขปญหาที่ไมคอยเขาใจเปนการย้ําซ้ําทวน เพื่อใหผูเลนเกิดความเขาใจ และเกิดทักษะใน

บทเรียนดียิ่งขึ้น โดยจัดในรูปของการแขงขันในกิจกรรมในการเรียนการสอนที่มีครูรวมอยูในฐานะผูนํา

เกมและผูตัดสินการแขงขันเกมประเภทที่ไมใชสถานการณจําลอง อีกลักษณะหนึ่ง เปนเกมที่นักเรียน

สามารถเลนไดดวยตนเอง มีโอกาสคนควาจากอุปกรณของเกมดวยตนเอง หรือจากวิธีการเลนของเกม 

นักเรียนจะประสบความสําเร็จจากการเลนเกมดวยตนเอง และสามารถตรวจสอบประเมินผล การเลน

ดวยตนเอง และเกมประเภทนี้จะอยูในรูปของชุด (Package หรือ Kit) เกมแตละชุดจะมีอุปกรณการ

เลน บัตรคําสั่งวิธีการเลน และบัตรเฉลยคําตอบ จึงอาจเรียกเกมลักษณะนี้วา เกมการศึกษาหรือชุดฝก

ดวยตนเอง 

 สุวิทย มูลคํา อรทัย มูลคํา (2545: 92) ไดแบงประเภทของเกมตามลักษณะตางๆ ดังนี้ 

 1.  เกมเบ็ดเตล็ด เปนลักษณะเกมงายๆ ที่สามารถจัดใหเลนไดในสถานที่ตางๆ โดยมี

จุดประสงคของการเลน เพื่อใหการเลนนั้นไปสูจุดหมายในระยะสั้นๆ เปนการสรางเสริมทักษะการ

เคลื่อนไหวเบื้องตน คือการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายเพื่อใหเกิดทักษะ ความชํานาญและ

คลองตัว ซึ่งเกมประเภทนี้ไดแกเกมประเภทสนุกสนาน เกมมีจุดหมาย เกมย้ําความวองไว และเกมฝก

สมอง เปนตน 
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 2.  เกมเลนเปนนิยาย เปนลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งทาทางตางๆ รวมทั้งการ

เคลื่อนไหวแสดงออกในรูปของการเลนหรือแสดงโดยการกําหนดบทบาทสมมุติ หรือการแสดงละคร

ตามความเขาใจของผูเลนแตละคน และดําเนินเรื่องไปตามเนื้อหา หรือเร่ืองที่จะเลน 

 3.  เกมประเภทสรางสรรค ลักษณะของกิจกรรมการเลนที่สงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรค

การแสดงออกซึ่งความสามารถในการเคลื่อนไหว ความสามารถในการใชภาษาสมองคิดเพื่อโตตอบ

หรือกิจกรรมการเลนอยางสนุกสนาน 

 4.  เกมประเภทชิงที่หมายไลจับ 

  4.1  เกมประเภทชิงที่หมาย เปนเกมการเลนที่ตองอาศัยความแข็งแรง รวดเร็วความ

คลองตัวไหวพริบ การหลอกลอ และกลวิธีเพื่อจับเปาหมายหรือชิงที่ไดเร็วที่สุด ใหประโยชนดานความ

สนุกสนาน พัฒนาความเจริญเติบโตและความสามารถในการตัดสินใจของผูเรียน 

  4.2  เกมประเภทไลจับ เปนเกมที่ตองใชความคลองตัวในการหลบหลีก ไมใหถูกจับตอง 

อาศัยความแข็งแรงของกลามเนื้อขา สมรรถภาพทางกายใหความสนุกสนานเพลิดเพลินและเปนการ

ออกกําลังกายดวย 

 5.  เกมประเภทรายบุคคล เปนเกมแขงขันประเภทหนึ่งที่ใชความสามารถและสมรรถภาพ

ทางกายของแตละบุคคลเปนหลักในการแขงขัน ใครสามารถทําไดดีและถูกตองก็จะเปนผูชนะจัดเปน

เกมประเภทวัดความสามารถของผูเรียนซึ่งควรจะเปนลักษณะเกมการตอสูหรือเลียนแบบก็ได 

 6.  เกมแบบหมูหรือผลัด เปนเกมที่มีลักษณะในการแขงขันระหวางกลุม โดยแตละหมูหรือ

กลุมจะไมยุงเกี่ยวกับกลุมอ่ืนทุกๆ คนพยายามทําใหดีที่สุด เพื่อประโยชนของกลุม โดยอาศัยทักษะ

ความสามารถของสมาชิกแตละคนมาเปนผลรวมกลุม เพื่อฝกทักษะเบื้องตนทางกีฬา สงเสริม

สมรรถภาพทางกาย สนุกสนานราเริงและความมีน้ําใจเปนนักกีฬา เปนตน 

 7.  เกมพื้นบาน เปนเกมที่เด็กๆ เลนกันในทองถิ่นแตละบานซึ่งมีการถายทอดมาจาก

บรรพบุรุษ เปนเกมที่แสดงออกถึงความเปนเอกลักษณเฉพาะถิ่น แสดงถึงวัฒนธรรมประเพณีที่มีมาแต

โบราณเชน เกมหมากเก็บ เกมสะบา เกมจ้ําจี้ เปนตน 

 8.  เกมนําไปสูกีฬาใหญ เปนเกมการเลนทั้งประเภทชุดและบุคคลที่ใชทักษะสูงขึ้นเพื่อเปน

การนําไปสูการเลนกีฬาใหญโดยจะนําการเลนกีฬาใหญมาดัดแปลงใหมีกติกานอยลง เลนงายขึ้นและ

เหมาะสําหรับวัยเด็ก แตยังอาศัยหลักและทักษะแบบเดียวกันกับที่กีฬาใหญใชอยู เชนเกมนําฟุตบอล 

เกมนําบาสเกตบอล เกมนําวอลเลยบอล เปนตน 

 9.  เกมละลายพฤติกรรม เปนเกมที่ใชส่ือใหผูเรียนที่ยังไมเคยรูจักกัน ปรับเปล่ียนพฤติกรรม

จากการเครงขรึม สงวนทาทีไมกลาแสดงออกมาเปนกลาแสดงออก ยิ้มเปดใจรวมกันสรางสรรค

บรรยากาศใหทุกคนรูจักกันและกอใหเกิดสัมพันธภาพที่ดีตอกัน 
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 10. เกมสันทนาการ เปนเกมการเลนที่มีจุดหมาย เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินผอนคลาย

ความตึงเครียด เลนไดทุกเพศทุกวัย สวนใหญจะเปนกิจกรรมที่จัดขึ้นในการรวมกลุมพบปะสังสรรค

ตางๆ 

 11. เกมเพื่อประสบการณการเรียนรู  เปนเกมที่ใชประกอบการเรียนรู  โดยกําหนด

วัตถุประสงคและขั้นตอนการดําเนินการไวชัดเจน โดยเปดโอกาสใหผูเรียน ไดทํากิจกรรมที่จัดใหทุกคน

ชวยกันคิดและเลนเกมหลังจากนั้นจะมีการนําเนื้อหาขอมูล ของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลนและ

ผลการเลนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปใหแนวคิดเชื่อมโยงกับเนื้อหาวิชาหรือบทเรียนนําไปสูการ

เรียนรูของผูเรียน 

 จากขอความที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา ประเภทของเกมนั้นแบงตามประโยชนที่ผูเรียนจะ 

ไดรับจากการเลนเกมเพื่อสนองความตองการในการเรียนรูของเด็กที่จะไดรับจากการเลนเกม 

 

 4.5 การเลือกเกมประกอบการสอน 
 เกศินี โชติกเสถียร (2533: 73) กลาววา การใชเกมประกอบการสอนนั้นครูตองพิจารณาการ

เลือกเกม ดังนี้ 

 1.  เนื้อหาที่เรียน 

 2.  จุดประสงคของบทเรียน 

 3.  ชนิดของการเรียนรูใหละเอียดซึ่งจะตองเลือกพิจารณาเกมที่สอดคลองกับเนื้อหา หรือ

พฤติกรรมที่ประสงคใหเกิดแกตัวเด็กนักเรียนมากที่สุดมาใช 

 สุวิทย มูลคํา และ อรทัยมูลคํา (2545: 93 - 94) กลาวถึงวิธีการเลือกเกมไววาการเลือกเกม

เพื่อนํามาใชสอนทําไดหลายวิธี ผูสอนอาจเปนผูสรางเกมขึ้นใหเหมาะกับวัตถุประสงคของการสอนของ

ตนก็ได หรืออาจนําเกมที่มีผูสรางขึ้นแลวมาปรับปรุงดัดแปลงใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคตรงกับ

ความตองการของตน หากผูสอนตองการสรางเกมขึ้นใชเองผูสอนจําเปนตองมีความรูความเขาใจ

เกี่ยวกับวิธีสราง และจะตองทดลองใชเกมที่สรางหลายๆ คร้ัง จนกระทั่งแนใจวาสามารถใชไดผลดีตาม

วัตถุประสงค หากเปนการดัดแปลงผูสอนจําเปนตองศึกษาเกมนั้นใหเขาใจกอนแลวจึงดัดแปลงและ

ทดลองใชกอนเชนกัน สําหรับการนําเกมการศึกษามาใชเลยนั้นผูสอนจําเปนตองศึกษาเกมนั้นใหเขาใจ

และลองเลน เกมนั้นกอน เพื่อจะไดเห็นประเด็นและขอขัดของตางๆ อันจะชวยใหผูสอนมีการ

เตรียมการปองกันหรือแกไขไวลวงหนาชวยใหการเลนจริงของผูเ รียนเปนไปอยางราบรื่นสวน

คอมพิวเตอรเกมนั้น ผูสอนจําเปนตองมีทั้งซอฟตแวร (software) และฮารดแวร (hardware) คือตัวเกม

และเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับผูเรียนจึงสามารถเลนไดในกรณีที่ผูสอนตองการเลือกเกมที่มีผูจัดทํา

และเผยแพรแลว (published game) มาใชผูสอนจําเปนตองแสวงหาแหลงขอมูลวา มีใครทําอะไรไว
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บางแลว ซึ่งในปจจุบันเกมประเภทนี้มีเผยแพรและวางจําหนายในทองตลาดจํานวนมาก ซึ่งสวนใหญ

แลวเปนผลงานที่จัดทําขึ้นในตางประเทศสิ่งสําคัญซึ่งผูสอนพึงตระหนักในการเลือกใชเกมจําลอง

สถานการณ ก็คือ เกมจําลองสถานการณที่จัดทําขึ้นในตางประเทศ ยอมจําลองความเปนจริง ของ

สถานการณในประเทศนั้น ซึ่งจะมีความแตกตางไปจากสาถนการณในประเทศไทย ดังนั้น ผูสอนจึง

ควรชี้แจงใหผูเรียนเขาใจหรือไมก็จําเปนตองดัดแปลงหรือตัดทอน สวนที่แตกตางออกไปหากสามารถ

ทําได 

 วิลเลี่ยม (William.1981: 180 - 181) ไดเสนอแนะแนวทางในการพิจารณาเลือกขอปฏิบัติ 

การควบคุมเกม เพื่อใชเครื่องมือในการกระตุนความสนใจในการเรียนรู ไวดังนี้ 

 1.  เกมนั้นตองเหมาะสมกับผูเลนจะตองสลับซับซอนพอที่จะเรียกรองความสนใจใหแกผูเลน 

แตไมถึงกับซับซอนมากเกินไปตองใชเวลาศึกษาลวงหนานานเกินควรดูวาจะเลนอยางไรเกมตองมี

ลักษณะเหมือนดูประหนึ่งวาเปนการทดสอบความสามารถและประสบการณในการศึกษาถาจําเปนให

ตองเลือกใชเกมซึ่งกําหนดสถานการณไว 

 2.  เกมตองงายตอการควบคุม เกมที่ซับซอนอาจทําลายความสนใจของผูเลนมากทีเดียว 

 3.  เนื้อหาสาระตางๆ ที่เกมสอนตองใหเห็นไดชัด 

 4.  ผูเลนตองเคารพตอกฎเกณฑในการสรางเกมจะตองไดรับความเชื่อถือจากผูเลนมิฉะนั้น

การเลนเกมจะไมไดผลและไรประโยชน 

 องคประกอบที่สําคัญในการพิจารณาเลือกเกมเพื่อนํามาจัดการเรียนรู มีดังตอไปนี้ 

 1.  วัตถุประสงคของการเลน เชนถาตองการฝกความเปนผูนําและผูตามตองเลือกเกมที่

พยายามใหผูเลนไดแสดงออกซึ่งความสามารถของตนเองใหมากที่สุด 

 2.  ระดับของผู เขารวมเลน  ควรพิจารณาถึงเกมที่ เหมาะสมกับสภาพรางกายระดับ

ความสามารถ ระดับอายุ ความสนใจ เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการ 

 3.  สถานที่ ความเหมาะสมของสถานที่เปนสิ่งสําคัญของการเลนเกมเพราะ จะตอง

เหมาะสม กับจํานวนของผูเลน เพื่อใหทุกคนเลนไดอยางเต็มที่และมีความปลอดภัย 

 4.  จํานวนผูเลน ควรพิจารณาเลือกเกมที่ผูเรียนทุกคนเขารวมเลนได 

 5.  อุปกรณ ควรเปนลักษณะที่จัดหาอุปกรณไดงาย สะดวก เหมาะสม ประหยัดและ 

ปลอดภัย ตอการเลนซึ่งคงจะจัดหาหรือจัดทําขึ้นเองก็ได 

 6.  กติกา กฎ ระเบียบ ในการเลน เกมที่มีกติกามากหรือตองใชเทคนิคสูง ไมเหมาะสมที่จะ

นําไปใชในเกมแบบหมู หรือเพื่อความสนุกสนาน ทําใหเกิดความเบื่อหนาย ดังนั้น ผูนําเกมจะตอง

ชี้แจงใหผูเลนเขาใจถึงกติกาการเลนและความสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามความเหมาะสม 
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 สรุปไดวา การเลือกเกมประกอบการสอนนั้นจะตองคํานึงถึงเนื้อหาที่จะเรียน  จุดประสงค

ของบทเรียนจะตองมีความเหมาะสมกับผูเลน ไมซับซอนเหมาะกับการควบคุมและเปนเกมที่ผูเรียน

สามารถบรรลุจุดประสงคการเรียนรูไดเปนอยางดี 
 

 4.6 ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม 
 สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2545: 93-94) ไดแบงขั้นตอนการจัดการเรียนรู โดยใชเกมดังนี้ 

 1.  ข้ันเลือกเกม เกมที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา “เกม

การศึกษา” คือเปนเกมที่มีวัตถุประสงคที่ชัดเจนโดยมุงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคดังนั้น

ผูสอนจะตองเลือกเกมเพื่อนํามาใชจัดการเรียนรูดังนี้ 

  1.1  ผูสอนสรางเกมขึ้นมาใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคของการเรียนรู ซึ่งหากผูสอน

ตองการสรางเกมขึ้นมาใชเอง ผูสอนจําเปนตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวิธีการสรางและจะตอง

ทดลองใชเกมที่สรางหลายๆ คร้ังจนกระทั่งมั่นใจวาสามารถใชไดดีตามวัตถุประสงค 

  1.2  ผูสอนเลือกเกมที่มีผูสรางขึ้นไวแลวนํามาดัดแปลงใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคของ

การสอนของตนก็ได ซึ่งการดัดแปลงนั้นผูสอนจําเปนตองศึกษาเกมนั้นใหเขาใจแลวจึงดัดแปลงใชกอน 

เพื่อจะไดเห็นประเด็นหรือขอขัดของตางๆ ซึ่งจะชวยใหมีการเตรียมการปองกันแกไขลวงหนา 

 2. ข้ันชี้แจงการเลนและกติกา ผูสอนควรดําเนินการดังนี้ 

  2.1  บอกชื่อเกมแกผูเลน 

  2.2  ชี้แจงกติกา โดยผูสอนควรจัดลําดับข้ันตอนและใหรายละเอียด ที่ชัดเจนพรอมทั้ง

เปดโอกาสใหผูเรียนซักถามได 

  2.3  สาธิตการเลน เกมที่มีวิธีการเลนที่ซับซอนบางครั้งอาจตองมีการสาธิตกอน 

  2.4  ซอมกอนเลนจริง เกมที่มีวิธีการเลนที่ซับซอน นอกจากสาธิตแลวยังอาจจําเปน ที่จะ

ใหผูเลนลองซอมเลนกอน เพื่อความเขาใจที่ชัดเจน 

 3.  ข้ันเลนเกม 

  3.1  จัดสถานที่สําหรับการเลนเกมใหอยูในสภาพที่เอื้อตอการเลน 

  3.2  ใหผูเรียนเลนเกมและผูสอนควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอนและในบางกรณี

ตองควบคุมเวลาในการเลนดวย 

  3.3  ผูสอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนอยางใกลชิดและควรบันทึก

ขอมูลที่เปนประโยชนตอการเรียนรูของผูเรียนไว เพื่อนําไปใชโดยการอภิปรายหลังการเลน หรือผูสอน

อาจมอบหมายใหผูเรียนบางคนทําหนาที่สังเกตการณเลนบันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเลนดวยก็ได 
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 4.  ข้ันอภิปรายหลังการเลนและสรุปผล 

  ข้ันตอนนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญมากสําหรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม เพราะจุดเนนของ

เกมอยูที่การเรียนรูยุทธวิธีตางๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค เพื่อใหไปถึงเปาหมายที่ตองการและโยงเขาไป

ประเด็นการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว ดังนั้นการดําเนินการอภิปรายการเลนเกมควรดําเนินการ

ดังนี้ 

  4.1 ผูสอนควรตั้งประเด็นคําถามเพื่อนําไปสูการอภิปราย เชน 

   ผูชนะมีวิธีการเลนอยางไร 

   ผูชนะหรือผูแพมีความรูสึกอยางไร 

   ผูชนะเลนเกมชนะเพราะเหตุใด 

   ผูแพเลนเกมแพเพราะเหตุใด 

  4.2  ประเด็นคําถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะตางๆ ที่ผูเรียนไดรับเชน ผูเรียนไดพัฒนา

ทักษะอะไรบาง ไดพัฒนามากนอยเพียงใดประสบความสําเร็จตามที่ตองการ หรือไมมีขอผิดพลาด

อะไรบางและจะมีวิธีใดที่จะชวยใหประสบความสําเร็จมากขึ้น 

  4.3  ประเด็นคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระตางๆ ที่ไดรับเชน การทดสอบความรูการให

เขียนแผนผังความคิด เปนตน 

 ทิศนา แขมมณี (2545) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญ (ที่ขาดไมได) ของการสอน ดังนี้ 

 1.  ผูสอนนําเสนอเกม ชี้แจงวิธีการเลนและกติกาการเลน 

 2.  ผูเรียนเลนตามกติกา 

 3.  ผูสอนและผูเรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเลนและวิธีการหรือพฤติกรรมการเลนของผูเรียน 

 4.  ผูสอนประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

 ข้ันตอนการจัดการสอนโดยใชเกม มีดังตอไปนี้ 

 1.  กอนนําเกมมาใชในการสอน ผูสอนจะตองจัดแบงกลุมผูเรียนซึ่งอาจจะใชอักษรตัวเลข 

หรือชื่อ แทนกลุม เพื่อเปดโอกาสใหทุกๆ คนในแตละกลุมไดรวมกิจกรรมอยางทั่วถึง 

 2.  ผูสอนจัดเตรียมวิธีการเลนเกม อุปกรณตางๆ เชนภาพ บัตรคํา หรืออ่ืนๆ ที่เหมาะสมโดย

ใหสอดคลองกับความรูในดานวิชาการที่ผูเรียนจะไดรับหรือเพื่อเปนการฝกฝนความคิด หรือความรูใน

ดานวิชาการตามที่ตองการ 

 วัฒนาพร ระงับทุกข (2545: 150) กลาวถึงขั้นตอนในการสอนดวยเกม ดังนี้ 

 1.  นําเสนอเกม ชี้แจงวิธีเลนและกติกาการเลน ครูผูสอนอาจเปนผูสรางเกมขึ้นใหเหมาะสม

กับจุดประสงคการเรียนรู หรืออาจนําเกมที่มีผูสรางไวแลวมาดัดแปลงใหเหมาะสมแลวนําไปใชเลยก็ได 

แตผูสอนก็ตองศึกษาเกมใหเขาใจแลวทดลองเลนกอน เพื่อจะไดเห็นประเด็นและขอขัดของตางๆ แลว
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เตรียมการปองกันและแกไขไวลวงหนา ผูสอนควรจัดลําดับข้ันตอนการเลนและชี้แจงรายละเอียดกติกา

การเลนที่ชัดเจนหรืออาจให ผูเรียนไดซอมกอนและเลนจริง 

 2.  การเลนเกม ผูเรียนจะเลนเกมตามกติกา โดยการเลนควรเปนไปตามลําดับข้ันตอนและ

อาจตองควบคุมเวลาในการเลนดวยขณะที่ผูเรียนเลน ครูผูสอนควรติดตามดูอยางใกลชิดเพื่อสังเกต

พฤติกรรมการเลนของผูเรียนและจดบันทึกขอมูลที่จะเปนประโยชน ตอการเรียนรูของผูเรียนไวเพื่อ

นําไปใชในการอภิปรายหลังการเลนหรืออาจมอบหมาย ใหผูเรียนบางคนทําหนาที่สังเกตและจดบันทึก

หรือควบคุมกติกาการเลนดวยก็ได 

 3.  การอภิปรายหลังการเลนเปนขั้นตอนที่สําคัญยิ่งเพราะหากไมมีข้ันตอนนี้ การเลนก็จะ

กลายเปนการเลนเกมธรรมดา จุดเนนของการเลนเกมอยูที่กลวิธีที่จะเอาชนะอุปสรรค เพื่อไปใหถึง

เปาหมาย 
 

 4.7 รูปแบบเกม 
 เกมเปนกิจกรรมที่ทําใหเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลินมีกฎ กติกา เงื่อนไข หรือ

ขอตกลงรวมกันเพื่อสงเสริมใหผูเรียนรูจักการเรียนรูในการอยูรวมกับผูอ่ืน เกมเปนสื่อการเรียนรูที่     

เราความสนใจของผูเรียนใหเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี  บางเกมจะชวยพัฒนาความคิดริเร่ิม

สรางสรรคและการแกปญหา  เกมจึงเปนสื่อที่มีประโยชนตอการจัดการเรียนการสอน นักวิชาการ

จํานวนมากไดคิดหารูปแบบเกมไวตาง ๆ กันดังเชน อมอรร่ี (Amory. 2001: 249-264)  
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ภาพประกอบ  6  แสดงรูปแบบ GOM MODEL (Game Objective Model)  

  

 อมอรร่ี (Amory. 2001: 249-264) กลาววา การออกแบบรูปแบบเกม GOM Model อาศัย

แนวคิดพื้นฐานและหลักการในการจัดการเรียนการสอนประเด็นทําอยางไรจะจัดการเรียนการสอนให

นอยลงแตอาศัยเกมในการสอนเพื่อใหการสอนนั้นบรรลุวัตถุประสงค ภายในรูปแบบเกมนั้นมี

องคประกอบไดแก การเลน การสํารวจ ความทาทาย การผจญภัย การตอสู ความสนุกสนาน ภาพ 

เสียง เทคนิค บทละคร ปฏิสัมพันธ การใหคําแนะนํา  วัตถุประสงคการเรียนหรือปญหาที่ตองการแกไข 

____ความสนุกสนาน 

____ภาพ 

____เสียง 

____เทคนิค 
__________บทละคร 

__________ปฏิสัมพันธ 

__________การแนะนํา 

__________การมองเห็น 

__________การใหเหตุผล 

__________คณิตศาสตร 

__________คอมพิวเตอร 
__________การอาน 

__________การเขียน 

__________การพูด 
__________ความจําระยะสั้น 

__________ความจําระยะยาว 
__________การกระทํา 

__________ผลจากการปฏิบัติ 



 90 

 

องคประกอบ 

1 ภาพ กราฟก 

2 เสียง 

3 เทคนิค 

กิจกรรม 
1 คําอธิบาย 

2 ปฏิสัมพันธ 

3 การแนะนํา 

4 บทละคร 

ปญหา 

การอานออกเขียนได 

1 การมองเหน็ 

2  ความเปนเหตุเปนผล 

3 คณิตศาสตร 

4 คอมพิวเตอร 

ความจํา 
1 ความจําระยะสัน้ 

2 ความจําระยะยาว 

การสื่อสาร 
1 การพูด 

2  การอาน 

3  การเขียน 

การปฏิบัติ 
1  การกระทํา 

2  ผลจากการปฏิบัต ิ

c 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพประกอบ  7  แสดงรูปแบบ  GAM Model (Game Achievement Model )   

จดประสงคการเรียนร เคาโครงเรื่องยอ 

a 

กิจกรรมที่ตองปฏิบัต ิ

วัตถประสงคของกิจกรรม การเลาเรื่องกิจกรรม 

b 

ฉาก 

กิจกรรมที่ตองปฏิบัต ิ

เกมเพื่อการศึกษา 
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การจัดสภาพแวดลอมลักษณะ 3 มิติ ในการแกปญหา 

ขอบเขตของรูปแบบ 

รูปแบบของผูเรียน 

 

 

รูปแบบการเรียนการสอน 

 

การทบทวน 

 

ระดับของการกระทํา 
 

องคความรู 

 

การวิเคราะหเกี่ยวกับการทํางานของ

เครื่องจักรกล และการกําหนดสภาพแวดลอม 

เกี่ยวของกับ 

ระบบเครือขาย 

ปญหา,หลักการ 

และการชี้แนะ 

การกําหนด 

รูปแบบเปนฐาน 

 การออกแบบรูปแบบเกม GAM Model อมอรร่ี อาศัยหลักการแนวคิดในเรื่องทฤษฎีทาง

การศึกษา หลักการออกแบบเกม กฎกติกา และการพัฒนาเกม อาศัยสภาพแวดลอมทางการเรียนมา

กําหนดในการเลนเกมโดยอาศัยความสัมพันธระหวางองคประกอบของการเลาเรื่อง การเลนและการเรยีน

การสอน  

 คริสต มิลล (Chris Mills.2007:ออนไลน) ไดนําเสนอรูปแบบเกม ชื่อ ITS Model (learning 

intelligent tutoring system Model) รูปแบบ ชื่อ ITS Model ใชหลักการแนวคิดเรื่อง Domain Model  

รูปแบบของนักเรียน และ รูปแบบการจัดการเรียนการ เปนฐานในการออกแบบสภาพแวดลอมในการ

ใชเกมเพื่อการเรียนการสอนรูปแบบเกม 3 มิติโดยอาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชในการออกแบบ

สภาพแวดลอมที่ตองใหนักเรียนแกปญหาตามวัตถุประสงคการเรียนรูภายในเกมจะมีระดับการเลน     

มีการบอกใบชี้แนะแนวทาง กําหนดกฎกติกา วัตถุประสงคในการเรียน มีการทบทวน การฝกหดั การให

ความรูหลักการ และการเปลี่ยนระดับการเลนของนักเรียนตามการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมที่พึง

ประสงค 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 8   แสดงรูปแบบเกมของครสิต มิลล (ITS Model) 
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 รูปแบบการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา (robinhunicke. 2003: ออนไลน) ไดนําเสนอหลักการ

ในการพัฒนาเกมเพื่อใชในการเรียนการสอนดังนี้  พิจารณาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะใช  ศิลปะใน

การออกแบบ การเขียนบท การออกแบบเสียงตัวละครและเสียงประกอบ  การออกแบบและพัฒนาตัว

ละคร  การออกแบบเนื้อหาเนื้อเร่ืองหลัก การเขียนบทพูด  หลักการและทฤษฎีตาง ๆ  การกําหนด

สภาพแวดลอม การออกแบบการเลน  ปฏิสัมพันธ  

 

 
 

ภาพประกอบ  9  แสดงการพัฒนาเกมเพือ่การศึกษา 
 

 แบรดด พาราส และจิมบิสซอคชี่ (Brad Paras; & Jim Bizzocchi. 2005: ออนไลน) ได

นําเสนอรูปแบบและแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกมการศึกษาที่ดีจะตองมีองคประกอบและ

หลักการดังนี้  

 1. การสรางแรงจงูใจเปนการเสริมเพื่อใหนักเรยีนอยากเรียน 

ตรวจสอบและรับรองคุณภาพ การบริการลูกคา 

การออกแบบ 
ออกแบบบทนาํ 

ออกแบบเกม 

ออกแบบระดับการเลน 

การพัฒนา 

การเขียน 

แกนเรื่อง 

บทพูด เสียงประกอบ 

การออกแบบเสียง 

เสียงประกอบ แวดลอม 

เสียงดนตรี  เสียงพูด 

การออกแบบ 

2 มิติ  3 มิติ 

แอนิเมชัน คัทซีน 

โปรแกรม 

เกี่ยวกับภาพ 

ดานกายภาพ 

เกม การสรางเกม 

สคริปต  

ผูบริหาร 

ผูกํากับเทคนิค 

ผูกํากับ  

ผูชวยผูกํากับ 
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 2. ภายในเกมจะตองมีการแขงขันตอสูเพื่อไปสูเปาหมายหรอืองคความรู 

 3. การลําดับเปนขั้นตอนระหวางการใหความรูสึกทาทาย อยากตอสูเอาชนะและพยายาม

กําจัดอุปสรรคเพื่อจะทําใหบรรลุเปาหมาย 

 4. ในการออกแบบตองใหความสําคัญเรื่องการออกแบบการเรียนการสอนและทฤษฎีการ 

จูงใจ 

 5. การออกแบบสภาพแวดลอมไดแกเพิ่มปฏิสัมพันธและการตอบสนองใหบอยและ

สูงขึ้น   

 กําหนดเปาหมายในเกมชัดเจนและสามารถไปถึงเปาหมายนั้นได  มีการกระตุน  ให

ความรูสึกที่ทาทาย ไมควรทําใหรูสึกเบื่อ  ใหความรูสึกวาทําได มีความหวัง  ใหผูเลนมีความรูสึกวามี

สวนรวมเหมือนไดเขาไปอยูในเหตการณหรือทํากิจกรรมนั้นโดยตรงดวยตัวเอง 

 

เกม          การเลน          การลําดับเรื่องราว          การจูงใจ              การเรียน   
 

ภาพประกอบ 10   แสดงรูปแบบองคประกอบหลักในการออกแบบเกมการศึกษา 

 

 เมเกน เค. โรทชายด (Meagan K. Rothschild. 2008: ออนไลน) ไดนําเสนอ Jump Game 

Design Model โดยแสดงถึงองคประกอบตาง ๆของเกม ไดแก  โปรแกรมที่ใช  เนื้อหาในการสอน     

การออกแบบเกม การใหผลยอนกลับ พฤติกรรมของผูเลน การตัดสินใจของผูเลน  ผลการเรียนรูที่

คาดหวังและไดเสนอแนะองคประกอบและคุณลักษณะในการออกแบบและพัฒนาเกมดังนี้ควรให

ความรูสึกความเพอฝน แปลกประหลาด  ความทาทาย  ความลึกลับ สับสน ทําใหงง  การควบคุมของ

ผูเลน  โครงสรางเรื่องราวและโครงเรื่องของเกม การควบคุม การคนหา การสํารวจ และการตอสู กฏ

และเปาหมาย 
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ภาพประกอบ  11   แสดงรูปแบบเกมชื่อ Jump Game Design Model 
 

 แกริส (Garris. 2002: ออนไลน) ไดนําเสนอองคประกอบของรูปแบบการใชเกมเปนฐานใน

การจัดการเรียนการสอนดังนี้ ข้ันตอนที่1 ปจจัยนําเขาไดแกเนื้อหาในการสอนและคุณลักษณะของเกม 

ข้ันตอนที่ 2 กระบวนการมีสวนประกอบตางๆ ไดแก การตัดสินใจ การเลือก การตอบสนอง การสรุป

หรือการถามหลังจากการทํากิจกรรม พฤติกรรมและขั้นตอนสุดทายผลลัพธไดแกผลจากการเรียนรู 

 

 
ภาพประกอบ  12   แสดง  Model of game-based learning 

 

ผลการเรียนรู 

เนื้อหาในการ 

จัดการเรียนการสอน 

คุณลักษณะของเกม 

ปจจัยนําเขา กระบวนการ ผลลัพธ 

การเลือก ตัดสินใจ 

การสรุปซ้ํา 

พฤติกรรม 
ระบบการใหขอมูลยอนกลับ 

วงลอเกม 

เนื้อหาในการสอน 
1. ความรูเร่ืองคํา 

2.การใชกลยทุธในการเรียนเรือ่งคํา 

 

คุณลักษณะของเกม 
1.ความหลากหลาย 

2.กฎและเปาหมาย 

3 สถานการณจําลอง 

4. ความทาทาย 

5. การเลือก การตัดสินใจ 

6. การควบคุม 

7. ความลึบลับ 

ระบบการให

ขอมูลยอนกลับ 

การตัดสินใจ 

ของผูเลน 

พฤติ 

กรรม 

ผูเลน 

เกม  

ผลการเรียนรู 

ปจจัยนาํเขา                    กระบวนการ                        ผลลัพธ 

ผลการเรียนรู 
มีความรูเร่ืองคําเพิ่มขึ้น 

มีการใชกลยุทธเพิ่มขึ้น 

โปรแกรมที่ตองใช 
1. เปาหมายตองไดระดับ4 

2. เรียนเฉพาะคําศัพท 

3 นําเสนอใหสนกุ 

4. เลนบนอุปกรณมือถอื 
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 มารี โจ ดอนดรินเจอร (Mary Jo Dondlinger.  2007: ออนไลน)  แสดงองคประกอบในการ

ออกแบบ วิดีโอเกมเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพและมีความสนุกสนานดังนี้  

การจูงใจ สภาพแวดลอมของเกมและการบรรยาย   เปาหมายและกฎกติกา  ปฏิสัมพันธและการให

โอกาสใหทางเลือกที่มาก  ทฤษฎีการเรียนรูที่นํามาใชคือทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองและการ

แสวงหาความรูและสรางสถานการณที่ใหเกิดองคความรูเกิดความเขาใจ 

 

 4.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 นิธิมา หาญมานพ (2541: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องการสรางชุดการสอนคําศัพทดวยเกม

สําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับเรียนได คือ มีระดับสติปญญา 50 – 10 ป ที่เรียนอยู

ในระดับกอนประถมศึกษา พบวาหลังจากกลุมตัวอยางไดรับการสอนดวยชุดการสอนคําศัพทดวยเกม

แลว มีผลสัมฤทธิ์ในการใชคําศัพทสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 นิภาพร ปวนสุรินทร (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาความสามารถในการสะกดคําของนักเรียน 

ที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับเรียนไดชั้นประถมศึกษาปที ่ 1 จากการสอนโดยใชเกมพบวา

นักเรียนทีเ่ปนกลุมตัวอยางมีความสามารถในการสะกดคําภาษาไทยกอน และหลงัจากการเรียนสะกด

คําโดยใชเกมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

 ปยศักดิ์ สินทรัพย (2530) ไดทดลองใชเกมและเพลงประกอบการสอนวิชาภาษาไทยเพื่อ

ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่2 พบวา

นักเรียนที่ไดรับการสอนดวยเกมใชเกมและเพลงประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงกวานักเรียนในกลุม

ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 อุษา กลแกม (2533: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการจําแนกดวย

สายตาของนักเรียนหูหนวก ที่ไดรับการฝกทักษะ โดยใชเกมการศึกษา และแบบฝกหัด ผลปรากฏวา

นักเรียนหูหนวกที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษาและนักเรียนหูหนวกที่ไดรับการฝกทักษะโดย

ใชแบบฝกหัดมีความสามารถในการจําแนกดวยสายตาเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01

นักเรียนที่ไดรับ การฝกโดยใชเกมการศึกษา และนักเรียนหูหนวกที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชแบบฝกหัด

มีความสามารถในการจําแนกดวยสายตาแตกตางกัน 

 ดวงใจ สมานสิน (2539) ศึกษาการเปรียบเทียบพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนประถมศึกษา

ระหวางผูที่เลนวิดีโอเกมและไมเลนวิดีโอเกม พบวา นักเรียนที่เลนวิดีโอเกมมีพฤติกรรมกาวราวที่

แสดงออกทางกายและทางวาจาสูงกวานักเรียนที่ไมเลนวิดีโอเกม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 งานวิจัยในตางประเทศ 
 คารเตอร (Carter. 1975: 3474 - A) ไดศึกษาผลการทดลองใหนักเรียนเลนเกมนอกเวลา

เรียนปกติ เขาแบงนักเรียนออกเปนกลุมทดลองกลุมหนึ่ง ควบคุมอีกกลุมหนึ่ง ทั้งสองกลุมมีวิธีการสอน

เหมือนกันแตกลุมทดลองใหเลนเกมการคํานวณนอกเวลาเรียนปกติ สวนกลุมควบคุมไมไดเลน ผลการ

ทดลองคือทั้งสองกลุมมีเจตคติและผลสัมฤทธิ์ไมแตกตางกัน ซึ่งขัดแยงกัน 

คินเคด (Kincaid. 1977: 4194 – A) ซึ่งไดศึกษาเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตรของนักเรียนที่นําเกมและปญหาคณิตศาสตรไปเลนที่บานโดยไดรับความรวมมือจากบิดา

มารดาของนักเรียนใชเวลาในการทดลองนาน 10 สัปดาห ทุกๆ สัปดาหมีการประชุม ผูปกครอง บิดา

มารดา ของนักเรียนเพื่อเรียนและสรางอุปกรณในการเลนเกมพรอมทั้งใหมีการทดลองเลนกอนที่จะนํา

กลับไปใหลูกเลนที่บาน ผลปรากฏวานักเรียนกลุมที่เลนเกมและทายปญหาคณิตศาสตรที่บานมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติสูงกวากลุมที่ไมไดเลนเกม และทายปญหาคณิตศาสตรมีเจตคติตอ

วิชาคณิตศาสตรดีกวาบิดามารดาของนักเรียนที่ไมไดเลนเกม และทายปญหาณิตศาสตร 

ดิกเคอรสัน (Dickerson. 1976: 6456-A) ไดศึกษาการจําคําศัพทของนกัเรียนโดยการใชเกม 

การเคลื่อนไหวเกมเฉื่อย และการสอนตามปกติโดยใหนักเรียนศึกษาคําศัพทใหมวันละจํานวน 2 คํา

พบวานักเรียนที่อยูในกลุมเกมเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่อยูในกลุมเฉื่อย

และกลุมที่ไดรับการสอนตามปกติ 

ออรคัทท (Orcutt.  1977: 147 - A) ทดลองใชเกมการสอนกับเด็กอนุบาล ผลปรากฏวากลุมที่

ใชเกม มีความสามารถในการใชภาษาดีกวากลุมที่ไมไดใชเกม และกลุมที่ เด็กเลือกเกมเองมี

ความสามารถในการใชภาษาดีกวากลุมที่ครูเลือกเกมให 

วินรอท (Wynroth. 1970:  942–A  - 943–A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสอนคณิตศาสตรโดย

ใชเกมกับเด็กอนุบาลโดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมแรกสอนโดยใชเกม กลุมที่สอง สอนตาม 

ปกติ ผลปรากฏวาทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถติิคือกลุมที่

สอนโดยใชเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่สอนตามปกติ 

ฟนลินสัน, แอฟบี เรลโนลด (Finlinson, Reynolds. 1997: 70) ไดศึกษาเรื่องเกมทําใหเกิด

ความรวมมือเปนการพัฒนาลักษณะนิสัยของเด็กในการเขาสังคม ไดทดลองกับเด็กผูชายและ

เด็กผูหญิงจํานวน 20 คน อายุประมาณ 4 ขวบ 7 เดือน เพื่อเปรียบเทียบการเขาสูสังคมในลักษณะ

นิสัยที่เปนบวกโดยใชเกมการทําความรวมมือและเกมการแขงขัน สรุปวา หลังจากการใชเกมความ

รวมมือแลวลักษณะการเขาสังคมในดานบวกสูงขึ้น สําหรับเกมการแขงขันนิสัยการเขาสงัคมดานบวกมี

นอย และยังไดวิเคราะหการกาวราว การไมเปนผูใหญไมมีผลทางสถิติ 

ไบรท, ฮารเวย และวีลเลอร (Bright Harvey; & Wheeler. 1980:265) ไดศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่มีความสามารถระดับเดียวกันกับนักเรียนที่มีระดับความสามารถแตกตางกัน
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โดย ใชเกมสําหรับฝกทักษะและเกมสอนใหเกิดความคิดรวบยอด กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 7 

จํานวน 164 คน แบงเปนสองกลุม คือกลุมที่หนึ่งเลนเกมเพื่อใหเกิดความคิดรวบยอด เร่ืองความนาจะ

เปนสวนอีกกลุมหนึ่งเลนเกมเพื่อฝกทักษะเรื่องเศษสวนโดยมีการทดสอบกอนเรียน ทั้งสองกลุมจะมี

เวลาเลนเกมครั้งละ 20 นาที สัปดาหละ 20 นาที สัปดาหละ 2 คร้ังรวม 4 สัปดาห แลวทดสอบ หลัง

เรียนปรากฏวา คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงขึ้นกวาทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 แตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองทั้งสองไมแตกตางกันแสดงวาการสอนโดยใชเกม

ฝกทักษะ และเกมสอนใหเกิดความคิดรวบยอดไมทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 

 ฟลัค (Fluck. 1982: 5020–A) ไดศึกษาผลการเลนและวิเคราะหเกมยุทธวิธีเชิงคิดคํานวณ

การแกปญหา และความสามารถในการคิดคํานวณของนักเรียนระดับ5 ผลการวิจัยปรากฏวากลุม

ทดลองซึ่งเลนเกมยุทธวิธีเชิงคํานวณ จะมีความสามารถแกปญหาดีกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ สําหรับนักเรียนที่อยูในกลุมสูงปรากฏวามีความสามารถในการแกปญหาไดดีกวากลุม

ควบคุม แตในกลุมตํ่าไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติสวนดานความสามารถในการ

คิดคํานวณไมพบความแตกตางระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

เฮเนส (Haynes.1999: 296) จุดประสงคในการศึกษาเพื่อที่จะเปรียบเทียบระหวางผูชายและ

ผูหญิงที่อยูในระดับการศึกษามัธยมในการเลนเกมและเรียนรูกลยุทธ ส่ิงกระตุนในการใชเกมทาง

คณิตศาสตรทางคอมพิวเตอร ความเชื่อเกี่ยวกับคณิตศาสตรและคอมพิวเตอร และการแสดงออกของ

คณิตศาสตรผูเขารวมการศึกษาประกอบดวยนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน5 หองเรียนซึ่งลงเรียน

ในวิชาพีชคณิต ผูเขารวมการศึกษาจะเลนเกมทางคอมพิวเตอรเพื่อทบทวนบทเรียนเกี่ยวกับพีชคณิตที่

เรียนไปแลว ซึ่งผลการศึกษาไดมาวา ในเรื่องของระดับทัศนคตินั้นชี้ใหเห็นวา ผูชายมีแนวโนมที่จะมี

ทัศนคติตายตัวมากกวาผูหญิงทั้งในเรื่องของคณิตศาสตรและคอมพิวเตอร สวนเรื่องการแสดงออกทาง

คณิตศาสตรที่วัดโดยแบบทดสอบกอนเรียนวิชาพีชคณิตแบบทดสอบหลังเรียน ไมมีผลแตกตางทั้ง

ทางดานผูชายและผูหญิง นอกจากนี้ผูชายและผูหญิงชี้ใหเห็นถึงกลยุทธในการทาทายตัวเอง โดย

ผูหญิงจะมีเหตุจูงใจในเรื่องที่เกี่ยวของ ขณะที่ผูชายจะมีเหตุจูงใจจากการทาทายความเชื่อมั่นใน

ตนเอง และทั้งคูมีแรงจูงใจจากโอกาสที่จะประสบความสําเร็จ การศึกษาแสดงใหเห็นวาทั้งผูชายและ

ผูหญิงมีความสนใจในเรื่องเกมคอมพิวเตอรทางคณิตศาสตร ถึงแมวาพวกเขาจะมีวิถีการเขาถึงและ

เหตุผลในการเลนเกมที่แตกตางกัน 

 

5.  แนวคิดเรื่องการตูนแอนิเมชัน 
 ในยุคที่การสื่อสารพัฒนาไปมากจนถึงจุดซึ่งตองมีการแขงขันกันอยางปจจุบัน  โลกของเรา

จึงเต็มไปดวยระบบขอมูลขาวสารเพื่อสนองความตองการของมนุษย  (สันตธวัช  ศรีคําแท.  2545: 56- 
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57)  หากจะยอนกลับไปในชวงยุคที่ผานมาจะเห็นไดวามนุษยมีการสื่อสารกันและกันดวยรูปแบบที่

หลากหลายเปนตนวา คําพูด ทาทาง ตัวเลข วรรณกรรม และอื่นๆอีกมากมาย การสื่อสารดังกลาวจึงมี

จุดมุงหมายแตกตางกัน  มีรายละเอียดซับซอนยากงายตางกันออกไป  เรายังไมสามารถประเมินไดวา

การสื่อสารรูปแบบใดดีที่สุด  แตหากวาการสื่อสารนั้นบรรลุจุดประสงคก็สามารถประเมินไดวาการ

ส่ือสารดวยรูปแบบนั้นๆ   มีความเหมาะสม  อาจกลาวไดวาการตูนเปนการสื่อสารอีกรูปแบบหนึ่งของ

มนุษยที่มีความเปนมาอันยาวนาน รากศัพทด้ังเดิมของคําวา  การตูนมาจาก Catone ซึ่งเปนคําใน

ภาษาอิตาเลียน หมายถึง แผนกระดาษขนาดใหญ  

 

  5.1 ความหมายและลักษณะของการตูน  
 การตูน (Cartoon) มาจากคําในภาษาละตินวา Charta ซึ่งหมายถึงกระดาษเพราะในสมัยนัน้

การตูนหมายถึงการวาดภาพลงบนผาใบขนาดใหญ วาดบนผามานหรือการเขียนลวดลายหรือภาพ   

ลงบนกระจกโมเสต 

 The  Encyclopedia  Americana Vol.5 p.728  ไดใหความหมายของการตูนวาการตูน

หมายถึงการเขียนภาพลายเสนหรือสัญลักษณที่มุงเหน็บแนมคนใดคนหนึ่งเพื่อแสดงอารมณขันและ  

ใหเกิดความขบขันเปนประการสําคัญ  

 จากที่กลาวมานี้ การตูนคือภาพวาดที่เปนสัญลักษณจําลองมาจากความคิดเปนภาพวาด

งายๆเปนภาพที่ไมเหมือนภาพในโลกของความเปนจริงเปนภาพลอเลียนที่แสดงออกมาเพื่อใชในการ

ส่ือความหมายหรือเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับเร่ืองราวหรือเหตุการณตางๆเพื่อใหเกิดอารมณขัน

ลอเลียน เสียดสี ในทางการเมือง สังคมได 

 
 ลักษณะของการตูนที่ดี  
 เนื้อหาการตูนที่ดีนอกเหนือจากใหความบรรเทิงแลวควรจะมีลักษณะตางๆดังนี้(คณะมนุษย

ศาสตรและสังคมศาสตร วิทยาลัยครูอุบลราชธานี.  2532: 15)  

 1.  สงเสริมการคนควาและความคิดที่เปนวิทยาศาสตรเพื่อปลูกฝงใหเด็กสนใจทดลอง  

คนควา  หาเหตุผลที่จะไดมาซึ่งความเปนจริงมิใชฝากชีวิตไวกับโชคชะตา 

 2.  การหลีกเลี่ยงเรื่องราวเกี่ยวกับอิทธิปาฏิหาริย วิญญาณโชคลางอันหาเหตุผลที่จะพิสูจน

ความจริงมิไดเพื่อมิใหผูอานหลงเชื่อจนยึดถือเปนแนวทางในการตัดสินใจตางๆ  

 3.  เนื้อหาการตูนควรมีลักษณะใฝสัมฤทธิ์ หมายถึงตัวเอกของเรื่องมีชีวิตที่จะตอสูอุปสรรค

ตางๆ  เพื่อความสําเร็จในบั้นปลายทายเรื่องซึ่งเนื้อหาลักษณะนี้จะกระตุนใหผูอานมีความคิด

สรางสรรคและกําลังใจที่จะตอสูและแกปญหาชีวิตของตนเองได 
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 4.  มีเนื้อหาดํารงไวซึ่งคุณธรรม การนําเสนอในลักษณะนี้ไมควรใชวิธีสอนโดยตรงเพราะจะ

ทําใหนาเบื่อแตการแทรกไวในพฤติกรรมของตัวละครตางๆไมวาจะตัวเอกหรือตัวรายโดยเฉพาะถา

แทรกอยูในตัวรายจะทําใหเห็นภาพของคุณธรรมไดชัดเจนยิ่งขึ้นซึ่งผลของคุณความดีนี้จะสงเสริมใหมี

ชีวิตที่ดีข้ึนผูอานจะรูถึงคุณคาและความภูมิใจในตนเองหากไดทําความดีนั้นๆ ข้ึนบาง 

 5.  สงเสริมใหเปนคนที่มีเมตตา  ปราณี  รักธรรมชาติ เคารพในสิทธิหนาที่ของมนุษยแตละคน 

 6.  นําเสนอเรื่องที่เปนจริงมิใชเร่ืองชวนฝน 

 

  5.2  ประโยชนของการตูนที่มีตอการเรียนการสอน 
 แซนด  (Sand.  1956: 248-249) ไดกลาวถึงขอดีบางประการของหนังสือการตูนในการสอน

ไดแก ความสามารถในการสรางความสนใจซึ่งเปนที่ รูจักกันดีทั่วไปในหมูนักวิชาการศึกษาวา        

ความสนใจเปนปจจัยสําคัญตอผลการเรียนรู ถาหากครูไดคัดเลือกและนําไปใชรวมกับวิธีสอนไดอยาง

เหมาะสมแลวหนังสือการตูนก็สามารถเปนเครื่องมือในการสอนที่ทรงประสิทธิภาพไดอยางหนึ่ง 

 วิททิช; และชูลเลอร  (Wittich; & Shuler.  1962: 164) กลาววาการตูนยังใหความเพลดิเพลนิ 

การแสดงออกถึงอารมณขันนับวาเปนสิ่งสําคัญครูที่มีประสิทธิภาพทั่วไปถือวาภาพการตูนเปนอุปกรณ

การสอนที่สมบูรณแบบอยางหนึ่ง 

 พัน  สุขเจริญ (2525: 33-34) กลาวถึงการตูนในแงของการตูนเพื่อการสอนแลวยอมหมายถึง 

การมีผูสงและผูรับ คือครูและนักเรียนตามความคิดเดิมเคยเขาใจกันวาการตูนสรางขึ้นเพื่อใหเด็กอาน

เพื่อความบันเทิงหรือความขบขัน  แตความจริงการตูนนับวาเหมาะสมกับทุกเพศทุกวัยที่รักการอาน 

และใชความคิดเพราะวาการตูนจะใหแงคิดที่ซอนเรนแฝงอยูอยางมีเสนหในตัวของการตูนเอง    

บทบาทของการตูนในดานการศึกษาจะชวยใหการสอนไดผลดีข้ึนเพราะครูจะเปนผูมีอารมณดีอารมณ

ขันเสมอจะทําใหบรรยากาศการเรียนการสอนดีกวาการสอนที่ไมมีความขบขันหรือการตูนเขามาชวย

เพิ่มบรรยากาศทําใหสภาพการเรียนการสอนไมหวงเหงาหาวนอนเพียงแตผูสอนรูจักหรือมีศิลปในการ

เลือกใชการตูนใหเหมาะสมเทานั้น  บทบาทของการตูนที่เกี่ยวของกับส่ือการสอนนั้นมีความจําเปน

แทบทุกระดับการศึกษา นับต้ังแตวัยเด็กไปจนถึงวัยผูใหญเลยทีเดียว คุณสมบัติที่แทจริงของการตูนนัน้

แสดงถึงความคิด ความคิดฝน เสียดสีทาทายที่เหมือนจริงหรือเกินความจริงและทําความขบขันแก ผูดู 

 
 การตูนสามารถนํามาใชใหเกิดประโยชนในการเรียนการสอนไดคือ   
(สังเขต นาคไพจิตร.  2530: 72) 

 1.  ใชเปนสิ่งเราหรือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจบทเรียนหรืออาจใชเปนตัวนําเขาสูบทเรียน 

 2.  ใชอธิบายใหเกิดความเขาใจบทเรียน การเรียนในหลายๆ วิชาสามารถนําการตูน         

เขามารวมดวยการเขียนการตูนประกอบบทเรียนจะทําใหผูเรียนสนใจมากขึ้นกวาการอธิบายอยางเดียว 
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 สังเขต  นาคไพจิตร  กลาวถึงประโยชนของการตูนดานการเรียนการสอนไวดังตอไปนี้   

 1.  กระตุนใหเรียน (Motivation) เปนเครื่องเราความสนใจในหองเรียนไดเปนอยางดีใชไดทั้ง

โรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษาทําใหเกิดอารมณขันเรียนไดสนุก 

 2.  ใชอธิบายใหเขาใจ (Illustration)  ใชภาพการตูนงายๆอธิบายเนื้อหาวิชาทําใหนักเรียน

เขาใจวิชาที่เรียนดียิ่งขึ้น 

 3. ใชเปนกิจกรรมนักเรียน (Pupil Activity) การใหนักเรียนเขียนภาพการตูนดวยตนเอง 

อธิบายภาพดวยตนเองเปนการสรางเสริมใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค  

 การตูนเปนภาพที่เด็กสนใจมากประเภทหนึ่ง การตูนชวยใหเด็กชอบอานหนังสือและสนใจ

อานและชวยใหเด็กเกิดความคิดที่จะเรียบเรียงเรื่องที่เขาเห็นออกมาไดดีเนื่องจากการตูนสามารถ

ถายทอดความคิดจินตนาการออกมาเปนภาพงายๆแตชวยใหคนมองเห็นความจริงไดมากที่สุด  

 

  5.3 ความสนใจของเด็กที่มีตอภาพการตูน 
 ฮิลเดรท (Hildreth.  1958: 525) ไดศึกษาเกี่ยวกับความสนใจในการอานของเด็กชายและ

เด็กหญิง โดยทําการวิจัยกับเด็กอายุ 6-16 ป ในประเทศอังกฤษพบวาเด็กชายและเด็กหญิงรอยละ 95 

สนใจอานหนังสือการตูน 

 เลฟเวอรี่ (Lavery.  1992: 60) ไดกลาววา การตูนและเรื่องประกอบภาพเปนที่โปรดปราน

ของเด็กนักเรียนทุกวัย สังเกตไดงาย เชนเมื่อนักเรียนอานวารสารจะรีบพลิกไปที่หนาการตูนกอนเสมอ 

การตูนโดยทั่วไปเปนภาพที่มีเนื้อหาประกอบเพียงเล็กนอยจัดเปนสื่อทัศนะที่นําเสนอเนื้อหาที่ครู

สามารถนําไปใชประโยชนในหองเรียนไดโดยมุงใหนักเรียนไดเรียนรูภาษาเชิงหนาที่ในสถานการณตางๆ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2520: 35) ไดสํารวจความสนใจและรสนิยมในการอานของเด็กและ

เยาวชนไทยพบวาหนังสือการตูนเปนหนังสือที่เด็กนักเรียนในชั้นประถมศึกษาชอบอานมากที่สุดมี

จํานวนถึงรอยละ 94.68 

 จะเห็นไดวาการตูนเปนที่ยอมรับในสังคมทั่วไป จึงมีผูแบงระดับของการตูนออกไวหลาย

ระดับ (กลุมสงเสริมส่ือมวลชนเพื่อเด็กและคณะครุศาสตร.  2523; และคณะมนุษยศาสตรและ

สังคมศาสตร วิทยาลัยครูอุบลราชธานี.  2532) ดังนี้  

 1.  ในฐานะศิลปนลายเสน (Graphic Art) ลักษณะของภาพการตูนตองอาศัยทักษะฝมือ     

ที่ฝกฝนมาอยางดีในการเขียนภาพออกมาเปนลายเสนที่สวยงาม  มีน้ําหนักเสนออนแก  หนักเบา และ

ใชสติปญญาจัดวางลําดับเร่ืองราวใหตอเนื่อง เพื่อโนมนาวจิตใจของผูอานใหคลอยตามซึ่งตองใช

ความสามารถนี้เองจึงถือวาการตูนเปนงานแขนงหนึ่งของศิลปะลายเสน  
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 2.  ในฐานะงานวรรณกรรม (Literature)  การตูนเปนสื่อประเภทหนึ่งในการเลาเรื่อง การเลา

เร่ืองเปนสาระอันสําคัญของการตูน ซึ่งมุงที่จะตอบสนองตอผูอานในวงกวาง ผลสําเร็จของการตูนอยูที่

ความสามารถที่จะใหรายละเอียดและเลาเหตุการณไดในลักษณะที่ประหยัด คือ มองปราดเดียวก็

เขาใจ ซึ่งการเลาเรื่องนี้มีเทคนิคการนําเสนอเรื่องที่มีข้ันตอนความคิดสรางสรรคในเชิงศิลปะชั้นสูง  

เปรียบเทียบไดกับงานวรรณกรรมที่ใชข้ันตอนการนําเสนอเรื่องดวยตัวหนังสือเพียงแตการตูนนําเสนอ

ดวยภาพ  ดังนั้น จึงนับวาการตูนเขารวมอยูในประเภทวรรณกรรม 

 3.  ในฐานะศิลปะการละคร (Drama) การตูนเปนพัฒนาการสืบเนื่องตอจากศิลปะการละคร 

เนื่องจากมีบทสนทนาโตตอบเพื่อบอกแนวเรื่องและความคิดหลักของผลงาน เพื่อแสดงบรรยากาศ 

เพื่อใหความหมายแกเหตุการณ เพื่อแสดงนิสัยและเจตนา เพื่อขมวดปมใหฉงนชวนติดตาม มีการ

ดําเนินเรื่องตัดตอและทาทางการแสดง เชนเดียวกับการแสดงละครบนเวที นอกจากนี้ถอยคําในการตูน

ไดพยายามที่จะสะทอนเหตุการณไดมากกวาภาษาเขียนธรรมดา โดยใสน้ําเสียง สําเนียง ลีลาเขาไปดวย 

 4.  การตูนและภาพยนตร (Cartoon and Picture) การตูนจะดูใกลเคียงกับภาพยนตร

มากกวาศิลปะอ่ืนๆ  ดวยตางก็มุงที่จะจูงใจใหเห็นเปนเหตุการณที่กําลังเคลื่อนไหวอยู การตูนที่ไดรับ

ความนิยมสูงมักจะนําไปสรางเปนภาพยนตรและในขณะเดียวกันภาพยนตรการตูนหลายเรื่องถูกนํามา

สรางเปนหนังสือการตูน เทคนิคบางอยางก็คลายๆ กัน เชน การใหเสียง การใหแสง การเปลีย่นมมุ และ

ทัศนียภาพ การตัดตอเร่ือง ฯลฯ 
 
  5.4 ความหมายและวิวัฒนาการของภาพยนตรการตูน  
 ภาพยนตรการตูน (Cartoon Film) (มัทนียา สุวรรณวงศ.  2542. วารสารศาสตรและ

ส่ือมวลชน.)  หมายถึงการตูนที่สรางขึ้นดวยวิธีการถายภาพยนตรทีละภาพจากชุดภาพเขียนและแสดง

เกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหวตอเนื่องตามลําดับ เมื่อนํามาฉายบนจอในอัตราความเร็วปกติ (24 ภาพ/

วินาที) ก็จะมองเห็นเปนภาพยนตรการตูน (Animated Cartoon)  ที่แสดงความเคลื่อนไหวได 

 การทําภาพนิ่งใหมีชีวิต (Animation) (ปยุต เงากระจาง.  2538: 116-117)  เปนงานที่เกิดขึ้น

กอนที่จะมีภาพยนตร  กลาวคือ แอนิเมชั่นเกิดจากการที่มนุษยตองการเห็นภาพเคลื่อนไหวได ในราวป 

ค.ศ.1890 ศิลปนชาวฝรั่งเศสคนหนึ่งไดพยายามนําภาพเขียนมาตัดตอกันทีละภาพเพื่อใหมองเห็นเปน

ภาพเคลื่อนไหวได แตการเคลื่อนไหวของภาพยังอยูในลักษณะจํากัด  (Limited Animation) ตอมาใน

ราว ค.ศ.1893  โทมัส เอดิสัน ไดประดิษฐกลอง Kinetoscope สําหรับนํามาถายทําภาพยนตร 

จนกระทั่งมีผูสรางภาพยนตรจากการแสดงของคนจริงๆ ออกฉายเปนครั้งแรกในชิคาโก จากนั้นการทํา

ภาพนิ่งใหเคลื่อนไหวไดก็มีการพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ  

 กลาวกันวาการวาดการตูนในมวนกระดาษแลวฉายใหเหมือนเปนการเคลื่อนไหวไดนั้น      

เกิดกอนภาพยนตร (กลุมสงเสริมส่ือมวลชนเพื่อเด็ก และคณะครุศาสตร.  2523)  ภาพยนตรที่มีผู
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ยอมรับวาเปนภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องแรกของโลกสรางขึ้นในป ค.ศ. 1900 (ปยกุล เลาวัณยศิริ.  

2532)  โดยศิลปนชาวอเมริกันที่ไมปรากฏนาม ภาพยนตรดังกลาวเปนภาพวาดผสมกับการแสดงของ

คนจริงๆ ภาพยนตรเร่ิมเร่ืองจากตัวศิลปนเองกําลังวาดภาพหนาเศราๆ ของภาพชายพเนจรลงบน

กระดาษแผนใหญ พอวาดหนาตาของตัวการตูนเสร็จก็จัดการวาดบุหร่ีเติมใสที่ปากของตัวการตูน 

ทันใดนั้นตัวการตูนก็ยิ้มดวยความพอใจและเริ่มสูบบุหร่ีแลวพนควันโดยใชเทคนิคของภาพยนตร

แอนิเมชัน 

 ตอมาในป ค.ศ. 1904 บาทหลวงชาวฝรั่งเศสชื่อ Emile Cohl ไดเขียนภาพยนตรการตูนงายๆ 

มีลักษณะเปนการตูนหัวกลม ถายลงบนฟลมภาพยนตรมีเร่ืองราวเกี่ยวกับการสอนศีลธรรมแกเด็ก    

นับไดวาเปนภาพยนตรการตูนเรื่องแรกชื่อเร่ืองวา Drama Chezies  Fantoches ซึ่งเปนที่นิยมชมชอบ

กันอยางแพรหลาย  ตอมาในป ค.ศ. 1917 Max Fleisher ชาวอเมริกันก็ไดผลิตการตูนเรื่อง Popeye 

The Sailor ดวยซึ่งภาพยนตรการตูนทั้งสองเรื่องนับวาไดรับความนิยมอยางสูง แตภาพยนตรชวงนี้ก็ยัง

เปนภาพยนตรที่ไมใชภาพยนตรเสียงในฟลม จนถึงป ค.ศ. 1929  Walt Disney ไดผลิตภาพยนตร

การตูนแอนิเมชันชื่อ Alice in Cartoon Land ข้ึนเปนเรื่องแรก 

 วอลท ดิสนีย นับวาเปนผูนําในการพัฒนาภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน จากที่เปนเพียงสิ่งที่ให

ความบันเทิงที่ไมมีความประณีตบรรจงจนกลายมาเปนศิลปะแขนงหนึ่ง  เมื่อภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง

สตีมโบทวิลล่ี (Steamboat Willie) ของวอลทดิสนียออกฉาย ต้ังแตนั้นมาโรงถายภาพยนตรของ

วอลทดิสนียก็กลายมาเปนแหลงรวมของศิลปนที่ทุมเทความรูความสามารถ ทดลองคนควาจนทําให

ภาพยนตรแอนิเมชันกลายเปนภาพยนตรที่สมบูรณ  ประกอบดวยแสงสีที่วิจิตรตระการตาคลุกเคลา

ดวยเพลงประกอบที่ ร่ืนหู และมีเ ร่ืองราวที่สนุกสนานประทับใจ จากนั้นในป ค.ศ.1930-1939 

วอลทดิสนียไดสรางภาพยนตรแอนิเมชันเปนชุดประกอบดวยหลายๆ ตอน ใชชื่อชุดวาซิลล่ีซิมโฟนี่ 

(Silly Symphony) โดยมีมิ้กกี้เมาส เปนตัวดําเนินเรื่อง เมื่อภาพยนตรชุดนี้ออกมาฉายชื่อเสียงของมิ้กกี้

เมาสและวอลทดิสนียก็กระจายไปทั่วทุกมุมโลกจนกลาวไดวาเปนราชาภาพยนตรการตูนของโลก 

 เมื่อสงครามโลกครั้งที่ 2 ผานไป บริษัท ยูพีเอ (UPA: United Productions of America)     

ไดสรางภาพยนตรการตูนแอนิเมชันเรื่องสั้นๆ ชื่อวาเจอรัลด แมคโบอิ้ง โบอิ้ง (Gerald McBoing Boing) 

ซึ่งไดรับอิทธิพลจากภาพเขียนสมัยใหมที่มุงแสดงความหมายมากกวาการเลียนแบบใหเหมือนของจริง

เรียกวา ภาพนามธรรม (abstract) ทําใหรูปแบบแขนงการวาดภาพแอนิเมชันแบบเดิมเปลี่ยนแปลงไป

โดยสิ้นเชิง ซึ่งลักษณะของตัวการตูนจะเปนภาพแบนไมแสดงความลึกประกอบดวยเสนสาย         

อยางงายๆซึ่งตรงกันขามกับรูปแบบของวอลทดิสนียที่พยายามเลียนแบบธรรมชาติใหมากที่สุด         

เมื่อภาพยนตรเร่ืองนี้ออก  ฉายภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องตอๆ มาก็เลียนแบบเทคนิคการวาดตัวการตูน
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แบบนามธรรมนี้อยางกวางขวาง เพราะงายและประหยัดกวาแบบเดิม   อยางไรก็ตามผูสรางบางคนก็

นําเอาทั้งวิธีของวอลทดิสนียมาผสมผสานกับรูปแบบใหมนี้ 

 เมื่อโทรทัศนเขามีบทบาทในสังคม (ปยกุล  เลาวัณยศิริ.2532) โฉมหนาของภาพยนตร

แอนิเมชันก็เปลี่ยนแปลงไป  อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนิเมชันตองปรับตัวโดยหันมาผลิตภาพยนตร

แอนิเมชันที่ลงทุนต่ําเพื่อปอนโทรทัศน  ตอมาภาพยนตรการ ตูนก็เปนที่แพรหลายกลายเปน

อุตสาหกรรมบันเทิง (Entertainment Industry) (นิพนธ คุณารักษ.  2538) ทั้งในรูปของภาพยนตรที่

ฉายในโรงภาพยนตรและฉายตามรายการโทรทัศน โดยมีสตูดิโอผลิตภาพยนตรการตูนเพื่อธุรกิจ

บันเทิงขนาดใหญ  ขนาดกลาง  ขนาดเล็ก  รวมทั้งไดมีการเรียนการสอนวิชาการผลิตภาพยนตรการตูน

เกิดขึ้นอยางมากมายทั้งในประเทศสหรัฐอเมริกา ประเทศในทวีปยุโรป และประเทศทางเอเชีย จนถึง

ปจจุบัน  

 

  5.5  วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนของประเทศไทย  
 ในขณะที่ตางประเทศไดมีการพัฒนาการผลิตภาพยนตรการตูนหรือภาพยนตรแอนิเมชันมา

อยางตอเนื่องจนกลายเปนอุตสาหกรรมภาพยนตร    สําหรับประเทศไทยนั้นมีแอนิเมชันมานานนบัรอย

ปซึ่งเปนแอนิเมชันแบบภาพตัด (Cut out) คือหนังตะลุงโดยมีทั้งตัวพระเอก นางเอกและตัวตลกแบบ

การตูน เชน ไอแกว ไอเปลือย ไอทอง ไอเทง เปนตนมีการเคลื่อนไหวทั้งสองแขน ปากพูดได              

ตากระพริบได แตยังไมมีการถายลงบนแผนฟลมภาพยนตร อาจเปนไปไดวาประเทศไทยยังขาดผูที่มี

ความรูและประสบการณเกี่ยวกับการผลิตภาพยนตรการตูน 

 จนกระทั่งป พ.ศ. 2488-2489 เสนห คลายเคลื่อน นักวาดเขียนที่มีฝมือมีชื่อเสียงในสมัยนั้น

ไดพยายามศึกษาและทดลองผลิตภาพยนตรการตูนดวยตนเอง โดยอาจไดรับแรงบันดาลใจจากการได

ชมภาพยนตรการตูนจากตางประเทศที่เขามาฉายในประเทศไทย ในสมัยนั้นซึ่งภาพยนตรการตูนที่

ทดลองผลิตเปนเรื่องเกี่ยวกับชาวนาเพื่อนําไปใชอบรมพัฒนาใหมีความศิวิไลซตามนโยบายของรฐับาล 

จอมพล ป. พิบูลสงคราม โดยมีตัวการตูน คือ ขุนหมื่น  ของสวัสด์ิ จูฑะรพ เปนตัวแสดงนําถายทําเปน

ภาพยนตรการตูนขั้นทดลองบนแผนฟลมภาพยนตรขนาด 16 มม. นําเสนอทางรัฐบาลไทย             

ผานโรงภาพยนตรทหารอากาศ แตก็ไมไดรับการสนับสนุนดวยเหตุผลที่วาการตูนเปนเรื่องไรสาระ 

 ตอมาในป พ.ศ. 2498 ปยุต เงากระจาง นักวาดเขียนฝมือดีอีกคนหนึ่งไดรับแรงบันดาลใจ

จากเสนห คลายเคลื่อน และดวยความคิดที่วาประเทศไทยนาจะมีภาพยนตรการตูนเกิดขึ้นบาง จึงได

พยายามศึกษาจากเอกสารจากตางประเทศเทาที่หาไดและคนควาโดยไถถามความรูเทคนิคการทํา

ภาพยนตรการตูนจากคนที่เคยรวมงานกับเสนหมากอน ภาพยนตรการตูนเรื่องแรกของไทยมีชื่อวา 

“เหตุมหัศจรรย”  โดยเปนภาพยนตรการตูนสีขนาด 16 มม.  มีความยาว 400 ฟต เวลา 20 นาที และใช
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เวลาในการผลิตประมาณ 8 เดือน ในระหวางนั้นสํานักขาวสารอเมริกันหรือยูซิส (USIS) ซึ่งเปนสถานที่      

ที่ปยุต เงากระจาง ทํางานอยู เร่ิมสนใจและใหการสนับสนุน ภาพยนตรการตูนเรื่องนี้ออกฉายที่       

โรงภาพยนตรบรอดเวย   โดยฉายเปนภาพยนตรประกอบโปรแกรมหนังเรื่อง  “ทุรบุ รุษทุย”                  

ในป พ.ศ. 2498 นี้เอง แตก็ไมประสบความสําเร็จเร่ืองรายไดเทาที่ควรเพราะคนไทยดวยกันเองกลับ

มองไมเห็นคุณคาของภาพยนตรการตูนที่สรางโดยฝมือคนไทย 

 ในปพ.ศ. 2500 ปยุตก็ไดรับทุนสนับสนุนใหสรางภาพยนตรการตูนอีกเรื่องหนึ่งคือเร่ือง          

“เด็กกับหมี”  โดยความรวมมือกันของสมาชิกของประเทศซีโต (SEATO) โดยเปนภาพยนตรสี          

ขนาด16 มม. ความยาว  20 นาที โดยการเขียนบทของสุรพงษ บุนนาค และถายภาพโดย โรจน โรจนศิลป  

ชวงนี้ ปยุตไดมีโอกาสผลิตภาพยนตรการตูนอีกแตเปนภาพยนตรการตูนโฆษณาโดยไดรับการติดตอ

จากสรรพศิริ วิ ริยศิ ริใหทําภาพยนตรการตูนโฆษณายาหมอง โดยใชตัวการตูนชื่อ “หนูหลอ”            

เปนตัวแสดงนําซึ่งไดรับความสําเร็จเปนที่ติดตาติดใจเด็กๆ ในสมัยนั้นมาก 

 หลังจากนั้น ปยุต ก็ไดมีโอกาสเดินทางไปดูงานการผลิตภาพยนตรการตูนที่ประเทศญี่ปุน   

ทําใหไดพบเห็นเทคโนโลยีใหมๆ รวมทั้งการผลิตภาพยนตรการตูนแบบเปนธุรกิจอุตสาหกรรม         

ของประเทศญี่ปุน 

 จนกระทั่งป พ.ศ. 2519 ปยุตไดเร่ิมผลิตภาพยนตรการตูนเรื่อง “ สุดสาคร ” ซึ่งเปนตัวละคร

เอกตัวหนึ่งจากวรรณคดีไทยเรื่อง พระอภัยมณี บทประพันธของทานสุนทรภูโดยความริเร่ิมของ        

จิรวรรณ กัมปนาทแสนยากร แหงจิรบันเทิงภาพยนตร โดยคัดเลือกมาจากเรื่องราวเพียง 3 ตอน       

เร่ิมต้ังแตตอน กําเนิดสุดสาคร  สุดสาครเขาเมืองการเวก และสุดสาคตามหาพอ การผลิตภาพยนตร

การตูนเรื่องนี้ใชเวลาผลิต 1 ป กับ 9 เดือนเต็มเสร็จเมื่อเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2521 ใชภาพทั้งสิ้น 

60,000 ภาพ มีความยาว 7,348 ฟุต เวลา 81.64 นาที และภาพยนตรการตูนยังไดสงไปรวมในงาน

มหกรรมภาพยนตรที่กรุงไทยเป ประเทศไตหวันอีกดวย 

 เมื่อโทรทัศนเขามามีบทบาทในสังคมโฉมหนาของภาพยนตรแอนิเมชันก็เปลี่ยนแปลงไป    

ยุคอุตสาหกรรมแอนิเมชันตองปรับ   โดยหันมาผลิตภาพยนตรแอนิเมชันที่ลงทุนต่ําเพื่อปอนโทรทัศน 

เนื้อเร่ืองของการตูนก็มักเปนเรื่องที่ตลกขบขันเหมาะสําหรับผูชมทั้งครอบครัว   จากนั้นภาพยนตร

การตูนทั้งในรูปแบบของภาพยนตรที่ฉายทางโรงภาพยนตรและออกอากาศทางโทรทัศนก็กลายเปน

อุตสาหกรรมบันเทิงที่มีสตูดิโอสําหรับผลิตทั้งขนาดใหญและขนาดเล็กรวมถึงมีการเรียนการสอน

วิชาการผลิตภาพยนตรการตูนเกิดขึ้นมากมายจนถึงปจจุบัน   อีกทั้งรายการการตูนยังเปนรายการที่

ครองใจเด็กๆ มาโดยตลอดซึ่งสาเหตุที่เด็กชอบดูภาพยนตรการตูนนั้น อาจจะเปนเพราะลักษณะของ

การตูนซึ่งเปนภาพวาดโดยอาศัยหลักการวาด 2 ประการคือ (ดวงรัตน  กมโลบล.  2535: 35)  
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 1.  หลักการทําใหงาย (Simplification) คือการวาดโดยใชโครงเสนตางๆ อยางงายๆ          

ไมซับซอน ไมเนนรายละเอียดแตเนนเฉพาะโครงสรางคราวๆ ของตัวละครหรือส่ิงของเทานั้น 

 2.  หลักการทําใหเกินจริง (Exaggerate) คือการทําใหรูปรางและใบหนาของตัวละคร         

ใหใหญเกินจริงเพื่อใหตัวละครมีความนารักนาเอ็นดูและเพื่อเปดโอกาสใหมีการแสดงออกทางอารมณ

บนใบหนา ไดมากๆ   เปนการสื่ อสารถึ งลักษณะบุคลิกภาพและความรู สึกของตัวละคร                   

 ภาพยนตรการตูนจึงใชลักษณะของภาพการถายทอดความเขาใจและความรูสึกตางๆ มี

ความแอบแฝงเพื่อความตลกขบขันและเพื่อความบันเทิง ตลอดสรางสรรคจินตนาการแกผูรับสาร 

 

  5.6  การผลิตภาพยนตรการตูน   
 ปจจัยการผลิตภาพยนตรการตูน 

 จากแนวคิดของ  Jeremy G. Butler  (1994 )  สามารถสรุปถึงการผลิตภาพยนตรการตูนซึ่ง

เกี่ยวของกับปจจัยหลัก 3 ประการดังนี้ 

 1.  สุนทรียศาสตร (Aesthetics) คือการผลิตภาพยนตรการตูนควรคํานึงถึงการออกแบบ

เกี่ยวกับกราฟกที่มีความเรียบงาย เชนตัวการตูนออกแบบใหมีลักษณะ 2 มิติ (flattened perspective) 

มีลักษณะเปนรูปแบบนามธรรมคือเปนตัวการตูนงายๆ ไมเหมือนจริง ไมมีมิติความลึก โดยใชการ

ออกแบบและวาดรูปรางหนาตาบุคลิกลักษณะที่สวยงามชัดเจนและเหมาะสม  (well-defined  

character outlines) และภาพฉากหลังนั้นควรออกแบบใหมีลักษณะเรียบงาย ใชรูปแบบนามธรรมไม

เหมือนจริง (abstract background) สวนการใชสีนั้นควรมีการใชสีที่สดใส เดน ชัดเจน (primary colors)  

 2.  การออกแบบและใชสีของตัวการตูน ฉากหลังที่มีลักษณะเรียบงาย สีสันสดใสชัดเจนนั้น  

ก็เพื่อสอดคลองกับกลวิธีเอนิเมชัน (animation mechanical) แบบ Limited Animation ซึ่งมีการสราง

การเคลื่อนไหว (Moment)  เฉพาะสวนเฉพาะพื้นที่ เชน เคลื่อนไหวเฉพาะสวนศีรษะหรือปากก็จะวาด

ในสวนของศีระษะหรือปากเทานั้น แยกการวาดออกจากสวนอื่นๆซึ่งการออกแบบที่เรียบงายจะชวย

การผลิตแบบ Limited Animation สามารถทําไดโดยตรง รวดเร็วมีความเคลื่อนไหวและความสวยงาม

ตามรูปแบบศิลปะการออกแบบกราฟกหรือนามธรรม (aesthetic of abstract stylization) นอกจากนี้

ยังมีสวนของเสียง(sound) ดนตรี (music) บทพูด (dialog) และเสียงประกอบ (sound synchronized) 

ซึ่งจะชวยใหภาพยนตรการตูนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น 

 3.  เทคโนโลยีการผลิต(Technology) คือความรูใหม วิธีการใหม หรือส่ิงประดิษฐใหม

(innovation) ที่นํามาใชในการผลิตภาพยนตรการตูนใหมีคุณภาพ ผลิตไดรวดเร็วและประหยัด

งบประมาณ เชน การใชเทคนิควิธีการผลิต Limited Animation ที่ไดรับการคิดคนโดย John Hubley, 

Steve  Bosustow and Adrian Woolery ซึ่งเปนบุคคลสําคัญของบริษัท United Productions of 
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America (UPA) รวมทั้งการออกแบบรูปแบบใหมในลักษณะเรียบงายเปนนามธรรม (emphasized 

abstraction) แทนการผลิตโดยใชเทคนิควิธีแบบ Full Animation และใชรูปแบบที่เหมือนจริง 

(naturalism) ที่ผลิตไดชาและสิ้นเปลืองงบประมาณกวา 

 ในปจจุบันเทคโนโลยีสมัยใหมที่ถูกนําเขามาใชการผลิตภาพยนตรการตูน คือ เครื่อง 

คอมพิวเตอรแบบ CGI (computer-generated imagery) เชนฉายในหองบอลรูม (ballroom) ของ

ภาพยนตรการตูนเรื่อง Beauty and the Beast ของ Disney ก็เปนการสรางสรรคฉากโดยเครื่อง

คอมพิวเตอร CGI แตในการนํามาใชเพื่อผลิตภาพยนตรการตูนนั้นยังมีราคาแพง อีกทั้งยังมีขอจํากัด 

ในเรื่องของการเคลื่อนไหวและสีที่สรางดวยคอมพิวเตอร CGI นั้นขาดความเปนธรรมชาติไมเหมือนกับ

การสรางดวยมือของมนุษย  แตอยางไรก็ตามเครื่องคอมพิวเตอร CGI ยังเปนเทคโนโลยีที่ถูกนํามาใช

เสริมงานแอนิเมชันในบางสวน เชน การสรางสรรคงาน สวนไตเติ้ลและฉากหรือเทคนิคพิเศษที่ยุงยาก

ซับซอนเปนตน ซึ่งปจจุบันประเทศไทยไดมีการนํามาใชในภาพยนตรประเภท Live Action และใน

ภาพยนตรโฆษณามากพอสมควร 

 การผลิตเชิงธุรกิจอุตสาหกรรม (Economics) คือรายการภาพยนตรการตูนทางโทรทัศนนั้น

แตกตางจากภาพยนตรการตูนฉายในโรงภาพยนตรที่สามารถอาศัยรายไดจากจํานวนของผูเขาชมได  

แตรายการภาพยนตรการตูนทางโทรทัศนมีลักษณะเชนเดียวกับรายการโทรทัศนอ่ืนๆ ที่อยูดวย

ผูสนับสนุนจากการโฆษณา การขายรายการแกเครือขายโทรทัศน (television network) ซึ่ง

สถานีโทรทัศนนั้นตองการรายการภาพยนตรการตูนเปนจํานวนมากและรายการภาพยนตรที่        

สตูดิโอตางผลิตขึ้นมาก็ถูกนํามาเผยแพรและหมดไปอยางรวดเร็ว จนตองมีการนําภาพยนตรการตูน

เกาๆ กลับมาฉายซ้ําอีก การผลิตรายการภาพยนตรการตูนดวยวิธีการประหยัดอยางมีประสิทธิภาพ  

จึงเปนสิ่งที่สถานีและผูผลิตรายการตองการ ดังนั้นจึงเปนรูปแบบ (format) ของการผลิตรายการ

ภาพยนตรการตูนทางโทรทัศนที่ถูกนํามาใชอยางแพรหลายในทุกวันนี้ 

 

  5.7  กระบวนการผลิตภาพยนตรการตูน  
 ในการผลิตภาพยนตรการตูนนั้น สตูดิโอควรมีบุคลากรในหนวยงาน13 - 20 คนหรือ 20 – 30คน  

แตถาจะใหการผลิตไดอยางตอเนื่องและมั่นคงในเชิงอุตสาหกรรมหนวยการผลิต (staff) ควรจะมีขนาด 

40 คนขึ้นไป ซึ่งจะสงผลทําใหภาพยนตรการตูนออกมาอยางมีประสิทธภาพและกระบวนการจึงเปนสิ่ง

สําคัญมากในการผลิตเชนเดียวกัน  ซึ่งขั้นตอนการผลิตมีดังตอไปนี้  

 1.  ข้ันการวางแผน (Planning) เปนขั้นตอนแรกของกระบวนการทั้งหมดซึ่งอาจเรียกวา    

เปนการทําซินนอพซิส (synopsis) โดยจะเปนตัวกลางที่ทําใหผูรวมงานการผลิตทุกฝายเขาใจงานผลิต

ไปในแนวทางเดียวกัน ซึ่งขั้นตอนนี้จะศึกษารวบรวมขอมูลในดานตางๆ ไดแก 
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  1.1  วัตถุประสงคหรือแนวคิดหลักของการผลิต เชนพิจารณาความตองการของผูสราง   

ที่จะถายทอดและความคิดหลักของภาพยนตรการตูนเรื่องนั้น 

  1.2  กลุมเปาหมาย หมายถึงควรทราบความตองการลักษณะของกลุมเปาหมาย และ

พฤติกรรมการรับชม 

  1.3  เนื้อเ ร่ืองและการนําเสนอควรระบุชื่อเ ร่ืองของภาพยนตรการตูน  โครงเรื่อง       

รูปแบบการนําเสนอ ความยาว และควรอธิบายความคิดของเรื่องไดตามวัตถุประสงคอยางชัดเจน 

  1.4  การหาขอมูล ซึ่งเกี่ยวกับเนื้อหาของเรื่องเพื่อใหไดความชัดเจนและถูกตอง 

 2.  ข้ันเตรียมการผลิต (Pre-Production) ข้ันนี้ เปนการนําขอมูลที่ไดจากการวางแผน        

มาดําเนินการตอโดยดําเนินการดังตอไปนี้ 

  2.1  การเขียนทรีตเมนท (Treatment) คือ ขอความที่บรรยายถึงโครงเรื่องภาพยนตร

การตูนตั้งแตเร่ิมตนของภาพยนตรองคประกอบที่สําคัญของเรื่องและการจบของเรื่องโดยเปนเคาโครง

แบบยอซึ่งมักจะมีความยาวประมาณ 2-3 หนากระดาษปกติ 

  2.2  การเขียนบทภาพยนตร (Script) คือ การเขียนบรรยายเรื่องราวของภาพยนตร        

ที่มีรายละเอียดของการนําเสนอเรื่องชัดเจนขึ้นมากกวาการเขียนทรีตเมนทหรือเคาโครงเรื่องยอ         

ซึ่งมีรูปแบบของการเขียนที่นิยมคือแบบสองคอลัมน   โดยแบงหนากระดาษออกเปนดานซายและ

ดานขวา ดานซายเปนภาพและคําบรรยายภาพและดานขวาจะเปนสวนของเนื้อเร่ือง การใชรูปแบบ

สองคอลัมนนี้จะชวยใหเห็นความสัมพันธของภาพและเสียงไดงายและชัดเจนขึ้น 

  2.3  การทําสตอรี่บอรด (Storyboard)  คือการนําบทภาพยนตรมากําหนดรายละเอียด

ของรูปแบบภาพยนตร  การดําเนินเรื่อง ความตอเนื่อง เทคนิควิธีการทางภาพยนตรในฉากแตละฉาก 

ตลอดจนภาพที่จะปรากฏเปนภาพจริงๆ ในภาพยนตรหรือบนจอโทรทัศน สตอรี่บอรดเปรียบเสมือน

ภาพนิ่งหรือภาพสไลดที่จะเลาเรื่องและความคิดตางๆ ทั้งหมดของภาพยนตร ปรากฏใหเห็นอยาง

ชัดเจนดวยภาพระบายสี คําบรรยาย เทคนิคการถายทํา เสียงประกอบ ของแตละฉากตอนทีสั่มพนัธกนั

ในสตอรี่บอรด 

  2.4  การออกแบบตัวการตูน (Character Design) คือการออกแบบหรือกําหนดรูปราง 

หนาตา บุคลิกลักษณะ ตลอดจนการแสดงออกของทาทาง อารมณ ความรูสึกของตัวการตูนแตละตัว  

ทั้งที่เปนบุคลิกลักษณะที่คนเห็นและรูสึกไดทั่วไป (stereotype) ซึ่งการออกแบบตัวการตูนจะแยก

ออกแบบเปน 3 ลักษณะลงบนแผนโมเดล (model sheet) โดย  

   โมเดลแผนที่ 1  จะแสดงรูปรางลักษณะสัดสวนของตัวการตูนแตละตัว เชน         

สวนศีรษะ  สวนของมือและเทาและรวมทั้งตัวทั้งดานหนาและดานหลังและดานขางทั้งสองดาน 

ตลอดจนการแสดงทาทางตางๆ ของตัวการตูน 
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   โมเดลแผนที่ 2 จะแสดงใหเห็นลักษณะทางอารมณและความรูสึกของตัวการตูน   

ทุกตัว เชนอารมณโกรธ  อารมณดีใจ อารมณกลัว อารมณเศรา อารมณสุขวามีหนาตา ทาทาง อยางไร 

   โมเดลแผนที่ 3 จะแสดงสัดสวนของตัวการตูนทุกตัวที่สัมพันธกัน เปรียบเทียบกัน 

เชน ตัวการตูนใดสูงหรือเตี้ย อวนหรือผอมกวากันอยางไร เปนตน  ซึ่งโมเดลทั้ง3แผนนี้จะใชเปนตัว

ตนแบบสําหรับการวาดการตูนทั้งเรื่องเพื่อใหลักษณะรูปรางหนาตา ตลอดจนทาทางของตัวการตูน    

มีความสม่ําเสมอไมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 

  2.5  กําหนดบทบาทการแสดง (Path of Action) คือการกําหนดทิศทางหรือวิธีการแสดง

ของตัวการตูนในแตละช็อต เพื่อใหมองเห็นการเคลื่อนไหว ทาทางและทิศทางการแสดง ต้ังแตตน      

จนจบในช็อตนั้นๆ ของตัวการตูนที่สัมพันธกับตัวการตูนอื่นๆ และสิ่งแวดลอมของฉากหลัง การกําหนด

บทบาทและทิศทางการแสดงมักจะใชเสนลูกศร ชี้บอก ทิศทางการเคลื่อนไหวของตัวการตูน ซึ่งเปรียบ

ไดกับการกํากับการแสดงของผูกํากับการแสดงนั่นเอง 

    2.6  การกําหนดชวงเวลา (Timing) คือ การกําหนดความสัมพันธระหวางเสียงกับความ

เคลื่อนไหวของภาพใหตรงกัน เชน ตัวการตูนพูดคําวา ”ประเทศไทย” นั้นมีกี่พยางค   ทั้งคําใชเวลา      

กี่วินาที  โดยจะบันทึกคําพูดลงบนฟลมแมเหล็ก (magnetic film) โดยเครื่องบันทึกเสียงที่มีซิงโครนัส พัลส  

(synchronous pulse) จากนั้นนําเสนเสียงที่ไดมาอานดวยเครื่องอานเสียง (sound reader) หัวอาน

เสียงจะอานเสียง ไมวาจะเปนคําพูด เสียงดนตรี หรือเสียงประกอบทําใหทราบวาเสียงเริ่มที่ตําแหนงใด 

และจบที่ตําแหนงใดบนเสนเสียง ในขณะเดียวกันเครื่องจะบอกตําแหนงของภาพวาอยูกรอบภาพใด 

จบที่กรอบภาพที่เทาไร ตําแหนงตางๆจะถูกเขียนไวบนเสนเสียงหรือฟลมแมเหล็กนี้และขอมูลตางๆ  

จะนําไปบันทึกลงบนแผนบันทึกรายละเอียดของเสียงและบารชีต (Bar Sheet) เพื่อนําไปใชเปน

ตัวกําหนดความเคลื่อนไหวของตัวการตูนตอไป 

   การกําหนดชวงเวลา (Timing) โดยการอานเสนเสียงนี้ผูผลิตที่ใชวิธีการผลิตแบบ

เทคนิค Limited Animation และมีความเชี่ยวชาญสูงแลวอาจไมจําเปนตองทํา สามารถกําหนดและ

เขียนรายละเอียดลงบนบารชีตไดเลย ซึ่งภาพยนตรการตูนทางโทรทัศนไมเนนคุณภาพมากนัก  

    2.7  การออกแบบฉากหลัง (Background Design) เปนการกําหนดรายละเอียดของฉาก

และสิ่งแวดลอมใหมีความสัมพันธกับสัดสวนและทิศทางการแสดงของตัวการตูน ตลอดจนสอดคลอง

กับเทคนิคของการถายทําดวย ในขั้นนี้การออกแบบฉากหลังจะรางเปนภาพอยางหยาบๆกอน เพื่อใหผู

วาดแอ็คชั่นหลัก (Key Animation) จัดวาดแอ็คชั่นของตัวการตูนใหสอดคลองกับฉากหลัง 

    2.8  การวาดภาพเอนิเมชันหลัก (Key Animation) เปนขั้นตอนที่ผูที่เปน Key Animator 

จะเปนผูวาดโดยใชพิจารณาจากแผนโมเดลทั้ง 3 แผน แผนราง (Layout) เกี่ยวกับการกําหนดบทบาท

และทิศทางการแสดงฉากหลังและขอมูลจากแผนบารชีตใหสอดคลองกับสตอร่ีบอรดในแตละช็อต    
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เชน ฉากที่ตัวการตูนหันใบหนาจากดานซายไปขวา ผูวาดหลักจะวาดภาพใบหนาดานซายของตัว

การตูนดานซายมือกับภาพใบหนาตัวการตูนดานหนาตรงและภาพใบหนาของตัวการตูนดานขวามือ 

รวมเปน 3 ภาพ จากนั้นก็จะสงไปสอดแทรกภาพตอไป 

  2.9  การวาดภาพเคลื่อนไหวตอเนื่องแทรกระหวางภาพหลัก (In betweens) จากนั้น    

นักแอนิเมชันจะทําการวาดภาพแทรกระหวางภาพที่1,5,9 คือวาดภาพที่ 3 และ 7 จากนั้นจึงวาด

สอดแทรกเพิ่มภาพที่ 2,4 และ 6,8 เขาไปอีกเพื่อเชื่อมโยงภาพระหวางภาพที่ 1 ถึง 9 ใหตอเนื่องกัน 

ตามที่ไดกําหนดไวในบารชีตหรือแผนแสดงงาน(Work Sheet) เมื่อเสร็จส้ินเรียบรอยแลวจึงดําเนินขั้นตอไป 

  2.10 การตัดเสนแนนอน (Clean Up) นําภาพแอนิเมชันที่รางมาตัดเสนหรือเขียน

โดยเฉพาะเสนจริงที่ตองการใชเทานั้น เสนรางอื่นๆ อาจลบออกหรือไมลบก็ไดในขั้นนี้ 

  2.11 การทําบทภาพยนตร (Shooting Script) หรือเรียกวาแผนบรรจุขอความและคําสั่ง

ของชางกลอง (Dope Sheet) โดยจะนําขอมูลจากแผนบารชีตมาพิจารณารวมกันดวย ซึ่งในแผน 

Shooting Script หรือ Dope Sheet จะระบุรายละเอียดเกี่ยวกับฉากหลังที่ใช จํานวนแผนเซลแผนไหน

ที่ถายอัตราการถายในแตละภาพ เทคนิควิธีการเคลื่อนไหวของกลอง ตลอดจนคําแนะนําการใชกลอง 

เปนตน ทั้งนี้ชางกลองจะปฏิบัติการถายทําตามที่ระบุไวใน Shooting Script หรือ Dope Sheet ทุกประการ 

 3.  ข้ันการผลิต (Production) เมื่อทําการทดสอบภาพลายเสน (Line Test)  ตลอดจน 

องคประกอบอื่นๆ และปรับปรุงแกไขจนสมบูรณแลวถึงกระบวนการผลิตจริงโดยขั้นตอนทั้ง 3 ข้ันตอน

อาจดําเนินการพรอมกัน แบงไปตามแผนกแตละแผนก คือ 

  3.1  การเขียนฉากหลัง (Background) จากฉากหลังที่รางไวจะนํามาเขียนระบายสี       

ใหมีความสวยงาม เหมาะสมที่จะถายทําจริงตอไป 

   3.2  ลอกภาพเอนิเมชันลงบนแผนเซล (Tracking) ภาพแอนิเมชันที่ทําการตัดเสนตาย 

(clean up) แลว  จะถูกลอกลงบนแผนเซล ปจจุบันใชวิธีถายดวยเครื่องถายระบบคารบอนซ่ึงสะดวก

รวดเร็วกวาวิธีลอกภาพดวยมือในอดีต 

  3.3  ลงสีตัวการตูน (Pain or Qpaque) นําแผนเซลที่ลอกภาพแอนิเมชันมาระบายสี   

ดวยสีทึบแสงชนิดพิเศษสําหรับการผลิต (Cell animation) การลงสีจะตองพลิกแผนเซลและระบายสี

ดานหลังไมใหสีเลยเสนออกมา 

  3.4  ถายทําภาพยนตร (Exposure) นําแผนเซลและฉากหลังมาถายตามที่ระบุไวในแผน 

Shooting Script หรือ Dope Sheet ดวยกลองและแทนชุดถายทํางานแอนิเมชันโดยเฉพาะ 

  3.5  การลางฟลม ตัดตอและพิมพฟลม (Develop & Edit) หลังจากถายทําแลวนําฟลม

ไปลางแลวนํามาตัดตอและพิมพฟลม ตามกระบวนการเชนเดียวกับการผลิตภาพยนตรทั่วไป 
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  3.6  ตรวจสอบภาพยนตร (Check) นําฟลมที่ไดมาฉายตรวจสอบเพื่อหาขอบกพรอง 

และแกไขจนสมบูรณตอไป 

 

  5.8  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  
 จากการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิเคราะหเนื้อหาภาพยนตรการตูนที่ได

ออกอากาศทางโทรทัศนนั้น ผูวิจัยพบวามีผูศึกษาแนวเรื่องและเนื้อหาของภาพยนตรการตูนในหลายๆ 

ประเด็นซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้  

 เบญจมาศ  สุชาติวุฒิ (2535) ไดศึกษาผลการใชหนังสือการตูนประกอบการสอนจริยศึกษาที่

มีตอมโนทัศนทางจริยธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเจาพระยา จังหวัดชัยนาท 

จํานวน 60 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม ผลการศึกษาพบวามโนทัศนทางจริยธรรม 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4ที่เรียนโดยใชหนังสือการตูนประกอบการสอนกับการสอนตาม

แผนการสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และความคิดเห็นของนักเรียนที่มี

ตอการใชหนังสือการตูนประกอบการสอนสวนใหญอยูในระดับเห็นดวยมาก 

 พรชัย เชวงเดช (2532) วิเคราะหเนื้อหาดานจริยธรรมของภาพยนตรการตูนสําหรับเด็กที่

ออกอากาศทางสถานีโทรทัศนในเขตกรุงเทพมหานครเมื่อ พ.ศ. 2532 โดยวิเคราะหเนื้อหาดาน

จริยธรรมทั้งดานบวกและดานลบเปนหลักซึ่งผลการวิจัยสรุปวา เนื้อหาจริยธรรมดานบวกที่ปรากฎมาก

ที่สุดคือ ความสามัคคี รองลงมาไดแกความมีเหตุผล ความเมตตากรุณา ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

ความขยันหมั่นเพียร ความกตัญูกตเวที และความประหยัดตามลําดับ สวนเนื้อหาจริยธรรมดานลบ

ที่นําเสนอมากที่สุดคือ ความเมตตากรุณา รองลงมาคือความสามัคคี ความคิดริเร่ิมสรางสรรค ความมี

เหตุผล ความขยันหมั่นเพียร ความกตัญูกตเวที และความประหยัด ตามลําดับ 

 จุฑามาศ สุกิจจานนท (2539) วิเคราะหเนื้อหาและการสื่อสารความหมายดานจริยธรรมที่

ปรากฏในภาพยนตรการตูนของบริษัทวอลทดิสนียเมื่อ พ.ศ. 2539 โดยศึกษาวิเคราะหจริยธรรมทัง้ดาน

บวกและดานลบจากเรื่องสโนวไวทกับคนแคระทั้งเจ็ด เงือกนอยผจญภัย และเดอะไลออนคิงส 

ผลการวิจัยสรุปวา เนื้อหาของภาพยนตรการตูนทั้ง 3 เร่ือง มีการแสดงใหเห็นถึงจริยธรรมดานความรัก

พวกพอง การเคารพเชื่อฟงผูใหญ ความกตัญู ความรับผิดชอบ ความเมตตา ความกลาหาญ และ

ความเคารพในสิทธิของตนเองและผูอ่ืน โดยนําเสนอผานทางลักษณะการแสดงออกของตัวละคร ภาพ 

มุมกลอง แสง สี และเสียง นอกจากนี้ยังวิเคราะหถึงการรับรูและการตีความสารของผูรับสารดวยซึ่ง

พบวา ผู รับสารสามารถรับรูและตีความสารที่ปรากฏในภาพยนตรการตูนไดอยางถูกตองจาก

ผลการวิจัยจะเห็นไดวา การตูนและภาพยนตรการตูนมีบทบาท มีคุณคา และมีประโยชนตอการศึกษา

เปนอยางยิ่ง โดยถูกนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนเปนเวลานานและไดมีการปรับปรุงรูปแบบและ
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วิธีการนําเสนอเรื่อยมา เพื่อใหเกิดประโยชนและเหมาะสมแกผูเรียนมากที่สุดเทาที่จะเปนไปได 

โดยเฉพาะนักเรียนชวงชั้นที่ 1-3 ซึ่งเปนวัยที่สนใจและชอบอานหนังสือการตูน เพราะ การตูนเปนสิ่งเรา

ที่ดีใหความสดชื่น ขบขัน สนุกสนาน สามารถจัดกิจกรรมไดอยางกวางขวางและหลากหลาย ซึ่งจะ

ผลการวิจัยสวนใหญไดยืนยันถึงคุณประโยชนของการตูนวาชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงขึ้นนอกจากนั้นยังพบวาภาพยนตรการตูนที่ผลิตออกมาสามารถสรางประโยชนดานจริยธรรม 

คุณธรรม ความคิดริเร่ิมสรางสรรคและความประหยัดซึ่งเปนผลใหเด็กที่ชมภาพยนตรการตูนมีการ

พัฒนาการทางจิตใจในทางบวก 

 อรพินท ศักดิ์เอี่ยม (2536)ไดทําการศึกษาเรื่องการใชประโยชนและความพึงพอใจที่เด็กได

จากการชมรายการโทรทัศนสําหรับเด็ก โดยใชกลุมตัวอยางชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ 6 อายุระหวาง 

9-11 ป โดยประมาณ พบวา รายการโทรทัศนสําหรับเด็กที่เด็กเปดรับชมมากที่สุด คือ รายการประเภท

การตูน  

 บัณฑิตา ทองสีมา (2536) ไดศึกษาเรื่องการใชโทรทัศนของเด็กภายในครอบครัว โดยศึกษา

เด็กชั้นประถมศึกษาปที่1-6 พบวา รายการโทรทัศนที่เด็กเปดรับชมมากที่สุดคือรายการการตูน โดย

เด็กจะเปดรับชมรายการประเภทการตูนดวยตนเอง 

 เบญจมาศ เบ็ญจพรกุลพงศ (2544) ไดศึกษาการรับรูของเด็กที่มีตอพฤติกรรมของตัวการตูน

ชินจังในการตูนทางโทรทัศน ชุดชินจังจอมแกน พบวา ตัวแปรทางดานอายุและสถานภาพทาง

เศรษฐกิจของครอบครัวมีผลตอการเปดรับและมีผลตอการรับรู จดจํา และตีความ เนื้อหาและ

พฤติกรรมของตัวการตูนชินจัง โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนวัยเรียนและมีฐานะทางเศรษฐกิจของ

ครอบครัวในระดับปานกลาง-สูงจะสามารถรับรูและจดจําในดานตัวละครและพฤติกรรมของชินจังได

มากที่สุดจากการสังเกตพบวากลุมตัวอยางจะรับรูและจดจําพฤติกรรมของชินจังไดดีในฉากที่เปนมุข

ตลกของการตูนที่นําเสนอการแสดงพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมของตัวการตูน สําหรับในดานการตีความ

นั้น กลุมตัวอยางสามารถตีความแยกแยะพฤติกรรมในดานที่ดีและไมดี ได และยังสามารถนําเนื้อหาที่

ไดรับรูทั้งหมดมาตีความเปนขอคิดหรือคติเตือนใจที่ไดจากเรื่อง 

 จุฑามาส  ศรีโมรา (2545) ไดศึกษาวิจัยเรื่องการวิเคราะหเนื้อหาภาพยนตรการตูนของไทย

ทางโทรทัศนในดานการขัดเกลาสังคมพบวา ลักษณะพื้นฐานของภาพยนตรการตูนไทยทางโทรทัศนมี

โครงเรื่องที่ไมซับซอนและฉากที่ปรากฎในเรื่องสอดคลองกับสังคมไทยและมีเนื้อหาขัดเกลาทางสังคม

ดานพฤติกรรมรอยละ43.36 ดานสติปญญานอยที่สุดรอยละ10.21 เนื้อหาการขัดเกลาทางสังคมดาน

จิตใจที่ปรากฏประกอบดวยเนื้อหาประเภทศีลธรรมจรรยา คานิยม ประเพณี แรงบันดาลใจและ

ทัศนคติ/ความคิดเห็น 
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 สุรพรรณ ต้ังทวีวัฒนา (2544) ไดศึกษาเรื่องผลกระทบของภาพยนตรการตูนญี่ปุนทาง

โทรทัศนเร่ือง “เณรอยเจาปญญา” ที่มีตอผูชมในประเด็นหลักคือ การเรียนรูคานิยมเพื่อสังคม การมี

ปฏิสัมพันธทางสังคมกึ่งความจริงกับอิคคิวซัง และความเปนแมแบบของอิคคิวซังในการดําเนินชีวิต

ของผูชมผลการวิจัยพบวาผูชมภาพยนตรการตูนเรื่องเรื่อง “เณรอยเจาปญญา”มีการเรียนรูคานิยมเพื่อ

สังคมที่ปรากฏในภาพยนตรการตูนเรื่องดังกลาวในระดับสูงโดยคานิยมที่ผูชมเรียนรูมากที่สุดคือความ

มีไหวพริบปฏิภาณและมีระดับความเปนแมแบบในการดําเนินชีวิตของผูชมในระดับปานกลาง 

 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจยัเรื่องการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัทีม่ีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน  ดังนี้ 

 1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

 2.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3.  แบบแผนการทดลอง 

 4.  การดําเนินการวิจัย 

 5.  การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 การกําหนดแหลงขอมูลที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  แบงออกไดเปน 3 ตอน ดังนี้ 

 1.  แหลงขอมูลสําหรับพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ดานคุณธรรม

จริยธรรม ดานวัดและประเมินผลการศึกษา  จํานวน 5 คน เปนผูพิจารณารูปแบบ  

 2. แหลงขอมูลสําหรับการพัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

  2.1  ประชากรเปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนบานหวยหาร 

อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552  

จํานวน  90 คน 

  2.2  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่5)  โรงเรียนบานหวยหาร 

อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2552  

จํานวน  42 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย โดยแบงเปน 3 ข้ันตอนคือ 

   ข้ันที่ 1 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกับผูเรียนจํานวน 3 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย จากนั้นนํามา

ปรับปรุงแกไขเพื่อใชทดลองในขั้นตอไป 

   ข้ันที่ 2 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกับผูเรียนจํานวน 9 คนไดมาโดยการสุมอยางงาย ไดคา

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐาน เทากับ 85.56/83.89 
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   ข้ันที่ 3 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกับผูเรียนจํานวน 30 คนไดมาโดยการสุมอยางงายไดคา

ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐาน เทากับ 89.67/87.83 

 3.  แหลงขอมูลในข้ันตอนการหาประสิทธิผลรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

  3.1 ประชากรเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่5)  โรงเรียนรอนพิบูลย 

อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 

จํานวน 92 คน   

  3.2  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่5)  โรงเรียนรอนพิบูลย 

อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 

30  คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย 

 
การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานมีการสรางเครื่องมือในการวิจัยดังนี้ 

 1. รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 2. แบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 3. แบบประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 4. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 5. แบบประเมินคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี 

 6. แบบประเมินความพึงพอใจ 
 
 รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม
คุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 ในการสรางรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
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 ข้ันตอนที่  1  ศึกษาขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับเกมการศึกษา   การตูนแอนิเมชัน  หลักการแนวคิด 

ทฤษฎีการสรางคานิยมสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

 ข้ันตอนที่  2  การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 ข้ันตอนที่  3  การประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 ข้ันตอนที่  4  การสรางและพัฒนาเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 ข้ันตอนที่  5  การทดลองใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 ดังจะเห็นไดจากรายละเอียดของการดําเนินการวิจัยดังตอไปนี้ 
 
 ขั้นตอนที่  1  ศึกษาขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับเกมการศึกษา การตูนแอนิเมชัน  การสราง
คานิยมการสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม หลักการกําหนดจุดประสงคทางการศึกษาดานความรูสึก
หรือจิตพิสัย   
 ในขั้นตอนนี้ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลพื้นฐานตาง ๆ ของรูปแบบเกมการศึกษา การตูนแอนิเมชัน  

การสรางคานิยม  การสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม   เพื่อนําขอมูลมาเปนพื้นฐานสําหรับสรางรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  หลักการ

กําหนดจุดประสงคทางการศึกษาดานความรูสึกหรือจิตพิสัย โดยศึกษาจากเอกสารตํารา งานวิจัยที่

เกี ่ยวของ และวารสารตางๆ โดยแบงการศึกษาออกเปน 3 สวนคือ  ศึกษาวิเคราะหรูปแบบเกม

การศึกษา องคประกอบของรูปแบบ โดยวิเคราะหถึงองคประกอบที่คลายคลึงกัน จัดหมวดหมู    ศึกษา

หลักการออกแบบการตูนแอนิเมชัน  การออกแบบเคาโครงเรื่อง   นิทานชาดกและสามัคคีเภทคําฉันท

ตอนวัสสการพราหมณ  การออกแบบฉาก การออกแบบตัวละคร และศึกษาทฤษฎี แนวคิด หลักการ

เสริมสรางคานิยมปลูกฝงคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งในการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรูผูวิจัยยึดหลักการ

กําหนดจุดประสงคทางการศึกษาดานความรูสึกหรือจิตพิสัย ซึ่งเกี่ยวของกับคุณคา คุณธรรม ความ

ซาบซึ้ง ออกเปน  5 ข้ันตอน ดังนี้ การยอมรับ(Receiving)  การตอบสนอง (Responding) คานิยม

( Valuing)  ก า ร จั ด ร ะ เ บี ย บค า นิ ย ม  ( Organization)และคุณลั กษณะที่ เ กิ ด จ า กค า นิ ย ม 

(Characterization of a Value Complex) (Krathwohl, Bloom; & Masia. 1973) รวมถึงทฤษฎีอ่ืนที่

เกี่ยวของ  และนํามาผสมผสาน เพื่อสรางรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานและจะไดนํารูปแบบที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญประเมินความ
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เหมาะสมตอไป ในการดําเนินงานในขั้นตอนการศึกษาขอมูลจากเอกสารและผลงานวิจัยไดแบง

การศึกษาดังนี้ 

 1. ศึกษาวิเคราะหรูปแบบเกมการศึกษาโดยพิจารณารูปแบบเกมการศึกษาที่เห็นวา

สอดคลองและสามารถปรับประยุกตใชในการพัฒนาเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  รูปแบบเกมการศึกษาที่นํามาใชในการวิเคราะห 8 

รูปแบบไดแก รูปแบบ GOM Model : GAME  OBJECT MODEL (Amory. 2001),  GAM Model : 

Game Achievement  Model (Amory. 2001),  ITS Model  (Chris Mills. 2007), รูปแบบการพัฒนา

เกมเพื่อการศึกษา (Robin Hunicke. 2003), รูปแบบและองคประกอบหลักในการออกแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน (Brad Paras; 

& Jim Bizzocchi. 2005), Jump Game Design Model (Meagan K. Rothschild. 2008),  รูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนโดยการใชเกม (Garris.  2002) และองคประกอบในการออกแบบ วิดีโอเกม

เพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน  (Mary Jo Dondlinger. 2007) 

 จากองคประกอบของรูปแบบเกมการศึกษาสามารถวิเคราะห รวบรวม และจัดหมวดหมูที่

เห็นวาสอดคลองเหมาะสมและสามารถปรับประยุกตในการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมข้ันพื้นฐานไดจากรูปแบบเกม หลักการ 

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสรุปไดดังผลการวิเคราะหในตาราง 
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ตารางวิเคราะหองคประกอบของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต 

      เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  

 

รูปแบบที่วิเคราะห 

ปฏ
ิสัม
พัน

ธแ
ละ
เป
าห
มา
ยก
าร
สอ
น 

สน
ุกส
นา
นจ
ญ
ภัย

 

เริ่ม
ตน
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แล
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ณ
 
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นอ
ง 

สร
าง
คา
นิย
ม 

ให
กา
รร
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ซ้ํา

 

จัด
ระ
เบ
ียบ
คา
นิย
ม 

สิ้น
สุด
เก
ิดค
ุณ
ลัก
ษณ

ะจ
าก
คา
นิย
ม 

1.GOM Model           

การเลน            

การสํารวจ           

ความทาทาย           

การตอสู            

การเลาเรื่อง          

การคิดเชิงเหตุผล           

การคนพบ            

การกําหนดเปาหมายและทําใหบรรลุเปาหมาย          

การแขงขัน            

การปฏิบัติและกิจกรรม          

2. GAM Model            

การเลน           

การสํารวจ           

ความทาทาย           

การผจญภัย            

ความสนุกสนาน            

ภาพ          

เสียง          

เทคนิค          

บทละคร          
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ตาราง (ตอ)  

 

รูปแบบที่วิเคราะห 
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ษณ
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าก
คา
นิย
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การมีปฏิสัมพันธ          

การใหคําแนะนํา            

วัตถุประสงคการเรียนหรือปญหา 

ที่ตองการแกไข 

         

3. รูปแบบของคริสต มิลล          

การออกแบบสภาพแวดลอม          

การแกปญหาตามวัตถุประสงคการเรียนรู          

ระดับการเลน            

การบอกใบ          

การชี้แนะแนวทาง          

กําหนดกฎกติกา            

กําหนดวัตถุ ประสงคในการเรียน            

การทบทวน          

การฝกหัด           

การใหความรูหลักการ            
4. รูปแบบของโรบิล           

การใชศิลปะในการออกแบบ            

การเขียนบท          

การออกแบบเสียง          

ตัวละครและเสียงประกอบ          

การออกแบบและพัฒนาตัวละคร            

การออกแบบเนื้อหา          

การออกแบบเนื้อเรื่อง          

หลักการเขียนบทพูด          

หลักการและทฤษฎี          
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ตาราง (ตอ)  

 

รูปแบบที่วิเคราะห 

ปฏ
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ษณ
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การกําหนดสภาพแวดลอม            

การออกแบบการเลน          

การออกแบบปฏิสัมพันธ          

การใหคะแนน          
5. รูปแบบของ 
แบรดด 
พาราสและ จิม   

         

การสรางแรงจูงใจ            

การแขงขันตอสู          

ความทาทาย          

การบรรลุเปาหมาย            

ทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอน          

ทฤษฎีการจูงใจ            

ปฏิสัมพันธ          

การกระตุน          

การตอบสนอง            

การใหผูเลนมีสวนรวม          

6. รูปแบบของ 
เมเกนเคโรทชายด   

         

โปรแกรมที่ใชเนื้อหาในการสอน          

การออกแบบเกม            

การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง          

การใหความรูสึกความเพอฝนแปลกประหลาด          

ความทาทาย          

การคนหา          

การสํารวจ          
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ตาราง (ตอ)  

 

รูปแบบที่วิเคราะห 
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การตอสู          

การใหความรูสึกลึกลับ สับสน          

การควบคุมของผูเลน            

โครงสรางเรื่องราว          

7. รูปแบบของ 
 แกริส 

         

เนื้อหาในการสอน          

คุณลักษณะของเกม          

การตัดสินใจของผูเลน          

การเลือก          

การตอบสนอง            

การสรุปและการถามหลังจากการทํากิจกรรม            

ผลจากการเรียนรูที่คาดหวัง          

8. รูปแบบของ Mary Jo Dondlinger           

การจูงใจ          

การกําหนดสภาพ แวดลอมของเกม          

การบรรยาย            

การกําหนดเปาหมาย            

การกําหนดกฎและกติกา           

การกําหนดปฏิสัมพันธ           

การใหโอกาส          

การใหทางเลือก          

การสรางความรู          

การแสวงหาความรูดวยตนเอง            

สถานการณจําลอง          
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 สรุปองคประกอบของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมข้ันพื้นฐานที่รวบรวมและจัดหมวดหมูและเห็นวาสอดคลองเหมาะสมมี

องคประกอบที่รวมกันและสามารถปรับประยุกตในการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่

มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานได 2 องคประกอบ 7 ข้ันตอนไดแก  

องคประกอบที่1 เร่ืองปฏิสัมพันธ และการสงเสริมคุณธรรม องคประกอบที่ 2 เร่ืองความสนุกสนานและ

การผจญภัยโดยมีข้ันตอนยอย 7 ข้ันตอนคือ  เร่ิมตน(Start) การใหการรับรูและสถานการณ 

(Receiving  and Situation ) การตอบสนอง (Responding)  การสรางคานิยม (Valuing)  การใหการ

รับรูซ้ํา (Re Value) การจัดระเบียบคานิยม (Organization)  และสิ้นสุดเกิดคุณลักษณะที่เกิดจาก

คานิยม (Finish and Characterization of a Value Complex)   
 
 ขั้นตอนที่  2  การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ
เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 
 การกําหนดกรอบแนวคิดของการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 จากการศึกษาขั้นตอนที่ 1 สามารถที่จะสรางกรอบแนวคิดและองคประกอบของรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมข้ันพื้นฐาน เพื่อนํามา

พัฒนาตอเปนเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้น

พื้นฐานสามารถแบงองคประกอบดานตาง ๆ ของรูปแบบเปน 2 องคประกอบ 7 ข้ันตอนไดแก  

องคประกอบที่1ปฏิสัมพันธ และการสงเสริมคุณธรรม องคประกอบที่ 2 ความสนุกสนานและการผจญ

ภัยโดยประกอบดวย ข้ันตอนยอย 7 ข้ันตอนคือ  เร่ิมตน(Start)  การใหการรับรูและสถานการณ 

(Receiving  and Situation )   การตอบสนอง (Responding)  การสรางคานิยม (Valuing)  การใหการ

รับรูซ้ํา (Re Value) การจัดระเบียบคานิยม (Organization)  และสิ้นสุดเกิดคุณลักษณะที่เกิดจาก

คานิยม (Finish and Characterization of a Value Complex)   

  ซึ่งในกําหนดวัตถุการเรียนรู (Krathwohl, Bloom; & Masia. 1973) จากการศึกษาหลักการ 

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการสงเสริมคานิยมคุณธรรมจริยธรรม และการกําหนดวัตถุประสงค

ทางการศึกษามีหลักการที่คลายคลึงกัน  ผูวิจัยไดยึดหลักการกําหนดจุดประสงคทางการศึกษาดาน

ความรูสึกหรือจิตพิสัย ซึ่งเกี่ยวของกับคุณคา คุณธรรม ความซาบซึ้ง ออกเปน 5 ข้ันตอนดังนี้ การ

ยอมรับ การตอบสนอง คานิยม การจัดระเบียบคานิยมและคุณลักษณะที่เกิดจากคานิยม  

 1. รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐาน 
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  1.1 กําหนดโครงรางของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน ผูวิจัยไดกําหนดโครงรางของรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยใชขอมูลที่ไดจากขั้นตอนที่ 

1 นํามาสรางเปนรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานดังนี้ 
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ภาพประกอบ 13   โครงรางรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ 

      สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

สนุกสนาน 

& 

ผจญภัย 

ปฏิสัมพันธ 

& 

การสงเสริมคุณธรรม 

เริ่มตน 

สถานการณที่  

1 

ใหการรับรู 

1 

ใช 

จัดระเบียบคานิยม 

สถานการณที่

2 

ใหการรับรู 

2 

จัดระเบียบคานิยม 

สถานการณที่

3 

ใหการรับรู 

3 

ส้ินสุด 

เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค 

ใหการรับรู

ซ้ํา ไม 

การตอบสนอง 

ใหการรับรู

ซ้ํา ไม 

การตอบสนอง 

ใหการรับรู

ซ้ํา No 

การตอบสนอง 

จัดระเบียบคานิยม 

ใช 

ใช 

สรางคานิยม 

สรางคานิยม 
 

สรางคานิยม 
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  2.2 นํารูปแบบที่ไดไปใหกรรมการควบคุมปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน

ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะใหเพิ่มเติมภาพประกอบรูปแบบการนําเสนอ 

ซึ่งไดรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้น

พื้นฐานจากการประเมินความเหมาะสมของผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ 

 

รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มปีฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพือ่สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 14  รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัที่มปีฏิสัมพนัธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม   

       คุณธรรมขั้นพืน้ฐานสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 

 

จากภาพประกอบ 9 สามารถแบงองคประกอบของรูปแบบ เปน 2 องคประกอบและ7 ข้ันตอน

ไดแก องคประกอบที่ 1 ปฏิสัมพันธ และ การสงเสริมคุณธรรม  องคประกอบที่ 2 ความสนุกสนานและ

เริ่มตน ส้ินสุด 

คุณลักษณะทีเ่กิดจากคานยิม 

ใหการรับรู 
ซ้ํา 

ให 
การ 

รับรู 
ซ้ํา 

ใหการรับรู 
สถานการณ 

ที่ 1 

การ
ตอบสนอง 

ไม 

ใช 

สรางคานิยม 

จัดระเบียบคานิยม ใหการรับรู 
สถานการณ 

ที่ 2 

การ
ตอบสนอง 

ไม ใช 

สรางคานิยม จัดระเบียบคานิยม 

ใหการรับรู 
สถานการณ 

ที่ 3 

การ
ตอบสนอง 

ใหการรับรูซ้ํา 

สรางคานิยม 

จัดระเบียบคานิยม 

ไม 

ใช 

ปฏิสัมพันธ 
สงเสริมคุณธรรม 

สนุกสนาน  
ผจญภัย 
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การผจญภัย โดยประกอบไปดวย 7 ข้ันตอนยอยไดแก เร่ิมตน การรับรูและสถานการณ  การตอบสนอง 

การสรางคานิยม  การใหการรับรูซ้ํา การจัดระเบียบคานิยม  และ ส้ินสุดเกิดคุณลักษณะที่เกิดจาก

คานิยม ดังรายละเอียดตอไปนี้  

 
 องคประกอบที่ 1  ปฏิสัมพันธและการสงเสริมคุณธรรม (Interactive and Value 
Promotion)  

 ผูวิจัยออกแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสรมิ

คุณธรรมขั้นพืน้ฐาน ซึง่นักเรยีนสามารถมสีวนรวมและมปีฏิสัมพันธกับตัวละครในเรื่อง โดยจะตองชวย

ตัวละครคิดเพื่อแกปญหาในสถานการณทีต่องพบเจอโดยการแกปญหาตองอาศัยทกัษะการคิดที่เนน

คุณธรรม ความสามัคค ี
 
 องคประกอบที่ 2   ความสนกุสนานและการผจญภัย (Funny and Adventure) 
 ผูวิจัยมีเปาหมายในการปลูกฝงคุณธรรมความสามัคคีโดยผานกระบวนการของรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชนัที่มีปฏิสัมพนัธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพืน้ฐานซึ่งบริบทของ

กระบวนการตองการใหมีความสนกุสนาน ทาทายเหมาะสมกับพฒันาการของนกัเรยีนทําใหนกัเรียน

เรียนรู เกิดประสบการณ เกดิคุณลักษณะโดยไมรูตัว 
 
 ขั้นตอนที่ 1 เริ่มตน (Start) 
 เปนขั้นตอนในการเตรียมความพรอมในขั้นตอนนี้จะใหผูเรียนเกิดความรูสึกสนกุสนาน มี

ชีวิตชีวา และมีความสุขกอนทีน่ักเรียนจะเจอสถานการณและเรื่องราวตาง ๆ ที่อยูในเนื้อหาขัน้ตอนนี้

จึงเปนขัน้ตอนสรางบรรยากาศหรือนาํเขาสูเนื้อหาอยางนาสนใจโดยอาศัยลักษณะบทบาทของตวัคร 

เปนตัวสะทอนคุณลักษณะนิสัยดานดีและไมดี 
 
 ขั้นตอนที่ 2 การรับรูและสถานการณ (Receiving Situation) 
 นักเรียนจะไดรับปญหาจากสถานการณในเรื่องที่ผูวิจยักําหนดไวโดยอาศัยบทบาทของตัว

ละครในเรื่องทีจ่ะทาํหนาที่ใหนกัเรียนมีความรูสึกมีสวนรวมในสถานการณนั้น ๆ ซึ่งตวัละครแตละตัว

จะมลัีกษณะเฉพาะและมีบทบาทโลดแลนตาง ๆ กนั ทัง้ตัวละครที่แสดงออกถึงคุณลักษณะการมี

คุณธรรมและตัวละครที่ยอหยอนคุณธรรมซึ่งขั้นตอนนีน้ักเรียนจะตองตัดสินใจแกปญหาตามคานิยม

และเจตคติเดิมหรือประสบการณทีน่ักเรียนมีอยู 
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 ขั้นตอนที่ 3 การตอบสนอง (Responding) 
 นักเรียนจะทําการแกปญหาในสถานการณนั้นโดยการแสดงความรูสึกและตัดสินใจเลือก

ทางเลือกในการแกปญหา   ในขั้นตอนนี้จะใหผูเรียนเกิดความรูสึกสับสน จากการยั่วยุและกระตุนของ

ตัวละครในเรื่อง เพื่อใหผูเรียนไดแสดงจุดยืนของตนเองวาจะเชื่อตัวละครตัวใด หากคานิยมหรือ

ความคิดของผูเรียนเปนไปในทางที่พึงประสงคแลวก็จะเจอกับสถานการณตอไป  
 

 ขั้นตอนที่ 4 การสรางคานิยม (Valuing) 
 เปนขั้นตอนการแสดงถึงการยอมรับคุณคา  การเห็นคุณคา   หรือการตอบสนองตอ

สถานการณ ส่ิงเราเนื่องจากเห็นคุณคาและตอบสนองเชนนั้นอยางสม่ําเสมอ โดยตัวละครในเรื่องจะ

คอยสรางความเชื่อมั่นวาการตัดสินใจของนักเรียนไมผิด  ซึ่งในขั้นตอนนี้จะสะทอนใหเห็นถึงการที่

นักเรียนเกิดคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี 
 
 ขั้นตอนที่ 5 การใหการรบัรูซํ้า (Re Valuing) 
 ถาการตัดสินใจแกปญหาของนกัเรียนจากประสบการณที่มีอยูเดิมไมเกิดการสรางคานิยม

นักเรียนจะไดรับส่ิงเราหรือประสบการณใหมจากตัวละครในเรื่องจะเปนการชี้แนะแนวทาง กระตุนให

นักเรียนไดสรางแนวคิด หรือเปดประเด็นการอธิบายอยางกระจางชัดเพื่อใหนักเรียนไดเห็นผลของการ

กระทาํวาการกระทาํอยางไหนแกปญได  การกระทําอยางไหนแกปญหาไดไมชัดเจนและการที่จะ

แกปญหาใหไดตองกระทาํอยางไหน เพื่อพัฒนาแนวคดิ เจตคติไปในทางที่พงึประสงค  
 
 ขั้นตอนที่ 6 การจัดระเบยีบคานิยม (Organization) 
 ข้ันตอนนี้จะเปนขั้นตอนของการบูรณาการคุณคาหรือคานิยมทีน่ักเรยีนไดเรียนรูใหมเขากับ

คุณคาเดิมที่นกัเรียนมีอยูหลงัจากทีน่ักเรียนมีคุณลักษณะที่พงึประสงคแลว ในขั้นตอนนีน้ักเรียนจะ

สะทอนใหเห็นถึงแนวคิดและการปฏิบัติวานักเรียนสามารถแสดงออกถึงคุณลักษณะที่พงึประสงคใน

สถานการณหรือเหตุการณอ่ืน ๆ ในครั้งตอ ๆ ไปได 
 
 ขั้นตอนที่ 7 สิ้นสุด เกิดคุณลักษณะที่เกิดจากคานิยม (Finish  Characterization of a 
Value Complex) 
 คุณลักษณะทีเ่กิดจากคานยิมหมายถงึนกัเรียนจะปฏิบัติตามคุณคาใหมอยางเครงครัด ใน

ข้ันตอนนีน้ักเรยีนจะเกิดคุณลักษณะคุณธรรมความสามคัคีและแสดงออกถึงพฤติกรรมนั้นอยางเสม่ํา

เสมอและไมวาสถานการณใดๆ   การแสดงพฤติกรรมก็จะไมเปลี่ยนแปลงแตจะยดึมั่นในคุณลักษณะ

นั้นอยางถาวร 
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 ขั้นตอนที่  3  การประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัที่มีปฏสิัมพันธ
แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขัน้พื้นฐาน 
 ในการประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานมีข้ันตอนดังนี้ 

 1. สรางแบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานในรูปแบบมาตราประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ และ

แบบสอบถามปลายเปด นําไปใหกรรมการควบคุมปริญญานิพนธตรวจสอบ และไดปรับปรุงแบบ

ประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้น

พื้นฐานตามขอแนะนํา 

 2. นําแบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน เปนผูประเมินความ

เหมาะสมของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐาน ผลการประเมินโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.70 และคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .27 
 
 ขั้นตอนที่ 4 การสรางและพัฒนาเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัที่มีปฏสิัมพันธแบบ
เขาวงกตเพือ่สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 
 หลังจากไดรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที ่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื ่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยไดนํารูปแบบเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานมาดําเนินการพัฒนา

ตอเปนเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันซึ่งมีรายละเอียดและขั้นตอนในการทํางาน   (Steps of 

Animation Creation) เปน 3 ระยะดังนี้   

 1.  การเตรียมงานการตูนแอนิเมชัน  (Pre-production) 

 2.  การสรางงานการตูนแอนิเมชัน  (Production)  

 3.  การตัดตอเพิ่มเติมหลังการสรางงานการตูนแอนิเมชัน  (Post-Production) 
 
 1.  การเตรียมงานการตูนแอนิเมชัน มีลําดับข้ันตอนการดําเนินงานดังตอไปนี้  

  1.1  การกําหนดเรื่องราว (story) 

  1.2  การออกแบบโครงราง (Sketch Design) 

  1.3  การจัดการเรื่องเสียง (Dialogue) 

  1.4  การจัดการเรื่องภาพ (Beat Board) 
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  1.5  ข้ันตอนการสรางฉาก (Thumbnail board) 

  1.6  การสรางภาพเคลื่อนไหวคราวๆ  (Story Reel& Animatic ) 

  1.7  การออกแบบลําดับเร่ืองราว  (Story board) 
 
  1.1  การกําหนดเรื่องราว ข้ันตอนนี้มีการดําเนินการดังนี้   

   1.1.1  ชื่อเร่ือง (title) 

   1.1.2  วัตถุประสงค (purpose) 

   1.1.3  กลุมเปาหมาย (target) 

   1.1.4  เวลา (time) 

   1.1.5  โครงเรื่องยอ (plot) 

   1.1.6  การออกแบบเนื้อเร่ืองและปฏิสัมพันธ (Story and Interactive Design )   

   1.1.7  บทภาพยนตร (Screenplay) 

   1.1.8  บทถายทํา (Shooting Script) 

   1.1.1 ชื่อเรื่อง โดยพิจารณาจากเนื้อหาและวัตถุประสงคที่จะนํามาพัฒนาเปนเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  อาศัยเคา

โครงเรื่องจากนิทานชาดกเรื่องวัณณาโรหชาดก และสามัคคีเภทคําฉันท ตอนวัสสการพราหมณ  

   1.1.2 วัตถุประสงค เปนตัวกําหนด  แกนเรื่อง  เคาโครงเรื่อง  ขอบเขตหรือความ

ยาวของเนื้อหาและมโนคติของเนื้อหาที่จะนํามาพัฒนา เปนเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยใชเปนแนวทางในการดําเนินเนื้อเร่ืองให

สอดคลองกับนักเรียนเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงค โดยคาดหวังใหนักเรียนเขาใจความหมายของเนื้อหาที่

ตองการสื่อสาร    สามารถนําไปใชตอบคําถามของแบบทดสอบไดและเพื่อใหนักเรียนเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม  ดานคุณธรรมความสามัคคี (Affective Domain) ไปในทางที่ผูสอนตองการ  ภายหลัง

ส้ินสุดกระบวนการเรียนรู  โดยพฤติกรรมดังกลาวสามารถวัดเบื้องตนไดดวยแบบประเมิน 

   1.1.3 กลุมเปาหมาย เปนนักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานชวงชั้นที่ 2  

การเรียนในชั้นเรียนปกตินั้นเปนการดําเนินการแบบเผชิญหนา  ผูสอนสามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการ

เรียนรู ใหเขากับนักเรียนไดโดยงาย แตการเรียนดวยสื่อเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานนักเรียนรับรูขอมูลไดไมตายตัว โดยปรับเปลี่ยนความ

เขาใจไปตามสถานการณ  ความสามารถในการรับรู ประสบการณเดิม และทัศนคติความสนใจตอการ

เรียน  ดังนั้นสื่อที่มีประสิทธิภาพจึงตองมีเนื้อหาที่สอดคลองกับนักเรียน  สามารถดึงดูดความสนใจและ

งายตอการรับรู   สําหรับกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งในวัยเด็ก

ตอนปลายนั้น เนื้อเร่ืองดานคุณธรรมจะตองชี้ใหเห็นความแตกตางที่ชัดเจนของคุณธรรมในดานดีหรือ
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ดานที่ตรงขามกัน และเปนเรื่องที่เกิดจากการเอาความสนใจของเด็กมาผูกเปนเรื่องกอใหเกิดความรูสึก

นําตนเองไปแทนที่หรือเปนพวกเดียวกันกับตัวละครเอกในเนื้อเร่ือง  เด็กวัยนี้ชอบเร่ืองราวที่ใกลตัว  

ทันสมัย  แนววิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตลอดจนเทพนิยาย  การผจญภัย  อํานาจวิเศษหรือเร่ืองที่

เกินจริง  

   1.1.4  เวลา    เวลาที่ใชในการดําเนินเรื่องตั้งแตข้ันตอนที่ 1 เร่ิมตนจนถึงขั้นตอน

สุดทายคือข้ันตอนที่ 7 ส้ินสุด ใชเวลาในการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานทั้งหมด 25 นาที  

   1.1.5  โครงเรื่องยอ เปนการกําหนดเคาโครงเรื่องหรือเนื้อหาในเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานอยางคราวๆ โดยอาศัย

เคาโครงเรื่องจากนิทานชาดกเรื่องวัณณาโรหชาดก และสามัคคีเภทคําฉันท ตอนวัสสการพราหมณ  ซึง่

มีเนื้อหาเกี่ยวกับคุณธรรมความสามัคคี โดยผูวิจัยดัดแปลง  แกไขปรับปรุงเพิ่มเติม เนื้อหา ตัวละคร   

และหตุการณบางตอนของเรื่องใหมีความสนุกสนาน เขมขน เขากับยุคสมัยของนักเรียนมากยิ่งขึ้น  

   1.1.6  การออกแบบเนื้อเรื่องและปฏิสัมพันธ  ข้ันตอนนี้เปนการนําโครงเรื่องยอ 

มาสรางเปนเนื้อเร่ืองของเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานสวนของการออกแบบปฏิสัมพันธ คือ การกระทําหรือการประกอบกิจกรรมระหวาง

ส่ิงสองสิ่งหรือส่ิงหลายสิ่งเพื่อใหไดมาซึ่งผลลัพธ ไมวาผลลัพธนั้นจะออกมาในทางที่ดีมีประโยชนหรือ

ออกมาในทางที่กอใหเกิดผลเสียตอส่ิงที่กําลังกระทําหรือตอบโตอยูนั้น  ในที่นี้ไดแก การการกระทาํหรอื

การประกอบกิจกรรมระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอรซึ่งนักเรียนจะมีโอกาสเลือก ตัดสินใจ และไดรับ

การเสริมแรง จากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที    ในการวิจัยครั้งนี้เปนการออกแบบใหเกิดการกระทํา

หรือการประกอบกิจกรรมระหวางนักเรียนกับเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมข้ันพื้นฐานซึ่งนักเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับทันที โดยการตอบสนอง การ

โตตอบ และการใหแรงเสริมจากการกระทําของนักเรียนโดยเสียง คําบรรยาย กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  

การใหทางเลือก เพื่อใหนักเรียนสามารถสรางความรูความเขาใจเองได และใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจ 

จากการลองผิดลองถูก ในการเลือกเสนทางการเคลื่อนที่ และการฝกการตัดสินใจ ซึ่งหากเมื่อนักเรียน

ตัดสินใจเลือกเสนทางเดินในครั้งแรก ก็จะมีเงื่อนไขในครั้งตอๆ ไป ใหนักเรียนไดใชความคิด  ใชเหตุผล

เชิงคุณธรรม  ใชความจํา  ความใจเย็น ความมีสติ  ไหวพริบ  มากยิ่งขึ้น จนกวาจะจบการนําเสนอ โดย

อาศัยตํานานเขาวงกตเปนแนวคิดในการออกแบบ แลวใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบเพื่อปรับปรุง

แกไข 

   1.1.7  บทภาพยนตร จะเปนการกําหนดบทที่มี บทพูด รวมถึงรายละเอียดของฉาก

ตางๆ เอาไวดวยกัน แตยังไมไดใหรายละเอียดของการกําหนดมุมและทิศทางของกลองในการที่จะ
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ถายทอดบทออกมาเปนภาพ จากนั้นบทภาพยนตร (Screenplay) จะถูกพัฒนาตอไปเปนบทชนิดถาย

ทํา (Shooting Scrip)  

   1.1.8  บทถายทํา  บทแบบถายทํานี้จะเปนบทที่กําหนดรายละเอียดของมุมกลอง 

ขนาดภาพ รายละเอียดของฉาก และทิศทางการเคลื่อนกลองเอาไวในแตละ Shot รวมทั้งลักษณะการ

เชื่อมตอ Shot ตางๆเขาดวยกัน 
  1.2  การออกแบบโครงราง 
   1.2.1  การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

   1.2.2  การออกแบบฉาก (Background Design & Theme) 

   1.2.1  การออกแบบตัวละคร  ในการออกแบบตัวละครที่ ใชค ร้ังนี้   อาศัย

จินตนาการผสมกับหลักการของความถูกตองตามความเปนจริง ในยุคสมัยตามทองเรื่อง เนื่องจาก

ตองการใหมีเอกลักษณเปนของตนเองและตองการนําเสนอในมุมมองที่แตกตางออกไปของตัวการตูน  

โดยทําการวาดและออกแบบตัวละครตางๆ ลงในกระดาษและนํามาเปรียบเทียบเพื่อหาความ

เหมาะสมที่จะนํามาใชในการนําเสนอโดยในเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นมีการออกแบบตัวละครหลักตัวละครรอง 

หลายแบบและหลายตัวไดแก กลา มะลิ ขนุน เทวดา คุณตาหนวดยาว หางเรือง หางมวน  ตัวละคร

รองไดแก นกกระจาบ ราชสีห เสือโครง สุนัขจิ้งจอก ฝูงมดแดง   งูเหลือม  

   1.2.2  การออกแบบฉาก มีลักษณะทางกายภาพเปนธรรมชาติ บรรยากาศและ

สถานที่ที่เหตุการณของเรื่องนั้นเกิดขึ้นและเปนจุดหนึ่งของเวลา สะทอนความจริงของเหตุการณหรือส่ิง

ที่เกิดขึ้น ณ ที่ใดที่หนึ่ง เชน ชวงเวลาเชาเย็น ฤดูกาลฉากตางๆ ที่ถูกสรางขึ้นจะตองเหมาะสมกับแตละ

สวนของเนื้อเร่ืองดวย  

  1.3 การจัดการเรื่องเสียง การไดมาซึ่งเสียงตัวละครและเสียงประกอบจะทําการบันทึก

ในหองบันทึกเสียง และจัดเก็บออกมาเปนไฟลเสียงแบบ  .mp3 และ .wav ใชผูใหเสียง 3 คนไดแก ผูให

เสียงตัวละครชาย  ผูใหเสียงตัวละครหญิง  และผูใหเสียงสัตว ในขั้นตอนการบันทึกเสียงผูใหเสยีงจะให

เสียงตามบทบรรยายและ Story Board เพื่อกําหนดจังหวะและอารมณใหเหมาะสมตามเนื้อเร่ืองที่

ออกแบบไวเมื่อไดเสียงบรรยายตลอดทั้งเรื่อง และเสียงตัวละครครบถวนแลว ดําเนินการในขั้นตอไป

คือข้ันการตัดตอเสียงโดยใชซอฟทแวรคอมพิวเตอร โดยโหลดไฟลเสียงตนฉบับเพื่อใหซอฟทแวรทําการ

แปลงเสียงเปนกราฟความถี่ เพื่อใหเขาใจงายขึ้น  จากนั้นตัดเสียงที่ตองการใชในการเปนไฟลยอยโดย

กําหนดจุดเริ่มตนและสิ้นสุดของสวนที่ตองการและลากแถบสีบนเสนกราฟเพื่อทําการตัดเอาสวนที่

ตองการออกมาจากไฟลเสียงตนฉบับแลวจัดเก็บโดยแบงเปนไฟลยอยตามฉากตางๆของ Story Board  

  1.4  การจัดการเรื่องภาพ เปนขั้นตอนที่นําภาพรางหรือภาพเสก็ตที่เปนภาพหลักมาทํา

เปนภาพสีเพื่อใหเห็นภาพเรื่องราวที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้นไมวาจะเปนภาพตัวละครและฉากตางๆ การไดมา
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ของภาพการตูนที่อยูในรูปแบบดิจิทัลภาพที่ไดจะเปนลักษณะ เวคเตอรเปนลักษณะการวาดขึ้นมา

โดยตรงดวยโปรแกรม Macromedia Flash ภาพที่ไดจะเปนไฟลที่มีนามสกุล .Fla. ตามขั้นตอน ดังนี้   

   การสรางภาพตัวละคร  กระทําโดยการนําตนแบบตัวละครตางๆ ที่วาดไวมา

กําหนดเขากับเนื้อหาและทาทางตางๆ ที่ออกแบบไว ใน Story  Board จากนั้นทําการวาดตัวละคร

ข้ึนมาตามลักษณะทาทางที่สอดคลองกับเนื้อเร่ือง โดยรูปทรงพื้นฐานของตัวละครนั้นจะอาศัย

รูปลักษณทางเรขาคณิตเขามาชวย เชน ใบหนาขึ้นรูปดวยวงรี และกําหนดจุดที่จะวางอวัยวะตางๆ ลง

ไป เพื่อความเหมาะสม เชน ตําแหนงของตา หู จมูก ปาก ผสมผสานกับการวาดลงไปโดยตรง เปน

เทคนิคที่เรียกวา ฟรีแฮนด ในการสรางตัวละครขึ้นมาในแตละฉาก   

  1.5  การสรางฉาก เปนการทําภาพเสก็ตแสดงเรื่องราวแตละฉากหลักๆ ของการตูน

ทั้งหมด ฉากตางๆ ที่สรางขึ้นจะตองเหมาะสมในแตละสวนของเนื้อเร่ือง โดยการสรางฉากจะใชเทคนิค

เดียวกับเทคนิคในการสรางตัวละคร แตละฉากที่สรางมีมุมมองที่มีมิติ การใหสีสรรตางๆ ในฉากถือเปน

การสรางมิติใหกับฉากอีกทางหนึ่ง  

  1.6 การสรางภาพเคลื่อนไหวคราวๆ เปนขั้นตอนการทําภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ

การตูนหรือกราฟกคราวๆ หรือแบบหยาบๆเพื่อใหเห็นจังหวะและการเคลื่อนไหว เพื่อใหสามารถให

ทีมงาน ดําเนินขั้นตอนอื่นๆ ตามแตละฝายไดสะดวกตอไปเชน ภากษเสียง ทําเสียงเอฟเฟค 

กําหนดเวลาในการทําแอนิเมชั่นดวยคอมพิวเตอร เปนตน 

  1.7  การออกแบบลําดับเรื่องราว ทําหนาที่อธิบายเรื่องราวของเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมข้ันพื้นฐานเปนการจัดลําดับเนื้อเร่ืองโดย

แสดงภาพรวม และรายละเอียดในฉากนั้น ที่บอกไดวาเกิดขึ้นเมื่อไร ฉากที่เทาไหร (When) เกิดขึ้นที่ใด 

(Where) เกิดเหตุการณอะไรขึ้น (What) ตัวละครใดอยูในฉาก (Who) โดยรางเปนเฟรมยอยๆ ต้ังแต

เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทาย โดยมีอาจารยที่ปรึกษาปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานศาสนาและ

ดานภาษาไทยเปนผูพิจารณาตรวจสอบความละเอียด ถูกตองเหมาะสมของบทดําเนินเรื่อง  

 2.  การสรางงานการตูนแอนิเมชัน เปนกระบวนการเปลี่ยนบทดําเนินเรื่องใหเปนตัว

ชิ้นงานในลักษณะของเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานซึ่งจะเปนการสรางงานโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก การใชงานโปรแกรม  การ

วาด และการใสสคริปดวยเทคนิคตางๆ ตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

  2.1  การสรางภาพตัวละครและฉากตางๆ 

  2.2  การสรางภาพเคลื่อนไหว และลําดับภาพเรื่องราวตามที่กําหนดไวใน Storyboard  

  2.3  การสรางปุมควบคุมและเมนูตางๆ ตามที่ออกแบบไว 

  2.4  การจัดการเรื่องเสียง 

  2.5  การรวมเสียง ภาพและเมนูตางๆ เขาดวยกันสามารถอธิบายรายละเอียดได ดังนี้ 
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  2.1  การสรางภาพตัวละครและฉากตางๆ  
   การไดมาของภาพการตูนที่อยูในรูปแบบดิจิทัล  ภาพที่ไดจะเปนลักษณะ เวคเตอร 

(Vector) เปนลักษณะการวาดขึ้นมาโดยตรงดวยโปรแกรม Macromedia Flash ภาพที่ไดจะเปนไฟลที่

มีนามสกุล .Fla. สามารถเปนขั้นตอนได ดังนี้  

   2.1.1  การสรางภาพตัวละคร  กระทําโดยการนําตนแบบตัวละครตางๆที่วาดไวมา

กําหนดเขากับเนื้อหาและทาทางตางๆ ที่ออกแบบไว ใน Storyboard จากนั้นทําการวาดตัวละครขึ้นมา

ตามลักษณะทาทางที่สอดคลองกับเนื้อเร่ือง โดยรูปทรงพื้นฐานของตัวละครนั้นจะอาศัยรูปลักษณทาง

เรขาคณิตเขามาชวย เชน ใบหนาขึ้นรูปดวยวงรี และกําหนดจุดที่จะวางอวัยวะตางๆ ลงไป เพื่อความ

เหมาะสม เชน ตําแหนงของตา หู จมูก ปาก ผสมผสานกับการวาดลงไปโดยตรง เปนเทคนิคที่เรียกวา 

ฟรีแฮนด ในการสรางตัวละครขึ้นมาในแตละฉาก 

   2.1.2  การสรางฉาก ฉากตางๆ ที่สรางขึ้นเหมาะสมในแตละสวนของเนื้อเร่ือง โดย

การสรางฉากจะใชเทคนิคเดียวกับเทคนิคในการสรางตัวละคร แตละฉากที่สรางมีมุมมองที่มีมิติ การ

ใหสีสรรตางๆ ในฉากถือเปนการสรางมิติใหกับฉากอีกทางหนึ่ง 

   2.1.3 การนําตัวละครและฉากมารวมกันขั้นตอนนี้จะเปนขั้นตอนของการรวมตัว

ละครและฉากที่ถูกสรางขึ้นมา โดยใชเทคนิคของการจัดวางแบบลําดับชั้น (Layer) ซึ่งจะจัดวางภาพที่

ไดซอนกันเปนชั้นแยกออกจากกัน  เพื่อความงายตอการจัดการและตัดตอภายหลัง 
  2.2 การสรางภาพเคลื่อนไหว และลําดับภาพ เรื่องราวตามที่กําหนดไวใน Story   
board ในการสรางภาพเคลื่อนไหวสามารถกระทําได 2 วิธี หลัก ไดแก  

   2.2.1  สรางภาพใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของภาพ บน Key Frame ที่ตางกันจนเกิด

เปนภาพเคลื่อนไหว 

   2.2.2  การกําหนดจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของภาพ  สวนการเคลื่อนไหวจะใช

คุณสมบัติของโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณ (Motion Tween)  
  2.3  สรางปุมควบคุมและเมนูตางๆ ตามที่ออกแบบไว  
   ปุมควบคุมและปุมเมนู มีลักษณะพื้นฐานเปนภาพแตมีคุณสมบัติซึ่งถูกกําหนดให

เปนปุม  ซึ่งปุมและเมนูตางๆ จะควบคุมการทํางานโดยการเขียนคําสั่ง (Action Script) ลงใน

คุณสมบัติของแตละปุม ซึ่งจะเปนคําสั่งที่จะระบุวาใหปุมหรือเมนู นั้นทํางานอยางไร 
  2.4 การจัดการเรื่องเสียง  
   การไดมาซึ่งเสียงตัวละครและเสียงประกอบจะทําการบันทึกในหองบันทึกเสียง และ

จัดเก็บออกมาเปนไฟลเสียงแบบ  .mp3 และ .wav ใชผูใหเสียง 3 คนไดแก ผูใหเสียงตัวละครชาย ,ผูให

เสียงตัวละครหญิง, และผูใหเสียงสัตว ในขั้นตอนการบันทึกเสียงผูใหเสียงจะใหเสียงตามบทบรรยาย

และ Storyboard เพื่อกําหนดจังหวะและอารมณใหเหมาะสมตามเนื้อเร่ืองที่ออกแบบไวเมื่อไดเสียง
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บรรยายตลอดทั้งเรื่อง และเสียงตัวละครครบถวนแลว ดําเนินการในขั้นตอไปคือข้ันการตัดตอเสียงโดย

ใชซอฟทแวรคอมพิวเตอร โดยโหลดไฟลเสียงตนฉบับเพื่อใหซอฟทแวรทําการแปลงเสียงเปนกราฟ

ความถี่ เพื่อใหเขาใจงายขึ้น  จากนั้นตัดเสียงที่ตองการใชในการเปนไฟลยอยโดยกําหนดจุดเริ่มตนและ

ส้ินสุดของสวนที่ตองการและลากแถบสีบนเสนกราฟเพื่อทําการตัดเอาสวนที่ตองการออกมาจากไฟล

เสียงตนฉบับแลวจัดเก็บโดยแบงเปนไฟลยอยตามฉากตางๆของ Story board  

  2.5  การรวมเสียง ภาพและเมนูตางๆ เขาดวยกัน ข้ันตอนนี้จะเปนขั้นตอนการ

รวบรวมทรัพยากรตางๆ ที่ถูกสรางขึ้นมากอนหนานี้ใหเปนการตูนแอนิเมชัน โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

   2.5.1  การรวมภาพเคลื่อนไหวเขากับเสียง 

   2.5.2  การรวมสวนควบคุม สวนแสดงเนื้อหา เขากับภาพเคลื่อนไหว และเสียง   ซึ่งมี

รายละเอียดดังนี้    

   2.5.1 การรวมภาพเคลื่อนไหวเขากับเสียง เนื่องจากไฟลภาพเคลื่อนไหวที่สรางไว

กอนหนานี้ จะถูกแบงไวเปนฉากๆ และในแตละฉากจะตองนําเสียงที่ตัดตอไวใหเหมาะสม มาใสเขาไป

ใหถูกตองและสอดคลองและสอดคลองกับ Story board วิธีการนําเสียงมาใสไวกระทําไดโดยการสราง

ชั้นของการทํางาน ใหมข้ึนมาอีกชั้นหนึ่ง จากนั้นเลือกเสียงที่ตองการใสลงไปบนชั้นของการทํางาน ที่

สรางขึ้น กําหนดจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของเสียงบน Key Frame ของ Layer เสียงนี้เพื่อใหตรงจังหวะ

ตามที่ตองการ 

   2.5.2  การรวมสวนควบคุม สวนแสดงเนื้อหา เขากับภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

หลังจากขั้นตอนการรวมภาพเคลื่อนไหวเขากับเสียงแลวหลังจากนั้นตองทําการรวมสวนแสดงเนื้อหา

และสวนควบคุมเขาสูภาพเคลื่อนไหวในแตละฉาก โดยการสรางโครงสรางของสวนควบคุมไวเปนชิ้น

การทํางาน มาใสลงบนชั้นการทํางานที่สรางขึ้นมาใหมในไฟลที่ทําการรวมภาพและเสียงไว จากนั้นนํา

เนื้อหามาใสไวในสวนแสดงเนื้อหา จากนั้นเขียนคําสั่งควบคุมลงในปุมควบคุมตางๆ ใหเหมาะสม

ตามที่ออกแบบไว  จากนั้นทําการเชื่อมโยงเนื้อเร่ืองในแตละสวนเขาดวยกัน   
 3.  การตัดตอเพิ่มเติมหลังการสรางงานการตูนแอนิเมชัน    
   เปนขั้นตอนการตัดตอและปรับปรุงเพิ่มเติม เพื่อใหเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานมีความสมบูรณที่สุด 

  จากนั้นเมื่อไดเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานไดดําเนินการตอดังนี้  

  3.1 นําเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐานที่พัฒนาข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดานคุณธรรมจริยธรรม ดานการ

วัดผลการศึกษา พิจารณาประเมินความเหมาะสม จํานวน 5  ทาน   
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  3.2 ปรับปรุงแกไขเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานตามความคิดเห็นและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
 
 ขั้นตอนที่  5  การทดลองใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ
แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 
 ข้ันนี้เปนการนํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ผานการประเมินและความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ที่ไดแกไขและปรับปรุง

แลวไปทดลองใชเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพไดคาประสิทธิภาพเทากับ 89.67/87.83 จากนั้นนํา

รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานไป

ทดลองใชเพื่อศึกษาผลการใชตอไป  ดังภาพประกอบ 15 
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ภาพประกอบ 15  ข้ันตอนการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัทีม่ีปฏิสัมพันธแบบเขา 

       วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพืน้ฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

  

การทดลองใช 

หลังเรยีน 
1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

2.  คุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี 

3. ความพึงพอใจ  

- หลักการ แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับการวิจยัและพัฒนา 

- หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 และสาระการเรียนรูพระพทุธศาสนา 

-  รูปแบบเกมการศึกษา  การตูนแอนิเมชนั   

- หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนรูการปลกูฝงคุณธรรม จริยธรรม จิตวิทยาพัฒนาการ 

ศึกษา วิเคราะห สังเคราะห ทฤษฎี แนวคดิ หลักการและงานวจิัย

นํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที ่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื ่อสงเสริมคุณธรรม   

ข้ันพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2มาพัฒนาเปนเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชัน  

พัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

ทดสอบประสิทธิภาพการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต   

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามเกณฑมาตรฐาน 

INPUT 

PROCESS 

OUTPUT 

กอนเรียน 
-อธิบายหลักการและวิธีการเรยีน 

-ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

ทดลองเรียน 
- ทําการเรียน 

- ทําแบบทดสอบ    

  ระหวางเรียน 

การพัฒนา 

รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้น

พื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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แบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต
เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 
 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน โดยมีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

 1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสรางแบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  

 2.  กําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ คุณลักษณะทีต่องการประเมินกาํหนดหวัขอหลักที่จะ

สอบถาม รายละเอียดของแบบประเมินรูปแบบเกมการศกึษาการตูนแอนิเมชนัทีม่ีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพืน้ฐาน 

   3.  สรางแบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5  4  3  2  และ  1  

 4.  นําแบบแบบประเมินที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญพิจารณา ไดแก ความสอดคลองของขอ

คําถามกับประเด็นยอย ประเด็นหลัก และวัตถุประสงค ของเครื่องมือรวมถึงตรวจสอบความเปนปรนัย 

ไดแก ความชัดเจนของภาษา  การใชภาษาไมคลุมเครือ  ไมซับซอน โดยประเมินใหคะแนนคําถาม    

แตละขอโดยพิจารณาความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา ดังนี้ 

  ใหคะแนน  +1 สําหรับขอทีแ่นใจวาคาํถามสอดคลองกบัเนื้อหา 

  ใหคะแนน    0 สําหรับขอที่ไมแนใจวาคําถามสอดคลองกับเนื้อหา 

  ใหคะแนน  -1  สําหรับขอทีแ่นใจวาคาํถามไมสอดคลองกับเนื้อหา 

  นําคะแนนความเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาโดยใชสูตร

ดังนี้  (บุญเชิด  ภิญโญอนนัตพงษ.  2527: 69) 

 

 
 

 

  เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา 

   ∑R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 

    N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

R 
N 

∑ 
IOC = 
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  สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณา คือ  ขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.50 ข้ึนไป เปนขอ

คําถามที่ใชได  สวนขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.49  ลงมา เปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือตัดออก  

 5.  การวิเคราะหขอมูลในแบบประเมิน  โดยการนําขอมูลจากการประเมินมาแจกแจงความถี่ 

ในแตละขอคําถาม คือ มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด มีความเหมาะสมระดับมาก มีความเหมาะสม

ระดับปานกลาง มีความเหมาะสมระดับนอย มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด และหาคารอยละของแต

ละความเห็น  แจกแจงในแตละขอคําถามคือ  

  มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด  มีคา 5 

  มีความเหมาะสมระดับมาก  มีคา 4 

  มีความเหมาะสมระดับปานกลาง  มีคา 3 

  มีความเหมาะสมระดับนอย   มีคา 2 

  มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด มีคา 1 

 

  หาคาเฉลี่ย (Χ ) ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คามัธยฐาน (Mdn) ของความเห็นใน

แตละขอคําถาม โดยเทียบกับเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ย และคามัธยฐานในแตละขอ

คําถามดังนี้  

  คะแนน 4.50-5.00 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

  คะแนน 3.50-4.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับมาก 

  คะแนน 2.50-3.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

  คะแนน 1.50-2.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับนอย 

  คะแนน 1.00-1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด 

 ผลการประเมินความคิดเห็น จากผู เชี่ยวชาญตอเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมข้ันพื้นฐานอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.70 

และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .27 

 
แบบประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต 
เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 
 ผูวิจัยไดพัฒนาแบบประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยมีข้ันตอนการสรางดังนี้  

 1.  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับ หลักการ  แนวคิด  วิธีการสรางแบบประเมินเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 
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 2.  กําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ คุณลักษณะที่ตองการประเมินดานสื่อและเนื้อหา กําหนด

หัวขอหลักที่จะสอบถาม รายละเอียดของแบบประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 3.  สรางแบบประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating 

Scale) 5 ระดับ คือ 5  4  3  2  และ  1  

 4.  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาประเมินคุณภาพของเครื่องมือ  ประเมนิ

ความตรงของเนื้อหา วามีความเหมาะสมหรือไม ไดแกความสอดคลองของขอคําถามกับประเด็นยอย  

ประเด็นหลัก  และวัตถุประสงคของเครื่องมือ รวมถึงตรวจสอบความเปนปรนัย ไดแก ความชัดเจนของ

ภาษาการใชภาษาไมคลุมเครือไมซับซอน รวมไปถึงตรวจสอบ ดานตัวสื่อดานการออกแบบ

คอมพิวเตอร ประเมินลักษณะของสื่อ อักษร ภาพ ภาพเคลื่อนไหว  กราฟก และปรับปรุงแกไข โ ด ย ใ ห

ผูเชี่ยวชาญ ประเมินใหคะแนนคําถามแตละขอโดยพิจารณาความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา 

ดังนี้ 

  ใหคะแนน  +1 สําหรับขอทีแ่นใจวาคาํถามสอดคลองกบัเนื้อหา 

  ใหคะแนน   0  สําหรับขอที่ไมแนใจวาคําถามสอดคลองกับเนื้อหา 

  ใหคะแนน  -1  สําหรับขอทีแ่นใจวาคาํถามไมสอดคลองกับเนื้อหา 

 

 

 

   

  เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับเนื้อหา 

   ∑R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 

    N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

 สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณา คือ  ขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.50 ข้ึนไปเปนขอ

คําถามที่ใชได  สวนขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.49  ลงมา เปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือตัดออก  

5 การวิเคราะหขอมูลในแบบประเมิน  โดยการนําขอมูลจากการประเมินมาแจกแจงความถี่ ในแตละ

ขอคําถาม คือ มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด มีความเหมาะสมระดับมาก มีความเหมาะสมระดับ

ปานกลาง มีความเหมาะสมระดับนอย มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด และหาคารอยละของแตละ

ความเห็น  แจกแจงในแตละขอคําถามคือ  

R 
N 

∑ 
IOC = 
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  มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด   มีคา 5 

  มีความเหมาะสมระดับมาก   มีคา 4 

  มีความเหมาะสมระดับปานกลาง   มีคา 3 

  มีความเหมาะสมระดับนอย    มีคา 2 

  มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด  มีคา 1 

 

 หาคาเฉลี่ย (Χ ) ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คามัธยฐาน (Mdn) ของ ความเห็นในแต

ละขอคําถาม โดยเทียบกับเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ย และคามัธยฐานในแตละขอคําถาม

ดังนี้ 

   คะแนน 4.50-5.00 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

  คะแนน 3.50-4.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับมาก 

  คะแนน 2.50-3.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

  คะแนน 1.50-2.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับนอย 

  คะแนน 1.00-1.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด  

  

 ผลการประเมินความคิดเห็น จากผู เชี่ยวชาญตอเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมข้ันพื้นฐานอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.70 

และคาสวนเบี่ยงเบนมาตฐานเทากับ .44 

 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 มีข้ันตอนการสรางและตรวจสอบคุณภาพดังนี้ 

 1.  วิเคราะหเนื้อหา ศึกษาวิธีการเขียนขอสอบจากหนังสือเทคนิคการเขียนขอสอบ  (ชวาล 

แพรัตกุล.  2520: 21–40)  และหนังสือการวัดและประเมินผลการศึกษา (อนันต ศรีโสภา.  2520: 78 - 139) 

 2.  กําหนดวัตถุประสงคที่ตองการออกเปนแบบทดสอบ 

 3.  กําหนดลักษณะของแบบทดสอบ ซึ่งในการวิจัยนี้ผูวิจัยไดกําหนดแบบทดสอบเปนแบบ

ปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ  โดยครอบคลุมเนื้อหาและครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

ของเนื้อหาที่ใชในการทดลอง 

 4. สรางแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple choice) จํานวน 30 ขอ ตามเนื้อหาทีใ่ชในการ

ทดลอง 

 5.  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปให ผู เชี่ยวชาญพิจารณาแลวนําความคิดเห็นและ 

ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ มาปรับปรุงแกไขโดย 
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 ใหคะแนนคําถามแตละขอโดยพิจารณาความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา ดังนี้ 

 ใหคะแนน  +1 สําหรับขอทีแ่นใจวาคาํถามสอดคลองกบัเนื้อหา 

 ใหคะแนน   0 สําหรับขอที่ไมแนใจวาคาํถามสอดคลองกบัเนื้อหา 

 ใหคะแนน  -1  สําหรับขอทีแ่นใจวาคาํถามไมสอดคลองกับเนื้อหา 

 

 นําคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับ

เนื้อหาโดยใชสูตร  (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2527: 69) 

 

 

 

    เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

   ∑R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 

    N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

   

  สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณา คือ  ขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.50 ข้ึนไป เปนขอ

คําถามที่ใชได  สวนขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.49 ลงมาเปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือตัดออก  

 7.  เมื่อปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวนําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดลองกับกลุม 

ตัวอยางซึ่งไมใชกลุมทดลองจริง จํานวน 30 คน  โดยใหคะแนนขอที่ตอบถูก 1 คะแนน ตอบผิด 0 คะแนน 

 8.  นํากระดาษคําตอบมาตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกขอละ 1 คะแนน  ขอใดตอบ

ผิด  ไมตอบ หรือเลือกตอบเกินกวาหนึ่งแหงในขอเดียวกันให  0 คะแนน 

 9.  นําคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบ มาวิเคราะหเพื่อหาความยากงาย (p) และ คาอํานาจ

จําแนก (r) ของขอสอบแตละขอ โดยใชตารางวิเคราะหขอสอบ (Item Analysis Table) ของ จุง เตห 

ฟาน  (Fan, Chung – The.  1952: 1 - 32)  

 10. เลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.20-0.80  และคาอํานาจจําแนก (r) 

0.20 ข้ึนไป (ลวนและอังคณา  สายยศ. 2538) คาความยากงายของขอสอบที่ไดอยูระหวาง 0.38-0.80  

และคาอํานาจจําแนกของขอสอบอยูระหวาง 0.31-0.63  ไดแบบทดสอบที่อยูในเกณฑใชไดทั้งหมด  

จํานวน 20  ขอ  

 11.  การหาคาความเชื่อมัน่ (reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใชสูตร

ของ  คูเดอร ริชารดสัน KR – 20 (พวงรัตน  ทวีรัตน.  2529: 123 – 125)  ไดคาความเชื่อมัน่ของ

แบบทดสอบทัง้ฉบับ คือ 0.87 

R 
N 

∑ 
IOC = 
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 12. นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดไปใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 

 จากขั้นตอนการสรางและตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สามารถเขยีนเปนแผนภาพไดดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ภาพประกอบ 16  แสดงการสรางและหาคณุภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

แบบประเมินคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี 
 มีข้ันตอนการสรางดังนี้  

 1. ศึกษาหลักการสรางแบบประเมินคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคค ี

 2. สรางแบบประเมินคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคค ี

 3. นําแบบประเมินคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญเพื่อ
พิจารณาและเสนอแนะเกี่ยวกับ การใชภาษา  ความชัดเจน  ความเหมาะสม แลวนําคําแนะนําที่ไดมา

ปรับปรุงแกไขโดยใหคะแนนคําถามแตละขอโดยพิจารณาความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา 

ดังนี้ 

  ใหคะแนน  +1  สําหรับขอที่แนใจวาคําถามสอดคลองกับเนื้อหา 

  ใหคะแนน   0   สําหรับขอที่ไมแนใจวาคําถามสอดคลองกับเนื้อหา 

  ใหคะแนน  -1   สําหรับขอทีแ่นใจวาคาํถามไมสอดคลองกับเนื้อหา 

  นําคะแนนความเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาโดยใชสูตร  

 (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2527: 69) 

 

กําหนดจํานวนขอสอบ

ในแบบทดสอบ 
สรางแบบทดสอบ ตรวจสอบโดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

ผลการตรวจสอบ 

แกไขปรับปรุง 

ทดลองแบบทดสอบ 

- หาความยากงาย 

- หาอํานาจจําแนก 

- หาความเชื่อมั่น 



 142 

 

 

 

  เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับเนื้อหา 

   ∑R  แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 

    N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

  สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณา คือ  ขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.50 ข้ึนไปเปนขอ

คําถามที่ใชได  สวนขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.49  ลงมา เปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือตัดออก  

  นําแบบวัดคุณลักษณะความสามัคคี  มาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญการ

วิเคราะหขอมูลในแบบประเมินคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี โดยการนําขอมูลจากการประเมิน

มาแจกแจงความถี่ ในแตละขอคําถาม คือ มีพฤติกรรมระดับมากที่สุด มีพฤติกรรมระดับมาก  มี

พฤติกรรมระดับปานกลาง มีพฤติกรรมระดับนอย มีพฤติกรรมระดับนอยที่สุด และหาคารอยละ  ของ

แตละพฤติกรรม  แจกแจงในแตละขอคําถามคือ  

  มีพฤติกรรมระดับมากที่สุด    มีคา 5 

  มีพฤติกรรมระดับมาก    มีคา 4 

  มีพฤติกรรมระดับปานกลาง    มีคา 3 

  มีพฤติกรรมระดับนอย    มีคา 2 

  มีพฤติกรรมระดับนอยที่สุด   มีคา 1 

 

 5. หาคาเฉลี่ย (Χ ) ความเบีย่งเบนมาตรฐาน  (S.D.)  คามธัยฐาน (Mdn) ของความเหน็ใน

แตละขอคําถาม โดยเทียบกบัเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ย และคามัธยฐานในแตละขอ

คําถามดงันี ้

  คะแนน 4.50-5.00 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

  คะแนน 3.50-4.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับมาก 

  คะแนน 2.50-3.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

  คะแนน 1.50-2.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับนอย 

  คะแนน 1.00-1.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด  

 

 

R 
N 

∑ 
IOC = 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 
 การสรางและหาคุณภาพแบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานผูวิจัยดําเนินการ ตาม

รายละเอียดดังนี้ 

 1. ศึกษาศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัย เกี่ยวกับหลักการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ  

 2. กําหนดหัวขอหลักที่จะสอบถาม 

 3. กําหนดรายละเอียดของแบบประเมิน 

 4.  สรางแบบประเมินความพึงพอใจจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนเิมชนั

ที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยใชแบบประเมินที่มีลักษณะเปนแบบ

มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5  4  3  2 และ 1 จํานวน 28 ขอ  

 5.  นําแบบประเมินความพึงพอใจที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาความสอดคลอง

ของขอคําถามกับประเด็นยอย  ประเด็นหลัก  และวัตถุประสงคของเครื่องมือ รวมถึงตรวจสอบความ

เปนปรนัย ไดแก ความชัดเจนของภาษา  การใชภาษาไมคลุมเครือ  ไมซับซอน โดยประเมินใหคะแนน

คําถามแตละขอโดยพิจารณาความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา ดังนี้ 

  ใหคะแนน  +1 สําหรับขอทีแ่นใจวาคาํถามสอดคลองกบัเนื้อหา 

  ใหคะแนน 0    สําหรับขอที่ไมแนใจวาคําถามสอดคลองกับเนื้อหา 

  ใหคะแนน  -1  สําหรับขอทีแ่นใจวาคาํถามไมสอดคลองกับเนื้อหา 

  นําคะแนนความเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนือ้หาโดยใชสูตร  

 (บุญ  เชิด ภิญโญอนันตพงษ.  2527:  69) 

 

 

 

  เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับเนื้อหา 

   ∑R แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 

    N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

  สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณา คือ  ขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.50 ข้ึนไป  เปนขอ 

คําถามที่ใชได สวนขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต0.49 ลงมาเปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือตัดออก  

 6. นําแบบประเมินความพึงพอใจมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

R 
N 

∑ 
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 7. การวิเคราะหขอมูลในแบบประเมินความพึงพอใจ โดยการนําขอมูลจากการประเมินมา

แจกแจงความถี่ ในแตละขอคําถาม คือ มีความพึงพอใจ ระดับมากที่สุด มีความพึงพอใจ ระดับมาก   

มีความพึงพอใจ ระดับปานกลาง มีความพึงพอใจระดับนอย มีความพึงพอใจระดับนอยที่สุด และหา

คารอยละของแตละความเห็น  แจกแจงในแตละขอคําถามคือ  

  มีความพึงพอใจ ระดับมากที่สุด   มีคา 5 

  มีความพึงพอใจ ระดับมาก   มีคา 4 

  มีความพึงพอใจ ระดับปานกลาง   มีคา 3 

  มีความพึงพอใจ ระดับนอย    มีคา 2 

  มีความพึงพอใจ ระดับนอยที่สุด  มีคา 1 

 

  หาคาเฉลี่ย (Χ ) ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คามัธยฐาน (Mdn) ของความเห็นใน

แตละขอคําถาม โดยเทียบกับเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ย และคามัธยฐานในแตละขอ

คําถามดังนี้ 

  คะแนน 4.50-5.00 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

  คะแนน 3.50-4.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับมาก 

  คะแนน 2.50-3.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

  คะแนน 1.50-2.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับนอย 

  คะแนน 1.00-1.49 หมายถงึ มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด  

  

 จากขั้นตอนการสรางแบบทดสอบประเมินความพึงพอใจสามารถเขยีนเปนแผนภาพไดดังนี ้
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ภาพประกอบ 17  แสดงการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ 

 

แบบแผนการทดลอง 
 การดําเนินการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียววัดกอนและหลัง

การทดลอง (One – Group Pretest – Posttest  Design) โดยมีแบบแผนการทดลองดังนี้ 
  

ตาราง 1  แบบแผนการทดลองแบบกลุมเดยีววัดกอนและหลังการทดลอง (One – Group Pretest – 

Posttest  Design)  

 

สอบกอน ใหสิ่งทดลอง สอบหลัง 

O1 X O2 

 

  เมื่อ  O1  แทน  การสอบกอนการทดลอง  

     O2   แทน   การสอบหลังการทดลอง  

     X  แทน   การใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ 

         เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 
 
 

ผลการตรวจสอบ 

ศึกษาเอกสาร ตํารา 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

และวิธีการสราง 

 

สรางแบบประเมิน 

ความพึงพอใจ 

 

ตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ 

ทดสอบแบบประเมิน 

ความพึงพอใจ 

- หาคา IOC 
แกไขปรับปรุง 



 146 

การดําเนินการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยแบงเปนการทดลอง  

เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ และการทดลองเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

 
 การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธภิาพเครื่องมอื 
 1. แนะนาํวธิีการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัทีม่ีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพืน้ฐานรวมถึงขอตกลงตางๆ และตอบขอซักถามของกลุมตัวอยาง 

 2.  ใหกลุมตัวอยางทําการศึกษารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานในการทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑประสิทธิภาพของ

กระบวนการและของผลลัพธซึ่งกําหนดเปนเกณฑข้ันต่ําไว รอยละ 80 (80/80) ดังตอไปนี้ 
  การทดลองครั้งที่ 1  
  ทดลองหาประสิทธิภาพรายบุคคลโดยนํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่สรางขึ้นมาทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนบานหวยหาร อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช  จํานวน 3 

คน เพื่อตรวจการสื่อความหมายของบทเรียนตามความคิดเห็นของนักเรียน สํานวนภาษา เสียง และ

ลําดับภาพพรอมเนื้อหาใหเหมาะสม โดยผูวิจัยทําการสังเกตขณะทําการทดลอง  สัมภาษณ ปรากฎวา

นักเรียนตองการใหคุณภาพเสียงของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานมีเสียงดังและชัดเจนผูวิจัยจึงนํามาปรับปรุงแกไข  เพื่อใชทดลอง

ในครั้งตอไป 
   
  การทดลองครั้งที่ 2 
  ทดลองหาประสิทธิภาพกับกลุมเล็กโดยนํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ไดปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับนักเรียน

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่5) บานหวยหาร อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช  

จํานวน 9 คน เพื่อหาขอผิดพลาดที่นักเรียนสวนใหญกระทําตรวจสอบ  การสื่อความหมาย ความคมชดั

ของภาพและเสียง พรอมทั้งการทํางานของโปรแกรม และเวลาที่ใช  ในการทดลองเพื่อที่จะไดนําขอมูล

เหลานี้ไปแกไข กอนที่จะนําไปใชงานจริง พรอมทั้งหาประสิทธิภาพรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานตามเกณฑ 80/80 ข้ันตน  โดย

ใหนักเรียนเรียนเนื้อหา ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เพื่อนําผลมาหาประสิทธิภาพ (E1) ไดคาทดสอบ

ประสิทธิภาพระหวางเรียนเทากับ  85.56  และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจาก

เรียนจบทั้งเนื้อหาเพื่อนําผลมาหาประสิทธิภาพ(E2)  ไดคาทดสอบประสิทธิภาพหลังเรียน เทากับ 
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83.89  และนําขอมูลที่ไดมาทําการแกไขปรับปรุงขอบกพรองของรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกอนที่จะนําไปทดลองจริงใน

ภาคสนาม 
   
  การทดลองครั้งที่ 3 
  ทดลองหาประสิทธิภาพกับกลุมขนาดใหญโดยนํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่

มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ไดปรับปรุงแลวไปทดลองภาคสนามกับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  โรงเรียนรอนพิบูลย อําเภอรอนพิบูลย  จังหวัด

นครศรีธรรมราช  จํานวน 30 คน เปนการทดลองในภาวะเหมือนการเรียนการสอนจริง โดยใหนักเรียน

เรียนเนื้อหา ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เพื่อนําผลมาหาประสิทธิภาพ (E1) ไดคาทดสอบประสิทธิภาพ

ระหวางเรียนเทากับ  89.67  และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนจบทั้งเนื้อหา

เพื่อนําผลมาหาประสิทธิภาพ (E2)  ไดคาทดสอบประสิทธิภาพหลังเรียน เทากับ 87.83 

 
 การทดลองเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
 ในการทดลองตามแผนการวจิัยนี ้ไดดําเนนิการดงัตอไปนี ้

 1.  ข้ันเตรียมการกอนการทดลอง 

                  1.1 ปฐมนิเทศกลุมตัวอยาง เพื่อชี้แจงวัตถุประสงคของการทดลองและอธิบายขั้นตอน 

วิธีการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานใหกลุมตัวอยางทราบ        

      1.2 ผูวิจัยตรวจสอบความพรอมของอุปกรณคอมพิวเตอร อุปกรณแสดงเสียง  

 2.  ข้ันการทดลอง 

            2.1    ใหกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คนทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) เปนเวลา 20 นาที  

       2.2   ทําการทดลองโดยใหกลุมตัวอยางเรียนโดยใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่

มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานเปนเวลา 25 นาที 

      2.3  หลังจากเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานแลวใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบหลังเรียน  (Post-test) ใช

เวลาในการทําแบบทดสอบหลังเรียน 20 นาที  

      2.4  หลังจากกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จแลว ใหทําแบบวัดคุณลักษณะ 

คุณธรรมความสามัคคี 
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      2.5  หลังจากกลุมตัวอยางทําแบบวัดคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีแลวใหตอบ

แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน            

      2.6  เก็บรวบรวมขอมูลที่ไดมาวิเคราะหเพื่อสรุปผลการวิจัยตอไป 

 

การจัดกระทําและวิเคราะหขอมูล 
 หลังจากการทาํการทดลองผูวิจัยนําขอมูลมาประมวลผลตามระเบียบวิธีทางสถิติโดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูป โดยสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลมดัีงนี ้

 1. การประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยใชคาดัชนีความสอดคลอง  (Index Of Consistency: IOC) เปนการให

คะแนนการตอบแบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมข้ันพื้นฐานของผูเชี่ยวชาญแลวหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑการแปลความหมายของ

คาเฉลี่ยแตละขอจะมีคาอยูระหวาง -1 ถึง +1 หากคา IOC ที่ไดตํ่ากวา 0.50 แสดงวาขั้นตอนรูปแบบ

เกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานในขอนั้น

ไมเหมาะสม ตองปรับปรุงใหม (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ.  2527:69) 

 2. การหาประสิทธิภาพรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่สรางขึ้นโดยใชสูตร  E1 /  E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528: 294 – 

295) 

 3.  การหาประสิทธิผลรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน โดยใช 

  3.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทดสอบ t - test for dependent 

Sample วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

  3.2 แบบวัดคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี ใชการวิเคราะหคาสถิติพื้นฐานคือ

คะแนนเฉลี่ย (Mean) และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

  3.3 แบบประเมินความพึงพอใจ ใชการวิเคราะหคาสถิติพื้นฐานคือคะแนนเฉลี่ย (Mean) 

และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 

  



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลงานวิจัยเรื่อง  “การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2”   

ผูวิจัยไดนําเสนอผลโดยแบงออกเปน  4  ตอนดังตอไปนี้ 

 ตอนที่  1  การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 ตอนที่  2  การศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ) 

 ตอนที่  3  การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 ตอนที่ 4 การศึกษาความพึงพอใจของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

 
 ตอนที่  1  การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา
วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

1. การประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบเกมการศึกษา 
  การประเมินรูปแบบเกมการศึกษาโดยนําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ดานคุณธรรมจริยธรรม ดานวัดและประเมินผลการศึกษาจํานวน  5  คน พิจารณารูปแบบเกม

การศึกษา ในดานการออกแบบการเรียนการสอน  ดานความเหมาะสมของปฏิสัมพันธและดานการ

วางโครงเรื่อง  ผลการประเมินแสดงในตาราง  2 
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ตาราง 2 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ 

เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  

  

คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่

การประเมินความสอดคลองของ
องคประกอบ 

1 2 3 4 5 
รวม IOC ความหมาย 

ดานการออกแบบการสอน         

1. ข้ันตอนการกําหนดการรับรูเหมาะสม 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

2. ข้ันตอนการกําหนดการตอบสนอง

เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

3. ข้ันตอนการกําหนดการสรางคานิยม

ใหมเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

4.ข้ันตอนการจัดระเบียบเหมาะสม   1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

5.ข้ันตอนการประเมินคาเหมาะสม   1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

6. ข้ันตอนในรปูแบบความเหมาะสมกับวยั

และวุฒิภาวะของผูเรียน 

1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

7. การสงเสริมการพัฒนาการคิด 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 
ความเหมาะสมของปฏสิมัพันธ         

 8. ใหผูเรียนตอบโตและรับขอมูล

ปอนกลบัได 

1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

 9. มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียน

ไดเรียนอยางมีความสุข 

1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

10.  มกีารกาํหนดเสนทางเดินและการใช

งานทีง่าย สะดวก คงเสนคงวา   

1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

11. ไมสรางความยุงยากและสับสนให

ผูเรียน 

1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

12. การออกแบบเสนทางการเดินของ

เนื้อหามีความเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

13. การออกแบบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคล 

1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

 



 151 

 

ตาราง 2 (ตอ) 

  

คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่

การประเมินความสอดคลองของ
องคประกอบ 

1 2 3 4 5 
รวม IOC ความหมาย 

14. การออกแบบเสนทางการเดินของ

เนื้อหามีความสอดคลองกับหลักการ

ออกแบบเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวย

ตนเอง 

1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

15  การใหผลปอนกลับเปนการอธิบาย

เพิ่มเติม 

1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

การวางโครงเรื่อง         

16. โครงเรื่องเหมาะสมกับความรู อาย ุ

ทักษะความสามารถของผูเรียน 

1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

17.  โครงเรื่อง เนื้อหา  นาสนใจ 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

18. เนื้อหา ถกูตองตามหลกัวิชา  หลักการ

ใชภาษา 

1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

19. สงเสริมการพัฒนาการคิด เร่ือง

คุณธรรมความสามัคค ี

1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

20. โครงเรื่องมีความสมัพนัธตอเนื่อง 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคลอง 

รวม       0.93 สอดคลอง 

 
 จากตาราง 2  พบวา  ความสอดคลองของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานจํานวน  3  ดาน  20  รายการ  มีคาเฉลี่ย

และคาดัชนีความสอดคลองจากผูเชี่ยวชาญจํานวน  5  คน  ทุกองคประกอบอยูในระดับสอดคลอง

เหมาะสมทุกรายการ  โดยมีคาเฉลี่ยอยูในระดับ  1  จํานวน  13  รายการ   
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ตาราง 3  คาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบ

เกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 
 

ความถี่จําแนก 
ตามระดับ รายการ 

5 4 3 2 1 
X  S.D. ระดับ 

ดานการออกแบบการสอน         

1. ข้ันตอนการกําหนดการรับรู

เหมาะสม 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

2. ข้ันตอนการกําหนดการตอบสนอง

เหมาะสม 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

3. ข้ันตอนการกําหนดการสรางคานิยม

ใหมเหมาะสม 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

4.ข้ันตอนการจัดระเบียบเหมาะสม   4 1 - - - 4.80 .44 มาก 

5.ข้ันตอนการประเมินคาเหมาะสม   3 2 - - - 4.60 .54 มาก 

6. ข้ันตอนในรปูแบบความเหมาะสมกับ

วัยและวฒุิภาวะของผูเรียน 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

7. การสงเสริมการพัฒนาการคิด 2 3 - - - 4.40 .54 ปานกลาง 
ความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ   - - - 4.50 .35 มากที่สุด 

 8. ใหผูเรียนตอบโตและรับขอมูล

ปอนกลับได 

1 4 - - - 4.20 .44 ปานกลาง 

 9. มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อให

ผูเรียนไดเรียนอยางมีความสขุ 

2 3 - - - 4.40 .54 ปานกลาง 

10.  มกีารกาํหนดเสนทางเดินและการ

ใชงานทีง่าย สะดวก คงเสนคงวา   

2 3 - - - 4.40 .54 ปานกลาง 

11. ไมสรางความยุงยากและสับสนให

ผูเรียน 

2 3 - - - 4.40 .54 ปานกลาง 

12. การออกแบบเสนทางการเดินของ

เนื้อหามีความเหมาะสม 

2 3 - - - 4.40 .54 ปานกลาง 
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ตาราง 3  (ตอ) 
 

ความถี่จําแนก 
ตามระดับ รายการ 

5 4 3 2 1 
X  S.D. ระดับ 

13. การออกแบบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคล 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

14. การออกแบบเสนทางการเดินของ

เนื้อหามีความสอดคลองกับ

หลักการออกแบบเพื่อใหเกดิการ

เรียนรูดวยตนเอง 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

15  การใหผลปอนกลับเปนการอธิบาย

เพิ่มเติม 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

การวางโครงเรื่อง   - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

16. โครงเรื่องเหมาะสมกับความรู อาย ุ

ทักษะความสามารถของผูเรียน 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

17.  โครงเรื่อง เนื้อหา  นาสนใจ 4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

18. เนื้อหา ถกูตองตามหลกัวิชา  

หลักการใชภาษา 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

19. สงเสริมการพัฒนาการคิด เร่ือง

คุณธรรมความสามัคค ี

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

20. โครงเรื่องมีความสมัพนัธตอเนื่อง 4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

ภาพรวม      4.70 .27 มากที่สุด 

  

 จากตาราง  3  พบวาระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยภาพรวมมีความเหมาะสม

อยูในระดับมากที่สุด  และเมื่อพิจารณาความเหมาะสมแตละรายการ  พบวาดานการออกแบบการ

สอน ดานความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ  และดานการวางโครงเรื่องอยูในระดับมาก 
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 ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
 จากการวิเคราะหขอเสนอแนะของกลุมตัวอยางผูเชี่ยวชาญสรุปไดดังนี้ 

 1. ในขั้นตอนการพากษเสียงตัวละครจะตองพากษใหชัดเจนออกเสียงไดถูกตองตาม

หลักภาษาไทย 

 2. การออกแบบตัวละครควรเปนภาพการตูนที่เหมือนจริงมีความเปนไทย 

 3. เนื้อเร่ืองตองมีความสนุกสนาน ต่ืนเตนและนาติดตาม 

 4. ภาพในการนําเสนอตองมีสีสวยงามและนาสนใจ 
 
 2.   ผลการประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ
สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   
  หลังจากไดรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญแลวผูวิจัยไดนําไปพัฒนาตอเปนเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน โดยไดรับ

การประเมินจากผูเชี่ยวชาญ  จํานวน  5  คน  ผลการประเมินดังตาราง  4 

 

ตาราง 4  คาเฉลี่ยของดัชนคีวามสอดคลองขององคประกอบของเกมการศึกษา  

 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่

การประเมินความสอดคลองของ
องคประกอบ 

1 2 3 4 5 
รวม IOC ความหมาย 

1. ดานการออกแบบการสอน         

 -ความเหมาะสมกับความรู อายุ 

ทักษะความสามารถของผูเรียน ใน

ดานภาษาและชวงเวลาที่ใชใน

การศึกษา  

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-วิธีการนําเสนอเนื้อหา เหมาะสม 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-การนําเสนอเนื้อหา  นาสนใจ   1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 
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ตาราง 4  (ตอ) 

 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่

การประเมินความสอดคลองของ
องคประกอบ 

1 2 3 4 5 
รวม IOC ความหมาย 

-เนื้อหา ถกูตองตามหลักวิชา  

หลักการใชภาษา 

1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

-ความเหมาะสมกับความรู ทักษะ 

ความสามารถของผูเรียน   

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ความเหมาะสมกับวยัและวุฒิภาวะ

ของผูเรียน 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-สงเสริมการพฒันาการคิด เร่ือง

คุณธรรมความสามัคค ี

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

2. ความเหมาะสมของปฏสิัมพันธ         

-ใหผูเรียนตอบโตและรับขอมูล

ปอนกลับได 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อให

ผูเรียนไดเรียนอยางมีความสขุ 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-มีการใหแรงจงูใจทางบวก   1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

-การจัดวางตําแหนงของขอความ 

ขนาดของตัวอกัษรมีความเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-การประเมินความสามารถของผูเรียน

โดยใชคําถามเหมาะสม   

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ลักษณะคําถามสอดคลองกับ

วัตถุประสงคทีจ่ะประเมนิไมวกวน

กํากวม 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-มีการกําหนดเสนทางเดินและการใช 

งานทีง่าย สะดวก คงเสนคงวา      

ไมสรางความยุงยากและสบัสนให

ผูเรียน 

1 -1 1 1 1 3 0.6 สอดคลอง 
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ตาราง 4  (ตอ) 

 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่

การประเมินความสอดคลองของ
องคประกอบ 

1 2 3 4 5 
รวม IOC ความหมาย 

-มีความเปนมติรกับผูเรียนแมผูเรียน

จะเลือกคําสัง่ที่ไมถูกตองก็ไมทําให

โปรแกรมตองหยุดทาํงาน 

1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

-การออกแบบเสนทางการเดนิของ

เนื้อหาและปุมควบคุมหนาจอมี

ความสอดคลองกับเนื้อหาและ

หลักการออกแบบเพื่อใหเกดิการ

เรียนรูดวยตนเอง 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-มีการใหผลปอนกลับเปนการอธิบาย

เพิ่มเติม 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

3. ดานการออกแบบหนาจอขอความ         

-รูปแบบอานงาย 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

-ขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับระดับ

ของผูเรียน 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ความหนาแนนของตัวอักษร มีความ

เหมาะสม 

1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคลอง 

-การจัดวางตําแหนงขอความ

เหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ความกะทัดรัด 1 1 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

-สีของพื้นหลัง และสีของขอความเขา

คูอยางเหมาะสมผู เ รียนอานงาย

สบายตา  

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 
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ตาราง 4  (ตอ) 

 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่

การประเมินความสอดคลองของ
องคประกอบ 

1 2 3 4 5 
รวม IOC ความหมาย 

4. ภาพและกราฟก         

-ภาพมีความชัดเจน  ดูงาย นาสนใจ 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ภาพมีความหมาย มีขนาดพอเหมาะ

กับหนาจอ 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ภาพมีสัดสวนเหมาะสม 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-สวยงามมีความคิดสรางสรรคในการ

ออกแบบและการสรางภาพ 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ภาพมีความเหมาะสมกับวัยและวุฒิ

ภาวะของผูเรียน 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

4. ดานการประเมินเสียง           

-เสียงพูด มีคุณภาพเหมาะสมชัดเจน

ถูกตอง 

1 1 1 0 1 4 0.8 สอดคลอง 

-เสียงบรรยาย มีคุณภาพเหมาะสม

ชัดเจนถูกตอง 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-เสียงประกอบ มีคุณภาพเหมาะสม

ชัดเจนถูกตอง 

-1 1 1 1 1 3 0.6 สอดคลอง 

-เสียงดนตรี   มีคุณภาพเหมาะสม

ชัดเจนถูกตอง 

1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

-การออกแบบเสียง ความเหมาะสม

กับเนื้อเร่ือง 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-การออกแบบเสียง ความเหมาะสม

กับระดับของผูเรียน 

1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

-การออกแบบเสียงชวนคิด นาติดตาม 

เราใจ 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 
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ตาราง 4  (ตอ) 

 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่

การประเมินความสอดคลองของ
องคประกอบ 

1 2 3 4 5 
รวม IOC ความหมาย 

-การใชเสียงดนตรี หรือเสียงประกอบ 

มีความสม่ําเสมอไมมากเกินไป 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ความยาวของเสียงสอดคลองกับ

ระยะการแสดงภาพ   

0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคลอง 

-ความสามารถในการใหผูเรียนปรับ

ระดับความดังของเสียงได 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

5. ดานการใชงาน         

-งายและสะดวกตอการนําไปใช 1 1 -1 1 1 3 0.6 สอดคลอง 

-ไมมีขอผิดพลาด (bug)  สามารถใช

งานไดโดยไมมีการสะดุดหรอืหยุด 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ในการทาํงานตองไมมีการหยุดเปน

ระยะ เนื่องจากการทํางานของเครื่อง 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรมากนกั 

1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอง 

-ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติใน  

การใช 

1 1 1 1 0 4 0.8 สอดคลอง 

-ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยู

ตลอดเวลาในการชมการตูน 

1 -1 1 1 1 3 0.6 สอดคลอง 

   

 จากตาราง  4  พบวา  ความสอดคลองของเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน จํานวน  5  ดาน  44  รายการ  มีคาเฉลี่ยและคาดัชนี

ความสอดคลองจากความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญจํานวน  5  คน  ทุกองคประกอบของรูปแบบอยูในระดับ

เหมาะสมทุกรายการ  โดยมีคาเฉลี่ยอยูในระดับ  1  จํานวน  26  รายการ 
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ตาราง  5  คาเฉลี่ย  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบ

เกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 

ความถี่จําแนก 
ตามระดับ รายการ 

5 4 3 2 1 
X  S.D. ระดับ 

1. ดานการออกแบบการสอน      4.70 .27 มากทีสุ่ด 

 -ความเหมาะสมกับความรู อายุ ทักษะ

ความสามารถของผูเรียน ในดานภาษาและ

ชวงเวลาที่ใชในการศึกษา  

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-วิธีการนําเสนอเนื้อหา เหมาะสม 4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-การนําเสนอเนื้อหา  นาสนใจ   4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-เนื้อหา ถกูตองตามหลักวิชา  หลกัการใช

ภาษา 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-ความเหมาะสมกับความรู ทักษะ 

ความสามารถของผูเรียน   

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-ความเหมาะสมกับวยัและวุฒิภาวะของ

ผูเรียน 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-สงเสริมการพฒันาการคิด เร่ืองคุณธรรม

ความสามัคคี 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

2. ความเหมาะสมของปฏสิัมพันธ      4.60 .54 มากทีสุ่ด 

-ใหผูเรียนตอบโตและรับขอมูลปอนกลับได 3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนได

เรียนอยางมีความสุข 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-มีการใหแรงจงูใจทางบวก   3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของ

ตัวอักษรมีความเหมาะสม 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-การประเมินความสามารถของผูเรียนโดยใช

คําถามเหมาะสม   

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 
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ตาราง  5  (ตอ) 

 

ความถี่จําแนก 
ตามระดับ รายการ 

5 4 3 2 1 
X  S.D. ระดับ 

-ลักษณะคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงคที่

จะประเมนิไมวกวนกาํกวม 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานที่

งาย สะดวก คงเสนคงวา  ไมสรางความ

ยุงยากและสบัสนใหผูเรียน 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-มีความเปนมติรกับผูเรียนแมผูเรียนจะเลอืก

คําสั่งที่ไมถูกตองก็ไมทาํใหโปรแกรมตอง

หยุดทาํงาน 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-การออกแบบเสนทางการเดนิของเนื้อหาและ

ปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับ

เนื้อหาและหลกัการออกแบบเพื่อใหเกิดการ

เรียนรูดวยตนเอง 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-มีการใหผลปอนกลับเปนการอธิบายเพิ่มเติม 3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

3. ดานการออกแบบหนาจอขอความ      4.70 .44 มากทีสุ่ด 

-รูปแบบอานงาย 3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-ขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 2 3 - - - 4.40 .54 มาก 

-ความหนาแนนของตัวอักษร มีความ

เหมาะสม 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-การจัดวางตําแหนงขอความเหมาะสม 3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-ความกะทัดรัด 4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-สีของพื้นหลัง และสีของขอความเขาคูอยาง

เหมาะสมผูเรียนอานงายสบายตา  

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

   ภาพและกราฟก      4.50 .61 มาก 

-ภาพมีความชดัเจน  ดูงาย นาสนใจ 4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 
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ตาราง  5  (ตอ) 

 

ความถี่จําแนก 
ตามระดับ รายการ 

5 4 3 2 1 
X  S.D. ระดับ 

-ภาพมีความหมาย มีขนาดพอเหมาะกับ

หนาจอ 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-ภาพมีสัดสวนเหมาะสม 4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-สวยงามมีความคิดสรางสรรคในการ

ออกแบบและการสรางภาพ 

2 3 - - - 4.40 .54 มากที่สุด 

-ภาพมีความเหมาะสมกับวยัและวุฒิภาวะ

ของผูเรียน 

2 2 1 - - 4.20 .83 มาก 

4. ดานการประเมินเสยีง        4.60 .22 มากทีสุ่ด 

-เสียงพูด มีคุณภาพเหมาะสมชัดเจนถกูตอง 3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-เสียงบรรยาย มีคุณภาพเหมาะสมชัดเจน

ถูกตอง 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-เสียงประกอบ มีคุณภาพเหมาะสมชัดเจน

ถูกตอง 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-เสียงดนตรี  มีคุณภาพเหมาะสมชัดเจน

ถูกตอง 

5 - - - - 5.00 .00 มากที่สุด 

-การออกแบบเสียง ความเหมาะสมกับเนือ้

เร่ือง 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-การออกแบบเสียง ความเหมาะสมกับระดับ

ของผูเรียน 

3 1 1 - - 4.40 .89 มาก 

-การออกแบบเสียงชวนคิด นาติดตาม เราใจ 3 1 1 - - 4.40 .89 มาก 

-การใชเสียงดนตรี หรือเสียงประกอบ มีความ

สม่ําเสมอไมมากเกนิไป 

3 1 1 - - 4.40 .89 มาก 

-ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการ

แสดงภาพ   

3 1 1 - - 4.40 .89 มาก 

 



 162 

ตาราง  5  (ตอ) 

 

ความถี่จําแนก 
ตามระดับ รายการ 

5 4 3 2 1 
X  S.D. ระดับ 

-ความสามารถในการใหผูเรียนปรับระดับ

ความดังของเสียงได 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

5. ดานการใชงาน      4.80 .27 มากทีสุ่ด 

-งายและสะดวกตอการนําไปใช 4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-ไมมีขอผิดพลาด (bug)  สามารถใชงานได

โดยไมมีการสะดุด หรือหยุด 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-ในการทาํงานตองไมมีการหยุดเปนระยะ 

เนื่องจากการทํางานของเครื่อง 

3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรมากนกั 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

-ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติในการใช 3 2 - - - 4.60 .54 มากที่สุด 

-ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาใน

การชมการตูน 

4 1 - - - 4.80 .44 มากที่สุด 

คาเฉลี่ย      4.70 .44 มากทีสุ่ด 

 

 จากตาราง 5 พบวา ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  ดานการออกแบบการสอน  ความ

เหมาะสมของปฏิสัมพันธ  ดานการออกแบบหนาจอขอความ  ดานการประเมินเสียง  และดานการใช

งานมีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด  และเมื่อพิจารณาความคิดเห็นแตละรายการ  พบวา ดาน

การออกแบบการสอน ความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ  และดานการใชงานมีความคิดเห็นอยูในระดับ

มากที่สุดทุกรายการ  สวนดานการออกแบบหนาจอขอความมี  2  รายการอยูในระดับมาก  นอกนั้น

อยูในระดับมากที่สุด  ดานการประเมินเสียงมี  4  รายการอยูในระดับมากนอกนั้นอยูในระดับมาก

ที่สุด   
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 ตอนที่  2 การศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี
ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   
 นํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐานที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  โดยทดลองกับกลุมตัวอยาง  กลุม

ตัวอยางไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่5)  โรงเรียนบานหวยหาร อําเภอรอนพิบูลย 

จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2552  โดยแบงเปน 3 ข้ันตอน

คือ 

 ข้ันที่ 1 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษากับผูเรียนจํานวน 3 คนจากนั้นนํามาปรับปรุง

แกไขเพื่อใชทดลองในขั้นตอไป 

 ข้ันที่ 2 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกับผูเรียนจํานวน 9 คนจากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใชทดลองใน

ข้ันตอไป 

 

ตาราง 6  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  จากการทดลอง ข้ันที่  2 
 

รายการ จํานวนผูเรียน 
คะแนน
เต็ม 

คะแนน
รวม 

ประสิทธิภาพ 

คะแนนกิจกรรมระหวางเรียน (E1) 9 30 154 85.56 

คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) 9 30 151 83.89 
 

  จากตาราง 6  พบวา  รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื ่อส ง เสร ิมค ุณธรรมขั ้นพื ้นฐานจากการทดลองขั้นที่   2  มีประสิทธิภาพอยูในระดับ  

85.56/83.89  ซึ่งเปนไปตามเกณฑ  

 ข้ันที่ 3 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกับผูเรียนจํานวน 30 คนเพื่อหาประสิทธิภาพ 80/80 ผลการทดลองดัง

ตาราง  
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ตาราง  7  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  จากการทดลอง ข้ันที่  3 
 

รายการ จํานวนผูเรียน 
คะแนน
เต็ม 

คะแนน
รวม 

ประสิทธิภาพ 

คะแนนกิจกรรมระหวางเรียน (E1) 30 30 538 89.67 

คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) 30 30 527 87.83 

 
 จากตาราง 7 พบวา รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานจากการทดลองขั้นที่ 3 มีประสิทธิภาพอยูในระดับ  89.67/87.83   
 
 ตอนที่  3  การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี
ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 นํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ขั้นพื้นฐานที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ไปศึกษาประสิทธิผลไดแกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีกับกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน  ผลปรากฏดังตาราง   
 
ตาราง 8  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 กอนและ

หลังการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 

คะแนน X  S.D. t p 

คะแนนกอนเรียน 10.566 1.1943 

คะแนนหลังเรียน 16.233 .9714 
18.845 .000* 

 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตาราง  8  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานหลังเรียนสูงกวากอน

เรียน ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนด โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน  10.566   และคะแนนเฉลี่ยหลัง

เรียน  16.233   แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   
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ตาราง 9  คาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐานคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีของนักเรียนจาก

การเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 

รายการ X  S.D. ระดับ 

1. ขนนุเปนคนกลาหาญเสยีสละที่จะปนขึ้นจากหลุมกอนเพื่อนๆ 4.95 .224 มากที่สุด 

2. ความสามคัคีรวมแรงรวมใจคือส่ิงสําคญัในการแกปญหา 4.45 .605 มาก 

3. ความสามารถหรือความแตกตางระหวางบุคคลใชประโยชนในการ

แกปญหาได 

4.80 .410 มากที่สุด 

4. จากเหตกุารณในเรื่องถาในโลกของความเปนจริงขนนุจะอยูในสังคม

ไดอยางเปนสขุ 

4.55 .510 มากที่สุด 

5. ราชสหีควรมีความสามัคคีกับเสือโครงไวเนื้อเชื่อใจกนัและไมหูเบาตอ

คํายุแยงของสนุัขจิ้งจอก 

4.95 .224 มากที่สุด 

6. คนฉลาดเทานัน้ที่จะอยูในโลกนี้อยางมคีวามสุข 4.95 .224 มากที่สุด 

7. การกระทาํของเสือโครงกบัราชสีหที่ไลสุนัขจิ้งจอกถือเปนการกระทาํที่

ขัดตอจริยธรรม 

5.00 .000 มากที่สุด 

8. นกกระจาบคิดถูกที่รักศักดิ์ศรีไมใหใครเอาเปรียบมากกวารักชีวิต 5.00 .000 มากที่สุด 

9. ถาขาดจาฝงูซึ่งเปนผูนํางานจะไมสําเรจ็ 4.95 .224 มากที่สุด 

10. กลัวเสยีเปรียบนกตัวอืน่ยิง่กวากลวัตายเปนลักษณะนิสัยของนก

กระจาบในเรื่องที่คนทัว่ไปควรเอาเยี่ยงอยาง 

4.80 .410 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.87 .222 มากที่สุด 

 

 จากตาราง 9  พบวา  คุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีของนักเรียนจากการเรียนดวย

รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน

โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87  และเมื่อพิจารณารายขอพบวาสวนใหญอยู

ในระดับมากที่สุดและอยูในระดับมากเพียง  1  รายการ 
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ตอนที่  4  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษา
การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2  
 
 

ตาราง  10  ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 
 

รายการ X  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.96 .126 มากทีสุ่ด 
  1.1  ความสนุกของเนื้อเร่ือง 4.97 .183 มากที่สุด 

  1.2  ความนาตื่นเตนของเนื้อเร่ือง 4.40 .621 มาก 

  1.3  เนื้อเร่ืองชวนติดตาม 4.83 .379 มากที่สุด 

  1.4  ความเขาใจเนื้อเร่ือง 4.57 .504 มากที่สุด 

  1.5  เนื้อเร่ืองสงเสริมคุณธรรม 4.97 .183 มากที่สุด 

 1.6  เนื้อหาในเรื่องใหขอคิด 4.97 .183 มากที่สุด 
2.ภาพ ขอความตัวอักษรและความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ 5.00 .000 มากที่สุด 
ขอความ     

  2.1  รูปแบบตัวอักษรอานงาย 5.00 .000 มากที่สุด 

  2.2  ขนาดตัวอักษรเหมาะสมอานแลวเขาใจ 5.00 .000 มากที่สุด 

  2.3  ขนาดของตัวอักษรเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.97 .183 มากที่สุด 

  2.4  สีของพืน้หลงั และสีของตัวอักษรตดักันเดนชัดและสวยงาม 

(ความชัดเจนของตัวอักษร) 

4.83 .379 มากที่สุด 

ภาพ    

  2.5  ภาพมีความชัดเจน  ดูงาย นาสนใจ 5.00 .000 มากที่สุด 

  2.6  การสื่อความหมายในภาพ 4.97 .183 มากที่สุด 

  2.7  ภาพมีความเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 4.90 .305 มากที่สุด 

  2.8  ความสวยงามของภาพ 4.97 .183 มากที่สุด 
ความเหมาะสมของปฏสิมัพันธ    

  2.9  สามารถมีปฏิกิริยาตอบสนองจากตัวละคร 4.93 .254 มากที่สุด 

  2.10  เนื้อเร่ืองไมมีการสะดุดขณะดู 5.00 .000 มากที่สุด 
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ตาราง 10  (ตอ) 
 

รายการ X  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

3. ดานการประเมินเสยีง   4.33 .401 มาก 
 3.1  เสียงพูด ของตัวละครฟงชัดเจน 4.40 .563 มาก 

 3.2  เสียงพูด ของตัวละครฟงรูเร่ือง เขาใจ 4.63 .556 มากที่สุด 

 3.3  เสียงประกอบ มีความชัดเจน 4.80 .407 มากที่สุด 

 3.4  เสียงดนตรี ความชัดเจน 4.77 .430 มากที่สุด 

 3.5  เสียงพูดของตัวละครสนุก 4.90 .305 มากที่สุด 

 3.6  เสียงมีความตอเนื่อง 4.87 .346 มากที่สุด 

 3.7  เสียงไมสะดุด 4.97 .183 มากที่สุด 

 3.8  เสียงพูดสัมพันธกับการขยับของปากตัวละคร  4.27 .450 มาก 
4.ดานการใชงาน 4.76 .340 มากที่สุด 

 4.1  งายและสะดวกตอการนําไปใช 4.67 .547 มากที่สุด 

 4.2  สามารถใชงานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด 4.93 .254 มากที่สุด 

 4.3  ขณะดูการตูนไมมีการหยุดเปนระยะ  4.90 .305 มากที่สุด 

 4.4  ความสะดวกในการเปดหรือติดตั้งใชงาน 4.87 .346 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.91 .230 มากที่สุด 

 

 จากตาราง 10 พบวา  ความพึงพอใจของนักเร ียนที ่ม ีจากการเร ียนดวยรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน โดยภาพรวม

มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด  4.91  และเมื่อพิจารณารายดานพบวาความพึงพอใจดานภาพ 

ขอความตัวอักษรและดานความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ  มีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 5.00   รองลงมาคือ  

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.96   ดานการใชงานมีคาเฉลี่ยเทากับ4.76  และดาน

การประเมินเสียงมีคาเฉลี่ยเทากับ  4.33  ตามลําดับ 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

  

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังนี ้

 1. เพื่อพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

 2.  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

 3.  ศึกษาประสิทธิผลของการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คุณลักษณะคุณธรรมความ

สามัคคี  

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีจากการใชร ูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน  

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม  

คุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 2. ไดทราบประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกต เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 3. ไดทราบประสิทธิผลของการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกต เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนเรียนชวงชั้นที่ 2 ไดแก ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี  

 4. ไดทราบความพึงพอใจของนักเรียนที่มีจากการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชัน

ที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนเรียนชวงชั้นที่ 2 
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 5. ไดตนแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม  

คุณธรรมขั้นพื้นฐาน เพื่อเปนทางเลือกและแนวทางในการพัฒนาคุณธรรมของนักเรียน และกลุมสาระ

การเรียนรูตางๆ เพื่อนําไปสูการขยายผล 

 

สมมติฐานของการวิจัย 
 1.  รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐานสําหรับนักเรียนเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากการเรียนโดยใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสูงกวากอนเรียน 

 3. คุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีของนักเรียนหลังจากการเรียนโดยใชรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานอยูในระดับ

มากที่สุด 

 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานอยูในระดับมากที่สุด 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มี 3 ข้ันตอน คือ 

 1. การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานแหลงขอมูลเปนผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ใชคาดัชนีความสอดคลอง 

(IOC) เปนการใหคะแนนการตอบแบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานของผูเชี่ยวชาญแลวนํามาหาคาเฉลี่ยโดยใชเกณฑการ

แปลความหมายของคาเฉลี่ยแตละขอจะมีคาอยูระหวาง -1 ถึง +1 ถาคา IOC ที่ไดตํ่ากวา 0.50 แสดง

วาขอคําถามหรือลักษณะในรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานในขอนั้นไมเหมาะสม ไดผลการประเมินความสอดคลองของรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน จํานวน  3  

ดาน  20  รายการ    ทุกองคประกอบอยูในระดับสอดคลองเหมาะสมทุกรายการ  โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

4.70และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .27 

 2. การหาประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 

5) โรงเรียนบานหวยหาร อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  
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ปการศึกษา 2552  โดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 42 คน โดย

ใชเกณฑประเมินประสิทธิภาพ E1/E2  

 3. การหาประสิทธิผลของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่5)  

โรงเรียนรอนพิบูลย อําเภอรอนพิบูลย จังหวัดนครศรีธรรมราช  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ป

การศึกษา 2552 จํานวน 30 คน ไดมาโดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย การวิเคราะหคุณลักษณะ

คุณธรรมความสามัคคีและการวิเคราะหความพึงพอใจ ใชการวิเคราะหหาคาเฉลี่ยและหาคาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการใชรูปแบบเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย

และหาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐานและเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยโดยใช t-test 

dependent 
  

สรุปผลการวิจัย 
 1.  ผลการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

  1.1  การประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยนําเสนอผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา ดานคุณธรรมจริยธรรมและดานวัดผลการศึกษาจํานวน  5  คน พิจารณา

รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานมี

ความเหมาะสมทุกรายการไดคา IOC เทากับ 0.93   

  1.2  ผลการประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั ้นพื ้นฐานพบวา  คาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานจํานวน  3  

ดาน  20  รายการ  โดยภาพรวมอยูมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุดโดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.70 คาสวน

เบียงเบนมาตรฐานเทากับ .27 

  1.3  ผลการประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานพบวาคาเฉลี่ยระดับของผูเชี่ยาวชาญตอเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชัน

ที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานในดานการออกแบบการสอน  ดานความ

เหมาะสมของปฏิสัมพันธ  ดานการออกแบบหนาจอขอความ  ดานเสียง  และดานการใชงานอยูในระดับ

มากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ4.70 คาสวนเบียงเบนมาตรฐานเทากับ .44  เมื่อพิจารณาแตละรายการ  

พบวา ดานการออกแบบการสอน ดานความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ  และดานการใชงานอยูใน
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ระดับมากที่สุดทุกรายการ  สวนดานการออกแบบหนาจอ ขอความมี  2  รายการอยูในระดับมาก  

นอกนั้นอยูในระดับมากที่สุด  ดานเสียงมี  4  รายการอยูในระดับมากนอกนั้นอยูในระดับมากที่สุด 

 2.  ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

  นํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  โดยทดลองกับกลุม

ตัวอยาง  ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ประถมศึกษาปที่5)  โรงเรียนบานหวยหาร อ.รอนพิบูลย จ.

นครศรีธรรมราช  ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกับผูเรียนจํานวน 9 คนมีคาประสิทธิภาพอยูในระดับ  85.56/83.89  

ซึ่งเปนไปตามเกณฑ และจากการทดลองขั้นที่  3  มีคาประสิทธิภาพอยูในระดับ  89.67/87.83  ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑ 

 3. ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

  นํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ผานการหาหาประสิทธิภาพแลวไปศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กับกลุม

ตัวอยางจํานวน  30  คน  พบวากลุมตัวอยางมีผลสัมฤทธิ์หลังจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษา 

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดโดยมีคาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน

เทากับ  10.566  และคาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เทากับ 16.233   ผลการศึกษาคุณลักษณะคุณธรรม

ความสามัคคีของนักเรียนจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87  

และเมื่อพิจารณารายขอพบวา สวนใหญอยูในระดับมากที่สุด  และอยูในระดับมากเพียง  1  รายการ 

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษา 

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่

มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลีย่ 

4.91  เมื่อพิจารณารายดานพบวาดานภาพ ขอความตัวอักษรและดานความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ 

มีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00   รองลงมาคือ  ดานเนื้อหาและดานการดําเนินเรื่อง มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.96   

ดานการใชงานมีคาเฉลี่ยเทากับ  4.76  และดานเสียงมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 ตามลําดับ 
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อภิปรายผล 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในครั้งนี้ ผูวิจัยจะอภิปรายผลการวิจัยโดย

แบงออกไดเปน 4 ตอนดังตอไปนี้ 

 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานพบวาการประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบ

เกมการศึกษา โดยนําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดานคุณธรรมจริยธรรม ดานวัด

และประเมินผลการศึกษา จํานวน  5  คน  พิจารณารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานในดานความเหมาะสมของขั้นตอนการ

ออกแบบการสอน ดานปฏิสัมพันธ และดานการวางโครงเรื ่องอยูในระดับเหมาะสม และผลการ

ประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานอยูในระดับมากที่สุด ผลจากการประเมินความคิดเห็น

ของผูเชี่ยวชาญสวนใหญมีความคิดเห็นที่สอดคลองกับรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานทั้งนี้อาจเกิดจากองคประกอบตาง ๆ ของ

รูปแบบ รวมทั้งไดนําหลักการและทฤษฎีมาประยุกตเปนฐานแนวคิดในการออกแบบ จึงทําใหทุก

องคประกอบมีความเชื ่อมโยงกัน ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลพื้นฐานตาง ๆ ของรูปแบบเกมการศึกษา 

การตูนแอนิเมชัน  การสรางคานิยม  การสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม   เพื่อนําขอมูลมาเปนพื้นฐานสําหรับ

สรางรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้น

พื้นฐาน  ทั้งนี้ ในการกําหนดจุดประสงคทางการศึกษาดานความรูสึกหรือจิตพิสัยนั้น ผูวิจัยไดศึกษา

จากเอกสารตํารา งานวิจัยที่เกี่ยวของ และวารสารตางๆ โดยแบงการศึกษาออกเปน 3 สวนคือ  ศึกษา

วิเคราะหรูปแบบเกมการศึกษา องคประกอบของรูปแบบ โดยวิเคราะหถึงองคประกอบที่คลายคลึงกัน 

จัดหมวดหมู    ศึกษาหลักการออกแบบการตูนแอนิเมชัน  การออกแบบเคาโครงเรื่อง   นิทานชาดก

และสามัคคีเภทคําฉันทตอนวัสสการพราหมณ  การออกแบบฉาก การออกแบบตัวละคร และศึกษา

ทฤษฎี แนวคิด หลักการเสริมสรางคานิยมปลูกฝงคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งในการกําหนดวัตถุประสงคการ

เรียนรูผูวิจัยยึดหลักการกําหนดจุดประสงคทางการศึกษาดานความรูสึกหรือจิตพิสัย ซึ่งเกี่ยวของกับ

คุณคา คุณธรรม ความซาบซึ้ง ออกเปน 5 ข้ันตอน ดังนี้ การยอมรับ(Receiving)  การตอบสนอง 

(Responding) คานิยม(Valuing) การจัดระเบียบคานิยม (Organization)และคุณลักษณะที่เกิดจาก

คานิยม (Characterization of a Value Complex) (Krathwohl, Bloom, Masia, 1973) รวมถึงทฤษฎี

อ่ืนที่เกี่ยวของ  และนํามาผสมผสาน เพื่อสรางรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน จากคุณลักษณะของรูปแบบเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่มีลักษณะเปนเชนนี้ จึงทํา
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ใหผลการประเมินความสอดคลองของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื ่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานจากผูเชี ่ยวชาญมีความเห็นอยูในระดับเหมาะสมทุก

องคประกอบ 

 ตอนที่ 2  ประสิทธิภาพของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน พบวา  รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น โดยทดลองกับกลุมตัวอยางไดแก 

นักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ช้ันประถมศึกษาปที่5)  โรงเรียนบานหวยหาร อําเภอรอนพิบูลย  จังหวัด

นครศรีธรรมราช  ข้ันที่ 2 ทําการทดลองรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานกับผูเรียนจํานวน 9 คนจากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใชทดลอง

ในขั้นตอไป  พบวา เกมการศึกษามีคาประสิทธิภาพอยูในระดับ  85.56/83.89  ซึ่งเปนไปตามเกณฑ   

และจากการทดลองขั้นที่  3  มีคาประสิทธิภาพอยูในระดับ  89.67/87.83  ซึ่งเปนไปตามเกณฑ ผลการ

ทดลองดังกลาวเปนขอมูลที่สนับสนุนวารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานซึ่งสนับสนุนสมมติฐานที่ผูวิจัยตั้งไว เนื่องจากการเรียนการสอนโดยใชรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่พัฒนาขึ้นมี

จุดเดนในเรื่องการออกแบบการสอน  การออกแบบหนาจอ เสียงและเทคนิคการเรียนที่เหมาะสมกับ

ผูเรียน นอกจากนี้รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐาน ไดถูกออกแบบใหมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาเรื่องราวโดยใหผูเรียนได

เลือกทางเลือกในการแกปญหาตามความคิดเห็นของตนเองในสถานการณตางๆ ที่ผูวิจัยไดออกแบบ

และกําหนดไวโดยจะเปนการเรียนที่สนองความแตกตางระหวางบุคคลซึ่งสอดคลองกับสุวิทย มูลคํา 

และ อรทัย มูลคํา (2545 : 93 - 94) กลาวถึงวิธีการเลือกเกมไววาการเลือกเกมเพื่อนํามาใชสอนทําได

หลายวิธี ผูสอนอาจเปนผูสรางเกมขึ้นใหเหมาะกับวัตถุประสงคของการสอนของตนก็ได หรืออาจนํา

เกมที่มีผูสรางขึ้นแลวมาปรับปรุงดัดแปลงใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคตรงกับความตองการของตน  

อีกทั้ง สอดคลองกับวิททิช; และชูลเลอร (Wittich; & Shuler. 1962: 164) ที่กลาวไววาการตูนใหความ

เพลิดเพลิน การแสดงออกถึงอารมณขัน นับวาเปนสิ่งสําคัญ ครูที่มีประสิทธิภาพทั่วไปถือวาภาพ

การตูนเปนอุปกรณการสอนที่สมบูรณแบบอยางหนึ่งและยังสอดคลองกับ พัน สุขเจริญ(2525:33-34)ที่

เห็นวาการตูนเหมาะสมกับทุกเพศทุกวัยที่รักการอานและใชความคิดเพราะการตูนจะใหแงคิดที่ซอน

เรนแฝงอยูอยางมีเสนหในตัวของการตูนเอง โดยคุณสมบัติที่แทจริงของการตูนเองนั้นแสดงถึงความคดิ 

ความคิดฝน เสียดสีทาทายที่เหมือนจริงหรือเกินความจริงและทําความขบขันแกผูดู นอกจากนี้ เลฟเวอ

รี (Lavery.  1992: 60) ไดกลาวไววาการตูนจัดเปนสื่อทัศนะที่นําเสนอเนื้อหาที่ครูสามารถนําไปใช

ประโยชนในหองเรียนได  
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 ตอนที ่ 3  ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มี

ปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน พบวา เมื่อนําเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนดไปศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกับกลุ มตัวอยางจํานวน  30  คน  พบวา  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ       

ที่ระดับ  .05  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนด  โดยมีคาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 10.566  และ

คาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ  16.233 และผลการศึกษาคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีของ

นักเรียนจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานพบวาคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีของนักเรียนจากการเรียนดวย

รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน

โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .222 

และเมื่อพิจารณารายขอพบวา  สวนใหญอยูในระดับมากที่สุด  และอยูในระดับมากเพียง  1  รายการ 

จากผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน เห็นไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียน ผลการวิจัยเปนเชนนี้เนื่องจากในการออกแบบการศึกษาการตูนแอนิเมชันนั้น

ผูวิจัยไดนําเอาคุณธรรมความสามัคคีมาเปนประเด็นของเรื่องที่จะพัฒนานักเรียน  โดยไดศึกษา

หลักการแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการสอนคุณธรรมจริยธรรมซึ่งการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยกําหนดคุณธรรม

ความสามัคคีแลวนํามาออกแบบเปนเนื้อเร่ืองการตูน โดยอาศัยตัวละครเปนตัวดําเนินเรื่องราว ซึ่งตัว

ละครแตละตัวนั้นที่มีลักษณะใกลเคียงกับวัยของนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง ซึ่งตัวละครแตละตัวจะมี

บุคลิกที่แสดงออกแตกตางกันเพื่อสะทอนคุณลักษณะคุณธรรมดานดีและไมดีอีกทั้งไดกําหนด

สถานการณที่เปนปญหาของเรื่องเพื่อใหนักเรียนไดชวยตัวละครคิด วิเคราะหและตัดสินใจเลือก

ทางเลือก  ซึ่งเปนกระบวนการเรียนรูที่ทําใหเด็กไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธกับตัวละครในการ

ตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ถูกตองซึ่งสอดคลองกับรูปแบบการปฏิบัติการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา

จริยธรรมของ พรชุลี อาชวะอํารุง (ทบวงมหาวิทยาลัย.  2541) ที่เสนอวาในการจัดการเรียนการสอน

เพื่อพัฒนาจริยธรรมควรใชสภาวการณขัดแยงเชิงจริยธรรมที่หลากหลายและจะตองพัฒนากลยุทธการ

ถามเนนประเด็นจริยธรรมเชนถามคําถาม “ทําไม”  หรือ ทําใหสภาวะการณซับซอนยิ่งขึ้น และใชกล

ยุทธลุมลึกเพื่อเอื้ออํานวยความงอกงามทางจริยธรรมไดแก ปรับปรุงคําถามใหดียิ่งขึ้น    เนนการ

โตแยงที่ตอเนื่องกัน  สรุปและอธิบายใหเกิดความกระจางชัดและ ใชกลยุทธการสวมบทบาทซึ่งในการ

วิจัยครั้งนี้ผูวิจัยออกแบบโดยผานบทสนทนาที่ตัวละครแตละตัวจะสนทนาโตตอบกันในเนื้อเร่ืองและ

กระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับตัวละครและยัง สอดลองกับคณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

วิทยาลัยครูอุบลราชธานี (2532: 15) ที่กลาววาเนื้อหาการตูนที่ดี นอกเหนือจากใหความบรรเทิงแลว
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ควรจะมีลักษณะ  สงเสริมการคนควาและความคิดเพื่อปลูกฝงใหเด็กสนใจควรมีลักษณะใฝสัมฤทธิ์ 

หมายถึงตัวเอกของเรื่องมีชีวิตที่จะตอสูอุปสรรคตางๆ  เพื่อความสําเร็จในบ้ันปลายทายเรื่อง ซึ่งเนื้อหา

ลักษณะนี้จะกระตุนใหผูอานมีความคิดสรางสรรคและกําลังใจที่จะตอสูและแกปญหาชีวิตของตนเอง

ไดควรมีเนื้อหาดํารงไวซึ่งคุณธรรม การนําเสนอในลักษณะนี้ไมควรใชวิธีสอนโดยตรงเพราะจะทําใหนา

เบื่อ แตการแทรกไวในพฤติกรรมของตัวละครตางๆ ไมวาจะตัวเอกหรือตัวราย โดยเฉพาะถาแทรกอยู

ในตัวรายจะทําใหเห็นภาพของคุณธรรมไดชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งผลของคุณความดีนี้จะสงเสริมใหมีชีวิตที่ดี

ข้ึน ผูอานจะรูถึงคุณคาและความภูมิใจในตนเองหากไดทําความดีนั้นๆ ข้ึนบาง สงเสริมใหเปนคนที่มี

เมตตา  ปราณี  รักธรรมชาติ เคารพในสิทธิหนาที่ของมนุษยแตละคนสอดคลอง แกรม และคนอื่นๆ 

(Grambs; & others . 1970: 244 )ที่ไดกลาวไววา เกมเปนวิธีสอนที่สอดคลองกับความมุงหมายของ

การศึกษาใหนักเรียนรูจักแกปญหา มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค  และอารโนลด (Arnold. 1975 : 110 – 

113) ที่ไดกลาววา เกมคือการเลน ซึ่งอาจมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได เกมเปนสื่อที่มีความ

ใกลชิดกับเด็กมากมีความสัมพันธกับชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิดซึ่งการเลนสําหรับเด็กนั้น

มีสวนชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็กมาก   และสอดคลองกับรีส (Reese. 1977: 3) ไดใหคําจํากัดความ

ของเกมไววา เกมเปนกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งมีจุดมุงหมายที่จะทําใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจและ

ทัศนคติตามที่ตองการนอกเหนือจากความสนุกสนาน  ยังสอดคลองกับวัฒนาพร ระงับทุกข (2545: 

150) ใหความหมายของเกมวา เปนกระบวนการเรียนรูที่จัดขึ้นโดยการใหผูเรียนเลนเกมภายใต

ขอตกลงหรือกติกาบางอยางที่กําหนดไว ซึ่งผูเรียนจะตองตัดสินใจทําอยางใดอยางหนึ่งอันจะมีผล

ออกมาในรูปของการแพ การชนะ วิธีการนี้จะชวยใหผูเรียนไดวิเคราะหความรูสึกนึกคิดและพฤติกรรม

ตางๆ ที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ นอกจากนั้นยังชวยใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนดวย จึง

ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  ผลการวิจัย

เปนเชนนี้สอดคลองกับคินเคด (Kincaid. 1977: 4194–A) ซึ่งไดศึกษาเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่นําเกมและปญหาคณิตศาสตรไปเลนที่บานโดยไดรับความรวมมือจาก

บิดามารดาของนักเรียนใชเวลาในการทดลองนาน 10 สัปดาห ทุกๆ สัปดาหมีการประชุม ผูปกครอง 

บิดามารดา ของนักเรียนเพื่อเรียนและสรางอุปกรณในการเลนเกมพรอมทั้งใหมีการทดลองเลนกอนที่

จะนํากลับไปใหลูกเลนที่บาน ผลปรากฏวานักเรียนกลุมที่เลนเกมและทายปญหาคณิตศาสตรที่บานมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติสูงกวากลุมที่ไมไดเลนเกม และทายปญหาคณิตศาสตรมีเจตคติ 

ตอวิชาคณิตศาสตรดีกวาบิดามารดาของนักเรียนที่ไมไดเลนเกม และทายปญหาคณิตศาสตร และ     

ดิกเคอรสัน (Dickerson. 1976: 6456-A) ไดศึกษาการจําคําศัพทของนักเรียนโดยการใชเกมการ

เคลื่อนไหวเกมเฉื่อย และการสอนตามปกติโดยใหนักเรียนศึกษาคําศัพทใหมวันละจํานวน 2 คําพบวา

นักเรียนที่อยูในกลุมเกมเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่อยูในกลุมเฉื่อยและกลุม

ที่ไดรับการสอนตามปกติ  และยังสอดคลองกับฟลัค (Fluck. 1982 : 5020 – A) ไดศึกษาผลการเลน
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และวิเคราะหเกมยุทธวิธีเชิงคิดคํานวณการแกปญหา และความสามารถในการคิดคํานวณของนกัเรยีน

ระดับ5 ผลการวิจัยปรากฏวากลุมทดลองซึ่งเลนเกมยุทธวิธีเชิงคํานวณ จะมีความสามารถแกปญหา

ดีกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สําหรับนักเรียนที่อยูในกลุมสูงปรากฏวามีความสามารถ

ในการแกปญหาไดดีกวากลุมควบคุม แตในกลุมตํ่าไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

สวนดานความสามารถในการคิดคํานวณไมพบความแตกตางระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

 ผลการวิจัยสวนใหญไดยืนยันถึงคุณประโยชนของเกมและการตูนวาชวยใหนักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นนอกจากนั้นยังพบวาภาพยนตรการตูนที่ผลิตออกมาสามารถสราง

ประโยชนดานจริยธรรม คุณธรรม ซึ่งเปนผลใหเด็กที่ชมภาพยนตรการตูนมีการพัฒนาการทางจิตใจใน

ทางบวก  และผลจากการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานที่พบวา คุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีของนักเรียน

จากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด ผลการวิจัยเปนเชนนี้อาจเนื่องจากกลุมตัวอยาง

เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้น ป.5) สอดคลองกับหลักการแนวคิดเปยรเจต (Piaget.  1960: 45) ที่เชื่อวา

พัฒนาการทางจริยธรรมของมนุษยข้ึนอยูกับความฉลาดในการรับรูกฎเกณฑของสังคม  เพราะฉะนั้น

พัฒนาการทางจริยธรรมของบุคคลจึงขึ้นอยูกับพัฒนาการทางสติปญญา และเปยเจตพบวาพัฒนาการ

ทางจริยธรรมของมนุษยจะขึ้นสูงสุดเมื่ออายุ 8-11 ป ข้ึนไป อีกทั้งเนื้อเร่ืองที่ออกแบบในเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานยังสอดคลองกับกรม

วิชาการ (2540) ที่ไดกําหนดรูปแบบการเรียนการสอนจริยธรรมของโคลเบอรก วามี 4 ข้ัน คือข้ันที่ 1 

เสนอสถานการณปญหาแลวใหนักเรียนแสดงบทบาท  ข้ันที่ 2 ใหนักเรียนระบุถึงขอมูลปญหาและ

ความขัดแยง ข้ันที่ 3 ใหนักเรียนแตละคนคิดตอบวิธีแกปญหาของตัวละครตัวเอก และขั้นที่ 4 ประชุม

กลุมใหญเมื่ออภิปรายปญหา ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบและกําหนดสถานกาณ บทละคร ภายในเรื่องโดยใช

สถานการณจําลองใหตัวละครเปนตัวดําเนินเรื่องและกระตุนใหผูเรียนไดมีสวนรวมซึ่งทฤษฎีการเรียนรู

ทางสังคมของแบนดูรา (Bandura) (ส.วาสนา ประวาลพฤกษ.  2535: 4-6) เชื่อวาในการพัฒนา

จริยธรรมนั้นจะตองเนนตัวแบบที่จะใชเปนตัวอยาง นอกจากนี้  ยังสอดคลองกับ ทฤษฎีการพิจารณา

และการเสริมสรางคานิยม (Value Clarification) ของแรทส; และคณะ (วัชรี ธวธรรม.  2538: 2-4; 

อางอิงจาก Rals; et al.) ที่คนพบวากระบวนการพิจารณาและเสริมสรางคานิยมมีจดุมุงหมายใหผูเรียน

คนพบดวยตัวเองวา หลักการที่ดีที่ถูกที่ควรตามทรรศนะของตนเปนอยางไร โดยในการเลือกนั้นมี 3 ข้ัน 

คือข้ัน 1. สํารวจทางเลือก ข้ัน 2.  พิจารณาผลที่เกิดจากแตละทางเลือก และขั้น 3.  ตัดสินใจเลือกโดย

เสรี กระบวนการกระจางนิยมกระบวนการดังกลาวเปนระบบของการพัฒนาตนเอง (Self - 

Development) เมื่อมนุษยเรียนรูและรูจักตนเอง เขาใจบุคลิกภาพของตนจากการใชกลวิธีในการหา

ทางเลือกปฏิบัติหลายๆ ทางเพื่อตอบสนองความตองการเมื่อทางเลือกใดแสดงออกแลวไดผลสําเร็จก็
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จะยึดทางเลือกนั้นไวเปนคานิยมและปฏิบัติอีกในโอกาสตอไป  ถาปฏิบัติซ้ําๆก็จะเปนลักษณะนิสัย

และเปนบุคลิกภาพในภาพรวมและสอดคลองกับผลการวิจัยของจุฑามาศ สุกิจจานนท (2539) ที่ได

วิเคราะหเนื้อหาและการสื่อสารความหมายดานจริยธรรมที่ปรากฏในภาพยนตรการตูนของบริษัท

วอลทดิสนียเมื่อ พ.ศ. 2539 โดยศึกษาวิเคราะหจริยธรรมทั้งดานบวกและดานลบจากเรื่องสโนวไวทกับ

คนแคระทั้งเจ็ด เงือกนอยผจญภัย และเดอะไลออนคิงส ผลการวิจัยสรุปวา เนื้อหาของภาพยนตร

การตูนทั้ง 3 เร่ือง มีการแสดงใหเห็นถึงจริยธรรมดานความรักพวกพอง การเคารพเชื่อฟงผูใหญ ความ

กตัญู ความรับผิดชอบ ความเมตตา ความกลาหาญ และความเคารพในสิทธิของตนเองและผูอ่ืน 

โดยนําเสนอผานทางลักษณะการแสดงออกของตัวละคร ภาพ มุมกลอง แสง สี และเสียง นอกจากนี้ยัง

วิเคราะหถึงการรับรูและการตีความสารของผูรับสารดวยซึ่งพบวา ผูรับสารสามารถรับรูและตีความสาร

ที่ปรากฏในภาพยนตรการตูนไดอยางถูกตอง 

 ตอนที่ 4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานพบวา  ความพึงพอใจ

ของนักเรียนจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั ้นพื ้นฐานโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ  4.91  และเมื่อ

พิจารณารายดานพบวาดานภาพ ขอความตัวอักษรและความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ  มีคาเฉลี่ย

สูงสุดเทากับ 5.00   รองลงมาคือ  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.96   ดานการใช

งานมีคาเฉลี่ยเทากับ4.76  และดานการประเมินเสียงมีคาเฉลี่ยเทากับ  4.33  ตามลําดับ  ผลการวิจัย

เปนเชนนื้  เนื่องจากในการออกแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันนั้น  ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 

และพัฒนาการในการเรียนรูของเด็กในชวงวัยที่เปนวัยเดียวกันกับกลุมตัวอยาง  แลวไดออกแบบเกม

การศึกษาการตูนใหมีองคประกอบและรายละเอียดตาง ๆ ไดแก ภาพ ตัวอักษร เสียง เร่ืองราว เนื้อหา  

และการเดินเรื่องที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก  แลวนํามาออกแบบใหสอดคลองกับประเด็นสถานการณ

ปญหาใหเด็กไดคิดวิเคราะหตัดสินใจเลือก อีกทั้งยังออกแบบใหตัวละครมีการโตตอบกับนักเรียน โดย

ใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการกําหนดเรื่องราวในการเดินเรื่องตอซึ่งแซนด  (Sand.  1956: 248-249)

กลาววาขอดีการตูนในการสอนไดแก ความสามารถในการสรางความสนใจ ซึ่งสอดคลองกับสังเขต 

นาคไพจิตร  (2530: 72) ที่กลาววาการตูนเปนภาพที่เด็กสนใจมากประเภทหนึ่ง การตูนชวยใหเด็กชอบ

อานหนังสือและสนใจอานและชวยใหเด็กเกิดความคิดที่จะเรียบเรียงเรื่องที่เขาเห็นออกมาไดดี

เนื่องจากการตูนสามารถถายทอดความคิดจินตนาการออกมาเปนภาพงายๆแตชวยใหคนมองเห็น

ความจริงไดมากที่สุด และเลฟเวอรี่ (Lavery.  1992: 60) ที่ไดกลาววา การตูนและเรื่องประกอบภาพ

เปนที่โปรดปรานของเด็กนักเรียนทุกวัย สังเกตไดงาย เชนเมื่อนักเรียนอานวารสารจะรีบพลิกไปที่หนา

การตูนกอนเสมอ การตูนโดยทั่วไปเปนภาพที่มีเนื้อหาประกอบเพียงเล็กนอยจัดเปนสื่อทัศนะที่นําเสนอ

เนื้อหาที่ครูสามารถนําไปใชประโยชนในหองเรียนไดโดยมุงใหนักเรียนไดเรียนรูภาษาเชิงหนาที่ใน
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สถานการณตางๆ  นอกจากนี้ ยังสอดคลองกับแนวคิดของ  Jeremy G. Butler  (1994)  สามารถสรุป

ถึงการผลิตภาพยนตรการตูนซึ่งเกี่ยวของกับปจจัยหลัก 3 ประการดังนี้ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) 

คือการผลิตภาพยนตรการตูนควรคํานึงถึงการออกแบบเกี่ยวกับกราฟกที่มีความเรียบงาย เชนตัว

การตูนออกแบบใหมีลักษณะ 2 มิติ (flattened perspective) มีลักษณะเปนรูปแบบนามธรรมคือเปน

ตัวการตูนงายๆ ไมเหมือนจริง  ไมมีมิติความลึก โดยใชการออกแบบและวาดรูปรางหนาตา

บุคลิกลักษณะที่สวยงามชัดเจนและเหมาะสม (well-defined  character outlines) และภาพฉากหลัง

นั้นควรออกแบบใหมีลักษณะเรียบงาย ใชรูปแบบนามธรรมไมเหมือนจริง (abstract background) สวน

การใชสีนั้นควรมีการใชสีที่สดใส เดน ชัดเจน (primary colors) ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบเกมการศึกษา

การตูนแอนิเมชันที่มีลักษณะดังกลาวจึงสงผลใหความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนดวยรูปแบบ

เกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานโดยภาพ

รวมอยูในระดับมากที่สุด  ผลการวิจัยดังกลาวสอดคลองกับเบญจมาศ  สุชาติวุฒิ (2535) ที่ไดศึกษา

ผลการใชหนังสือการตูนประกอบการสอนจริยศึกษาที่มีตอมโนทัศนทางจริยธรรม ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเจาพระยา จังหวัดชัยนาท จํานวน 60 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองและ

กลุมควบคุม ผลการศึกษาพบวามโนทัศนทางจริยธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดย

ใชหนังสือการตูนประกอบการสอนกับการสอนตามแผนการสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ.05 และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการใชหนังสือการตูนประกอบการสอนสวนใหญ

อยูในระดับเห็นดวยมาก และฮิลเดรท (Hildreth.  1958: 525) ไดศึกษาเกี่ยวกับความสนใจในการอาน

ของเด็กชายและเด็กหญิง โดยทําการวิจัยกับเด็กอายุ 6-16 ป ในประเทศอังกฤษพบวา เด็กชายและ

เด็กหญิงรอยละ 95 สนใจอานหนังสือการตูน  

 ทั้งนี้ในการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน ผูว ิจัยไดอาศัยตํานานเขาวงกตเปนฐานแนวคิดในการกําหนดปฏิสัมพันธ

ภายในเนื้อเร่ือง โดยตัวละครแตละตัวจะตองเผชิญปญหา และแกไขปญหาแตละสถานการณไปใหได 

ซึ่งผูวิจัยคงตัวละครหลัก ไดแก กลา เปนตัวละครที่สะทอนคุณลักษณะคุณธรรมดานดี  มะลิ เปนตัว

ละครที่ใหกําลังใจและคอยชี้แนะใหตัวละครอื่นๆ กระทําในสิ่งที่ถูกตอง  ขนุน เปนตัวละครเกเรของเรือ่ง 

ที่สะทอนคุณลักษณะดานไมดี  หางเรืองและคุณตาหนวดยาว ซึ่งคุณตาหนวดยาวจะเปนผูทําหนาที่

เลานิทานในการเชื่อมตอคุณธรรมดานตางๆ ของนิทานชาดกเพื่อสงเสริมคุณธรรมและเพื่อเปนการตอ

ยอดขยายผลในการที่ผูวิจัยจะพัฒนางานวิจัยตอไปในอนาคต 

 

ขอเสนอแนะ  
 ในการทําการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบ

เขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีขอเสนอแนะดังนี้ 
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 1. ขอเสนอแนะทั่วไป  
  1.1  การใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื ่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานเปนสื่อในการจัดการเรียนการสอนนั้นตองอาศัยความพรอมดานสื่อ

อุปกรณของสถานศึกษา และ ความพรอมในเรื่องของทักษะการใชอุปกรณคอมพิวเตอรของนักเรียน

เปนสําคัญ กลาวคือสถานศึกษาจะตองมีเครื่องคอมพิวเตอร ลําโพงหรือหูฟงที่มีคุณภาพเพื่ออํานวย

ความสะดวกใหแกนักเรียน สวนตัวนักเรียนเองก็จะตองมีทักษะพื้นฐานในการใชคอมพิวเตอรซึ่งถา

นักเรียนคนไหนที่ทักษะยังไมดีพอ ก็ควรมีการฝกเพื่อใหนักเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรไดในเบื้องตน 

  1.2  บทบาทของครูผูสอนในการใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธ

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานจะตองชี้แจงใหผูเรียนทราบ คอยกระตุนและแนะนํา

แนวทางในการใช เพื่อสงเสริมใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียนดวยรูปแบบเกมการศึกษาใหมาก

ที่สุด 

  1.3  การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน ควรพัฒนาใหสามารถใชกับเครื่องเลนวีซีดี เพื่อใหนักเรียนสามารถนําไป

เปดชมเองที่บานไดเหมือนกับภาพยนตรการตูนที่มีขายตามทองตลาดโดยทั่วไป 
 2. ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 
  2.1  ควรมีการวิจยัเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานใหครบทั้ง 8 คุณธรรม 

  2.2  ควรมีการวิจยัเกี่ยวกับการออกแบบเกมเพือ่การศึกษาในลักษณะและรปูแบบอื่นๆ  

  2.3  ควรมีการวิจัยในระดับชวงชั้นอื่นๆ โดยคํานึงถึงอายุ และระดับพัฒนาการของนักเรียน 

  2.4  ควรนํารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อ

พัฒนาคุณธรรมความสามคัคีที่สอดคลองกับสาระการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ  

  2.5  การประเมินคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีในการวิจัยครั้งนี้เปนเพียงการ

ประเมินเบื้องตนโดยการใชแบบประเมินซึ่งในการวิจัยครั้งตอไปควรมีการประเมินถึงระดับพฤตกรรมที่

นักเรียนแสดงออก 

  2.6 การวิจัยครั้งนี้ใชกลุมตัวอยางในการทดลองเปนนักเรียนในภาคใต ควรมีการทดลอง

ใชรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื ่อสงเสริมคุณธรรมขั ้น

พื้นฐานในภาคอื่นๆ นอกเหนือจากภาคใต 
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 2.   ผูชวยศาสตราจารย สุรชัย  ฉายสิริพนัธ 

  โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา คณะครุศาสตร 

  มหาวิทยาลยัราชภัฎสงขลา 

 3.  ผูชวยศาสตราจารย.เรือโท.ดร.อนนัต ใจสมุทร  

  หลกัสูตร รัฐศาสตร สาขาวิชาการเมอืงการปกครอง  

  มหาวทิยาลยัมหามกุฎราชวทิยาลัย 

 4. รองศาสตราจารย.สมเกียรติ  ตันสกลุ   

  หลักสูตรสังคมวิทยาและมานุษยวทิยามหาวิทยาลัย 

  มหามกุฎราชวิทยาลัย ศูนยการเรียนสุราฎรธาน ี

 5. นายอนนัต แกวพล   

  XZIGN STUDIO จํากัด กรุงเทพมหานคร 

 6.   ผูชวยศาสตราจารย.ดร.ดร.เรวดี กระโหมวงศ    

  ภาควชิาการประเมนิผลและวจิัย คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยทกัษิณ 

 7.  อาจารย.ดร.ปรีดา เบ็ญคาร  

  โปรแกรมวิชาการวัดผลการศึกษา มหาวทิยาลัยราชภัฎสงขลา 

 8.  รองศาสตราจารย.ลําดวน เกษตรสุนทร  

  โปรแกรมวิชาหลักสูตรและการจัดการเรียนรู มหาวิทยาลัยราชภัฎสงขลา 

  9.   อาจารยสุวัฒสัน  รักขันโท    

  ฝายวิชาการ มหาวิทยาลยัมหาจฬุาลงกรณราชวิทยาลยั              

  ศูนยการเรียนสุราฎรธานี  

 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มปีฏิสัมพันธแบบเขาวงกต 

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสาํหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 
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แบบประเมินรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต
เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 

(ช้ันประถมศึกษาปที่ 5) 
 

คําช้ีแจง   
แบบประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 )  

แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้  

 ตอนที่ 1   รายการประเมนิเปนแบบมาตราฐานสวนประมาณคา  5 อันดับ ไดแก 

ดานการออกแบบการสอน, ความเหมาะสมของปฏิสัมพนัธ , การออกแบบหนาจอ , เสียง , การใชงาน   

 ตอนที่  2    ความคิดเหน็และขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

 
ตอนที่ 1 โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองระดับความคิดเห็นที่มีตอเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัที ่

 มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพือ่สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  

  5 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับมากทีสุ่ด 

  4 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับมาก 

  3 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับปานกลาง 

  2 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับพอใช 

  1 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับตํ่า 

   

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ดานการออกแบบการสอน      

1. ข้ันตอนการกําหนดการรับรูเหมาะสม      

2. ข้ันตอนการกําหนดการตอบสนองเหมาะสม      

3. ข้ันตอนการกําหนดการสรางคานิยมใหมเหมาะสม        

4. ข้ันตอนการจัดระเบียบเหมาะสม      

5. ข้ันตอนการประเมินคาเหมาะสม        

6. ข้ันตอนในรปูแบบความเหมาะสมกับวยัและวุฒิภาวะของผูเรียน      

7. การสงเสริมการพัฒนาการคิด      
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ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ความเหมาะสมของปฏสิมัพันธ      

 8. ใหผูเรียนตอบโตและรับขอมูลปอนกลับได      

 9. มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข      

10. มีการกําหนดเสนทางเดนิและการใชงานที่งาย สะดวก คงเสน 

คงวา   

     

11. ไมสรางความยุงยากและสับสนใหผูเรียน      

12. การออกแบบเสนทางการเดินของเนื้อหามีความเหมาะสม      

13. การออกแบบสนองความแตกตางระหวางบุคคล      

14. การออกแบบเสนทางการเดินของเนื้อหามีความสอดคลองกับ

หลักการออกแบบเพื่อใหเกดิการเรียนรูดวยตนเอง 

     

15. การใหผลปอนกลับเปนการอธิบายเพิม่เติม      

การวางโครงเรื่อง      

16. โครงเรื่องเหมาะสมกับความรู อาย ุทกัษะความสามารถของ

ผูเรียน 

     

17. โครงเรื่อง เนื้อหา  นาสนใจ      

18. เนื้อหา ถกูตองตามหลกัวิชา  หลักการใชภาษา      

19. สงเสริมการพัฒนาการคิด เร่ืองคุณธรรมความสามคัคี      

20. โครงเรื่องมีความสมัพนัธตอเนื่อง      

 
ตอนที่ 2  ความคิดเหน็และขอเสนอแนะอืน่ ๆ  

 …………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

ลงชื่อ................................................ ผูตอบแบบประเมิน 

     วันที่...............เดือน..........................พ.ศ………. 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันทีม่ีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต 

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสาํหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 
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แบบประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต 
เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 

(ช้ันประถมศึกษาปที่ 5) 
 

คําช้ีแจง   
 แบบประเมินเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม

คุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 )  

แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้  

 ตอนที่ 1  รายการประเมนิเปนแบบมาตราฐานสวนประมาณคา  5 อันดับ ไดแก 

ดานการออกแบบการสอน, ความเหมาะสมของปฏิสัมพนัธ , การออกแบบหนาจอ , เสียง , การใชงาน   

 ตอนที่ 2   ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

 
ตอนที่ 1  โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองระดับความคิดเหน็ทีม่ตีอเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัที ่

 มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพือ่สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  

  5 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับมากทีสุ่ด 

  4 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับมาก 

  3 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับปานกลาง 

  2 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับพอใช 

  1 หมายถงึ มีความคิดเหน็ระดับตํ่า 
   

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ดานการออกแบบการสอน      

1. ความเหมาะสมกับความรู อายุ ทักษะความสามารถของผูเรียน 

ในดานภาษาและชวงเวลาที่ใชในการศึกษา                                  

     

2. วิธีการนําเสนอเนื้อหา เหมาะสม      

3. การนําเสนอเนื้อหา  นาสนใจ        

4. เนื้อหา ถกูตองตามหลกัวิชา  หลักการใชภาษา      

5. ความเหมาะสมกับความรู ทักษะ ความสามารถของผูเรียน        

6. ความเหมาะสมกับวยัและวุฒิภาวะของผูเรียน      

7. สงเสริมการพัฒนาการคิด เร่ืองคุณธรรมความสามัคคี      
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ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ความเหมาะสมของปฏสิมัพันธ      

1. ใหผูเรียนตอบโตและรับขอมูลปอนกลับได      

2. มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข      

3. มีการใหแรงจูงใจทางบวก        

4. การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษรมีความ

เหมาะสม 

     

5. การประเมนิความสามารถของผูเรียนโดยใชคําถามเหมาะสม        

6. ลักษณะคําถามสอดคลองกับวัตถุประสงคที่จะประเมนิไมวกวน

กํากวม 

     

7. มีการกําหนดเสนทางเดนิและการใชงานทีง่าย สะดวก คงเสน    

คงวา  ไมสรางความยุงยากและสับสนใหผูเรียน 

     

8. มีความเปนมิตรกับผูเรียนแมผูเรียนจะเลือกคําสั่งที่ไมถูกตองก็ไม

ทําใหโปรแกรมตองหยุดทํางาน 

     

9. การออกแบบเสนทางการเดินของเนื้อหาและปุมควบคมุหนาจอมี

ความสอดคลองกับเนื้อหาและหลักการออกแบบเพื่อใหเกิดการ

เรียนรูดวยตนเอง 

     

10. มีการใหผลปอนกลับเปนการอธิบายเพิ่มเติม      

ดานการออกแบบหนาจอ      
1. ขอความ      

1.1 รูปแบบอานงาย      

1.2 ขนาดตัวอกัษรเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

1.3 ความหนาแนนของตัวอกัษร มีความเหมาะสม      

1.4 การจัดวางตําแหนงขอความเหมาะสม      

1.5 ขอความกะทัดรัด      

1.6 สีของพืน้หลัง และสีของขอความเขาคูอยางเหมาะสมผูเรียน

อานงายสบายตา    
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ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
2. ภาพและกราฟก      

2.1 ภาพมีความชัดเจน  ดูงาย นาสนใจ      

2.2 ภาพมีความหมาย มีขนาดพอเหมาะกบัหนาจอ      

2.3 ภาพมีสัดสวนเหมาะสม      

2.4 สวยงามมคีวามคิดสรางสรรคในการออกแบบและการสราง

ภาพ 

     

2.5 ภาพมีความเหมาะสมกบัวัยและวฒุิภาวะของผูเรียน      

ดานการประเมินเสยีง        

1. เสียงพูด มคุีณภาพเหมาะสมชัดเจนถูกตอง      

2. เสียงบรรยาย มีคุณภาพเหมาะสมชัดเจนถูกตอง      

3. เสียงประกอบ มีคุณภาพเหมาะสมชัดเจนถูกตอง      

4. เสียงดนตรี  มีคุณภาพเหมาะสมชัดเจนถูกตอง      

5. การออกแบบเสียง ความเหมาะสมกับเนื้อเร่ือง      

6. การออกแบบเสียง ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

7. การออกแบบเสียงชวนคิด นาติดตาม เราใจ      

8. การใชเสียงดนตรี หรือเสยีงประกอบ มคีวามสม่าํเสมอไมมาก

เกินไป 

     

9. ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ      

10. ความสามารถในการใหผูเรียนปรับระดับความดังของเสียงได      

ดานการใชงาน      

1. งายและสะดวกตอการนําไปใช      

2. ไมมีขอผิดพลาด (bug)  สามารถใชงานไดโดยไมมีการสะดุด หรือ

หยุด 

     

3. ในการทาํงานตองไมมีการหยุดเปนระยะ เนื่องจากการทํางานของ

เครื่อง 

     

4. ผูเรียนไมจาํเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก      

5. ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติในการใช      

6. ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการชมการตูน      
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ตอนที่ 2  ความคิดเหน็และขอเสนอแนะอืน่ ๆ  

 …………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

ลงชื่อ................................................ ผูตอบแบบประเมิน 

     วันที่...............เดือน..........................พ.ศ………. 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
 

แบบวัดความสามัคคี 
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แบบสอบถามคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคี 
 

คําช้ีแจง   
แบบสอบถามคุณลักษณะคุณธรรมความสามัคคีนี้มวีัตถุประสงคเพื่อสอบถามคุณลักษณะ

คุณธรรมความสามัคคีของนักเรียน  โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองตัวเลขใหตรงกับความคิดเห็นและ

ความรูสึกของนักเรียน 

  1 หมายถงึ นอยที่สุด 

  2 หมายถงึ นอย 

  3 หมายถงึ ปานกลาง 

  4 หมายถงึ มาก 

  5 หมายถงึ มากที่สุด 
 

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ขนุนเปนคนกลาหาญเสียสละที่จะปนขึ้นจากหลุมกอนเพื่อนๆ       

2. ความสามัคคีรวมแรงรวมใจคือส่ิงสําคัญในการแกปญหา      

3. ความสามารถหรือความแตกตางระหวางบุคคลใชประโยชนใน

การแกปญหาได 

     

4. จากเหตุการณในเรื่องถาในโลกของความเปนจริงขนนุจะอยูใน

สังคมไดอยางเปนสุข 

     

5. ราชสีหควรมีความสามัคคีกบัเสือโครงไวเนื้อเชื่อใจกนัและไมหู

เบาตอคํายุแยงของสุนัขจิง้จอก 

     

6. คนฉลาดเทานัน้ที่จะอยูในโลกนี้อยางมีความสุข      

7. การกระทําของเสือโครงกับราชสีหที่ไลสุนขัจิ้งจอกถือเปนการ

กระทาํที่ขัดตอจริยธรรม 

     

8. นกกระจาบคดิถูกที่รักศักดิศ์รีไมใหใครเอาเปรียบมากกวารัก

ชีวิต 

     

9. ถาขาดจาฝูงซึง่เปนผูนํางานจะไมสําเร็จ      

10. กลัวเสียเปรียบนกตัวอืน่ยิง่กวากลัวตายเปนลักษณะนสัิยของ

นกกระจาบในเรื่องที่คนทัว่ไปควรเอาเยีย่งอยาง 
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ตอนที่ 2  ความคิดเหน็และขอเสนอแนะอืน่ ๆ  

 …………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

ลงชื่อ................................................ ผูตอบแบบประเมิน 

     วันที่...............เดือน..........................พ.ศ………. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  จ 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ชื่อ ……………………………………….………….นามสกุล ………………………………………. 
 

แบบฝกหัดกอนและหลงัเรียน 
 

1.  ความสามคัคีคืออะไร 

 ก.   การรวมแรงรวมใจทํางานเพือ่ประโยชนสวนรวมใหสําเรจ็ 

 ข.   การทาํงานอยางเต็มความสามารถเพื่อประโยชนของตนเอง 

 ค.   การไมยุแยงผูอ่ืนใหทะเลาะกัน 

 ง. การทาํงานหามรุงหามค่ํา 

2.  ถาคนในสงัคมแตกความสามัคคีสังคมนั้นจะเปนอยางไร 

 ก. เกิดการแตกแยกทะเลาะเบาะแวง 

 ข. เปนสังคมที่ไมวุนวาย 

 ค. มีโจรผูรายชุกชุม 

 ง. เปนสังคมที่สงบสุข 

3.  ชาคริตและเพื่อนๆในหองตั้งใจวาจะรวมแรงรวมใจกนัเก็บขยะในโรงเรียนจนโรงเรียนสะอาดแปลวา 

ชาคริตและเพือ่น ๆ มีคุณธรรมขอใด 

 ก. ความมนี้ําใจ 

 ข. ความสามัคคี 

 ค. ความสะอาด 

 ง. ความเสยีสละ 

4.  ทําไมคนเราจึงตองมีการชวยเหลือเกื้อกูลกัน 

 ก. เพราะคนเราเกิดมาไมเทาเทยีมกันตองชวยเหลือกนั 

 ข. เพราะจะเปนการใหโอกาสแกคนที่มฐีานะยากจน 

 ค. เพราะจะทาํใหเกิดความเปนธรรมในสงัคม 

 ง. เพราะไมมีใครมีพรอมทกุอยางใครมีส่ิงใดก็ชวยเหลือในสิ่งนัน้เพื่อสังคมที่เปนสุข 
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5.  ส่ิงใดตอไปนี้ทีท่ําใหสังคมเปนสุข 

 ก. ความเปนคนเกงของคนในสงัคม 

 ข. ความสามัคคี รวมแรงรวมใจของทุกคน 

 ค. ความทันสมัยทันตอเหตุการณโลกปจจุบัน 

 ง. ความมัง่คั่ง รํ่ารวย 

6.  ใครคือคนที่อยูบนโลกนีอ้ยางมีความสขุ 

 ก. เด็กหญิงดาวเรืองเปนคนมีน้าํใจยินดีชวยเหลือผูอ่ืนทุกเมื่อ 

 ข. เด็กชายสรยทุธิ์ เปนคนเกงสอบไดที่ 1 ทกุปและเปนนักเรียนดีเดนของโรงเรียน 

 ค. เด็กชายเสง เกิดมามีฐานะร่ํารวยใชของใชราคาแพง 

 ง. เด็กชายภาวนา ถือศีลกนิเจ  

7.  การทาํงานใหประสบผลสําเร็จตองอาศัยสิ่งใดเปนหลัก 

 ก. คนดี  

 ข. คนเกง 

 ค. เงิน 

 ง. ความรวมแรงรวมใจ ทีจ่ะทาํงานของคนในหนวยงาน 

8.  ใครคือคนสําคัญของความสามัคคีในหมูคณะ 

 ก. ปอสนบัสนนุงบประมาณดวยความเต็มใจทุกครั้งในการจัดงานเลี้ยงปใหมเพราะปอมี

ฐานะดีกวาทกุคน 

 ข. แปงวางแผนเรื่องจัดเตรียมเวท ีขาวปลาอาหารและคอยชวยเหลืออํานวยความสะดวก

ตลอดเวลาจนงานเลิก 

 ค. เป ชวยเก็บโตะเก็บขยะหลังจากงานเลิกเพราะบานอยูใกลสุด 

 ง. ปอ , แปง , เป 

9.  สถาบนัใดที่เร่ิมตนปลกูฝงความสามคัคีไดดีที่สุด 

 ก. โรงเรียน 

 ข. วัด 

 ค. ครอบครัว 

 ง. คายทหาร 
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10. ส่ิงที่ประเทศชาติตองการมากที่สุดเพือ่รักษาความเปนเอกราชไวคือส่ิงใด 

 ก. ความเฉลยีวฉลาดในการรบ 

 ข. ความสามัคคีเปนปกแผนของคนในชาต ิ

 ค. ความมัน่คงทางการทหารของประเทศ 

 ง. ความพรอมและทนัสมัยของอาวธุสงคราม 

11. แมแตนกยังบนิพรอมกนัไดนักเรียนคดิวาสามารถวดัความสามัคคีของหมูสัตวอ่ืน ๆ ไดหรือไมเพราะอะไร 

 ก. ไดเพราะปลวกยังชวยกันทาํรังที่ใหญโตไดในขณะที่เปนสัตวตัวเลก็ 

 ข. ไมไดเพราะแมแตขาทั้งสองขางของเรายังกาวไมพรอมกนั 

 ค. ไมไดเพราะสตัวพูดไมไดไมมีใครสอนเรื่องความสามัคคี 

 ง. ไดเพราะถาแหยรังมดแดงจะเหน็ฝูงมดรวมใจพากันวิ่งหนีไปพรอม ๆ กัน 

12.  ถานกัเรียนมองดูฝูงมดที่ชวยกนัแบกขนอาหารไปเก็บไวในรังนักเรียนนกึถงึสิ่งใดเปนอันดับแรก 

 ก. การมีสัญชาตญิาณเพื่อความอยูรอด 

 ข. ความรวมแรงรวมใจในการทํางาน 

 ค. ความฉลาดในการที่จะดํารงชีวิตรอด 

 ง. ความพรอมเพรียงของหมูคณะ 

13.  ทําไมคนเราจึงตองมีความสามัคคีรวมแรงรวมใจกนั 

 ก. เพราะไมมีใครเปนคนเกงเพยีงคนเดยีวตองรวมแรงรวมใจกันทุกคนเพือ่แกปญหา 

 ข. เพื่อความยุติธรรมไมใหใครเอาเปรียบใครในการทํางาน 

 ค. เพื่อผลงานที่เปนทีห่นึ่ง 

 ง. เพื่อใหทุกคนยอมรับในฝมอืและความสามารถของทุกคนในกลุม 

14.  สามัคคีสรางโลกแตถาแตกความสามัคคีจะเกิดอะไรขึ้น 

 ก. โลกแตก 

 ข. โลกดํารงอยูไมไดจะเกิดภาวะโลกรอน 

 ค. ไมสามารถสรางโลกได 

 ง. ขาดพลังที่จะสรางสรรคส่ิงใด ๆใหสําเร็จ 

15.  ทําไมคนเราจึงตองอาศัยความสามัคคี 

 ก. เพราะไมมีใครเกงคนเดียวตองรวมแรงรวมใจกันทุกคน 

 ข. เพราะจะไดไมมีใครเอาเปรียบใคร 

 ค. เพื่อความสะดวกในการทํางาน 

 ง. เพื่อความปลอดภัยในการทาํงาน 
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16.  พึ่งพา อาศัย รวมใจ สามัคคี ............... ควรเติมคําใดลงในชองวาง  

 ก. ดูดี มีคุณธรรม 

 ข. ชีวี ชวีา 

 ค. ชีวีมีสุข 

 ง. ดูดี งามตา 

17.  ผ้ึงสัตวตัวเล็กแตสามารถสรางรังที่ใหญโตไดเปนเพราะอาศัยคุณธรรมในขอใด 

 ก. ความขยนั ขันแข็ง 

 ข. ความมมุานะบากบัน่ 

 ค. ความเอื้อเฟอ เผื่อแผ 

 ง. ความสามัคคี รวมแรงรวมใจ 

18.  การที่เราเปนคนเกงเพียงคนเดียวจะไปถึงจุดหมายปลายทางไดหรือไมเพราะอะไร 

 ก. ไมไดเพราะในบางอยางเราตองอาศัยความสามารถของผูอ่ืนมาชวยเพื่อใหงานสาํเร็จลุลวง 

 ข. ไมไดเพราะหากเราทาํงานคนเดียวจะเสียเวลาและแรงงานมาก 

 ค. ไดเพราะคนเกงคิดทําสิง่ใดยอมประสบความสําเร็จ 

 ง. ไดเพราะหากรวมกนัทาํหลายคนจะหลายความคิดเหน็ทําใหเสียเวลาในการทํางาน 

19.  คําที่ใดทีม่ีความหมายเชนเดียวกับคําวา “แตกความสามัคค”ี 

 ก. ไมเอื้อเฟอเผื่อแผ 

 ข. ไมรวมแรงรวมใจ 

 ค. ไมอดทนเพื่อหมูคณะ 

 ง. ไมเสียสละ 

20. ครูไดใหนกัเรียนในชั้นเรียนชวยกนัทําความสะอาดหองเรียน งานที่ไดรับมอบหมายจะสําเร็จไดตอง

อาศัยพทุธศาสนสุภาษิตขอใด 

 ก. เมตตาธรรม คํ้าจุนโลก 

 ข. ความพรอมเพรียงของหมูคณะนําสขุมาให 

 ค. ผูใหยอมเปนที่รัก 

 ง. สามัคคีคือพลงั 

   

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฉ 
 

แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต
เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพืน้ฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
 

คําชี้แจง   
 แบบประเมินความพึงพอใจทีม่ีตอเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขา

วงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 )  แบง

ออกเปน 2 ตอน ดังนี้  

 ตอนที่ 1   รายการประเมนิความพึงพอใจเปนแบบมาตราฐานสวนประมาณคา  5 อันดับ 

ไดแกดานการออกแบบการสอน ความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ การออกแบบหนาจอ เสียง  การใช

งาน   

 ตอนที่  2   ความคิดเหน็และขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

 
ตอนที่ 1 โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองระดับความพึงพอใจทีม่ตีอเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนั 

 ที่มีปฏิสัมพนัธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพืน้ฐานสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  

  1 หมายถงึ ไมพึงพอใจ 

  2 หมายถงึ พึงพอใจนอย 

  3 หมายถงึ พึงพอใจปานกลาง 

  4 หมายถงึ พึงพอใจมาก 

  5 หมายถงึ พึงพอใจมากที่สุด 
 

 

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 เนื้อหาและการดําเนินเรือ่ง      

1. ความสนุกของเนื้อเร่ือง      

2. ความนาตืน่เตนของเนื้อเร่ือง      

3. เนื้อเร่ืองชวนตดิตาม      

4. ความเขาใจเนือ้เร่ือง      

5. เนื้อเร่ืองสงเสริมคุณธรรม      

6. เนื้อหาในเรื่องใหขอคิด      
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ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ภาพ ขอความตัวอักษรและความเหมาะสมของปฏสิัมพันธ      
1. ขอความ      

 1.1  รูปแบบตัวอักษรอานงาย      

 1.2  ขนาดตัวอักษรเหมาะสมอานแลวเขาใจ      

 1.3  ขนาดของตัวอักษรเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

 1.4  สีของพื้นหลัง และสีของตัวอักษรตัดกันเดนชัดและ

สวยงาม (ความชัดเจนของตวัอักษร) 

     

2. ภาพ      

 2.1 ภาพมีความชัดเจน  ดูงาย นาสนใจ      

 2.2 การสื่อความหมายในภาพ      

 2.3 ภาพมีความเหมาะสมกบัวัยของผูเรียน      

 2.4 ความสวยงามของภาพ      

ความเหมาะสมของปฏสิมัพันธ      

1. สามารถมีปฏิกิริยาตอบสนองจากตวัละคร      

2. เนื้อเร่ืองไมมกีารสะดุดขณะดู      

ดานการประเมินเสยีง        

1. เสียงพูด ของตัวละครฟงชัดเจน      

2. เสียงพูด ของตัวละครฟงรูเร่ือง เขาใจ      

3. เสียงประกอบ มีความชัดเจน      

4. เสียงดนตรี ความชัดเจน      

5. เสียงพูดของตัวละครสนุก      

6. เสียงมีความตอเนื่อง      

7. เสียงไมสะดุด      

8. เสียงพูดสัมพนัธกับการขยบัของปากตัวละคร      
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ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ดานการใชงาน      

1. งายและสะดวกตอการนาํไปใช      

2. สามารถใชงานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด      

3. ขณะดูการตูนไมมีการหยุดเปนระยะ      

4. ความสะดวกในการเปดหรือติดตั้งใชงาน      
 

 

ตอนที่ 2  ความคิดเหน็และขอเสนอแนะอืน่ ๆ  

 …………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

ลงชื่อ................................................ ผูตอบแบบประเมิน 

     วันที่...............เดือน..........................พ.ศ………. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ช 
 

การคํานวณคาสถิติ 
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ตาราง 11  แสดงคาความยาก (P)และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบจํานวน 30 ขอ  

 

ขอที่ คาความยากงาย  (P) คาอํานาจจาํแนก (R) ผลการวิเคราะห 

1 0.81 0.51 คัดออก 

2 0.45 0.72 คัดเลือกไว 

3 0.91 0.25 คัดออก 

4 0.82 0.54 คัดออก 

5 0.51 0.18 คัดเลือกไว 

6 0.43 0.36 คัดเลือกไว 

7 0.21 0.46 คัดออก 

8 0.67 0.55 คัดเลือกไว 

9 0.84 0.41 คัดออก 

10 0.55 0.53 คัดเลือกไว 

11 0.61 0.28 คัดเลือกไว 

12 0.89 0.31 คัดออก 

13 0.42 0.55 คัดเลือกไว 

14 0.63 0.54 คัดเลือกไว 

15 0.81 0.44 คัดออก 

16 0.64 0.81 คัดเลือกไว 

17 0.55 0.22 คัดเลือกไว 

18 0.85 0.34 คัดออก 

19 0.61 0.28 คัดเลือกไว 

20 0.81 0.68 คัดออก 

21 0.62 0.48 คัดเลือกไว 

22 0.82 0.59 คัดออก 

23 0.21 0.57 คัดเลือกไว 

24 0.29 0.54 คัดเลือกไว 

25 0.33 0.54 คัดเลือกไว 

26 0.46 0.51 คัดเลือกไว 
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ตาราง 11   (ตอ) 

 

ขอที่ คาความยากงาย  (P) คาอํานาจจาํแนก (R) ผลการวิเคราะห 

27 0.66 0.36 คัดเลือกไว 

28 0.44 0.68 คัดเลือกไว 

29 0.38 0.55 คัดเลือกไว 

30 0.61 0.66 คัดเลือกไว 
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ตาราง 12  คาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบ

เกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม ข้ันพื้นฐานสําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2   

 

ความถี่จําแนกตามระดับ 
รายการ 

5 4 3 2 1 
X S.D. ระดับ 

ดานการออกแบบการสอน 3 2 - - - 4.50 .35 ดีมาก 

1. ข้ันตอนการกําหนดการรับรู

เหมาะสม 

3 2 - - - 4.60 .54 ดีมาก 

2. ข้ันตอนการกําหนดการ

ตอบสนองเหมาะสม 

4 1 - - - 4.80 .44 ดีมาก 

3. ข้ันตอนการกําหนดการสราง

คานิยมใหมเหมาะสม 

4 1 - - - 4.80 .44 ดีมาก 

4.ข้ันตอนการจัดระเบียบ

เหมาะสม   

4 1 - - - 4.80 .44 ดีมาก 

5.ข้ันตอนการประเมินคา

เหมาะสม   

3 2 - - - 4.60 .54 ดีมาก 

6. ข้ันตอนในรปูแบบความ

เหมาะสมกับวยัและวุฒิภาวะ

ของผูเรียน 

3 2 - - - 4.60 .54 ดีมาก 

7. การสงเสริมการพัฒนาการ

คิด 

2 3 - - - 4.40 .54 ดี 

ความเหมาะสมของ
ปฏิสัมพันธ 

  - - - 4.50 .35 ดีมาก 

8. ใหผูเรียนตอบโตและรับ

ขอมูลปอนกลบัได 

1 4 - - - 4.20 .44 ดี 

9. มีการเสริมแรงที่เหมาะสม

เพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมี

ความสุข 

2 3 - - - 4.40 .54 ดี 
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ตาราง  13  คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองดานคุณธรรมความสามัคคีของผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบเกม

การศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2   
 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญคนที่ 

การประเมินความสอดคลอง
ขององคประกอบ 

1 2 3 4 5 
รวม เฉลี่ย ความหมาย 

1. ขนุนเปนคนกลาหาญเสียสละ
ที่จะปนขึ้นจากหลุมกอน

เพื่อน ๆ  1 0 1 1 1 4 0.8 เหมาะสม 

2. ความสามัคคีรวมแรงรวมใจ
คือส่ิงสําคัญในการแกปญหา 1 1 1 1 1 5 1.0 เหมาะสม 

3. ความสามารถหรือความ
แตกตางระหวางบุคคลใช

ประโยชนในการแกปญหาได 1 1 1 1 1 5 1.0 เหมาะสม 

4. จากเหตการณในเรื่องถาใน
โลกของความเปนจริงขนุนจะ

อยูในสังคมไดอยางเปนสุข 1 1 1 1 1 5 1.0 เหมาะสม 

5. ราชสีหควรมีความสามัคคีกบั
เสือโครงไวเนือ้เชื่อใจกันและ

ไมหูเบาตอคํายุแยงของสนุัข

จิ้งจอก 1 1 1 1 1 5 1.0 เหมาะสม 

6. คนฉลาดเทานัน้ที่จะอยูใน
โลกนี้อยางมีความสุข 1 1 1 1 1 5 1.0 เหมาะสม 

7. การกระทําของสือโครงกับ
ราชสีหที่ไลสุนขัจิ้งจอกถือ

เปนการกระทาํที่ขัดตอ

จริยธรรม 1 0 1 1 1 4 0.8 เหมาะสม 

8. นกกระจาบคดิถูกที่รักศักดิศ์รี
ไมใหใครเอาเปรียบมากกวา

รักชีวิต 1 0 1 1 1 4 0.8 เหมาะสม 
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ตาราง  13  (ตอ) 
 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญคนที่ 

การประเมินความสอดคลอง
ขององคประกอบ 

1 2 3 4 5 
รวม เฉลี่ย ความหมาย 

9. ถาขาดจาฝูงซึง่เปนผูนํางาน
จะไมสําเร็จ 1 0 1 1 1 4 0.8 เหมาะสม 

10. กลัวเสยีเปรียบนกตัวอืน่ยิง่

กวากลัวตายเปนลักษณะ

นิสัยของนกกระจาบในเรื่องที่

คนทัว่ไปควรเอาเยี่ยงอยาง 1 0 1 1 1 4 0.8 เหมาะสม 

ภาพรวม       0.90 เหมาะสม 
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ตาราง 14 แสดงผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุมตัวอยาง 30 คน 

 

คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
11.00 16.00 
9.00 15.00 
8.00 16.00 
10.00 17.00 
9.00 17.00 
9.00 16.00 
9.00 15.00 
10.00 15.00 
11.00 16.00 
12.00 15.00 
10.00 17.00 
11.00 15.00 
12.00 15.00 
12.00 16.00 
12.00 16.00 
11.00 16.00 
9.00 16.00 
10.00 18.00 
10.00 18.00 
11.00 17.00 
11.00 16.00 
12.00 16.00 
12.00 15.00 
12.00 16.00 
12.00 16.00 
9.00 16.00 
10.00 18.00 
11.00 18.00 
11.00 17.00 
11.00 17.00 

 

 

 
 Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 
PRE 10.5667 30 1.19434 .21805Pair 1 
POST 16.2333 30 .97143 .17736

 
 Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 
Pair 1 PRE & 

POST 30 -.148 .436
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Paired Samples Test 

 

  Paired Differences t df 
Sig.  

(2-tailed) 

  Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference       

        Lower Upper       
Pair 1 PRE - POST -5.6667 1.64701 .30070 -6.2817 -5.0517 -18.845 29 .000

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ซ 
 

ภาพกิจกรรม 
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ภาพการดําเนินการหาประสิทธภิาพ 
รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มปีฏิสัมพันธ 

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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การปฐมนิเทศและแนะนํา 
รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มปีฏิสัมพันธ 

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ภาพการดําเนินการหาประสิทธิผล 
รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มปีฏิสัมพันธ 

แบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฌ 
 

แนะนาํตัวละครภายในรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัทีม่ีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต 

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 
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 การพัฒนารูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม  

คุณธรรมข้ันพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2 ผูวิจัยไดออกแบบตัวละครในเกมการศึกษาการตูน

แอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริม คุณธรรมขั้นพื้นฐานทั้งหมด 13 ตัว ประกอบดวยตวั

ละครหลัก 5  ตัว และตัวละครประกอบ  8 ตัวดังตอไปนี้ 

 

 

 
 

 ตัวละครหลักตัวที่1 ไดแก กลา แสดงเปนตัวพระเอกของเรื่อง มีนิสัยกลาหาญ อดทน สุขุม            

มีเหตุผล  รอบคอบ และมีความเปนผูนําไมใชอารมณในการแกปญา ซึ่งจะเปนตัวละครที่สะทอน

คุณลักษณะคุณธรรมที่เปนแบบอยางดานดีซึ่งกลาจะมีสัตวเลี้ยงคูใจคือกระรอกชื่อหางเรือง 
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 ตัวละครหลักตัวที่ 2 ไดแก มะลิ แสดงเปนตัวกําลังใจของเรื่องทําหนาที่คอยใหกําลังใจและ

ใหคําแนะนําตัวละครตัวอื่นๆ  มีนิสัย ใจเย็น รักความถูกตอง  
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 ตัวละครหลักตัวที่ 3 ไดแก ขนุนแสดงเปนเด็กเกเรของเรื่อง มีนิสัยขี้ขลาด ขาดความอดทน 

ไมรอบคอบ ใชอารมณในการแกปญหา  เอาเปรียบและเห็นแกตัวกับเพื่อน ๆ  ซึ่งจะเปนตัวละครที่

สะทอนคุณลักษณะคุณธรรมที่เปนแบบอยางดานที่ไมดี  
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 ตัวละครหลักตัวที่ 4 ไดแก คุณตาหนวดยาว แสดงเปนคนแกใจดี ชอบเลานิทานใหเด็ก ๆ ฟง  

 

 

 
 

 ตัวละครหลักตัวที่ 4 ไดแก หางเรือง เปนกระรอกสัตวเลี้ยงคูใจของกลา หางเรืองมีลักษณะ

พิเศษกวากระรอกทั่วไปคือ หางของหางเรืองจะเรืองแสงและกระพริบเตือนเมื่อมีเหตุการณที่ไมดี

เกิดขึ้น 
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 ตัวละครประกอบตัวที่ 1 ไดแก หางมวน เปนลิงที่มีลักษณะพิเศษกวาลิงทั่วไปคือหางจะมวน

เกี่ยวกับตนไมหอยโหนไดคลองแคลว มีนิสัย ใจดีคอยชี้แนะและชวยเหลือใหคําแนะนําตัวละครอื่น ๆ 

ในขณะที่เจอกับสถานการณตางๆที่ตองแกปญหา 

 

 
 

 ตัวละครประกอบตัวที่ 2 ไดแก เสือโครง  

 



 234 

 

 
 

 ตัวละครประกอบตัวที่ 3 ไดแก ราชสหี  

 

 

 

 
 

 ตัวละครประกอบตัวที่ 4 ไดแก ฝูงนกกระจาบ  
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 ตัวละครประกอบตัวที่ 5 ไดแก ฝูงมดแดง 

 

 

 
 

 ตัวละครประกอบตัวที่ 6 ไดแก งูเหลือม 
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 ตัวละครประกอบตัวที่ 7 ไดแก เทวดาประจําปา  

 

 
 

 ตัวละครประกอบตัวที่ 8 ไดแก นายพราน 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ญ 
 

เนื้อเร่ืองยอของรูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชนัทีม่ีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกต 

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 
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 เนื้อเร่ืองยอเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มีปฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพื่อสงเสริมคุณธรรม

ข้ันพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2  

 กลา มะลิ ขนุน และหางเรืองไดเขาไปอยูในโลกแหงนิทานเด็กๆ ทั้ง 3 คนไดพบเจอกับ

เหตุการณและสถานการณตาง ๆมากมาย ไมวาจะเปนพลัดตกหลุมลึก    สุนัขจิ้งจอกกําลังยุแยงให

ราชสีหและเสือโครงแตกความสามัคคีกันและฝูงนกกระจาบที่ติดกับดักของนายพรานเด็ก ๆ ทั้ง 3 คน

จะตองตัดสินใจและแกปญหาในแตละสถานการณ แตสุดทายแลวเด็ก ๆ ทั้ง3 ก็สามารถกลับหมูบานที่

พวกเขาอาศัยอยูไดอยางปลอดภัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฎ 
 

รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มปีฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพือ่สงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐาน 

เร่ือง ตะลุยปาแหงความสามัคคี 
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 รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มปีฏิสัมพันธแบบเขาวงกตเพือ่สงเสริมคุณธรรมขั้น

พื้นฐานสาํหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 เร่ือง ตะลุยปาแหงความสามัคค ี

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เริ่มตน 

เด็ก ๆ เขาไปในโลก

นิทานของคุณตา

หนวดยาว 

ส้ินสุด 

คุณลักษณะที่เกิดจากคานิยม 

เด็ก ๆ เห็นประโยชนของการรวมแรง

รวมใจกันในการแกปญหาและเห็นโทษ

ของการแตกความสามัคคี โดยจะเลือก

แสดงออกถึงคุณลักษณะคุณธรรม

ความสามัคคีไมวาในสถานการณใด ๆ  

ใหการรับรูซ้ํา 

ขึ้นจากหลุมไมได ชี้นําให

เปล่ียนใจมารวมมือกัน

เพื่อคิดแกปญหา 

ใหการรับรูซ้ํา  
ภาพเสือโครงกับราชสีหฆากันเอง

ชี้แนะใหเปล่ียนใจมาสามัคคีกัน 

ใหการรับรู
สถานการณ 
ที่ 1 ตกหลุมลึก 

การตอบสนอง 

ตองตัดสินใจวาจะ

รวมมือกันแกปญหา

หรือไม 
ไม 

ใช    ขึ้นปากหลุมได 

สรางคานิยม 

จัดระเบียบคานิยม 
ใหการรับรู 
สถานการณที่ 2 

ราชสีหกับเสือโครง 

การตอบสนอง 

ตองการใหสามัคคีกันหรือไม 

ไม เสือโครงรวมมือกับราชสีห ไลสุนัขจิ้งจอก:ใช 

สรางคานิยม จัดระเบียบคานิยม 

ใหการรับรู 
สถานการณที่ 3 

ฝูงนกกระจาบ 

การตอบสนอง 

อยากใหนกกระจาบรวมมือกัน

ออกแรงบินยกตาขายหรือไม 

ใหการรับรูซ้ํา ภาพนกกระจาบโดนนายพรานจับแนะนําใหเปล่ียนใจ 

สรางคานิยม 

จัดระเบียบคานิยม 

ไม 

นกกระจาบรอดตาย ใช 

ปฏิสัมพันธ 

สงเสริมคุณธรรม 

สนุกสนาน 

& ผจญภัย 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฏ 
 

ภาพตัวอยาง 
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ภาพตัวอยาง 
รูปแบบเกมการศึกษาการตูนแอนิเมชันที่มปีฏิสัมพันธแบบเขาวงกต 

เพื่อสงเสริมคุณธรรมขั้นพื้นฐานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ภาคผนวก ฐ 
 

Story Board 
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ภาพ บท 

 

(LS : bird eye view) ผืนปาอันกวางใหญ

และอุดมสมบูรณไปดวยแมกไมนานาพันธุ 

 

  

 

(Pan right ) ฝูงนกบิน .. คลอเคลียยอดไม  

อยางมีความสุข 

(Zoom In) ปาไมนั้น   พบกับหมูบานเล็ก ๆ  

ที่อบอุน รายลอมดวยแมกไมเขียวขจี  
 

  

 

(sound effect)   นกรอง  เด็ก ๆ หัวเราะ  

หยอกลอเลนกัน    
 

 

  

 

(Pan right )  ลานกวาง บริเวณหมูบาน  

มีแครไมไผ อยูใตตนมะเฟอง   

 ตอนบายของทุกวัน   เด็ก ๆ จะมารวมตัว

กันเพื่อรอฟงนิทานสนุก ๆ จากคุณตาหนวดยาวใจ

ดี ที่เลานิทานไมเคยซ้ําเรื่องในแตละวัน 
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ภาพ บท 

 

ขนุน   :  มะลิเอย แมมะลิลา เปนแฟนพอ

กลาใชม๊ัย ใชม๊ัย 

(ขนุนรองเพลงลอกลากับมะลิ)   

ทําน้ําเสียงกวน ยั่วโมโห   

 

  

 

คุณตา : มีหนวดเครายาว ใจดี  (เดินถือ

หนังสือนิทาน เขามา แลวนั่งบนแครไมไผ ใตตน

มะเฟอง (มีผลสีเหลือง)  พูดวา ..    “วาไงเด็ก ๆ 

มานี่ มานั่งประจําที่กันใหเรียบรอย” 

ขนุนยังคงวิ่งไลแกลงเพื่อน ในขณะที่เด็ก ๆ 

คนอื่นนั่งประจําที่บนพื้น ขางหนาแครที่คุณตานั่ง 

กันครบทุกคน 

เจาหางเรือง(กระรอกคูใจของกลา)มี

ลักษณะพิเศษคือ หางที่เรืองแสงไดเหมือนหิ่งหอย

และจะกระพริบเตือนเมื่อมีเหตุราย  กระโดดเลนไป

มาบนตนมะเฟอง 
  

 

คุณตา : (เสียงดุ ) นี่ นี่ เจาขนุน เมื่อไหรจะ

เลิกแกลงเพื่อนเสียทีนะ   หมูนี้ชักจะเกเรใหญแลว

นะ มานั่งใหเรียบรอย  

เดี๋ยวจะโดนลงโทษเหมือนคราวที่แลวนะ...  

(พึมพํา) ทําไมไมรักใครกลมเกลียวกันเลย

เปนเพื่อนกันแท ๆ  

ขนุน : ทําหนาเซ็ง พรอมกับมาน่ังใกล ๆ 

กลา และมะลิ   พูดวา :  เฮอ  ฟงนิทานคุณตานา

เบื่อจะตายไป แกลงเพื่อนสนุกกวาเปนไหน ๆ 

(ขนุนพึมพําบาง) 
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ภาพ บท 

 

มะลิ : วันนี้คุณตาจะเลานิทานเรื่องอะไรคะ  

 

  

 

คุณตา :  แลวมะลิอยากฟงเรื่องอะไรละ  

บอกตามาซิ ตามีนิทานเยอะแยะมากมายที่จะเลา

ใหเราฟง   

สนใจเรื่องราวแบบไหน   บอกตามาไดเลย  

ฮา ฮา ฮา (หัวเราะแบบคนแกอารมณดี) 

 

  

 

มะลิ : (เสียงสดใส ตื่นเตน)  

หนูอยากฟงเรื่องเกี่ยวกับนางฟา  หรือ

เทวดาทํานองนั้น คะ  

 

  

 

กลา : คุณตาครับสวนผมอยากฟงเรื่องเทวดา

ชวยเหลือเพื่อนมนุษยครับ  เพราะวาทุกวันนี้คนเรา

ขาดความเอื้อเฟอเผ่ือแผ ขาดความเสียสละและ

การชวยเหลือซ่ึงกันและกันอยางมาก   สังคมเสื่อม

มากเลยครับ   

 

( เจาหางเรืองรีบกระโดดกลับมาเกาะไหลกลา  

แลวทําทาชะเงอดูหนังสือนิทาน ) 
 

 



 252 

 

ภาพ บท 

 

ขนุน : นาเบื่อ! อยากฟงอะไรกันก็ไมรู  

นิทานคุณตาไมเห็นจะสนุกตรงไหน 

สูไปยิงนกตกปลาก็ไมได ทั้งตื่นเตนทั้งลุน 

หรือไมก็เอาไมแหยรังมดแดงยังจะสนุก 

เสียกวา  

พรอมกับหันหนาไปมองกลากับมะลิ แลว 

ทําทา เบะปาก  พูดเบาๆวา   

ชอบฟงกันไดยังไง  
  

 

คุณตา : นี่ขนุน! เคยโดนหมาไลกัดบางหรือ

เปลาละลูก ฮึ! 

ขนุน : เคยโดนสิครับ เจ็บจะตายไป 

คุณตา : ไปโดนมาเมื่อไรละ 

ขนุน :  เมื่อวานซืนครับ 

คุณตา :  แลวทําไมหมามันถึงไดไลกัดเอา

ไดละ   

ขนุน : (ขนุนอึ้ง ทําหนาแหย ๆ) ก็ขนุนแกลง

เอากอนหินปาหัวมันครับ  แตบังเอิญขนุนปาแมน

ไปหนอย มันก็เลยไลกัดเอาครับ  แฮะ ๆ (หัวเราะ

แกเกอ) 

คุณตา :   นี่ ขนุนคนเราเกิดมาในสังคมนั้น   

จะตองเปนคนมีน้ําใจ มีความเอื้อเฟอ 

เผ่ือแผ  มีความเสียสละ ไมรังแกและ 

ไมเบียดเบียนผูอื่น โดยเฉพาะผูที่ออนแอ

กวา   ทั้งนี้การดํารงชีวิตในสังคม ในหมูญาติพี่นอง 

จะตองมีความสมัครสมานสามัคคี   มีการ

ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน      

เจาขนุนเอย  โลกนี้ยังมีอะไรใหเจาเรียนรูอีก

เยอะ (คุณตาสอน)   พรอมกับเปดหนังสือนิทานใน

มือที่เตรียมมา 
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ทันทีที่คุณตากางหนังสือนิทานออก ปรากฏ

แสงสวางสะทอนออกมาจากหนาหนังสือนิทานนั้น 

เด็ก ๆ ทุกคนถึงกับตองหลับตา บางคนเอามือปด

ตาไวเพราะทนแสงสวางนั้นไมได   

ทันใดนั้น กลา มะลิ และ ขนุน ไมเวนแมแต 

เจาหางเรืองสัตวเล้ียงคูใจของกลา ไดลอย หมุน  

และปลิวหายเขาไปในหนังสือนิทานของคุณตา  

ขณะที่ทั้ง สาม ปลิวหายไปในหนังสือนิทาน 

สองมือยังคงปดตาไวแนน   

(Fade out ภาพคอย ๆ มืดจนมืดสนิท ) 
  

 

(ฉากในปาทึบ อุดมสมบูรณแตนากลัวมี
ตนไม เถาวัลย เหมือนปาผีสิง)   

Fade in ภาพคอย ๆ สวาง  

เด็กทั้งสามคน คอย ๆ เอามือคลายออก 

และลืมตาขึ้น   พบวาเปนเวลาเชาและ  

ยืนอยูในสถานที่ที่ไมคุนเคยมากอน 

ถึงแมจะเปนปาไมที่อุดมสมบูรณเหมือนปา

ไมในหมูบานของพวกเขา แต ทวา เปนปาที่ถือได

วานากลัว  เสมือนเปนปาผีสิง เงียบ .. ไมมีเสียง

ใดๆ เล็ดลอดใหไดยิน นอกจากเสียงลมพัดเบาๆ   

ชวนขนลุก  (เสียงลมที่พัดแรงจนนากลัวทําใหเด็กๆ 

ยืนหันไปมา  สํารวจรอบ ๆ ตัว ดวยความกลัว ปน

ตื่นเตน ) 
  

 

ขนุน : (เสียงดัง) ที่นี่ที่ไหนนะ    

ทําไมมันนากลัวอยางนี้   กลา มะลิ เรามาอยู

ที่นี่ไดยังไง (ขนุนพูดดวยความสงสัยระคนความ

กลัว มีสีหนาตื่น) 

มะลิ: ไมรูเหมือนกันนะ ขนุน   ฉันก็รูสึก

แปลกๆพิกลๆยังไง ก็ไมรู   มะลิหันไปมองเจาหาง

เรืองที่กําลังเกาะไหลกลา พูดตอวา นี่หางเรือง ลืม

ตาไดแลว    หางเรือง คอย ๆ เปดมือออกแลวลืม

ตา     หันซายหันขวา แลวกระโดด ไปมาดวยความ 
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 ตื่นเตนที่เห็นสถานที่ใหม   แปลกตา  (กลายังมีสี

หนาที่สุขุม ขมความกลัวไว)    

มะลิ : ฉันจําไดลาง ๆวา กอนหนานี้พวกเรา

รอฟงคุณตาเลานิทานกันอยูที่ลานหมูบานนี่นา  

(มะลิพยายามทบทวนเรื่องราว) 

ขนุน : (รองเอะอะ โวยวาย)  ไมเอา ๆ ๆ ขนุน

จะกลับบาน  ใครก็ไดพาขนุนกลับบานเดี๋ยวนี้เลย   

กลาไปกันเถอะ (ขนุนจับมือกลา)   

(เสียงขนุนคอย ๆ แผวลง  )   มะลิ กลับบาน

กันเถอะนะ  ขนุนอยากกลับบาน  

กลา : ขนุน   อยารองไหเลยนะ เราเดินตอไป

เรื่อย ๆ ดีกวาเผื่อวาจะพบทางออกบาง  

มะลิ : ใชแลว  กลาพูดถูก เรารีบเดินไปกันเถอะ 

ฉันก็ไมคอยชอบท่ีนี่สักเทาไรนัก 
  

 

ภาพเด็ก ๆ จูงมือกันเดิน มุงตรงไปขางหนา  

 

  

 

ทันใดนั้น เด็ก ๆทั้งสามคน รวมทั้งเจาหาง

เรือง ก็ตกลงไปในหลุมขนาดใหญ 

 เฮย ชวยดวย   ชวยดวย   ชวยดวย    

 (เด็ก ๆ รองขณะตกลงในหลุม) 

ภาพกนหลุม   เด็ก ๆ ลงไปนอนกองรวมกัน 

มีเศษหินเศษดินรวงลงมาเปนระยะๆ 
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ขนุน :  มะลิแยแลว  ทําไงดีละกลา  ฮือ 

ฮือ ฮือ  พวกเราตองตายแนๆเลย  

กลา : เงียบกอนขนุน  รองไหไปก็ไมเกิด

ประโยชนอะไร  

มะลิ : นั่นสิขนุน  เรามาชวยกันคิดดีกวา

วาจะทําอยางไรตอไป 

กลา :  กอนอื่นนะ  พวกเราทุกคนตองตั้ง

สติเปนอันดับแรก แลวคอย ๆ ชวยกันคิด  เอ  

ตอนนี้เหมือนพวกเราทุกคนตกอยูในหลุม  มัน

ตองเปนหลุมที่ขุดขึ้นมาเพื่อดักสัตวแนๆ ฉันเคย

อานเจอในหนังสือนิทาน 

ขนุน :  งั้นเราก็ตองรีบปนขึ้นไปใหถึง 

ปากหลุมใหไดกอนที่นายพรานจะมาถึง... 
  

 

งั้นขนุนขอปนขึ้นกอนเปนคนแรกเลยนะ  

พูดจบขนุนก็รีบตะเกียกตะกายปน ขึ้นปากหลุม 

กลา : ทําอยางนั้นไมไดหรอกขนุน พวก

เราทุกคนกําลังลําบาก เราตองรวมแรงรวมใจกัน 

หนทางขางหนาเราจะเปนอยางไรบางก็ยังไมรู

เลย จะมาเอาตัวรอดคนเดียวแบบนี้ไมไดหรอก

นะ 

  

 

ขนุน :  หันหนามาถามนอง ๆ (คุยกับ

กลอง ) พูดวา  เอ.. เอายังไงดีละ .. ถาเปนนอง ๆ 

นอง ๆ จะทําอยางไร จะยืนยันความคิดเดิม หรือ 

จะเห็นดวยกับคําพูดของกลา  เอาไงดีละชวย

ขนุนคิดหนอยสิ   (ภาพขนุนทําทาคิด แลวมี

ขอความปรากฏเปนลิงคให 2 ทางเลือก  
ทางเลือกที่ 1 ยืนยันความคิดเดิม   
ทางเลือกที่ 2  เห็นดวยกับคําพูดของกลา) 
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ทางเลือกที่ 1 ยืนยันความคิดเดิม 
ขนุน: ทําทาปนแลวพูดวา   เราตางก็มีมือมี

เทาตางคนก็ตางปนขึ้นไปนี่แหละดีที่สุดแลว   

ขณะที่ปนก็มีเศษดิน ทราย  รวงลงมาอยูเรื่อย ๆ  

ทําใหขนุนไมสามารถปนขึ้นไปได 

กลา มะลิ เจาหางเรือง มองดูความพยายาม

อยางไมมีความหวังของขนุนอยางใจเย็น 

หลังจากที่ขนุนพยายามจนเหนื่อยหอบ 
  

 

ขนุน : กลา ฉันเชื่อคําพูดของนายแลวละ  

ชวยคิดหนอยเถอะวาเราจะรวมมือกันอยางไรเพื่อ

จะใหขึ้นจากหลุมนี้ได       

มีลิงคปรากฏ ใหคล้ิก  

 เห็นดวยกับคําพูดของกลา 

 

  

 

มะลิ:  (เสียงรอบคอบ หนักแนน ) 

อืม  งั้นเอาอยางนี้ดีไหม ใหกลาเหยียบไหล

ของขนุนขึ้นไป  แลวก็ใหกลาหาเถาวัลยมาสักเสน

หนึ่ง แลวก็หยอนลงมาใหพวกเราไตตามขึ้นไป   

ควรจะเปนกลาที่ปนขึ้นไปเพราะเขาตัวเล็กกวา

ขนุน พอจะเหยียบไหลขนุนขึ้นไปได คิดวาทําแบบ

นี้ดีไหมจะ  

ขนุน :  ทําหนาจอย ๆ แตขัดไมได  กลอง 

CU  คิ้วขมวด  ตาขวาง ๆ แตตองจํายอม 

กลา : งั้นเปนอันวาตกลงตามนี้นะ 
  

 

ภาพกลากําลังปนขึ้นไหลของขนุน 

 เจาหางเรืองรีบกระโดดเกาะกลาทันที  

เสียงเชียรจากมะลิ พยายามหนอยนะกลา   ขนุน

อดทนหนอยนะ  อดทนหนอยนะขนุน 
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ภาพ fade out  แลว fade in ซอน (เด็ก ๆ 

ขึ้นมาไดอยางปลอดภัย) 

กลา  มะลิ  ขนุน เจาหางเรือง กําลังนั่ง

บริเวณปากหลุมอยางเหนื่อยลามีเถาวัลยอยูปาก

หลุม และมีปลายขางหนึ่งผูกไวกับตนไมใหญ  

มะลิ : ขอบใจเธอมากนะขนุนที่ใหฉันไต

เถาวัลยขึ้นมากอน 

ขนุน : ไมเปนไรหรอก   เพราะถาฉันขึ้นมา

กอนมีหวังเถาวัลยขาด แลวเธอจะลําบากเอานะ

แมมะลิตัวนอย   

(ขนุนพูดแบบมีกําไร) 

กลา : ลูบหัวเจาหางเรือง    ขอบใจมากหาง

เรือง ถาไมไดฟนคม ๆ ของเจาฉันยังคิดไมออกเลย

วาจะตัดเถาวัลยใหขาดไดอยางไร .. ขอบใจมาก

เพื่อนรัก   

เจาหางเรืองซุกหัวที่ซอกคอกลา 
  

 

มะลิ : รองกรี๊ด (เสียงดัง ) ตัวอะไรนะกลา  

ขนุนตัวอะไรนะ  บนตนไมนั่นนะ  

(มะลิแหงนมองแตยังรองตกใจอยู) 

ทุกคนหันไปมอง พบกับลิงที่มีหางยาวมวน

กลม  โดยมวนหางเขากับกิ่งไมแลวหอยโหนไปมา

ใกลไกล  ไดอยางคลองแคลว แลวหลบอยูหลัง

ตนไม  

เจาหางเรืองรีบกระโดดไปเกาะกิ่งไมเล็กๆ 

ใกล ๆ ลิง ตัวนั้น  

กลา :  ลิงไงมะลิ   ลิงนะ 

ขนุน : เฮย!  ลิงอะไรกันนะ หางยาวมวน

เกี่ยวตนไม เกิดมาเพิ่งเคยพบเคยเห็น 
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Zoom in ไปที่เจาหางเรือง และ ลิง 

เจาหางเรือง : สวัสดีเพื่อนรักฉันเปน

กระรอก ชื่อหางเรือง เพราะหางฉันจะเรืองแสงได 

และมันจะกระพริบเตือนเมื่อมีเหตุราย  นั่นเพื่อน

ฉันอีกสามคน คนตัวสูงๆ ชื่อกลา  คนนาตานารัก ๆ

ชื่อมะลิ   สวนคนตัวอวน ๆ ฟนหลอชื่อขนุน    

(เจาหางเรืองทักทายเพื่อนตรงหนาอยางถูก

ชะตาและเปนมิตร) เจาละชื่ออะไร   

ลิงนอย: ยิ้มกวาง เกาคอ แบบ เขิน ๆ  

เจาชื่อหางเรืองเหรอ   งั้น ขา  ขา ขาก็ชื่อ  

(เจาลิงหันไปมองหางของตัวเอง )  

หางมวนไง  หางมวนละกัน แฮะ แฮะ แฮะ  

(หัวเราะแบบ รอดตัวไป) 
  

 

เจาหางมวน : หันไปทางกลา มะลิ ขนุน  

เจาอยาเพิ่งสงสัยอะไรตอนนี้เลยนะ ขารูสึกวา

กําลังมีสัตวอีกชนิดหนึ่งอยูไมไกลจากบริเวณนี้   

พูดจบเจาหางมวนก็โหนตนไมโผลออกมาทั้งตัว 

(เจาหางเรืองกระโดดเกาะไหลเจาหางมวนอยาง

เร็วพรอมกับหางเรืองแสงกระพริบๆ )  แลวเจาหาง

มวนก็โหนตนไม  เถาวัลยขาง ๆ ทาง นําหนา เพื่อ

ไปดูวาเกดิอะไร พรอมกับ กลา มะลิ และขนุนที่วิ่ง

ตามไปติด ๆ  (เจาหางเรืองยังเกาะไหลเจาหาง

มวน) 
  

 

ฉากหนาถ้ําที่ราชสีหกับเสือโครงแบงเหยื่อ

กันกิน  

ภาพตรงหนาทุกคนเปน ภาพสุนัขจิ้งจอก

รูปรางผายผอมหิวโซกําลังกินเศษ 

ซากสัตวที่เหลือจากราชสีหและเสือโครง

อยางเอร็ดอรอย เพื่อประทังชีวิต ..... เมื่อกินจน

หมด 
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สุนัขจิ้งจอก : (ยิ้มเจาเลหแลวเผลอพูด

ออกมา ดวยน้ําเสียงชั่วราย) ทําไมเราจะตอง

ออกไปหากินใหเหนื่อยยากดวยเลา  สูเราคอยตาม

ราชสีหกับเสือโครงไมดีกวาเหรอ จะไดมีเศษ

อาหารกินอยางสบาย   ฮา ฮา ฮา  (หัวเราะเจา

เลห)  

 

  

 

ขนุน :  พูดแทรกทันที  .. เออแนะ   เจาตัวนี้

มันฉลาดแฮะ รูจักเอาตัวรอดเปนยอดดีจริง ๆอยาง

นี้สิขนุนชอบ อยูที่ไหนก็ไมอดตายละวะ  (ทําสีหนา

และน้ําเสียงชอบใจ) 

เจาหางมวน :  ( น้ําเสียงตําหนิขนุน )   เจา

อวนนี่จริง ๆ เลย  อยางนี้มันนาจะปลอยใหเดินคน

เดียวเสียใหเข็ดวาไหม มะลิ   ...  ออ! นึกออกแลว  

มะลิชวยบอกขนุนหนอยสิจะวาคนที่ฉลาดจริง ๆ 

นั้นมันตางกับฉลาดแกมโกงอยางไร  

มะลิ :  ไดเลยหางมวน  ... นี่ ขนุน   คนที่

ฉลาดจริง ๆ นะ เขาตองรูจักใชปฏิภาณไหวพริบใน

การแกปญหาเฉพาะหนาดวยตนเองกอน  

เจาหางเรือง :  ตนเปนที่พึ่งแหงตน (รีบพูด

แทรกเสียงดังแบบไดที) 

มะลิ :   ใช  อัตาหิอัตโนนาโถ .. ไมใชอาศัย

กินแรงคนอื่นเขา     

อยางเจาสุนัขจิ้งจอกนี่นะไมนาชื่นชมหรอก 

เจาหางเรือง :    เขาเรียกวานาหมั่นไส  

(ทําเสียงไมพอใจ) 
  

 

(เสียงดังขึ้น)  เสียงสุนักจิ้งจอก:  ขาแต

ทานเจาปาผูยิ่งใหญใจดีทั้งสอง   ขานอยไมมีที่ไป

จึงมาขอรับใชทานเพื่อขอกินอาหารที่เหลือจาก

ทานจะไดไหม 
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 ราชสีห :  ไดสิ จะเปนไรไปละ ก็แบง ๆกัน

กิน ถึงยังไงขากับเสือโครงก็กินกันไมหมดอยูแลว 

(ราชสีหตอบตกลงดวยสงสารในสภาพรางกายที่

ผายผอมของมัน) 

ราชสีหและเสือโครงมีน้ําใจจึงเอื้อเฟอเศษ

เนื้อใหสุนัขจิ้งจอกกินทุกครั้ง  ดวยเห็นในความ

จงรักภักดีของมัน        
  

 

จากนั้นไมนานสุนัขจิ้งจอกก็อวนพี 

 

ฉากหนาถ้ําที่ราชสีหกับเสือโครงแบงเหยื่อ

กันกิน 

  

 

สุนัขจิ้งจอก : ยิ้มเจาเลห ... ตอนนี้เราก็มี

รางกายสมบูรณใหญโตแข็งแรงแลวเพราะไดกิน

เนื้อสัตวนานาชนิด     ยังเหลือก็แต  ฮา ฮา ฮา เนื้อ

ของราชสีหกับเสือโครงสินะที่ยังไมเคยไดล้ิมลอง    

คงจะเปนเนื้อที่โอชะ ไมนอย ฮา ฮา ฮา  สุนัข

จิ้งจอกหยุดหัวเราะ แลวทําทาครุนคิด ... ...เอ ..  

แตเราจะทําอยางไรดีนะ   จึงจะทําใหความฝนเปน

จริง 

สุนัขจิ้งจอก : เราตองยุใหพวกมันทั้งสอง

ทะเลาะกันใหได แลวมันก็จะฆากันเอง สวนเราก็

รอล้ิมรสเนื้อแสนอรอย ฮาๆๆหัวเราะเจาเลห) 
  

 

ฉาก พุมไมที่เด็กๆ ซุมมอง 
มะลิ : (เสียงดัง)  แยแลวกลา  แยแลว เรารีบไป

บอกราชสีหกับเสือโครงกันเถอะ เจาสุนัขจิ้งจอก

กําลังจะทรยศกับผูมีพระคุณ  ...  (มะลิทําทาตกใจ 

และรังเกียจ ตอ การกระทําของสุนัขจิ้งจอก) 
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 กลา : เดี๋ยวกอนมะลิ   อยาเลย  ... ราชสีห

กับเสือโครงเปนถึงเจาปา    คงมีสติปญญา

ไตรตรองไดเอง คงไมนาหลงกลเจาจิ้งจอกจอมเจา

เลหนั้นไดหรอก 

ขนุน : (ทําทาทางมั่นใจแกม กวนโมโห)  

มันก็ไมแนนักหรอก .. ทําทาผูรู (กอดอก)   วา ... 

(เสียงหลอ )อันลมพัดมาใบไมยอมไหวเอน 

เพราะฉะนั้นมีหรือที่สัตวทั้งสองจะไมออนไหว  

หากโดนยุแยงตะแคงคว่ํา  เอยยุแยงตะแคงรั่วของ

สัตวอื่น    เชื่อขนุนเถอะมันตองระแวงตอกันบาง

แหละนา เรามาดูกันตอไปดีกวา (ทําทาสนใจและ

เริ่มสนุก) (ขนุนพูดอยางเปนตอ เหมือนกับกําลัง

เลนเกมคอมพิวเตอรสนุก ๆ โดยไมไดคิดถึง

ความสําคัญของความสัมพันธ  หรือความสามัคคี

ในหมูคณะ ) 
  

 

เจาหางเรือง : (เกาะอยูบนไหลของ กลา 

ทําทาคิด) หันไปถามเจาหางมวนที่ยืนอยูขางๆ 

 อืม  หางมวนเพื่อนรัก เจาคิดวาสุนัขจิ้งจอก

ตัวนั้นจะทําใหเจาปาอยางราชสีหกับเสือโครงผู

ทรงพลัง ทะเลาะกันไดหรือไม 

เจาหางมวน : กระโดดมวนหางกับเถาวัลย

ไปมาใกล ๆ อยางใชความคิด     ... ขาก็ตอบไมได

นะ ตองดูกันตอไป   แตขาไมอยากใหสัตวสองตัวนี้

ทะเลาะกันเพราะทั้งคูรักใครกลมเกลียวกันมาแสน

นาน ไมควรจะมาหมดความสัมพันธระหวางเพื่อน

ที่ดีเพราะคํายุแยงของสุนัขจิ้งจอกเจาเลหเพียงตัว

เดียว   เราเคยไดยินทานเทวดาเจาปาทานพูดวา 
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(เสียงเทวดา)  “ มนุษยนี้หนอชอบทะเลาะ

เบาะแวง  ชิงดีชิงเดนกันเหลือเกิน ไมมีเหตุผลเอา

เสียเลย เสียแรงไดชื่อวาเปนสัตวประเสริฐ  ”  จบ

เสียงเทวดา 

(เสียงเจาหางมวน)  ทําทานิ่งไปนิดนึง แลว

พูดวา  เพราะฉะนั้นในเมื่อหมูมนุษยมิอาจเชื่อถือ

ไดถึงกฎเกณฑขอนี้  แลวในฝูงสัตวละเราจะเชื่อได

อยางไร ... เอาเถอะนะ  คําตอบกับคําถามอยูใกล

กันนิดเดียว อยูขางหนาพวกเรานี่แหละ คอย

ติดตามตอนตอไปก็แลวกัน    
  

 

เจาหางมวนหอยหัว หันหนามาถาม นอง ๆ 
 

  

 

เจาหางมวน : นอง ๆจะ  นอง ๆ อยากให

สุนัขจิ้งจอก ยุราชสีหกับเสือโครงใหทะเลาะกันได

สําเร็จไหม   อยากใหราชสีหกับเสือโครงแตกความ

สามัคคีกันแลว ฆากันเองหรือเปลาจะ ..   (บน

หนาจอจะหยุดภาพไวแลวมีปุมให เลือกคลิ้ก) 

- อยากใหราชสีหกับเสือโครงแตกความ

สามัคคีกัน  

- ไมอยากใหราชสีหกับเสือโครงแตกความ

สามัคคีกัน    
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สุนัขจิ้งจอก : เอยยั่วยุวา " ขาแตนายทาน 

ไปทําอะไรใหเสือโครงไมพอใจหรือเปลา"   

ราชสีห : ตอบอยางสงสัยวา  ไมมีนี่ เราไม

เคยมีเรื่องอะไรบาดหมางกันเลย  เสือโครงไมพอใจ

ขาเรื่องอะไรละ 

สุนัขจิ้งจอก : " อาว ขาแตทานผูมีเขี้ยวงาม 

เสือโครงไดกลาวดูหมิ่นเหยียดหยามทาน    วา  

ราชสีหยอมมีลักษณะสูงใหญดอยกวาเรา มี

ผิวพรรณดอยกวาเรา มีชาติพรรณดอยกวาเรา 

เชนนี้แหละ"    นําเสียงยั่วยุ 

ราชสีห โกรธ โมโหเปนอยางมากเดินไปหา

เสือโครง แลวกระโจนใสเต็มแรง   
  

 

เสือโครง : นี่มันอะไรกันทานราชสีห 

ราชสีห :  เจายังจะมีหนามาถามขาอีกหรือ  

เจาไมนาทํากับขาแบบนี้เลย  อุตสาหเปนเพื่อนกัน

มาหลายป   (ขณะพูดก็ยังสูรบกัน) 

วาแลวราชสีหก็ขย้ําเสือโครง   เสือโครงไมรู

ตนสายปลายเหตุใดๆ เลย แตโดยสัญชาตญาณ 

จึงตองปองกันตัว .. วาแลว ทั้งคูก็ตอสูกันจน

เหนื่อยหอบ หมดแรง  
  

 

เด็ก ๆ มองดูอยูหลังตนไมอยางหายใจไมทั่ว

ทอง 

สุนัขจิ้งจอก :  ยืนมองอยูขางๆ  พูดวา ดี

แลว สูกันใหตายไปขางนึง ขาจะรอลิ้มรสเนื้ออัน

โอชะของพวกเจาทั้งคู ฮา ฮา ฮา  
 
เจาหางมวน : ยืนมองดวยความสุขุม 

ขนุน : หัวเราะชอบใจ    ฮา ฮา ฮา เกมนี้

สนุกดีจริง ๆ  ตั้งชื่อวาเกมเลหลางคุณธรรมดีไหม     

ฮา ฮา ฮา    ขนุนชอบ      ฮา ฮา ฮา    ขนุนหัวเราะ

อยางชอบใจ 
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 กลา : หันไปทางขนุน  ... พอเถอะ ขนุน 

(เสียงเขม) 

กลา : หันมาทางนองๆ  เห็นไหมละครับ

นองๆ  โทษของการหูเบารับฟงความโดยการขาด

การวิเคราะหขอมูลกอนที่จะทําอะไรลงไป     นองๆ

อยาเอาเปนตัวอยางนะครับ  คนเรารับฟงขาวสาร

ขอมูลอะไรจะตองมีการฟงหูไวหู   มีการวิเคราะห

วาขอมูลที่ไดรับนั้นเปนความจริงเท็จแคไหน  หาไม

แลวก็จะเกิดการทะเลาะกันอันจะนํามาซึ่งการแตก

ความสามัคคีกันในหมูมวลมิตร  ไมสามัคคีไมหนัก

แนนอยางเชนในความสัมพันธที่มีกันมายาวนาน

ของราชสีหและเสือโครง สุดทายตองมาทะเลาะ

แลว ฆากันเองดวยคํายุแยงของคนอื่น..อยางนี้     

เราลองดูสิครับหาก ราชสีหและเสือโครงสามัคคีกัน

แลวไมเชื่อในคํายุแยงของสุนัขจิ้งจอก ผลจะเปน

อยางไร (ภาพการตูนหยุด มีลิงค ..  ราชสีหไมเชื่อ

ในคํายุแยงของสุนขัจิ้งจอก  ) เมื่อคล้ิกแลวกลับไป

เรื่อง   ไมอยากใหราชสีหกับเสือโครงแตกความ

สามัคคีกัน 
  

 

สุนัขจิ้งจอก : เอยยั่วยุวา " ขาแตนาย ทานไปทํา

อะไรใหเสือโครงไมพอใจหรือเปลา"   

ราชสีห : ตอบอยางสงสัยวา ไมมีนี่ เราไมเคยมี

เรื่องอะไรบาดหมางกันเลย  ทําไมรึ เสือโครงไม

พอใจขาเรื่องอะไรละ 

สุนัขจิ้งจอก : " อาว ขาแตทานผูมีเขี้ยวงาม เสือ

โครงไดกลาวดูหมิ่นเหยียดหยามทาน      วา

ราชสีห ยอมมีลักษณะสูงใหญ ดอยกวาเรา มี

ผิวพรรณดอยกวาเรา มีชาติพรรณดอยกวาเรา 

เชนนี้แหละ" 
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 ราชสีห : ราชสีหไดยินคําบอกเลานั้นแลว 

นิ่งไปเหมือนสงสัยแต มิไดมีจิตกระเพื่อมออนไหว

แตประการใด เพียงคํารามวา   " เจาไดยินผิดไป

หรือเปลา  เสือโครงยอมจะไมกลาวเชนนี้ "   

เมื่อแผนชั่วไมเปนผล สุนัขจิ้งจอกจึงไป

ลอลวงเสือโครงบาง ในลีลาทํานองเดียวกัน  
  

 

สุนัขจิ้งจอก : เอยยั่วยุวา " ขาแตนาย ทาน

ไปทําอะไรใหราชสีหไมพอใจหรือเปลา "   

เสือโครง : ตอบอยางสงสัยวา ไมมีนี่ เราไม

เคยมีเรื่องอะไรบาดหมางกันเลย 

สุนัขจิ้งจอก : อาว ก็ทานราชสีหไดกลาวดู

หมิ่นเหยียดหยามทาน วาเสือโครงแมมีลักษณะสูง

ใหญ แตก็ยังมีขอดอยกวาราชสีหในหลายเรื่อง ไม

วาจะเปนผิวพรรณก็ดอยกวาราชสีห  ชาติพรรณก็

ดอยกวาราชสีห และอีกมากมายหลายเรื่อง"พอ

เสือโครง ไดฟง ดังนั้นแลว นิ่งไป .....ไมมีเสียงตอบ 

มีเพียงเสียงคํารามในลําคอเบา ๆ    (สุนัขจิ้งจอก

ยืนมองผลงานจากการกระทําของมันอยางตื่นเตน) 

เสือโครง :  นิ่งไปแลว พูดดวยเสียงอันดัง

วา .. เจาสุนัขจิ้งจอก  เจายังออนเกินไป  เจาอยา

มาเสียเวลาหลอกขาเลย  ราชสีหกับขา  คบหาเปน

เพื่อนฝูงกันมานาน  มีคุณธรรมน้ําใจมิตรตอกัน  

ขารูน้ําใจมิตรของขาเปนอยางดี  ราชสีหไมมีทาง

ทรยศหรือคิดรายตอขาหรอก   เจาเอาอะไรมาพูด  

เจาจงไปใหพนหนาขาเดี๋ยวนี้  เจาจิ้งจอกเลี้ยงไม

เชื่อง   เจานั่นแหละชอบยุแยงใหแตกแยก มุง

ความแตกราว  เจาอยาหวังจะทําใหขากับราชสีหมี

ความระแวงกันและกันเลย ใครก็ไมสามารถมาทํา

ใหความรักความสามัคคีของขากับราชสีห

ส่ันคลอนลงได .. หลังจากนี้หากเจาไมรีบไปใหพน

หนาขา .. ก็อยาหาวาขาใจรายนะ ฮึ่ม (ราชสีห

คําราม ดังขึ้น ) 
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เมื่อสุนัขจิ้งจอกเห็นวาการยุแยงไมเปนผล ก็

ถอยหลังเพื่อจะหนีไป 

 

ทันใดนั้นสุนัขจิ้งจอก ถอยมาเหยียบกับดัก

ของนายพรานเขาเลยตายในทันที 
 

  

 

กลา มะลิ แอบถอนหายใจ โลงอก ยกเวน

ขนุน ทําทายืนฮึดฮัด  เจาหางเรืองกระโดดไปมา

ดวยความดีใจ เจาหางมวน คล่ีหางลงมาจาก

ตนไมมายืนโคงคํานับในความหนักแนนในจิตใจ

ของสัตวทั้งคู 

ขนุน :  ไมไดดั่งใจเลย อยางนี้มันก็ไมมันนะ

สิ ไมมีการตอสูในหมูชน แลวเกมนี้จะสนุกได

อยางไร .. ..โอย เซ็งจัง  (ขนุนขัดใจ) 

เด็กๆ ถอนหายใจออกมาเปนดอกไมแหง

ไมตรีที่คอย ๆ เบงบานสวยงาม  

(มีดอกไมออกมาจากปากของเด็ก ๆ ยกเวน

ขนุน) ขณะถอนหายใจดอกไมจะคอย ๆ คล่ีบาน 

สวย สดใส และมีรอยยิ้มอยูในดอกไมนั้น 

บทเพลงแหงความสามัคคีดังกองในราวปา 

ตนไม  กิ่งไม  โนมกิ่งเขาหากันใบไมกระทบกันเปน

เสียงปรบมือแสดงความยินดีกับสัตวทั้งสอง  

เด็ก ๆ ปรบมือดีใจที่เห็นสัตวทั้งสองกลับมา

รักกันเหมือนเดิม 
  

 

กลา : ทําทาทางไดสติ .. พวกเรารีบเดินไปจากที่นี่

ใหเร็วที่สุดกันเถิด ยังไมรูเลยวาหนทางขางหนาจะ

เปนยังไงเดี๋ยวจะมืดค่ํากันไปเสียกอน 

เจาหางเรือง .. รีบกระโดดไปเกาะไหลกลา แลวเอา

หนา ซุก ๆ ที่คอ แบบตองการความอบอุน 
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 มะลิ : ใช ใช เรารีบไปกันเถอะ  

ภาพ เด็ก ๆ พากันเดินตาม กันไป โดยมีลิง

เจาหางมวน โหนกิ่งไมอยูขาง ๆ ไมหาง  ขนุนเดิน

ตามหลังสุดดวยความอุยอาย 

 

เด็ก ๆ เดินไปเรื่อย ๆ ไดพบกับลําธาร ทุงนา 

เขียวขจี  กําลังจะลงไปแวะลางเนื้อลางตัว เจาหาง

เรืองก็หันไปเห็น อะไรบางอยาง หางของเจาหาง

เรืองจึงเรืองแสงทันที 

ขนุน : หางเรืองแกจะกระพริบหางทําไม

ตอนกลางวันแบบนี้เนี่ย ฉันแสบตารูไหม (ขนุน

ทําทาหยีตา) 

 

 

เจาหางมวน : พวกเราทุกคน ดูนั่นสิ แลวชี้

มือไป 

เด็ก ยอตัวลงหลังตนหญาสูงแลว ซุมมอง 

ภาพนกกระจาบในตาขายที่เพิ่งโดน

นายพรานเหวี่ยงได 
 

  

 

Zoon in ไปที่ตาขาย 
นกกระจาบจาฝูง : ( กําลังออกแรง บินขึ้น

และพูดอยางเหนื่อยหอบ) พวกเราทุกตัว ตอง

ชวยกันบินขึ้นนะเพื่อยกตาขายนี่ออกไปใหได เมื่อ

เรายกออกไปได เราก็จะเปนอิสระ เขาใจไหม ชวย

ขาออกแรงบินหนอยสิ ขาตัวเดียวไมสามารถยกตา

ขายได เอา ฮึบ ฮึบ   เร็วสิ เร็วสิ   นี่คืองานชิ้น

สําคัญที่สุดในชีวิตของพวกเราเลยนะ ฮึบ ฮบึ    

นกกระจาบตัวที่หนึ่ง :  เดี๋ยวกอนทาน 

ทานคิดแบบนั้นมันก็ไมถูกเสียทั้งหมดนะ ขาไมเห็น

ดวยกับความคิดนี้สักเทาไหร   (พูดแบบสบายใจ

เหมือนยังมีเวลาอีกมากมาย) หากทําแบบที่ทานวา  
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 แลวถามีเพื่อนนกของเราตัวใดตัวนึงไมได

ออกแรงละ  ขาก็เหนื่อยฟรีนะซิ .. ขาจะรูไดไงวา

ใครออกแรงหรือไมออกแรง ... ขาไมเชื่อหรอกวาจะ

ไมมีเพื่อนนกตัวไหนกินแรงขา (พูดแลวก็ยังอยูเฉย 

ทั้งที่ตาขายก็รัดแนนเขาทุกที) 

ภาพนกบางตัวออกแรงบินเต็มที่    บางตัว

บินนอย   บางตัวอยูเฉย ๆ 
  

 

ขนุน : ถูกเผงเลย !! เราตองไมยอมใหใคร

มากินแรงเราฟรี ๆ พูดอีกก็ถูกอีกเจานกกระจาบตัว

นอยของขา 

มะลิ : พยายามเขาหนอย  พยายามเขา

หนอยนกกระจาบ    (ทําทาลุนดวยความตื่นเตน 

เพราะเห็น นายพรานดึงตาขายใหแนนเขาทุกที ..) 

มะลิ :  ฉันไมอยากใหคิดแบบนกกระจาบ

และขนุนเลย .. การอยูในสังคมกับเพื่อนนั้นส่ิง

สําคัญที่จะทําใหการดํารงอยูไดอยางมีความสุขนั้น

จะตองไมเอาเปรยีบซึ่งกันและกัน  มีความเสียสละ

ตอกัน  มีการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน   สังคมจึงจะ

สงบสุข   ซึ่งนั่นหมายถึงมีคนดีอยูในสังคมนั้น   ดัง

คํากลาวที่วา  หากคนดีมีอยูในชนเหลาใด  

ความสุขจักมีแกชนเหลานั้น ...  เขาใจหรือเปลา 

ขนุนก็เราเปนเพื่อนกัน เราก็ตองชวยกันในทุก ๆ 

เรื่องสิ รวมแรงรวมใจนะขนุนเคยไดยินไหม ถามา

นั่งคิดวาใครออกแรงนอยใครออกแรงมาก ก็แยกัน

พอดี แบบนี้งานจะสําเร็จลุลวงไปไดยังไงละ ถามัว

แตเกี่ยงกัน    
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(หันมาทางหนาจอ)  นอง ๆ  ละจะ เห็นดวย

กับฉันหรือ ขนุน  อยากใหฝูงนกกระจาบสามัคคี

และรวมแรงรวมใจกันทํางานนี้ใหสําเร็จหรือคิดวา 

อยากใหฝูงนกกระจาบแตกความสามัคคีและไม

รวมแรงรวมใจกัน    (หยุดภาพแลวใหเลือกคลิ้ก ) 

• อยากใหฝูงนกกระจาบแตกความสามัคคี

และไมรวมแรงรวมใจ 

• อยากใหฝูงนกกระจาบสามัคคีและรวม

แรงรวมใจ 
  

 

อยากใหฝูงนกกระจาบแตกความ
สามัคคีและไมรวมแรงรวมใจ  

นกกระจาบจาฝูง : เร็วเขาเถอะพวกเรา รีบ 

ๆ บิน ใครมีแรงเทาไร ออกแรงไปใหหมด เพื่อความ

อยูรอดของเรา 

นกกระจาบตัวที่หนึ่ง : ไมเอาหรอกเรื่อง

อะไร ... เพื่อนนกก็ตัวไมเทากัน บางตัวก็ตัวใหญ

บางตัวก็ตัวเล็ก   แรงที่ลงไปยอมไมเทากันอยูแลว 

..ขาไมเอาดวย หรอกนะ  ขาอยูเฉย ๆ ใหพวกนั้น

ออกแรงไปเดี๋ยวก็เปนอิสระ ฮา ฮา ฮา ไมตองโดน

ใครเอาเปรียบ  กินแรงดวย (นกกระจาบครุนคิดใน

ใจ) 

นกกระจาบตัวที่สอง: โอย ขาบินจนจะ

หมดแรงอยูแลวเนี่ย ชวย ๆ กันหนอย 

นกกระจาบตัวที่สาม : เจาตัวใหญกวาขา

ก็ออกแรงมากหนอยสิ    ขาตัวเล็กออกแรงนิดเดียว

ก็พอแลว 
  

 

ภาพฝูงนกกระจาบมัวแตเกี่ยงกัน 

 สุดทาย ตาขายรัดแนน แลว นายพรานก็จับ

พวกมัน ไดสําเร็จทั้งฝูง 
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เจาหางเรือง :   เอามือปดตา  รองวา  ตาย

แนนอน .. ตองตายยกฝูงแนๆ เลย ..ทํายังไงดี.  ก็

มัวแตเกี่ยงกันอยูนั่นแหละ (น้ําเสียงขัดใจ และแอบ

สลด ) .. รวมออกแรง กันตั้งแตแรกก็คงไมตองตาย

แบบนี้หรอก โดนนายพรานฆาตายแน ๆ (ทํา

น้ําเสียง หวาดเสียว)  

เจาหางเรือง : นี่แหละนะ ถาตัดสินใจเชื่อ

หัวหนาฝูง สามัคคีกนัแลวชวยกันออกแรงบิน ยก

ตาขายขึ้นก็ไมตองลงเอยแบบนี้ เฮอ ฝูงนกกระจาบ

ตัวนอย  พวกเจานี่เคราะหรายจริง ๆ  

ขนุน :  แลวยังไงละหางเรืองตัวโต   ทํายัง

กะความสามัคคีจะชวยใหนกกระจาบรอดตายจาก

ตาขายงั้นแหละ   ตาขายใหญซะขนาดนั้น ขนุนเอง 

ยังยกไมไหวเลย (ขนุนหมั่นไสหางเรือง) 

เจาหางเรือง : ขนุนไมเขาใจจริง ๆ นะหรือ 

วาความสามัคคีจะชวย ฝูงนกกระจาบไดอยางไร  

นอง ๆ จะ ลองพาขนุนไปดูสิจะ วาความสามัคคีดี

อยางไร ลองไปคลิ้กที่   

 อยากใหฝูงนกกระจาบสามัคคีและรวมแรง

รวมใจ    เผ่ือวาขนุนจะไดเขาใจเรื่องความสามัคคี 

ขึ้นมาบาง 
  

 

อยากใหฝูงนกกระจาบสามัคคีและรวม
แรงรวมใจ 

 
นกกระจาบจาฝูง : เร็วเขาเถอะพวกเรา  

รีบ ๆ บิน ใครมีแรงเทาไร ออกแรงไปใหหมด เพื่อ

ความอยูรอดของเรา 
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นกกระจาบตัวที่หนึ่ง : ขาตัวใหญ จะออก

แรงเต็มที่เลยนะ  ..เพื่อชีวิตของพวกเรา  . เพื่อนนก

ของเราตัวไหน ตัวเล็กหนอย ก็ออกแรงเทาที่มีนะ 

แตขอใหรวมแรงรวมใจออกแรงกันใหเต็มกําลังนก

เลย   
 

  

 

(เสียงนกกระจาบพรอม ๆ กัน )ไดเลย เพื่อน  

พวกเราชวยกันไดอยู 

 นกกระจาบจาฝูง : เอา เอาละนะ หนึ่ง   

สอง สาม   ฮึ้บ 

นกทุกตัวชวยกันออกแรงเต็มกําลัง 

  

 

มะลิ : ดูสิ นาปล้ืมใจจังเลย ขนาดเปนนก

กระจาบยังมีความสามัคคีกัน..ถึงแมจะเปนนก

กระจาบตัวนอยๆ  แตถารวมพลังกัน   ก็เอาชีวิต

กลับมาได  ไมมีนกตัวไหนเกเร เลย ดูสิขนุน (ขนุน

ทําหนารอนตัวแตเฉไฉทําเปนไมไดยิน) 
 

ภาพนกกระจาบคอย ๆ ยกตาขายใหสูงขึ้น  

สูงขึ้น  จนหลุดจากการรัดตาขายของนายพรานผู

นั้นได  ..  ...  

แลวนกทุกตัวก็บิน ขึ้นฟาอยางอิสระ ... .

เหมือนไดมีชีวิตใหมอีกครั้ง 
 

เด็ก ๆ  ปรบมือดีใจแบบ เบา ๆ 
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เจาหางเรือง : ฉันดีใจมากเลย หางมวน   

ที่นกกระจาบมีความสามัคคีกันและรอดตายจาก

ตาขายของนายพราน     เนี่ยนะที่ฝูงนกระจาบรอด

ตายคราวนี้ก็เพราะความสามัคคีแท ๆ เลย 

(หัวเราะชอบใจกับความสําเร็จของนกกระจาบ)  

เจาหางมวนแกวงหางไปมาเหมือนชื่นชม

พวกนกกระจาบ โดยมีเจาหางเรือง เรืองแสง อยูใน

นั้น 

แลวเด็ก ๆ ก็เดินหันหลังใหลําธารนั้นไป 

พรอมกับเจาหางเรืองที่หางยังเรืองดวยความ

ตื่นเตนไมหาย 
  

 

เด็ก ๆ ก็เดินหันหลังใหลําธารนั้นไป พรอม

กับเจาหางเรืองที่หางยังเรืองดวยความตื่นเตน    

ไมหาย 

เด็ก ๆ เดินไปเรื่อย ๆ         

เจาหางมวน มวนหางโหนตนไม อยูขางๆ   
 

  

 

ขณะที่เดินไป เด็ก ๆ หันชมตนไมขางทาง

แลวไปหยุดใตตนมะมวงมองผลมะมวง  (ตน

มะมวงมีรังมดแดง)  แตผลมะมวงสูงเกินไปเอื้อม

ไมถึง  เด็กๆ เลยไมสนใจพากัน เดินตอไป  
 

  

 

เจาหางเรืองแอบกระโดดเพื่อเก็บมะมวงแต

เก็บไมถึงจึงพลัดตกลงมาแลวรีบกระโดดตามไป

เกาะไหลกลาแทน   

 แลวเดิน ตอไป   
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เจาหางมวน : หันไปเห็นหางของเจาหาง

เรืองกระพริบแสง โดยเจาตัวยังไมรูสึกตัว  

.. เลย หันไปสํารวจเด็กๆ  แลวพูดวา   เด็กๆ 

หยุดกอน เจาอวนขนุน หายไปไหน 

มะลิ : เราตองตามตัวขนุนใหเจอกอน นะ 

แลวคอยเดินทางกันตอ 

เจาหางมวน :  หางเรือง อยาเอาอยางขนุน

นะ เห็นไหม .. ทําใหการเดินทางของพวกเราทุกคน

มีปญหากันไปหมดเลย  

เจาหางเรือง :  ฉันไมโดดไปไหนไกลหรอก

จะ  ฉันก็กลัวพลัดหลงกับเพื่อน ๆ เหมือนกันนะ    

ไมเอาหรอกอยางขนุนนะ อวน อุยอาย กระโดดไป

ไหนมาไหนก็ไมคลอง   เปนปญหาตรงที่เดินตาม

เพื่อนไมทันนี่แหละ  เฮอ !!!!  

กลา :   ไมตองหวงหรอกหางเรือง การผจญ

ภัยครั้งนี้นาจะเปนบทเรียนใหกับขนุนได เขาตอง

เจอกับประสบการณจริง ถึงจะรูวาควรประพฤติตน

และแกปญหาที่เกิดขึ้นไดอยางไร    กลาพูดยังไม

ทันจบ เสียงขนุนดังขึ้น 
  

 

ชวยดวย  ชวยดวย  ชวยดวย !!!!  !!!!  
ชวยดวย  ชวยดวย  ชวยดวย  !!!!   
ภาพ ขนุนกําลังยกแขนยกขาเอามือ ปดมด

แดงที่กําลังกัดหัวกัดใบหู  
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ขนุน : หันเห็นเพื่อน ๆ วิ่งมาถึงตัว ... ฉัน

ไมไดเปนอะไรมากหรอก .. รองไปงั้นแหละ (พูดแก

เกอ) 

กลา :  ขนุนทําไมชอบรังแกสัตวนักนะ 

ขนุน :  ที่ไหนกัน ..ไมไดรังแกนะ  ไมไดยิน

เสียง ขนุนรองหรือไง .. มดแดงมันรังแกขนุน

ตางหากเลา ... 

มะลิ :  ใช  ชอบแกลงเพื่อนยังไมพอ ยังไป

แกลงสัตวตวัเล็ก ๆ อีก (มะลิสมทบ) 

เจาหางเรือง : กระโดดไปเกาะหัวของขนุน  

ใช ฉันยังเคยโดน เจา ขนุน อวน นี่แกลงเลย 

พูดจบรีบกระโดดลงไปซุกในกระเปาของกลา 

เจาหางเรือง : ขนุน   หากเจาเกงจริง แลว

เมื่อกี๊รองใหชวยทําไม ขาไดยินซะลั่นปา 

ขนุน : ทําหนาไมรูไมชี้    ที่ไหนกัน หูฝาด

กันไปเองหรือเปลา   .. ..ฉันยังไมเปนไรเลย.. แลวก็

ไมไดสงเสียงสักแอะ .. ทําหนา กวน ๆ พูดตอ วา  

โธเอยกะอีแคมดแดง สองตัว    คนอยาง

ขนุนเหรอจะกลัวมัน 
  

 

เจาหางเรือง :  ... สมน้ําหนา เจาอวน ขนุน 

(เบาๆ แตสะใจ) 
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มะลิ : เปนไงละ ขนุน   เห็นไหมละพูดแลว

ไมเชื่อวาความสามัคคีเปนบอเกิดแหงพลัง  เห็นมั้ย

ละ  มดแดงแมตัวเล็กนิดเดียว  แตเนื่องจากมด

แดงมีความสามัคคีกันก็ทําใหคน ตัวอวนอยาง

ขนุน ตองรองล่ันเชียว     ฮา ฮา ฮา  เสียงเด็ก ๆ 

หัวเราะ  

มะลิพูดเสร็จหันไปเห็น งู กําลังเลื้อยลงมา

จากตนมะมวง + มีแสงกระพริบ วาบๆ ๆ จากหาง

ของเจาหางเรือง กระทบกับตัวงูเปนจังหวะ (ดู

เหมือนงูเรืองแสง) 

เจาหางเรือง :  หนีเร็ว งู งูงู งู 
  

 

ทุกคนพากันวิ่งหนีงูอยางไมคิดชีวิต    หกคะ

เมนตีลังกา ลง เนิน ตุบๆๆๆๆ อยางไมเปนทา แลว

มานอนกองรวมกัน 
ฉากพื้นดินทีเ่ด็ก ๆ มากองรวมกัน กึ่ง

นั่งกึ่งนอน  
เจาหางเรือง : พูดดวยความเหนื่อยหอบ 

โอย  งูอะไรนะ หางมวน?  !!!  ตัวใหญ ใหญ นา

กลัวมาก แถมทําตัวเรืองแสงกระพริบอีกตางหาก  

โอยยยย  พดูแลวยังขนลุกไมหาย (เจาหางเรืองพูด

โดยยังไมหายตกใจ หางที่เรืองยังกระพริบอยู 

สวางๆ วาบ เหมือนที่ตัวงู) 
  

 

มะลิ : นั่นนะสิ ตัวมันนากลัวมากเลย ยี้ๆๆๆ 

กลา : นิ่งไป .... หันไปเห็น หางของเจาหาง

เรืองที่ยังกระพริบ จึงพูดกับเจาหางเรืองวา ....  

....นี่  ดูดีดีซิ   หางเรืองแสงของเจานี่เอง  

ลองหันไปมองหางตัวเอง สิ 

เจาหางเรือง : ทําหนาอาย ๆ กระพริบ แสง 

ชา ลง ......... ฉันนี่เองเหรอ .. ที่มาของแสง

กระพริบ  ที่ทําใหทุกคนตองกลัวกัน  แฮ แฮ ๆ  

หัวเราะอาย ๆ 
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 ขนุน : ฉันหิวแลวอะ หิวจะตายอยูแลว นี่ก็

กําลังจะมืดแลวดวยอะ .. วันนี้ ยังไมมีอะไรตกถึง

ทองเลย หิว หิวหิว (ขนุนโวยวาย) 

กลา : อดทนหนอยสิ ขนุน...  พวกเราทุกคน

ก็หิวดวยกันทั้งนั้น   

มะลิ : อดทนหนอยนะ ขนุน เราตองผานปา

นี้ไปใหได เชื่อฉันสิ พวกเราทุกคนเปนเดก็ดี เรา

จะตองรอดชีวิตกลับหมูบานไดอยางปลอดภัย

แนนอน คุณตาเคยสอนวา ถาเราทําความดีเราก็

จะเปนคนดี และเมื่อเราเปนคนดีเราก็จะตกน้ําไม

ไหลตกไฟไมไหม 

ขนุน ทําหนาเศรา 
  

 

ภาพ แสงสวางออกมาจากตนไม ขาง ๆ

บริเวณที่เด็ก ๆ นั่งอยู  

 (สวาง นอย ๆ คอย ๆ เพิ่ม)  

ภาพเจาหางเรือง มอง แสงนั้นแลวหันมอง

หางของตัวเอง พบวาแสงตางกัน 

แสงจากตนไมมีความอบอุน อยางเห็นไดชัด 

กลา มะลิ ขนุน มองที่หางของเจาหางเรือง

แลวหันกลับไปมองที่แสง 

 จนกระทั่งแสงเรืองนั้นคอย ๆ ชัดเจนขึ้น 

เจาหางมวน : ทานเทวดา ทานเทวดา 

นั่นเอง ทานเทวดาประจําปามาแลว 
  

 

เด็ก ๆ ทุกคน ยกมือไหวอยางอัตโนมัติ เจา

หางเรืองก็ดวย 

เจาหางเรือง : เทวดามา ตองไหว  

(ทําเสียงขึงขัง) 

เทวดาหันมามองเด็ก ๆ พรอมกับยิ้มอยาง

เอ็นดูและมีเมตตา 
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กลา : ขนุน  (หันไปตําหนิ) 

มะลิ : ไมเอานา  ขนุน  

ขนุน : (เสียงออน)ก็ คนมันหิวนี่นา....     

(น้ําเสียงออน) นี่กลา  มะลิ  ในหนังทีวี ที่ขนุนเคยดู 

เขาบอกวา เทวดาใหเราตามที่เราขอไดทุกอยาง

เลยนะ .....  มะลิ อยากไดอะไรละ ขอสิ ... ขอสิ

มะลิ ขอสิกลา ขอเลยๆๆ (เสียงดูมีกําลังใจ) 
 

  

 

เทวดา : หัวเราะ อยางปรานี เอาละๆ  เด็กๆ  

ขาจะประทานอาหารใหพวกเจาตามที่เจาอวนคนนี้

รองขอ  ขาสงสารมัน  กลัวมันจะเปนลมไป

เสียกอน เดี๋ยว อดไดคุยกันพอดี แสงสวางจา

ปรากฎอีกครั้ง พรอมกับหออาหาร ตรงหนาเด็ก ๆ  

และ ผลแอปเปลในมือเจาหางเรือง  ภาพหออาหาร

อยูกลางทุกคนพรอมกับชอนที่มีดามยาวมา 

เทวดา : เอา สมใจแลวเจาอวน รีบกินเสียสิ 

ขนุน : (ทําเสียงโมโหหิวเล็กๆ) ทานเทวดา

ครับ กระผมจะกินยังไง  ในเมื่อชอนมันยาวออก

อยางนี้  .กระผมกินไมไดหรอกครับทานเทวดา   ... 

(เสียงตัดพอเบาๆ ) จะเอาเขาปากกันไดยังไงกันละ

ครับทาน   

เทวดา : อุบะ !! อยากไดอาหาร ก็หามาให

แลว นี่มาบนเรื่องชอนอีก เจาอวนนี่ ...เรื่องมาก

จริงๆเลย  เอา ไหนเจาลองหาหนทางสิ .. ..ลองคิด

ดูซิ. วาจะกินอาหารดวยชอนนี้ไดอยางไร 
  

 

ภาพเด็ก ๆ กําลังใชความพยายาม เอามือ

จับชอนเพื่อตักอาหารแตไมเปนผล  

เทวดา : หนู ๆ ละ คิดวาจะกินขาวดวยชอน

ที่ยาวแบบนี้ไดอยางไร 

ขนุน : ฮือ ๆ ขนุนหิวขาวว เทวดาใจรายๆๆๆ 

แกลงขนุนทําไม (ขนุนรองโวยวายเปนเด็ก ๆ )   
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 เทวดา :  หันไปมองขนุน บนสวรรค   เราก็

ใชชอนแบบนี้แหละกินอาหาร ... แตพวกเจาตอง

หาวิธีเอาเอง   ภาพเด็กทําหนานิ่ง งง 

ตัดภาพไปบนสวรรค เห็น เหลาเทวดากิน

ขาวโดยการนั่งตรงขามกัน แลวปอนขาวใหแกกัน 
  

 

เทวดา : เห็นไหม ละจะ หากเรารวมมือกัน 

ชวยเหลือกัน ไมเห็นแกความสุขความตองการของ

ตนเองเปนใหญ  จะคิดทําการงานสิ่งใดก็จะสําเร็จ

ลุลวงอยางที่เห็น ...    

เทวดาหันกลับไปที่กลา มะลิ และ ขนุน 

ภาพ  กลากับมะลินั่งตรงขามกันแลวปอน

ขาวใหกัน   

ภาพขนุน ปอนขาวใหเจาหางมวน โดยมีเจา

หางเรืองเกาะ อยูตรงกลางดามชอน นั่งกนิ ผลไม

อยางสบายใจ  

เทวดา :   เอา ในเมื่ออิ่มกันแลว  ถึงตอนนี้

ลองเลาใหเราฟงสิ   วาพวกเจาไปพบเจอสิ่งใดมา

บาง  

ภาพเด็ก ๆ นั่งอยางเรียบรอย  เจาหางเรือง

กระโดดหาเจาหางมวนซึ่งไดหายตัวไปแลวโดยไม

บอกลาสักคํา 
  

 

เทวดา :  แมหนูนอย...  เหตุการณทั้งหมดที่

ไปเจอมาเจารูสึกอยางไรบาง 

มะลิ : (รีบตอบ) มิตรภาพสวยงามในหมู

เพื่อนฝูงคะ      (เทวดา มองไปที่กลา ) 

กลา : ความรัก ความสามัคคีมีพลัง ที่จะ

ชวยสรางสรรคโลกใหนาอยู ครับ หากเรารวมมือ

รวมแรงกันปญหาใดใดในโลกนี้ก็ไมสามารถทํา

อะไรเราไดเลย แตถาเมื่อไรที่ไมสามัคคีกัน พลังก็

จะไมเกิด . 

เทวดา ยิ้มพอใจ ในคําตอบของมะลิและ

กลา 
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 ขนุน นั่งซึมกะทือ แกมขี้เกียจดวยความอิ่ม  

และนั่งอยูไกลกวาเพื่อน 

เทวดา :  เอา เจาฟนหลอ   วันนี้ เจาเห็น

อะไรบาง? 

ขนุน : ยิ้มหัวเราะแหะ ๆ ไมเห็นมีอะไรสนุก

เลยครับทานเทวดา 

เทวดา ยิ้มในความไรเดียงสา กับความซื่อ

ในคําตอบของเด็ก แตละคน แลวพูดอยางใจดีวา 
  

 

เทวดา : เอาละ ถึงเวลาที่เราตองไปแลว 

เพื่อเปนรางวัลและกําลังใจใหพวกเจาในการสราง

ความดี ขาจะใหขอพรไดหนึ่งอยาง พวกเจา

ตองการอะไรจากเราบางไหม 

เทวดา : ยิ้ม ... .อยางมีความสุข     ปรึกษา

กันซะนะเด็ก ๆ   แลวรีบบอกมาวาตองการอะไร    

เรามีเวลาไมมาก จะตองไปแลว  

แสงเรืองๆ รอบๆ ตัวเทวดา คอย  กระพริบๆ  

มะลิมองไปที่ขนุนแลวหันไปยิ้มกับกลา 
  

 

กลา : (ตอบอยางฉะฉาน) ทานเทวดาครับ 

พวกเราขอบคุณในพรที่ทานจะใหเปนรางวัลแก

พวกเรา พวกเราขอใหทานใหพรเพื่อรังสรรค โลกนี้

ใหนาอยู   พวกเราขอใหความสามัคคีคงอยูกับโลก

ใบนี้ตลอดไปครับ  
 

  

 

เทวดา : ไดเลย เด็กนอยทั้งหลาย  พวกเธอ

จะไดรับพรนั้นเดี๋ยวนี้เลย .. เราขอฝากโลกใบนี้

เอาไวใหพวกเจาดูแลดวยก็แลวกัน  

............. แสงของเทวดา สวางจา จา จา   แต

อบอุนในความรูสึก    เด็กๆ หลับตาป   สวนเจา

หางเรืองนั้นตกใจ กระโดดลงกระเปากางเกงของ

กลา 
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....  แสงยังสวางจา จา แลวคอย ๆ วูบ

หายไป  ( วูบจากการปดหนังสือนิทานของคุณตา

หนวดยาว) ...   ภาพคุณตาปดหนังสือนิทาน

ปรากฏ ซอน  
 

  

 

ภาพ CU ไปที่หนาของ กลา มะลิ ขนุน  ที่

กําลังหลับตาป 

เสียงหัวเราะของคุณตาหนวดยาวดังขึ้น  

ภาพยัง CU ที่หนา กลา มะลิ ขนุน  ที่คอยๆ 

ลืมตาขึ้นเพราะเสียงหัวเราะ เห็น 

คุณตาหนวดยาว นั่งถือหนังสือนิทานบน

แครไมไผเหมือนเดิม  (บรรยากาศเดิมกอนลอย

หายเขาไปในหนังสือนิทาน) หันซายหันขวา แบบ 

งง  งง 

เจาหางเรอืง คอยโผลหนาออกมาอยางชา ๆ 

โดยที่ตายังปดอยู แลวลืมตาหันซายหันขวา ... 

แลวรีบกระโดดไปเกาะหนังสือนิทานคุณตา 
  

 

ขนุน : คุณตาครับ ขนุนรูหมดแลว ขนุนเห็น

โทษของการแตกความสามัคคี แลวครับ (น้ําเสียง

ตื่นเตน) ไมเห็นจะสนุกตรงไหนเลย มีแตจะทําให

เกิดความเดือดรอนและเสียหายตอสวนรวม ขนุน

จะกลับตัวเปนเด็กดี รักพวกพอง ไมเห็นแกตัว  นี่

ถาขนุนไมไปเจอดวยตัวเองก็คงยังไมเชื่อหรอกครับ 

ถาคุณตาไดเห็นอยางที่ขนุนเห็นคงจะดีนะครับ 

(ทําเสียงภูมิใจ) จริงๆ นะครับคุณตา คุณตาตองไป

เห็นดวยตัวเอง    คุณตาหนวดยาว หัวเราะแบบ

เอ็นดู   ฮา ๆๆๆ 

คุณตา : เฮอ ..เปนผูเปนคนกับเขาเสียทีนะ

เจาขนุนเอย .. 
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 ขนุน : ขนุนจะรักเพื่อน ๆ ใหมากๆ ครับ 

ขนุนสัญญา... คราวหนาเราไปกันอีกนะเพื่อน ๆ 

ขนุนจะขอใหแมทําของอรอย ๆ ไปกินระหวางทาง

ดวย เผ่ือวาคราวหนาอาจจะไมเจอทานเทวดา  

มะลิ :  ถาเราไมเจอทานเทวดา  แลวขนุน

คิดวา ขนุนอยากเจอใครละ 

CU หนา ขนุน :   ตอบทันทีแบบมั่นใจ ... 

อยากเจอยักษ .. ขนุนอยากรูวาในหมูยักษจะมี

คุณธรรมหรือเปลา แลวชอนกินขาวของยักษจะ

ยาวเหมือนชอนของเทวดาหรือเปลา  ขนุนอยาก

เห็นยักษสามัคคีและนั่งปอนขาวกันอยางที่เราทํา

คงนารักพิลึก   แลวขนุนอยากรูจริงๆวายักษจะตอง

กินคนเสมอไปหรือเปลานะ .... (ทําทาคิด)เจาหาง

เรืองกระโดดมาเกาะที่ไหลขนุน ทําหนาสยอง  

ขนุน เอามือลูบหางของเจาหางเรืองเลนอยางเอ็นดู 
  

 

เด็ก ๆ นั่งยิ้มดวยความประทับใจ 

เสียงปรบมือเบาๆดังกองในหูของขนุน  ขนุน

นั่งอมยิ้มอยางมีความสุข   หลับตาดวยความ

ปล้ืมปติ 

เสียงเด็กๆ เจาหางเรืองดวย : เราจะสามัคคี

กัน ครับ คะ คุณตา    ภาพ คอย ๆ Zoom out  >>  

LS   เห็นบรรยากาศทั้งหมด  

  

 

เสียงปรบมือดังขึ้นๆๆๆ กวาเกา  แลวเบาลง 

ตามมาดวยเสียงเพลงสามัคคี ... คอย ๆ ดังขึ้น ๆ ๆ  

กองทั้งราวปา  

 แลว เบาลงๆๆๆ  พรอมกับภาพ คอย ๆ 

fade out  มืดลงๆๆ 
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จบบริบูรณ 
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