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ชื่อวิจัย             ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึก 
 รายการเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูน 
 ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   ของนักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตร 
 วิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี  ภาคเรียนท่ี  2 ปีการศึกษา 2563    
 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ 
ชื่อผู้วิจัย            รัตนาพร  พันธนะสุวรรณ 
ต ำแหน่ง     อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการบัญชี 
วุฒิกำรศึกษำ     ธุรกิจศึกษา-การบัญชี  ระดับปริญญาตรี 
สถำนศึกษำที่ติดต่อ    วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ  77/1  ถนนจันทอุดม  อ.เมือง  จ.ระยอง   
 Tel. 038-861568  E-mail :  Rattanaporn.taa@gmail.com  
ปีที่ท ำวิจัยเสร็จ    ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา  2562 
ประเภทงำนวิจัย   วิจัยการเรียนการสอน  (ช้ันเรียน) 
2. บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  (Experimental Research)   โดยท าการวิจัยศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึกรายการเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าใน
สมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   ของนักศึกษาระดับช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี  ภาคเรียนท่ี  2 ปีการศึกษา 2563   วิทยาลัยเทคโนโลยี
ระยองบริหารธุรกิจ   เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่อง
การบันทึกรายการเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไปและเพื่อศึกษาความพึงใจในการจัดการเรียน
การสอนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึกรายการเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวัน
ท่ัวไป  กลุ่มตัวอย่างนักเรียนระดับช้ัน  ปวช. 1/2  สาขาวิชาการบัญชี  จ านวน  32 คน   โดยใช้วิธีคัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

   การวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  น าข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียเลข
คณิต  ( X )   และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  และการทดสอบค่า t-test   

1. ผลการเรียนของนักเรียนมีค่าเฉล่ียก่อนการเรียน เท่ากับ 12.47 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ  1.32    หลังจากการเรียนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม  นักเรียนมี
ค่าเฉล่ียหลังการเรียนเท่ากับ  18.22 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.94   ซึ่งตรงกับสมมติฐาน 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นหลังจากการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   
  2. ผลการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนจากการทดลอง
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.05  โดยค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียนเพิ่มจาก 12.47เป็น  
18.22  และค่า t เท่ากับ 17.43  จึงอาจกล่าวได้ว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างเช่ือมั่นได้  ผล
การวิเคราะห์ได้ว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึกรายการ
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เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   ของ
นักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี   สูงขึ้นจริง 
3. ผลกำรวิจัย 

1. ผลการเรียนของนักเรียนมีค่าเฉล่ียก่อนการเรียน เท่ากับ 12.47 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ  1.32    หลังจากการเรียนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม  นักเรียนมี
ค่าเฉล่ียหลังการเรียนเท่ากับ  18.22 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.94   ซึ่งตรงกับสมมติฐาน 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นหลังจากการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   

2. ผลการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนจากการทดลอง
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.05  โดยค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียนเพิ่มจาก 12.47เป็น  
18.22  และค่า t เท่ากับ 17.43  จึงอาจกล่าวได้ว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างเช่ือมั่นได้  ผล
การวิเคราะห์ได้ว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึกรายการ
เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   ของ
นักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี   สูงขึ้นจริง 
4.-6.ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

การบัญชีเปนศาสตรแขนงหนึ่งท่ีเกี่ยวของกับขอมูล หรือสารสนเทศทางการเงินของกิจการหรือ
บุคคล และขอมูล หรือสารสนเทศทางการเงินนี้มีประโยชนตอการตัดสินใจ เชิงเศรษฐกิจของผูใชขอมูลท้ัง
ภายในและภายนอกกิจการ บทความนี้จะกลาวถึงความหมายและขอบเขตของการบัญชี รวมท้ังวิชาการ
บัญชีและการบัญชีเปนภาษาธุรกิจ  (นิพันธ เห็นโชคชัยชนะ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช) 

ส่ือการตูน ถือเปนส่ือท่ีนักเรียนในระดับน  ี้ใหความสนใจและเปนประโยชนในการ เรียนการสอน 
การตูนชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจเรื่ องท  ี่ เรียนมากขึ้น และจ าไดนานใชเปนส่ือ ส าหรับสอนผูเรียนเปนราย
บุคคลไดดีท าใหเกิดอารมณขัน สนุกสนานเพลิดเพลิน คลายเครียด กอใหเกิดความคิดสรางสรรค (วีระ พุฒ
กลาง, 2540, หนา 46) nnnจากสภาพปัจจุบันผู้วิจัยจึงเห็นว่าการเรียนการสอนโดย  โดยใช้บทเรียนการ์ตูน
ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาในวิชาการบัญชี
ธุรกิจซื้อขายสินค้า ได้ดีขึ้น เนื่องจาก  ส่ือการตูน ถือเปนส่ือท่ีนักเรียนในระดับนี้ให้ความสนใจและเป็น
ประโยชน์ในการเรียนการสอน   การตูนชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจเรื่องท่ีเรียนมากขึ้น และจ าไดนานใชเป
นส่ือ ส าหรับสอนผูเรียนเปนรายบุคคลไดดีท าใหเกิดอารมณขัน สนุกสนานเพลิดเพลิน คลายเครียด กอให
เกิดความคิดสรางสรรค (วีระ พุฒกลาง, 2540, หนา 46)   และยังเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียน  พร้อมกันกับสมาชิกในกลุ่มของตนเอง   มีการร่วมกัน
แสดงความคิดเห็นมีการวางแผนในการเรียน  และช่วยกันปฏิบัติงานท่ีได้รับมอบหมาย ท าให้ผู้เรียนแต่ละคน
เกิดความเข้าใจกับเนื้อหาและได้รับความรู้อย่างเท่าเทียมกันทุกคน ท้ังยังส่งผลให้ผู้เรียนรู้จักท่ีจะ ท างาน
ร่วมกับผู้อื่น มีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีกับเพื่อนร่วมห้อง เมื่อถึงเวลาแยกย้ายท าแบบทดสอบก็สามารถท าคะแนน
ได้มาก ขึ้นอีกด้วย ดังนั้น ผู้วิจัยจึงน ารูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวมาใช้   พร้อมท้ังยังศึกษาผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนและศึกษาความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ
กลุ่ม      เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนให้เกิดศักยภาพต่อไป 
7. วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่อง  การบันทึกรายการ
เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   ของ
นักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี    

2. เพื่อศึกษาความพึงใจในการจัดการเรียนการสอนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่อง  การ
บันทึกรายการเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอน
แบบกลุ่ม    ของนักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี    
8. กรอบแนวคิดในกำรวิจัย   
                     ตัวแปรต้น                              ตัวแปรตำม  
      
 
 
 

สมมติฐำนกำรวิจัย 
1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่อง  การบันทึกรายการเกี่ยวกับการ

ซือขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนด้วย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนในวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่อง  การบันทึก
รายการเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม     
ของนักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี   อยู่ในระดับมาก 
9. นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1. การบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า       ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับ การบันทึกรายการซื้อขายสินค้าใน
สมุดรายวันเฉพาะ สมุดเงินสด 2 ช่อง สมุดเงินสด 3 ช่อง การผ่านรายการไปบัญชีแยกประเภท รายการ
ปรับปรุง การแก้ไขข้อผิดพลาด และปิดบัญชีเมื่อส้ินงวดบัญชี กระดาษท าการชนิด 8 ช่อง งบก าไรขาดทุน 
งบแสดงฐานะการเงิน และงบทดลองหลังปิดบัญชี   แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการของสมุดรายวันเฉพาะ 
และวิธีการบัญชีส าหรับกิจการเจ้าของคนเดียว ประเภทธุรกิจซื้อขายสินค้า 
  2. วิธีการสอนบทเรียนการ์ตูน  การ์ตูนหมายถึงภาพวาดท่ีเขียนขึ้นง่ายๆเพื่อแสดงเรื่องราวหรือ
เหตุการณ์ต่างๆเพื่อให้ผู้ดู ทราบเนื้อหาสนุกเพลิดเพลินตลกและขบขันซึ่งช่วยให้เกิดความเข้าใจในเรื่องราวได้
ดีกว่าการใช้ ภาษาเดียวและเพิ่มทักษะการอ่านไปในตัวการ์ตูน นอกจากจะเป็น ภาพล้อ ภาพตลก บางที
เขียน เป็นภาพบุคคล บางทีเขียนเป็นภาพแสดงเหตุการณ์ท่ีผู้เขียนต้ังใจล้อเลียนจะให้ดูรู้สึกขบขัน หนังสือ

โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับ 

เทคนิคการสอนแบบกลุ่ม     

-  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

-  ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน  
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เล่าเรื่องด้วยภาพเขียน ซึ่งแบ่งหน้ากระดาษเป็นช่อง ๆ มีค าบรรยายส้ัน ๆ อ่านง่าย เนื้อ เรื่องมักเป็นนิทาน
หรือนวนิยาย (พจนานุกรมบัณฑิตยสถาน) 

3. วิธีการสอนโดยใช้วิธีแบ่งกลุ่ม    หมายถึง เป็นวิธีสอนท่ีครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4-5  
คน โดยให้ในกลุ่มมีนักเรียนท่ีเรียนเก่งและเรียนอ่อนร่วมกัน   ครูและนักเรียนรว่มกันก าหนดปัญหาในการ
แบ่งกลุ่มโดยใช้เวลาส้ันๆ ประมาณ 10-15 นาที แต่ละกลุ่มมีประธานกลุ่มเลขานุการกลุ่ม ประธานเป็นผู้
ส่งเสริมให้สมาชิกในกลุ่มแสดงความคิดเห็น ซึ่งความคิดเห็นไม่มีการต านิว่า “ถูก” หรือ ”ผิด” และ
เลขานุการมีหน้าท่ีจดบันทึกโดยไม่คานึงถึงความสาคัญก่อนหลัง จากนั้นผู้แทนกลุ่มนามารายงานให้กลุ่มใหญ่
ในช้ันเรียนทราบผล 
 4. นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1/2  สาขาวิชาการบัญชี  ในรายวิชาการบัญชีธุรกิจ
ซื้อขายสินค้า  เรื่อง  การบันทึกรายการเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป   
  5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความสามารถในการเรียนของนักเรียน ในรายวิชาการบัญชี
ธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่อง  การบันทึกรายการเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  ซึ่งวัดได้จาก
คะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน แบบทดสอบย่อยในแต่ละหัวข้อ ทดสอบหรือวิธีการอื่น ๆ 
นอกจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะบอกคุณภาพของผูเรียนแล้วยังแสดงใหเห็นถึง คุณค่าของหลักสูตร 
คุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนความรู้ ความสามารถ 

6. ความพึงพอใจ   หมายถึง ความรู้สึกท่ีดีหรือทัศนคติท่ีดีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการ
ตอบสนองตามท่ีตนต้องการ ก็จะเกิดความรู้สึกท่ีดีต่อส่ิงนั้น ตรงกันข้ามหากความต้องการของตนไม่ได้รับ
การตอบสนองความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น 
 
10.-11.  แนวคิดและทฤษฎี 

1. ควำมหมำยของวิธีกำรสอนแบบบทเรียนกำรตู์น 
 1.1 ความหมายของบทเรียนการ์ตูน 
 ความหมายของการ์ตูน การ์ตูนเป็นส่ือชนิดหนึ่งท่ีสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 
ท าให้ บทเรียนนั้นน่าสนใจ น่าศึกษา และมีความเพลิดเพลินไม่เบื่อหน่าย ช่วยให้เกิดทัศนคติท่ีดีต่อเรื่องท่ี 
เรียน ดังนั้นจึงมีนักการศึกษาหลายท่านได้สนใจและศึกษาเกี่ยวกับการน าภาพการ์ตูนมาใช้ประกอบ ในการ
เรียนการสอน โดยให้ความหมายของการ์ตูนไว้ดังนี้  
 วิพีกิเดีย  ให้ความหมายว่า  การ์ตูน (อังกฤษ: cartoon) คือทัศนศิลป์สองมิติรูปแบบหนึ่ง ซึ่ง
ความหมายท่ีเฉพาะเจาะจงแปรเปล่ียนไปตามเวลา ความหมายในสมัยใหม่โดยท่ัวไปหมายถึง  การวาดเส้น
หรือจิตรกรรมแบบกึ่งสัจนิยมหรืออสัจนิยม (กึ่งเหมือนจริงหรือไม่เหมือนจริง) เพื่อการเสียดสี การ
ล้อเลียน ความขบขัน หรือการแสดงออกซึ่งกระบวนแบบเชิงศิลปะ ศิลปินผู้วาดการ์ตูนเรียกว่านักเขียน
การ์ตูน (cartoonist)   ในยุคอดีต การ์ตูนหมายถึงภาพร่างหรือภาพวาดท่ีใช้การเรียนการศึกษาแทนการใช้
ภาพจริง ในปัจจุบันการ์ตูนมักจะหมายถึงแอนิเมชัน ซึ่งเป็นเทคนิคในการสร้างการ์ตูนในยุคปัจจุบัน ท่ีมีการ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%82%E0%B8%9A%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
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ฉายทางโทรทัศน์ หรือภาพยนตร์ ในความหมายอื่น การ์ตูนใช้แทนรายการส าหรับเด็กท่ีมีการใช้สัตว์หรือ
ส่ิงมีชีวิตอย่างอื่นเคล่ือนไหวในลักษณะเหมือนมนุษย์ 

การ์ตูนปัจจุบันจะพบได้จากหนังสือ, หนังสือพิมพ์ (ซึ่งมักเป็นเรื่องเกี่ยวกับข่าว การเมือง บันเทิง), 
โปสเตอร,์ ภาพยนตร์ เป็นต้น 
 กระทรวงศึกษาธิการ และธนาคารกสิกรไทย (2524 ) ได้ให้ความหมายของการ์ตูน ไว้ว่า การ์ตูนคือ
ชุดของภาพวาดท่ีแสดงเรื่องราว หรือข่าวสารต่างๆซึ่งให้ท้ังความหมายสนุกสนาน ขบขัน และช่วยให้เกิด
ความเข้าใจในเรื่อง หรือเหตุการณ์ต่างๆการ์ตูนส่วนใหญ่มักเป็นภาพวาดท่ีเกินเลยไปจากชีวิตจริง และมี
ค าพูดประกอบ นักวาดการ์ตูนจะไม่ใช้รายละเอียดมากนักแต่จะเน้น บุคลิกของตัวการ์ตูนโดยเฉพาะส่วนตัว 
ซึ่งแสดงความรู้สึกออกมาทางใบหน้าบางครั้งก็มีการใช้ สัญลักษณ์ต่างๆ แทนค าพูด  
 1.2 ลักษณะหนังสือการ์ตูนท่ีดี  
 ในการเขียนภาพการ์ตูน ผู้เขียนจะต้องค านึงถึงลักษณะท่ีดีของการ์ตูนด้วยดังท่ีนักการศึกษาได้กล่าว
ไว้ดังนี ้ 
 ศักดิ์ชัย เกียรตินาคินทร์ (2534 ) ได้กล่าวถึงลักษณะการ์ตูนที่ดีไว้ว่า นอกจากให้ความรู้และให้ความ
บันเทิง แล้วควรจะมีลักษณะต่างๆดังนี้ คือ  

1. ส่งเสริมการค้นคว้าและความคิดท่ีเป็นวิทยาศาสตร์ เพื่อปลูกฝังให้เด็กสนใจ ทดลองค้นคว้า  
หาเหตุผลท่ีจะได้มาซึ่งความจริง  

2. ควรหลีกเล่ียงเรื่องราวเกี่ยวกับอิทธิฤทธิ์ ปาฏิหาริย์ วิญญาณ โชคลาง อันหา เหตุผลท่ีจะ 
พิสูจน์ความจริงมิได้ เพื่อมิให้ผู้อ่านหลงเช่ือจนยึดถือเป็นแนวทางในการตัดสินต่างๆ  

  3. เนื้อหาการ์ตูนควรมีลักษณะใฝ่สัมฤทธิ์ หมายถึง ตัวเอกของเรื่องมีชีวิตต่อสู้ อุปสรรคต่างๆ
เพื่อความส าเร็จในบั้นปลายท้ายเรื่อง ซึ่งเนื้อหาลักษณะนี้จะกระตุ้นให้ผู้อ่านมี ความคิดสร้างสรรค์และก าลัง
ใจท่ีจะต่อสู้และแก้ปัญหาชีวิตของตนเองได้  

  4. มีเนื้อหาธ ารไว้ซึ่งคุณธรรม การน าเสนอเนื้อหาลักษณะนี้ไม่ควรท่ีจะใช้วิธี สอนโดยตรง 
เพราะจะท าให้น่าเบ่ือ แต่ควรสอดแทรกไว้ในพฤติกรรมของตัวละครไม่ว่าจะตัวเอก หรือตัวร้าย  

  5. ส่งเสริมให้เป็นคนท่ีมีเมตตา ปรานี รักธรรมชาติ เคารพในสิทธิหน้าท่ีของ มนุษย์แต่ละคน  
  6. น าเสนอเรื่องท่ีเป็นจริงมิใช่ชวนฝัน จะเห็นว่าลักษณะการ์ตูนที่ดี จะต้องสนุกสนาน ตลก

สอดแทรกคุณธรรม ให้ผู้อ่าน คล้อยตามได้ สร้างสรรค์ในทางท่ีดี มีภาษาท่ีอ่านง่ายกะทัดรัด อ่านแล้วชวนให้
ติดตาม ไม่เพ้อฝัน และผู้อ่านเข้าใจความหมายตรงตามท่ีผู้เขียนวางจุดมุ่งหมายไว้  
 1.3 ประเภทของการ์ตูน  
 The Work Book Encyclopedia (อ้างใน จิตนา ใบกาซูยี) ได้แบ่งออกเป็น 6 ประเภท ดังนี้  

1. การ์ตูนล้อสังคม (Gad Cartoons) พบเห็นได้มากในหนังสือพิมพ์รายวัน และนิตยสารท่ีออก 
มาอย่างสม่ าเสมอ โดยมีเนื้อหาหยิบยกมาจากสภาพสังคมท่ีเกิดขึ้นระยะนัน้  

2. การ์ตูนล้อการเมือง (Political and Editorial Cartoons) เนื้อหาของภาพเกิดจาก ข่าวและ 
เหตุการณ์ด้านการเมือง ท่ีเกิดขึ้นในขณะนั้นยุคนั้น โดยมีจุดมุ่งหมายกระตุ้นผู้อ่าน  

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%AD
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%87
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3. การ์ตูนโฆษณา (Commercial Cartoons) มีวัตถุประสงค์เพื่อการโฆษณาชวนเช่ือในสินค้า 
หรือส่ิงท่ีโฆษณานั้น  

4. การ์ตูนล้อเลียน (Caricature Cartoons) เป็นภาพล้อเลียนบุคคลให้ดูตลกขบขันโดยวาด 
บุคลิกให้ดูเกินจริง  

5. การ์ตูนเรื่องยาว (Comic Strip Cartoons) เป็นการ์ตูนประกอบการบรรยายเรื่องราวที่ม ี
เนื้อหาต้ังแต่ต้นจนจบ แบบต่อเนื่องสัมพันธ์กัน โดยแบ่งเป็นตอน ๆ ละ 4 - 5 กรอบ  

6. ภาพยนตร์การ์ตูน (Animated Cartoons) คือ ภาพวาดการ์ตูนบนแผ่นฟิล์มท่ีมีความ 
เคล่ือนไหวเป็นเรื่องราวภาพยนตร์ขึ้นมา  
 นอกจากนี้ยังมีผู้เช่ียวชาญอีกหลายท่านได้แบ่งประเภทของหนังสือการ์ตูน ไว้ดังนี้  
 ฉวีวรรณ คูหาภินันท์ (2527) ได้แบ่งหนังสือการ์ตูนออก 3 ประเภทใหญ่ๆ คือ  

1. หนังสือภาพการ์ตูน ท่ีให้ความบันเทิง เช่น การ์ตูนเรื่องต่างๆ การ์ตูนดารา และ นิยายภาพ  
2. หนังสือภาพการ์ตูนที่ให้ความรู้ต่างๆ  
3. นิตยสารการ์ตูน เช่น ขายหัวเราะ ชัยพฤกษ์การ์ตูน เป็นต้น  

หทัย ตันหยง (2529) ยังได้แบ่งประเภทของการ์ตูนออกเป็น 10 ประการ ด้วยกัน ดังนี ้ 
1. การ์ตูนต่างประเทศ ซึ่งลอกเลียนแบบมาจากการ์ตูนอเมริกา ยุโรป และญี่ปุ่น  
2. การ์ตูนวรรณคดี เช่น เรื่อง สังข์ทอง ไกรทอง เป็นต้น  
3. การ์ตูนชวนฝัน เป็นการ์ตูนที่เน้นเรื่องราวเกี่ยวกับความงดงามของธรรมชาติแวดล้อม  
4. การ์ตูนผจญภัย เป็นการ์ตูนที่เน้นเรื่องราวการต่อสู้ผจญภัย เป็นต้น  
5. การ์ตูนวิทยาศาสตร์ เน้นเรื่องความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เป็นต้น  
6. การ์ตูนนวนิยาย เน้นเรื่องเทวดา อิทธิปาฏิหาริย์ เป็นต้น  
7. การ์ตูนชวนหัว เน้นเรื่องชวนตลกขบขัน เป็นต้น  
8. การ์ตูนนิยายชีวิต เน้นเรื่องความสุข ความทุกข์ ความเป็นอยู่ การท ามาหากิน  
9. การ์ตูนดารา เน้นเรื่องดาราและนักแสดง โดยน ามาผสมกับภาพการ์ตูน  
10. การ์ตูนป๊อปอั๊บ เป็นการ์ตูนแสดงมิติเคล่ือนไหวบนหน้าหนังสือ ซึ่งเป็นการ์ตูนยุคใหม่   

 สมบูรณ์ สงวนญาติ (2534)  แบ่งประเภทของการ์ตูนเป็น 4 ประเภทคือ  
1. ภาพการ์ตูน (Cartoons) เป็นภาพการ์ตูนที่เขียนขึ้นเพื่อแสดงให้เห็นเพียงแนวคิดเดียวมี

เรื่องราวสมบูรณ์ในกรอบเดียว เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูนท่ีเขียนล้อทางการเมืองใน หนังสือพิมพ ์ 
1.4 ขั้นตอนการเขียนการ์ตูน  
การเขียนการ์ตูนนั้น จะต้องศึกษารายละเอียดพอสมควร โดยเฉพาะการเขียนการ์ตูนเรื่องท่ีวาด

การ์ตูนลงในกรอบภาพให้ต่อเนื่องกันจะต้องค านึงถึงส่วนต่างๆมากมาย เช่น ตัวการ์ตูน ข้อความ บรรยาย 
บทสนทนา เนื้อเรื่อง ดังแนวคิดของนักการศึกษาหลายท่าน ดังนี้  

อเนก รัตน์ปิยะภรณ์ (2534) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเขียนหนังสือการ์ตูน เรื่องไว้ว่า ควรมีข้ันตอน
การเขียนดังต่อไปนี ้ 
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1. ศึกษาหาข้อมูล เก็บข้อมูล หาข้อมูลว่าการ์ตูนท่ีจะเขียนมีลักษณะอย่างไรจะเขียน ให้ใคร
อ่าน อายุประมาณเท่าใด ควรสอดแทรกคุณธรรมอะไรบ้าง มีใครเคยเขียนบ้างหรือไม่  

2. จุดมุ่งหมาย ควรต้ังจุดมุ่งหมายไว้ก่อนว่าเรื่องท่ีเขียนมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ใครอ่าน ต้องการ
ให้ผู้อ่านได้อะไรจากอ่านการ์ตูน ให้ความรู้อะไร  

3. เขียนเค้าโครงหรือเนื้อเรื่องย่อ เพื่อให้ผู้วาดภาพการ์ตูน บรรณาธิการเจ้าของ ส านักพิมพ์ท่ี
จะรับซื้อเอาไปพิมพ์ได้อ่านเรื่องราวอย่างคร่าวๆ ว่าเค้าโครงเรื่องเป็นอย่างไร มีตัว ละครหรือตัวการ์ตูนเด่นๆ
อะไรบ้าง เรื่องราวด าเนินไปแนวใด สอดแทรกคุณธรรมอะไรบ้าง และ เรื่องราวจบลงอย่างไร  

4. ตัวละครหรือตัวการ์ตูน ผู้เขียนจะต้องคิดก าหนดลักษณะของตัวการ์ตูนเป็นเด็ก หรือผู้ใหญ ่
หน้าตาเป็นอย่างไร เส้ือผ้า ทรงผมและจุดเด่นอื่นๆ ของตัวละคร ควรบอกให้ละเอียด รวมไปถึงฉากด้วย  

5. รูปแบบการเขียนต้นฉบับเพื่อส่งให้ผู้วาดภาพตัวการ์ตูนท าหลังจากท่ีผู้เขียนได้ เขียนเค้า
โครงเรื่องย่อแล้ว โดยเขียนบรรยายรายละเอียดในกรอบภาพของแต่ละกรอบภาพ ก าหนดขนาด จ านวน  ตัว
การ์ตูน ในกรอบภาพ ฉากในกรอบภาพ ข้อความบรรยาย ค าพูดหรือ บทสนทนาของตัวการ์ตูน ต้ังแต่กรอบ
ภาพแรกไปจนจบเรื่องราวตามเค้าโครงเรื่องนั้น จะเห็นได้ว่า การเขียนการ์ตูนไม่ใช่เรื่องยากจนเกินไปหากมี
ใจรักและมีความต้ังใจ และหากได้รับการเรียนรู้ถึงขั้นตอนของการเขียนการ์ตูนอย่างถูกต้องและเป็นระบบส่ิง
ท่ีต้อง ค านึงถึงในการเขียนการ์ตูนให้มากท่ีสุด คือ ความใฝ่รู้ขยัน และมีใจรักจริงๆ เพราะการ์ตูนเป็น งาน
ศิลปะที่เกิดจากจินตนาการ สามารถสร้างสรรค์ออกมาได้อย่างไม่มีท่ีส้ินสุด  

1.5 หลักเกณฑ์การเลือกการ์ตูนเพื่อการเรียนการสอน  
การน าการ์ตูนไปใช้ในการเรียนการสอน จะต้องมีหลักเกณฑ์ในการเลือกดังนี้นัก การศึกษาหลาย

ท่านได้กล่าวไว้ ดังต่อไปนี้  
บุญเหลือ ทองเอี่ยม และสุวรรณ นาภู (2520 ) ได้กล่าวถึง หลักเกณฑ์ใน การเลือกการ์ตูนส าหรับใช้

ในการสอนไว้ดังนี ้ 
1. การ์ตูนที่ใช้ควรเหมาะสมกับประสบการณ์ของผู้เรียน โดยต้องค านึงถึงผู้เรียนว่า เคยศึกษา

หรือมีพื้นฐานในส่ิงนั้นๆ บ้างหรือไม ่ 
2. การ์ตูนที่ใช้ไม่ควรมีนามธรรมมากเกินไป ควรเลือกแบบง่ายๆ มีสัญลักษณ์ท่ีส่ือ ความหมาย

ได้ชัดเจน  
3. การ์ตูนที่ใช้ควรมีลักษณ์เฉพาะเรื่อง เช่น อาจเป็นการ์ตูนเสียดสีการเมืองหรือเป็น การ์ตูน

โน้มน้าวจิตใจไม่ให้เด็กไปสนใจอบายมุข เป็นต้น  
1.6 ประโยชน์ของการ์ตูนที่น ามาใช้ประกอบการเรียนการสอน  
อาภาพร เจริญวัฒน์ (2528 ) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูนที่มีต่อนักเรียน การสอนไว้ดังนี ้ 

1. ให้เป็นส่ิงเร้าหรือกระตุ้นให้สนใจในการเรียน  
2. ใช้อธิบายให้เกิดความเข้าใจในบทเรียนให้ดียิ่งขึ้น  
3. ใช้เป็นกิจกรรมของนักเรียน เช่น การวาดรูปการ์ตูนเป็นของตนเองเพื่อประกอบค าอธิบาย

หรือจูงใจในเรื่องราวต่างๆ  
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อิทธิพล ราศีเกรียงไกร (2534) กล่าวถึงประโยชน์ของการน าการ์ตูนมาใช้ เป็นส่ือในการเรียนการ
สอนสรุปได้ดังนี้  

1. เพื่อเร้าความสนใจ การ์ตูนเป็นส่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียนอยู่แล้ว จึงสามารถใช้เป็น
อุบายกระตุ้นให้นักเรียนสนใจและต้ังใจเรียนอย่างได้ผล  

2. เพื่อใช้เป็นภาพประกอบในการเรียนการสอนเรื่องนั้น  
3. ใช้เป็นกิจกรรมของนักเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน โดยนักเรียน

สามารถผลิตการ์ตูนตามหัวข้อท่ีครูก าหนดให้ ซึ่งอาจจะเป็นการ์ตูนที่มีชีวิตชีวา ร่าเริง น่าสนใจ  

4. เพื่อการร่วมกิจกรรมของนักเรียน โดยให้นักเรียนวาดการ์ตูนที่สัมพันธ์กับ เหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์และการเมืองโดยมีจุดมุ้งหมายให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจากท่ีได้กล่าวถึง
ประโยชน์ของการ์ตูนที่มีต่อการเรียนการสอนของนักการศึกษาหลายท่านไว้พอจะสรุปได้ว่าการ์ตูน สามารถ
น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการเรียนการสอน ช่วยเพิ่ม ประสิทธิภาพการสอนของครู ท าให้นักเรียนเข้าใจ
บทเรียนได้เร็วขึ้น สามารถเร้าความสนใจใน เรื่องท่ีจะเรียนได้เป็นอย่างดี ท าให้นักเรียนไม่น่าเบ่ือหน่ายใน
บทเรียน เกิดความ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ช่วยฝึกความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน และใช้ฝึกการอ่าน ท าให้
นักเรียนมีความ สนใจการอ่านเพิ่มขึ้น 

          2.ควำมหมำยของกำรแบ่งกลุ่มระดมพลังสมอง 
  2.1 ความหมายของการแบ่งกลุ่ม 
 วินิจ เกตุข า และคมเพชร ฉัตรศุภกุล ได้สรุปความหมายของค าว่ากลุ่มในทางจิตวิทยาไว้ว่า กลุ่ม 
หมายถึง การท่ีบุคคลต้ังแต่สองคนขึ้นไปมารวมกัน โดยมีการติดต่อสัมพันธ์กัน หรือปฏิสัมพันธ์กัน และมี
จุดมุ่งหมายท่ีจะกระท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งร่วมกัน และความสัมพันธ์นี้ จะช่วยให้สมาชิกกลุ่มอยู่
ร่วมกันได้ในระดับท่ีพอดี 
    Martin E. Shaw ก็ได้ให้ความหมายของกลุ่มไว้ในท านองเดียวกันว่า กลุ่ม คือ บุคคลต้ังแต่สองคน
ขึ้นไปท่ีมีปฏิสัมพันธ์กัน ซึ่งบุคคลแต่ละคนจะมีอิทธิพลต่อเพื่อนในกลุ่ม และจะได้รับอิทธิพลจากเพื่อนในกลุ่ม
ด้วยเช่นกัน 
 ความส าคัญของกลุ่ม 
 1. ด้านการพัฒนาบุคคล กลุ่มสามารถพัฒนาบุคคลท่ีเป็นสมาชิกได้เป็นอย่างดี การด าเนินงานใน
กลุ่มหลายอย่างจะสนองความพึงพอใจของบุคคลแตกต่างกันไป เป็นต้นว่า สนองความต้องการด้านร่างกาย 
จิตใจ ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม ความรู้สึกปลอดภัย ความต้องการการยอมรับของกลุ่ม รวมท้ังการ
พัฒนาทางด้านอารมณ์ สังคม สติปัญญา ความสนใจ และความสามารถอีกด้วย  
 2. ด้านการวินิจฉัย ผู้น ากลุ่มจะสามารถสังเกตพฤติกรรมของสมาชิกในกลุ่มได้ ท าให้เข้าใจแล้ว
มองเห็นลักษณะแบบต่าง ๆ ของสมาชิก บางคนไม่สามารถติดต่อกับคนอื่นได้ บางคนก้าวร้าว บางคนยึด
ตนเองเป็นศูนย์กลาง ลักษณะดังกล่าวถ้าบุคคลไม่เข้ากลุ่มจะไม่มีโอกาสสังเกตเห็นได้เลย ดังนั้น ผู้น ากลุ่ม 



9 
 

และสมาชิกสามารถวินิจฉัยหรือประเมินลักษณะและพฤติกรรมเหล่านั้นได้ และจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้และ
เข้าใจบุคคลในกลุ่มได้ดีขึ้น 
 3. ด้านการปฏิบัติงาน การปฏิบัติงานเป็นกลุ่ม สมาชิกกลุ่มจะมีโอกาสคิดร่วมกัน วางแผนร่วม กัน
ประสานงานกัน และท าให้การด าเนินงานมีประสิทธิภาพ ผลผลิตท้ังหลายท้ังปวงในโลกปัจจุบันนี้เป็นผลงาน
ของกลุ่มคนแทบท้ังส้ิน กลุ่มจึงมีความส าคัญต่อการปฏิบัติงานอย่างมาก 

การพัฒนาของกลุ่มตามแนวคิดเรื่อง Cog’s Ladder ซึ่งเป็นรูปแบบการพัฒนากลุ่มท่ีจ าแนกเป็น  
5 ข้ันตอน ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ท าความรู้จักกันด้วยความสุภาพ (Polite) 
 ขั้นที่ 2 หาความหมายให้กับกลุ่มว่าท าไมต้องมาอยู่ร่วมกัน (Why we’re here) 

 ขั้นที่ 3 เสนอความคิดและหาแนวร่วม (Bid for power) 
 ขั้นที่ 4 ร่วมเป็นโครงสร้างของทีม (Constructive) 
 ขั้นที่ 5 มีความรักในหมู่คณะ (Esprit) 

3. ควำมหมำยของผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  
นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้  
ไพศาล หวังพานิช (2526 ) ได้กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) 

หมายถึงคุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการอบรมหรือจากการสอนการวัดผลสัมฤทธิ์เป็นการตรวจ
ระดับความสามารถ(Level Accomplishment) ของบุคคล หลังจากได้รับการอบรมหรือจากการ 

อารีย์  คงสวัสด์ิ  (2544) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จความสมหวังใน
ด้านการเรียนรู้รวมทั้งด้านความรู้ความเข้าใจ ความสามารถและทักษะทางด้าน วิชาการของแต่ละบุคคลท่ี
ประเมินได้จากแบบทดสอบหรือการท างานท่ีได้รับมอบหมาย และผลของการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนนั้น จะท าให้แยกกลุ่มของนักเรียนท่ีถูกประเมินออกเป็น ระดับต่างๆ เช่น สูง กลาง และต่ า 

ชนัญชิดา  อมรวรนิตย์ (2546) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของ
นักเรียนด้านความรู้ความจ า และความเข้าใจในเนื้อหาท่ีใช้ทดลอง โดยวัดได้จากคะแนนท่ีนักเรียนได้จากการ
ทดสอบภายหลังการเรียน จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงผลท่ีมีการเปล่ียนแปลง
หลังจาก การปฏิบัติกิจกรรม ด้านการเรียนการสอนหรือการอบรม ในเนื้อหาสาระท่ีเรียนมาแล้วเพื่อเกิดการ 
เรียนรู้มากน้อยเพียงใด โดยสามารถวัดได้จากแบบทดสอบ และการวัดผลตามสภาพจริง  

 ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ให้ค าจ ากัดความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า คือคุณลักษณะ รวมถึง
ความรู้ ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือ มวลประสบการณ์ท้ังปวงท่ีบุคคล
ได้รับจากการเรียนการสอน ท าให้บุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ ของสมรรถภาพทาง
สมอง ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคลว่าเรียนแล้วรู้อะไรบ้าง และ
มีความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าไร  ตลอดจนผลท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่างๆ 
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ท้ังในโรงเรียน ท่ีบ้าน และส่ิงแวดล้อมอื่นๆ รวมท้ังความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่างๆ ก็เป็นผลมาจากการ
ฝึกฝนด้วย 
          ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนท่ีจะท า
ให้นักเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดได้โดยการแสดงออกมาท้ัง 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิ
พิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย 

4. แนวคิดและทฤษฎีควำมพึงพอใจ   
 4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 ความหมายของความพึงพอใจ ค าวา “ความพึงพอใจ” ตรงกับภาษาอังกฤษวา “Satisfaction” ซึ่ง
มีความหมายโดยท่ัว ๆ ไปวา “ระดับความรูสึกในทางบวกของบุคคลตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง” และมีนักวิชาการและ
นักจิตวิทยาใหความหมายไวดังนี้  
 มูลินส Mullinss. 1985: 280) ไดกล่าววา ความพึงพอใจเปนเจตคติของบุคคลท่ีมีตอส่ิงตางๆ 
หลายๆ ดาน เปนสภาพภายในท่ีมีความสัมพันธกับความรูสึกของบุคคลท่ีประสบความสาเร็จในงานท้ังดานป
ริมาณและคุณภาพ เกิดจากมนุษยจะมีแรงผลักดันบางประการในตัวบุคคล ซึ่งเกิดจากการท่ีตนเองพยายาม
จะบรรลุถึงเปาหมายบางอย่างเพื่อท่ีจะสนองตอบตอความตองการหรือความคาดหวังท่ีมีอยูและเมื่อบรรลุเป
าหมายนั้นแล้วจะเกิดความพอใจ เปนผล สะทอนกลับไปยังจุดเริ่มตน เปนกระบวนการหมุนเวียนตอไปอีก   

วาสนา จันทรอุไร (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกพอใจในงาน ท่ีท าเมื่องานนั้น
ให้ประโยชน์ตอบแทนทางด้านวัตถุและจิตใจ ซึ่งสามารถตอบสนองความต้องการ พื้นฐานของเขาได้ และได้
กล่าวแนวคิดท่ีเกี่ยวกับพื้นฐานความต้องการของมนุษย์ตามทฤษฎีของ มาสโลว์ว่า หากความต้องการพื้นฐาน
ของมนุษย์ได้รับการตอบสนองก็จะท าให้เขาเกิดความ พึงพอใจ ซึ่งมาสโลว์ได้แบ่งความต้องการพื้นฐาน
ออกเป็น 5 ขั้น  

1. ความต้องการทางด้านร่างกาย  
2. ความต้องการทางความปลอดภัย  
3. ความต้องการทางสังคม  
4. ความต้องการท่ีจะได้รับการยกย่องจากสังคม  
5. ความต้องการความสมหวังในชีวิต  

12.  งำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
บรรพตี วงษ์พรพันธุ์ (2560)  การพัฒนาหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบ

ร่วมมือ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยรามค าแหง ประเทศไทย 2,3 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง ประเทศไทย    การ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขัน แบบร่วมมือส า 
หรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และศึกษาผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน
จากการใช้หนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือส า หรับนักเรียน  ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องของนักเรียน  ช้ัน
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ประถมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าเท่ากับ 81.92/86.78 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีต้ังไว้ และคะแนนผลสัมฤทธิ์ ทางการ
เรียนของนักเรียนจากการได้เรียนด้วยหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขัน แบบร่วมมือส า 
หรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ี 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ธรรมจรรยา เรือนทองดี    (2559)  การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบ STEM Education ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 กรณีศึกษา โรงเรียนวัดจัน
ทาราม (ต้ังตรงจิตร 5)  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม   จากการพิจารณาเรื่องประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ STEM 
Education ใน รายวิชา คอมพิวเตอร์ ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 กรณีศึกษา โรงเรียนวัดจันทาราม (ต้ัง
ตรงจิตร 5) ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีมี ประสิทธิภาพ 85.11/80.67 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80 ซึ่งมีค่าสูง
กว่าค่าท่ีต้ังไว้ ท่ีเป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะว่าในการเรียน ระหว่างเรียนผู้เรียนได้เข้ามาศึกษาบทเรียน ท าให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจกับบทเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เบญจรัตน์  มงคลสาร (เบญจรัตน์ มงคลสาร, 
2555) การพัฒนาส่ือการสอนแบบการ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย เทคนิค STAD 
เรื่องโลก ดาราศาสตร์และอวกาศ ของหน่วยการเรียนรู้ ท่ี  3 (ระบบสุริยะ กาแล็กซีและเอกภพ) ช้ัน
มัธยมศึกษา ปีท่ี 4 ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบการ์ตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ โดยการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD เท่ากับ 82.00/80.83 ซึ่งสูงกว่าสมมติฐานท่ี 80/80 ท่ี ต้ังไว้ 2) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน ด้วย บทเรียนมัลติมีเดีย โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ STEM 
Education ในรายวิชา คอมพิวเตอร์ ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 กรณีศึกษา โรงเรียนวัดจันทาราม (ต้ัง
ตรงจิตร 5) มิติท่ีพัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องมาจากในการทดสอบก่อนเรียนนั้น ผู้เรียนขาดความรู้ใน
เนื้อหาของรายวิชาคอมพิวเตอร์ จึงส่งผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงขึ้น กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าบทเรียน
การ์ตูนมัลติมีเดีย ส่วนช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และสามารถน าไปใช้ในการเรียนการ
สอนได้ 3) ผลความพึงพอใจของ นักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ อยู่ใน
ระดับดีมาก อาจเนื่องมาจากบทเรียนมีความน่าสนใจ และมีแรงจูงใจทางการเรียนมากขึ้น 

ศิโรรัตน์ ศรีนุ่น (2557) ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูน เรื่อง การให้เหตุผล ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนพทุธจัก
รวิทย  ผลการวิจัยพบว่า 1)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การให้เหตุผล 
ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่าหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการให้
เหตุผลเพิ่มขึ้นกว่าก่อนเรียน 2) ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี ต่อบทเรียนการ์ตูน เรื่อง การให้เหตุผล 
ในภาพรวมพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ พึงพอใจมากท่ีสุด คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 4.38 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.91 

หนึ่งฤทัย  ชูแก้ว (2555)  ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกันเทคนิคการเรียนรู้แบบ 
STD เรื่อง คู่อันดับและกราฟ ท่ีมีผลต่อสัมฤทธ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความพึงพอใจในการเรียน ของ
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นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สารนิพนธ์ กศม. (การมัธยมศึกษา)กรุงเทพฯบัณฑิต วิทยาลัยศรีนครินทรฺวิโรฒ 
การศึกษาครั้งนี้ มีจุดมุ่งหมาย เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยนคณิตศาสตร์    ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  ก่อนและหลังได้รับการ จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกันเทคนิคการเรียนรู้แบบ 
STD  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกันเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD  กับเกณฑ์ และศึกษาระดับความพึง
พอใจในการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ก่อนและหลังได้รับการ จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
การ์ตูนร่วมกันเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD   

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าตรงนี้  เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสุรวิทยาคาร 
อ าเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา  2555  ท่ีได้มาโดยการสุ่ม5แบบกลุ่ม  1 ห้องเรียน 
จ านวนนักเรียน  52  คน เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า  ได้แก่  แผนการจัดการเรียนรู้ บทเรียนการ์ตูน  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจในการเรียน 
ด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกันเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD 
เรื่อง คู่อันดับและกราฟ  จ านวน 8 คาบ  แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 
สถิตท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ t-test for Dependent Samples  และ t-test for One Sample 
ผลการศึกษาพบว่า  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้บทเรียนการ์ตูน  ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD   สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้บทเรียนการ์ตูน  ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD  สูงกว่าร้อยละ 65 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 

3. ระดับความพึงพอใจ ในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้บทเรียนการ์ตูน  ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD มีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก    

สุวรรณา ใคร่กระโทก  และ ธีรชัย เนตรถนอมศักดิ์  (2554) การใช้การ์ตูนเพื่อพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสารของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโคกสะอาด  ผลการวิจัยพบว่า  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การ์ตูนเพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 6 ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองจากการฝึกทักษะภาษาอังกฤษในด้านต่างๆ และมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ หนังสือการ์ตูนช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้เกิดความกระตือรือร้นและ
เข้าใจบทเรียนมากขึ้น การใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติ การเปิดโอกาสให้ครูและนักเรียนได้เรียนรู้ปญัหาและ
แก้ปัญหาร่วมกัน ผลการทดสอบผู้เรียน พบว่า นักเรียนร้อยละ 83.75 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 87.50 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ท่ีต้ังไว้75/75 
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13. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ช้ันปีท่ี 1  

จ านวน  184   คน  วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบรหิารธุรกิจ 
14. กลุ่มตัวอย่ำง  

กลุ่มตัวอย่าง    นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ช้ันปีท่ี 1/2   สาขาวิชาการบัญชี  
จ านวน  32   คน   โดยใช้วิธีคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

3.1  ตัวแปรอิสระ คือ   โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม     

  3.2  ตัวแปรตาม  คือ   - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า   

                     - ความพึงพอใจในการเรียน 

15. เคร่ืองมือและวิธีกำรสร้ำงเคร่ืองมือ  

 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัยคร้ังนี้เป็น 
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม     
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการ

สอนแบบกลุ่ม     
16. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การด าเนินการเก็บรวมรวมข้อมูลตามล าดับข้ันตอนดังนี ้

 1. ขั้นเตรียมเนื้อหาก่อนเรียน  ท าการออกแบบกิจกรรมการเรียนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับ
เทคนิคการสอนแบบกลุ่ม     
 2. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน ตรวจให้คะแนนและท าการบันทึกคะแนน 
 3. ขั้นเรียนเนื้อหา โดยผู้เรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิค
การสอนแบบกลุ่ม     
 4. ขั้นทดสอบหลังเรียน ผู้เรียนท าแบบทดสอบโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ
กลุ่ม      

5. ผู้เรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 
17. สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าสถิติ ได้แก่  
 1. ค่าสถิติร้อยละ 

2. ค่าเฉล่ียเลขคณิต 
 3. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
 4. ค่าแจกแจง  t – test  แบบ Dependent  Samples     



14 
 

18. ผลจำกกำรวิเครำะห์กำรเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลัง วิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึกรายการ

เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม    
ผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

นักเรียนคนท่ี คะแนนก่อนเรียน (20 คะแนน) คะแนนหลังเรียน(20คะแนน) D D2 

1 12 19 7 49 

2 12 19 7 49 

3 12 19 7 49 

4 10 19 9 81 

5 11 19 8 64 

6 12 19 7 49 

7 13 19 6 36 

8 14 19 5 25 

9 13 18 5 25 

10 15 18 3 9 

11 12 19 7 49 

12 13 19 6 36 

13 12 19 7 49 

14 12 19 7 49 

15 13 19 6 36 

16 12 18 6 36 

17 13 16 3 9 

18 15 17 2 4 

19 11 18 7 49 

20 12 18 6 36 

21 13 16 3 9 

22 14 18 4 16 

23 13 19 6 36 
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นักเรียนคนท่ี คะแนนก่อนเรียน (20 คะแนน) คะแนนหลังเรียน(20คะแนน) D D2 

24 15 17 2 4 

25 12 18 6 36 

26 11 18 7 49 

27 14 18 4 16 

28 13 18 5 25 

29 13 16 3 9 

30 11 18 7 49 

31 10 18 8 64 

32 11 19 8 64 

ผลรวม 399 583 184 1166 

ร้อยละ 62.34 91.09     

ค่าเฉล่ีย 12.47 18.21     

S.D. 1.32 0.94     

ค่า  T 17.43 

df 31 

จากตารางท่ี 1  ผลปรากฏว่า  ผลการเรียนของนักเรียนมีค่าเฉล่ียก่อนการเรียน เท่ากับ 12.47 และ

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ  1.32    หลังจากการเรียนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ

กลุ่ม  นักเรียนมีค่าเฉล่ียหลังการเรียนเท่ากับ  18.22 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.94   ซึ่งตรงกับ

สมมติฐาน นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นหลังจากการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ

กลุ่ม   

     ตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุ่มทดลองก่อนเรียนและหลังเรียน 
กลุ่มทดลอง n คะแนนเต็ม  S.D t df 

ก่อนเรียน 32 20 12.47 1.32 t=17.43 
 

Df=31 
หลังเรียน 32 20 18.22 0.94 

 แสดงนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.05 
 ผลการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนจากการทดลอง
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.05  โดยค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียนเพิ่มจาก 12.47เป็น  
18.22  และค่า t เท่ากับ 17.43  จึงอาจกล่าวได้ว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างเช่ือมั่นได้  ผล
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การวิเคราะห์ได้ว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึกรายการ
เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   ของ
นักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี   สูงขึ้นจริง 

ตารางการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับ
เทคนิคการสอนแบบกลุ่ม    
         ตารางท่ี 3 ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการ
สอนแบบกลุ่ม   ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

จากตารางพบว่า  ความพึงพอใจด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  (  = 
4.53  )   โดยมีรายละเอียดดังนี้  กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น มีค่าเฉล่ียอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด    (  =4.69)  รองลงมา  กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา   มีค่าเฉล่ียอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด    (  =4.59)  กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

(  =4.53)   กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด    
(  =4.47)   และล าดับสุดท้าย  กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนความรู้ความคิด  มี

ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก  (  = 4.38)   
ตารางท่ี 4 ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการ

สอนแบบกลุ่ม ด้านบรรยากาศกิจกรรมการเรียนรู้  

ด้ำนกำรจัดกิจกรรมกำรกำรเรียนรู้  ระดับ ล ำดับ 

1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.59 มากท่ีสุด 2 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปล่ียน

ความรู้ความคิด 

4.38 มาก 5 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความ

คิดเห็น 

4.47 มาก 4 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น 4.69 มากท่ีสุด 1 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้รว่มกัน 4.53 มากท่ีสุด 3 

                            รวม   4.53 มากท่ีสุด 

ด้ำนบรรยำกำศกิจกรรมกำรเรียนรู้  ระดับ ล ำดับ 
1.บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
การท ากิจกรรม 

4.44 มาก 1 

2. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อ
ตนเองและกลุ่ม 

4.22 มาก 5 

3. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีควากระตือรือร้นใน 4.34 มาก 3 
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 จากตาราง  พบว่า ความพึงพอใจด้านบรรยากาศการเรียนรู้  โดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( = 4.33)   
โดยมีรายละเอียดดังนี้   บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมีค่าเฉล่ีย

อยู่ในระดับมาก ( =4.44)    รองลงมา  บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนเกิดความคิดท่ีหลากหลาย  

มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.38 )   บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ

เรียน  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.34)   บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้
อย่างอิสระ  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.31) และล าดับสุดท้าย  บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียน

มคีวามรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม ( =4.22 )    
ตารางท่ี 5 ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการ

สอนแบบกลุ่ม ด้านประโยชน์จากการเรียนรู้ 

 จากตารางพบว่า   ความพึงพอใจด้านประโยชน์จากกิจกรรมการเรียนรู้  โดยรวมอยู่ในระดับมาก  

( = 4.28)  โดยมีรายละเอียดดังนี้ การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนน าวิธีการเรียนรู้ไปใช้ในวิชาอื่นๆ  มี

ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.47)  รองลงมาการจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้   ความเข้าใจ
ด้วยตนเองได้ ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.31)กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อื่น  มี

ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.28)   การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายโดยการวาดการ์ตูน  มี

ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.25)   และล าดับสุดท้าย การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจโดยใช้

เหตุผล  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.13)    

การเรียน 
4. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้
อย่างอิสระ 

4.31 มาก 4 

5. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนเกิดความคิดท่ี
หลากหลาย 

4.38 มาก 2 

                           รวม 4.33 มาก 

ด้ำนประโยชน์จำกกิจกรรมกำรเรียนรู้  ระดับ ล ำดับที่ 

1. การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายโดยการวาด
การ์ตูน 

4.25 มาก 4 

2. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้   ความ
เข้าใจด้วยตนเองได้ 

4.31 มาก 2 

3. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนน าวิธีการเรียนรู้ไปใช้ใน
วิชาอื่นๆ 

4.47 มาก 1 

4. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผล 4.13 มาก 5 
5. กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อื่น 4.28 มาก 3 
                           รวม 4.28 มาก 
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ตารางท่ิ 6 ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการ
สอนแบบกลุ่มในภาพรวม  

 จากตารางท่ี  4-6   พบว่า  ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยโดยใช้บทเรียน

การ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่มในภาพรวม  โดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( = 4.38 )  โดยมี

รายละเอียดดังนี้  ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.53)  ด้านบรรยากาศ

กิจกรรมการเรียนรู ้มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.33)    ด้านประโยชน์จากกิจกรรมการเรียนรู ้ มีค่าเฉล่ีย
อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( =4.28) ตามล าดับ 
19. สรุปผลกำรวิจัย 

 ผลการวิจัยเรื่อง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึกรายการ
เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   ของ
นักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี  ภาคเรียนท่ี  2 ปีการศึกษา 2563  โดย
การท าวิจัยในครั้งนี้ สามารถสรุปผลดังนี้ 

1. ผลการเรียนของนักเรียนมีค่าเฉล่ียก่อนการเรียน เท่ากับ 12.47 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ  1.32    หลังจากการเรียนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม  นักเรียนมี
ค่าเฉล่ียหลังการเรียนเท่ากับ  18.22 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.94   ซึ่งตรงกับสมมติฐาน 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นหลังจากการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   
  2. ผลการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนจากการทดลอง
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.05  โดยค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียนเพิ่มจาก 12.47เป็น  
18.22  และค่า t เท่ากับ 17.43  จึงอาจกล่าวได้ว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างเช่ือมั่นได้  ผล
การวิเคราะห์ได้ว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึกรายการ
เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   ของ
นกัศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี   สูงขึ้นจริง 

3. ความพึงพอใจด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  (  = 4.53  )   โดยมี
รายละเอียดดังนี้  กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด    

(  =4.69)  รองลงมา  กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา   มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด    

(  =4.59)  กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (  =4.53) 

กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด    (  =4.47)    

  ควำมพึงพอใจในกำรเรียน 
X  ระดับ ล ำดับที่ 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.53 มาก 1 
2. ด้านบรรยากาศกิจกรรมการเรียนรู้ 4.33 มาก 2 
3. ด้านประโยชน์จากกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.28 มาก 3 
                            รวม 4.38 มาก 
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และล าดับสุดท้าย  กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนความรู้ความคิด  มีค่าเฉล่ียอยู่ใน

ระดับมาก  (  = 4.38)   
4. ความพึงพอใจด้านบรรยากาศการเรียนรู้  โดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( = 4.33)   โดยมี

รายละเอียดดังนี้   บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมีค่าเฉล่ียอยู่ใน

ระดับมาก ( =4.44)    รองลงมา  บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนเกิดความคิดท่ีหลากหลาย  มี
ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.38 )   บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน  

มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.34)   บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่าง
อิสระ  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.31) และล าดับสุดท้าย  บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมี

ความรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม ( =4.22 )    

5. ความพึงพอใจด้านประโยชน์จากกิจกรรมการเรียนรู้  โดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( = 4.28)  โดย
มีรายละเอียดดังนี้ การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนน าวิธีการเรียนรู้ไปใช้ในวิชาอื่นๆ  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับ

มาก ( =4.47)  รองลงมา การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้   ความเข้าใจด้วยตนเองได้ ค่าเฉล่ีย
อยู่ในระดับมาก ( =4.31)  กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อื่น  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับ

มาก ( =4.28)    การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายโดยการวาดการ์ตูน  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก 

( =4.25)   และล าดับสุดท้าย การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผล  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับ

มาก ( =4.13)    
6. ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยโดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ

กลุ่มในภาพรวม  โดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( = 4.38 )  โดยมีรายละเอียดดังนี้  ด้านการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู ้ มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ( =4.53)  ด้านบรรยากาศกิจกรรมการเรียนรู ้มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก 
( =4.33)    ด้านประโยชน์จากกิจกรรมการเรียนรู ้ มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( =4.28) ตามล าดับ 
20-21. กำรอภิปรำยผลกำรศึกษำ 

โดยท าการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีธุรกิจซื้อขายสินค้า  เรื่องการบันทึกรายการ
เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้าในสมุดรายวันท่ัวไป  โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบกลุ่ม   ของ
นักศึกษาระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 สาขาวิชาการบัญชี  ภาคเรียนท่ี  2 ปีการศึกษา 2563  โดย
การท าวิจัยในครั้งนี้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนมีค่าเฉล่ียสูงกว่าก่อนเรียน   อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05  ซึ่งตรงกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้  ซึ่งตรงกับทฤษฎีของ อิทธิพล รำศีเกรียงไกร (2534) กล่าวถึง
ประโยชน์ของการน าการ์ตูนมาใช้ เป็นส่ือในการเรียนการสอนสรุปได้ดังนี ้ 

1. เพื่อเร้าความสนใจ การ์ตูนเป็นส่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียนอยู่แล้ว จึงสามารถใช้เป็นอุบาย 
กระตุ้นให้นักเรียนสนใจและต้ังใจเรียนอย่างได้ผล  

2. เพื่อใช้เป็นภาพประกอบในการเรียนการสอนเรื่องนั้น  
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3. ใช้เป็นกิจกรรมของนักเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธภิาพในการเรียนการสอน โดยนักเรียนสามารถผลิต
การ์ตูนตามหัวข้อท่ีครูก าหนดให้ ซึ่งอาจจะเป็นการ์ตูนท่ีมีชีวิตชีวา ร่าเริง น่าสนใจ  

4. เพื่อการร่วมกิจกรรมของนักเรียน โดยให้นักเรียนวาดการ์ตูนที่สัมพันธ์กับ เหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์และการเมืองโดยมีจุดมุ้งหมายให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจากท่ีได้กล่าวถงึ
ประโยชน์ของการ์ตูนที่มีต่อการเรียนการสอนของนักการศึกษาหลายท่านไว้พอจะสรุปได้ว่าการ์ตูน สามารถ
น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการเรียนการสอน ช่วยเพิ่ม ประสิทธิภาพการสอนของครู ท าให้นักเรียนเข้าใจ
บทเรียนได้เร็วขึ้น สามารถเร้าความสนใจใน เรื่องท่ีจะเรียนได้เป็นอย่างดี ท าให้นักเรียนไม่น่าเบ่ือหน่ายใน
บทเรียน เกิดความ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ช่วยฝึกความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน และใช้ฝึกการอ่าน ท าให้
นักเรียนมีความ สนใจการอ่านเพิ่มขึ้น     

และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  หนึ่งฤทัย  ชูแก้ว (2555)  ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
การ์ตูนร่วมกันเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD เรื่อง คู่อันดับและกราฟ ท่ีมีผลต่อสัมฤทธ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์และความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สารนิพนธ์ กศม. (การ
มัธยมศึกษา)กรุงเทพฯบัณฑิต วิทยาลัยศรีนครินทรฺวิโรฒ การศึกษาครั้งนี้ มีจุดมุ่งหมาย เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์    ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ก่อนและหลังได้รับการ จัดการ
เรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกันเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกัน
เทคนิคการเรียนรู้แบบ STD  กับเกณฑ์ และศึกษาระดับความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  ก่อนและหลังได้รับการ จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกันเทคนิคการเรียนรู้แบบ 
STD   

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าตรงนี้  เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสุรวิทยาคาร 

อ าเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา  2555  ท่ีได้มาโดยการสุ่ม5แบบกลุ่ม  1 ห้องเรียน 

จ านวนนักเรียน  52  คน เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า  ได้แก่  แผนการจัดการเรียนรู้ บทเรียนการ์ตูน  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจในการเรียน 

ด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูนร่วมกันเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD 

เรื่อง คู่อันดับและกราฟ  จ านวน 8 คาบ  แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 

สถิตท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ t-test for Dependent Samples  และ t-test for One Sample 

ผลการศึกษาพบว่า  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้ โดยใช้บทเรียนการ์ตูน  ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD   สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้  

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้ โดยใช้บทเรียนการ์ตูน  ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD  สูงกว่าร้อยละ 65 อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 

3. ระดับความพึงพอใจ ในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้บทเรียนการ์ตูน  ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบ STD มีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก    

23.ข้อเสนอแนะ 

จากการวิจัยครั้งนี้ สามารถน าผลการวิจัยไปใช้ในการวางแผนการสอนได้ดังนี้ 
1. ในการจัดกิจกรรมครั้งนี้ ครูต้องเป็นที่ปรึกษา นักเรียนขณะท ากิจกรรม และสร้างความสัมพันธ์ท่ี

ดีในการท างาน   และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้เป็นกันเอง 

2. ควรศึกษาคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของนักเรียนสาขาวิชาการบัญชีท่ีสถานประกอบการต้องการ

ในครั้งต่อไป  

24.ผลกระทบที่เกิดขึ้น  
จากการจัดกิจกรรมครั้งนี้  ในการวาดรปู บางครั้งไม่สามารถใช้ค าพูดหรือค าอ่านท่ีเข้าใจง่าย  ท าให้

บางเรื่องท างานได้ช้า   แต่ส่ิงท่ีได้รับท าให้ นักเรียนมีท้ังสนใจ กล้าถามมากขึ้น  กล้าแสดงออกมาขึ้น  และมี
สมาธิเพิม่มากขึ้น 
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