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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีคุณภาพอย่างน้อยระดับดีตามการประเมินของผู้เช่ียวชาญ และ 2. เปรียบเทียบ
คะแนนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 จากแบบทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากการเรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English 

กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย์ จ านวน 36 คน เครื่องมือ            
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 
แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที 

ผลวิจัยพบว่า 1. คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน อยู่ในระดับ  
ดีมาก และ 2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ที่เรียนจากการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English มีคะแนนจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

 
ค าส าคัญ : การ์ตูนแอนิเมชัน, ภาษาอังกฤษ 
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THE DEVELOPMENT OF ANIMATED CARTOON ON HOWDY ENGLISH 
FOR PRATHOMSUKSA 2 STUDENTS 

 
Piyarat  Piromkaew1*Jongkol  Kanperm2 

 
Abstact 

The objectives of this research were 1 .  to develop an animated cartoon on Howdy 
English for Prathomsuksa 2  students at a good level of quality evaluated by the experts and                
2 .  to compare the pretest scores with the learning achievement scores after learning from an 
animated cartoon of Prathomsuksa 2 students. 

The sample group was 3 6  Prathomsuksa 2  students of Anubanburiram school. 
Research tools were animated cartoon on Howdy English for Prathomsuksa 2 students, animated 
cartoon quality evaluation form, pretest test and learning achievement test. The data were 
analyzed through the applications of frequency, mean, standard deviation, t-test. 

The results of this research were as follows: 1 .  the quality of animated cartoon on 
Howdy English for Prathomsuksa 2 students evaluated by the content experts and the animated 
cartoon experts was at “very good” level, and 2 .  after learning from animated cartoon on 
Howdy English for Prathomsuksa 2 students, the learning achievement scores were significantly 
higher than the pretest scores at the .05 level of significance. 

 
Keywords : animated cartoon, English 
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บทน า 
สังคมโลกปัจจุบันเป็นสังคมข้อมูลข่าวสาร ความก้าวหน้า ความเคลื่อนไหวและการเปลี่ยนแปลง

ทางด้านเศรษฐกิจ และวัฒนธรรม มีผลกระทบทั่วถึงอย่างรวดเร็ว บุคคลในสังคมต้องติดต่อพบปะ เพื่อด าเนิน
กิจกรรมทางสังคมหรือเศรษฐกิจเพิ่มขึ้น ภาษาต่างประเทศจึงกลายเป็นเครื่องมืออันส าคัญยิ่ง ในการสื่อสาร
ความรู้สึกนึกคิดเพื่อให้เกิดความเข้าใจกันและกัน ในการศึกษาหาข้อมูลความรู้ และถ่ายทอดวิทยาการต่าง ๆ แก่กัน 
ในด้านเศรษฐกิจ ภาษามีความจ าเป็นยิ่งขึ้น ในการเจรจาต่อรองด้านการค้าและการประกอบอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้นการรู้ภาษาต่างประเทศ จะช่วยสร้างสัมพันธภาพอันดีระหว่างชนชาติไทยและชนชาติอื่ น 
เพราะมีความเข้าใจวัฒนธรรมที่แตกต่างกันของแต่ละเช้ือชาติ ท าให้สามารถปฏิบัติตนต่อกันได้อย่างถูกต้อง และ
เหมาะสม มีความเข้าใจและภาคภูมิใจในภาษาและวัฒนธรรมไทย สามารถถ่ายทอดวัฒนธรรมไทยไปสู่สังคมโลก 
(กรมวิชาการ, 2545) 

การสอนภาษาต่างประเทศในปัจจุบันได้หันมายึดแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารมากขึ้น มีการจัด
กิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย ได้ฝึกใช้ภาษาในสถานการณ์ที่มีโอกาสพบ
ได้จริงในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นจึงเป็นความส าคัญอย่างยิ่งที่ผู้สอนจะต้องเลือกใช้สื่อให้ถูกต้องเหมาะสมกับ
เนื้อหาวิชาที่จะสอน เพื่อส่งเนื้อหาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างดีที่สุด  

สื่อการเรียนการสอนเป็นสิง่ที่มีบทบาทอย่างมากในการเรยีนการสอน เนื่องจากเป็นตัวกลางท่ีช่วยให้
การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความหมายของเนื้อหา
บทเรียนได้ตรงกับที่ผู้สอนต้องการ ไม่ว่าสื่อนั้นจะอยู่ในรูปแบบใดก็ตามล้วนแต่เป็นทรัพยากรที่สามารถอ านวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ได้ทั้งสิ้น กล่าวคือ สื่อการเรียนการสอนเป็นสิ่งที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ อย่างมี
ประสิทธิภาพ เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาบทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น 
และช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว ขณะเดียวกันยังช่วยกระตุ้นและสร้าง
ความสนใจให้กับผู้เรียน ท าให้เกิดความสนุกสนานและไม่รู้สึกเบื่อหน่ายการเรียน นอกจากนี้การใช้สื่อยังช่วยท าให้
ผู้ เรียนมีความเข้าใจตรงกันในกรณีที่เรื่องที่สอนเป็นนามธรรมและยากต่อความเข้าใจ ท าให้ผู้ เรียนเกิด
ประสบการณ์ร่วมกันในวิชาที่เรียน (กิดานันท์  มลิทอง, 2548) 

การ์ตูนเป็นสื่อหนึ่งที่มีการน ามาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่ง เบญจมาศ  เบ็ญจพรกุลพงศ์ (2544) 
กล่าวถึงความสนใจของเด็กที่มีต่อการ์ตูนว่า การ์ตูนจัดเป็นสื่อที่เข้าถึงเด็กได้ง่าย และมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้  
การถ่ายทอดค่านิยม วัฒนธรรม ตลอดจนความบันเทิงมาสู่เด็ก ๆ สื่อการ์ตูนไม่ว่าจะในรูปแบบหนังสือหรือ
ภาพยนตร์การ์ตูนก็ล้วนแต่เรียกร้องความสนใจจากเด็ก ๆ ได้เป็นอย่างมาก 

ในปัจจุบันท่ีเทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้า โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ จึงท าให้
มีการประยุกต์เอาความสามารถของคอมพิวเตอร์มาช่วยในการผลิตสื่อโดยใช้ซอฟท์แวร์กราฟิกท าภาพการ์ตูน            
ให้เป็นภาพเคลื่อนไหวโดยการใช้เทคนิคภาพที่เรียกว่า “แอนิเมชัน” (Animation) ซึ่ง วิภา  อุตมฉันท์  (2538) 
อธิบายว่า แอนิเมชัน หมายถึง ภาพ เคลื่อนไหวที่เกิดจากการใช้เทคนิคการท าสิ่งที่เคลื่อนไหวไม่ได้ให้เคลื่อนไหวได้ 
เป็นการให้ชีวิตและวิญญาณแก่ศิลปะที่สร้างขึ้นโดยวิธีการที่ท าให้ดูเหมือนจริง (To Give Life and Soul to a 
Design through the Transformation of Reality) นอกจากน้ี วิภา  อุตมฉันท์  (2538) ยังกล่าวอีกว่า การใช้
เทคนิคภาพเป็นความสามารถพิเศษของนักผลิตรายการ เพราะเทคนิคภาพที่ดีย่อมน าไปสู่รายการที่ดี เทคนิค
ภาพใช้ได้ดีกับเด็กเล็ก แม้กระนั้นก็มิได้หมายความว่าเทคนิคเหล่านี้จะใช้ไม่ได้ส าหรับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ใหญ่ 
อันที่จริงควรจะกล่าวว่าเป็นเทคนิคท่ีใช้ได้ดีกับรายการเพื่อการศกึษาทั่วไป ซึ่งเทคนิคการท าภาพเคลื่อนไหว หรือ 
แอนิเมชัน เป็นเทคนิคภาพที่ได้รับความนิยมอย่างสูงในปัจจุบัน สอดคล้องกับ ธรรมศักดิ์  เอื้อรักสกุล (2547)             
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ที่กล่าวว่า สื่อแอนิเมชันสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนท าให้เข้าใจในบทเรียนได้ง่าย และเข้าใจได้ตรงกัน 
เนื่องจากเห็นภาพ เคลื่อนไหวในบทเรียนนั้นได้ชัดเจน มากกว่าจะเป็นเพียงตัวหนังสือหรือภาพนิ่ง 

โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย์ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาบุรีรัมย์ เขต 1 เป็นสถานศึกษาที่มุ่ง
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสู่มาตรฐานสากลตามพันธกิจที่ว่า “อนุบาลยุคใหม่ ใส่ใจการเรียนรู้ มุ่งสู่สากล 
ฝึกตนเป็นคนดี รักษ์ศักดิ์ศรีความเป็นไทย” โดยมีการพัฒนาหลักสูตร รูปแบบและวิธีการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
ที่มุ่งเสริมสร้างศักยภาพของผู้เรียนโดยค านึงถึงผู้เรียนเป็นส าคัญ ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมี
อุปกรณ์ เครื่องมือ สื่อ และนวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษาท่ีเหมาะสม  

จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy 
English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อช่วยให้นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษมากข้ึน 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิ เมชัน เรื่ อง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 2 ที่มีคุณภาพระดับดีตามการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลบุรีรัมย์                 

อ.เมือง จ.บุรีรัมย์ จ านวน 36 คน โดยสิ่งที่ศึกษา ประกอบด้วย 
1. ตัวจัดกระท า คือ การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English 
2. ผลจากตัวจัดกระท า คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
1. การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
2. แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
3. แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน 
4. แบบทดสอบ ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเป็น

ข้อสอบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 12 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันแต่สลับต าแหน่งของข้อค าถามและ
ค าตอบ 

การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้ 
1. ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มทดลองเข้าใจวัตถุประสงค์ของการท าการวิจัยในครั้งนี้ จากนั้นให้กลุ่มทดลอง

ท าแบบทดสอบก่อนเรียนลงบนกระดาษค าตอบ จ านวน 12 ข้อ โดยใช้เวลา 15 นาที  
2. หลังจากนั้นเป็นเวลา 1 สัปดาห์ จึงให้ผู้เรียนเรียนจากการ์ตูนแอนิเมชัน โดยก่อนเริ่มเรียนผู้วิจัย

อธิบายขั้นตอนในการเรียนและสิ่งที่ควรปฏิบัติให้นักเรียนเข้าใจ จากนั้นให้กลุ่มทดลองเรียนจากการ์ตูนแอนิเมชัน 
เรื่อง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 3 ตอน ความยาวตอนละ 13 นาท ี(พัก 5 นาที 
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หลังจากเรียนจบแต่ละตอน) โดยน าแผ่นการ์ตูนแอนิเมชันเปิดกับเครื่องเล่นดีวีดี ดูผ่านจอโทรทัศน์ขนาด 25 นิ้ว 
ที่ติดตั้งอยู่ในห้องเรียน 

3. หลังจากเรียนครบทั้ง 3 ตอนแล้ว ให้กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทันที              
ลงบนกระดาษค าตอบ จ านวน 12 ข้อ โดยใช้เวลา 15 นาที 

4. น ากระดาษค าตอบไปวิเคราะหด์้วยวิธีการทางสถิติและแปลผลเพือ่สรุปผลการวิจัย 
 
ผลการวิจัย 

1. คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2                 
ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชันอยู่ในระดับดี 

2. คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการ์ตูนแอนิเมชัน 
เรื่อง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 แตกต่างกับคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน 
โดยที่ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

1. ผลจากการหาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน พบว่า คุณภาพของ
การ์ตูนแอนิเมชันท้ังด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน อยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ
ในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาตามขั้นตอนของ ประทิน คล้ายนาค (2541) ที่ได้
วางแผนไว้ จึงได้เนื้อหาท่ีมีความสอดคล้องกับหลักสูตร มีความถูกต้อง เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน รวมทั้งมีภาพ
ความคมชัดและเสียงท่ีชัดเจน (กิดานัน  มลิทอง, 2548) นอกจากน้ีในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy 
English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ยังได้รับการตรวจสอบ ปรับปรุง และแก้ไขจากคณะกรรมการ            
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตลอดจนผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคการผลิตการ์ตูนแอนิเมชัน และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและประเมินผล  จึงท าให้การ์ตูนแอนิเมชันท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
พบว่า นักเรียนสามารถท าคะแนนจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้สูงกว่าคะแนนจากแบบทดสอบก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัย ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการ์ตูน
แอนิเมชันจัดเป็นสื่อประเภทหน่ึงที่เข้าถึงเด็กได้ง่าย และมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ การถ่ายทอดค่านิยม วัฒนธรรม 
ตลอดจนความบันเทิงมาสู่เด็ก ๆ สื่อการ์ตูนไม่ว่าจะในรูปแบบหนังสือหรือภาพยนตร์การ์ตูนก็ล้วนแต่เรียกร้อง
ความสนใจจากเด็ก ๆ ได้เป็นอย่างมาก (เบญจมาศ  เบ็ญจพรกุลพงศ์, 2544) ขณะเดียวกันยังเป็นสื่อการสอน              
ที่ช่วยประหยัดเวลา สามารถใช้สอนเนื้อหาให้ผู้เรียนเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว ช่วยในการถ่ายทอดนามธรรมไปสู่
รูปธรรม ท าให้เข้าใจง่ายกว่าการบรรยาย สามารถเพิ่มความสนุกและน่าสนใจในเนื้อหาบทเรียนด้วยการใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกทั้งแบบภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เป็นจุดรวมความสนใจของผู้เรียนเพื่อให้มีความสนใจ              
ในสิ่งที่ชมร่วมกัน (กิดานันท์  มลิทอง, 2548) นอกจากนี้ยังสามารถเรียกร้องให้นักเรียนสนใจเรื่องที่เรียนยิ่งขึ้น 
ช่วยฝึกเด็กให้ใช้สมอง ใช้ความคิด เพราะเด็กจะต้องคิด จึงจะเข้าใจความหมายของการ์ตูนได้ (ชม  ภูมิภาค, 
2524) 
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ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังน้ี 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 
1. การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน ควรจะก าหนดความยาวของวีดิทัศน์ให้สัมพันธ์กับวัยของกลุ่มผู้ชม 

เพราะความยาวของมีส่วนสัมพันธ์อย่างมากกับสมาธิ หรือระยะเวลาการรวมศูนย์ความสนใจของกลุ่มผู้ชม ความยาว
ของรายการที่พอเหมาะกับเด็กในวัยประถมศึกษา (อายุไม่เกิน 10 ปี) คือ ระยะเวลา 10-15 นาที (วิภา  อุตมฉันท์, 
2538) 

2. นอกจากการน าการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English ไปใช้ในการเรียนดังเช่นงานวิจัยครั้งนี้ 
ครูผู้สอนควรมีการ์ตูนแอนิเมชันส าหรับให้นักเรียนยืมกลับไปเรียนรู้เพิ่มเติมด้วยตนเองที่บ้านได้ หรือน าการ์ตูน
แอนิเมชันเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ตเพื่อเสริมการเรียนการสอนในระบบนี้ด้วย (กิดานัน  มลิทอง, 2548) 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องค าศัพท์กับ

นักเรียนระดับช้ันอื่น เช่น ช่วงช้ันที่ 2 (ป.4, ป.5, ป.6) ช่วงช้ันที่ 3 (ม.1, ม.2, ม.3) ช่วงช้ันที่ 4 (ม.4, ม.5, ม.6) 
เป็นต้น 

2. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับความคงทนในการจ าหลังจากเรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันผ่านไปแล้ว 
2 สัปดาห์ 
 
เอกสารอ้างอิง 
กรมวิชาการ.  2545.  เอกสารประกอบหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  คู่มือการจัดการเรียนรู้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ.  กรุงเทพมหานคร: กระทรวงศึกษาธิการ 
กิดานันท์  มลิทอง.  2548.  เทคโนโลยีและการสื่อสารเพื่อการศึกษา.  กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์อรุณการพิมพ์. 
จรูญพร  ปรปักษ์ประลัย.  2548.  Animation says Hi! สวัสดีแอนิเมชั่น.  กรุงเทพมหานคร:        
             โรงพิมพ์กรุงเทพ. 
จินตนา  ใบกาซูยี.  2537.  การเขียนสื่อการเรียนการสอน.  กรุงเทพมหานคร: สุวีริยาสาส์น. 
ชม  ภูมิภาค.  2524.  เทคโนโลยีทางการสอนและการศึกษา.  กรุงเทพมหานคร: ประสานมิตร. 
ทิศนา  แขมมณี.  2550.  ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ.  พิมพ์ครั้ง

ที่ 5.  กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  อ้างถึง R. M. Gagné.  1974.  
Principles of instructional design.  New York: Holt, Rinehart and Winston. 

ธรรมศักดิ์   เอื้อรักสกุล.  2547.  การสร้างภาพยนตร์  2D อนิเมช่ัน How To Make 2D Animation.    
กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ มีเดีย อินเทลลิเจนซ์ เทคโนโลยี.  

เบญจมาศ  เบ็ญจพรกุลพงษ์.  2544.  การรับรู้ของเด็กที่มีต่อพฤติกรรมของตัวการ์ตูนชินจังในการ์ตูนทาง
โทรทัศน์ชุดชินจังจอมแก่น.  วิทยานิพนธ์นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต  สาขานิเทศศาสตร์, จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย.  

ประทิน  คล้ายนาค.  2541.  การผลิตรายการโทรทัศน์ทางการศึกษา.  นครปฐม: คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัย
ศิลปากร. 

พิสณุ  ฟองศรี.  2551.  วิจัยทางการศึกษา.  พิมพ์ครั้งท่ี 5.  กรุงเทพมหานคร: พรอพเพอร์ตี้พรินท์. 
วิภา  อุตมฉันท์.  2538.  การผลิตสื่อโทรทัศน์และวีดิทัศน์.  กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 



วารสารวจิัยและพัฒนา วไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ ์                               สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์| 317 

อุทุมพร  จามรมาน.  2534.  ข้อสอบ:การสร้างและการพัฒนา.  กรุงเทพมหานคร: ฟันนี่พับบลิชช่ิง 
Bigge, M. L.  1982.  Learning theories for teachers.  New York: Harper & Row. 
Gagné, R. M., and L. J. Briggs  (eds.).  1974.  Principles of instructional design.  New York: Holt, 

Rinehart and Winston. 
Muir, S.E.  2 0 0 5 .   Getting the animated message : Effects of animated public service 

announcements designed for children on adults.  Master Abstracts International. 
 

 


