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บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์เรื่องการบัญชีสำ�หรับกิจการซื้อขายสินค้าและรายการปรับปรุง 
2) หาประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 3) ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 4) ศึกษาถึง
คุณธรรมและจริยธรรมที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ค่าสูงสุด ค่าตํ่าสุด ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test แบบ Dependent ผลการวิจัยพบว่า หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 
มปีระสิทธภิาพสูงกวา่เกณฑ ์อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีส่ดุ โดยเฉลีย่เทา่กบั 4.26 และคณุธรรม  
จริยธรรมที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง รายการปรับปรุง และการบันทึกบัญชีและตีราคาสินค้า อยู่ใน
ระดับมากและมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.96 และ 4.45

คำ�สำ�คัญ: หนังสืออิเล็กทรอนิกส์, ประสิทธิภาพ, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ความคงทนในการเรียนรู้ และคุณธรรม จริยธรรม

Abstract

	 The objectives of this research were to 1) develop the comic electronics book on accounting for merchandising 
firm and adjusting entries, 2) investigate the efficiency of comic electronics book, 3) evaluate learners’ satisfaction with 
comic electronics book, and 4) study to measure the moral and ethics of learning sampling from the comic electronics 
book teaching tool. The statistics used for information analysis were frequency, percentage, average, maximum value, 
minimum value, standard deviation, and t-test dependent. The result showed that the efficiency of the comic electronics 
book was higher than the criteria significantly at the level .05. The satisfaction learners were at the highest level (4.26).
The students can be realized moral and ethics from the comic electronics book tool at the high level (3.96) and at the 
highest level (4.45), for adjustment entry topic and merchandise topic, respectively.

Keywords: e-Book, efficiency, learning achievement, retention of learning and moral and ethics

บทนำ�

	 ในระบบการเรยีนการสอนนัน้ ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ 
ด้วยกัน คือ 1) ผู้เรียน 2) ผู้สอน 3) เนื้อหาวิชา 4) สื่อการเรียน 
การสอน และ 5) การประเมินผล องค์ประกอบที่สำ�คัญประการ
หนึ่งของการเรียนการสอน ซึ่งถือเป็นปัจจัยภายในที่ผู้สอน
สามารถควบคุมได้ คือ สื่อการสอน เพราะจะช่วยให้ผู้สอน 
สามารถถ่ายทอดเนื้อหาวิชาการออกมาได้อย่างน่าสนใจ  
เนื่องจากสามารถทำ�สิ่งที่ซับซ้อนให้ง่ายขึ้น และสามารถเรียนรู ้
ได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 
(21st Century Skills) ทีก่ารเรียนรู้ไม่จำ�เปน็ตอ้งอยูใ่นหอ้งเรยีน  
ครูจะเป็นผู้สอนไม่ได้ แต่ต้องให้ผู้เรียนเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง   

โดยครูจะออกแบบการเรียนรู้ และอำ�นวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียน และหน่วยงานจากหลายประเทศได้ร่วมกัน
ศึกษาวิจัยข้อมูลเพื่อกำ�หนดกรอบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ว่ามีทักษะหลัก 3 ประการ ที่จำ�เป็นต้องพัฒนาให้เกิดขึ้นในตัว
คนรุน่ใหม ่ไดแ้ก่ 1) ทกัษะดา้นชีวติและอาชพี 2) ทักษะดา้นการ
เรียนรู้และนวัตกรรม 3) ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 
โดยเชื่อมโยงทักษะเหล่านี้บูรณาการอยู่ภายในวิชาต่างๆ 
(รสสคุนธ์ มกรมณ,ี 2557, น. 3) ในปจัจุบนัสือ่การเรยีนการสอน 
เข้ามามีบทบาทในกระบวนการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก 
สื่อการสอนที่พัฒนาขึ้นมาโดยใช้เทคโนโลยีนี้มีหลายประเภท
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เช่น วีดิทัศน์ e-Learning และ e-Book ซึ่งผู้พัฒนาสื่อหลาย
ท่านได้วิจัยแล้ว พบว่า ส่ือดังกล่าวมีประสิทธิผลทำ�ให้ผู้
เรียนมีผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี เช่น งานวิจัยของ ดลวรรณ 
พวงวิภาต (2554) พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความ
พึงพอใจในระดับมาก งานวิจัยของ อินทิรา พาลีนุด, สุวรรณา 
สมบญุสโุข, และ สรุยิงค์ เลิศกลุวาณิชย ์(2554) พบวา่ ผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรยีนด้วย e-Learning มคีะแนนสูงกวา่เรียนในห้องเรยีน
ปกติ งานวิจัยของ ธันยพร แสงจันทร์, นิธิดา บุรณจันทร์, 
และ สุวรรณา สมบุญสุโข (2554) พบว่า บทเรียน e-Learning 
มปีระสทิธภิาพสงูกวา่เกณฑ ์และมคีะแนนหลงัเรยีนสงูกว่ากอ่น
เรยีน และงานวจัิยของ จรญู จงกลกลาง, นธิดิา บรุณจนัทร,์ และ 
สุวรรณา สมบุญสุโข (2554) พบว่า บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์และประสิทธิผลทางการเรียนของ 
ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน งานวิจัยของ Kelley (2011) 
พบว่า นักเรียนที่ใช้ e-Book สามารถอ่านหนังสือได้สูงกว่า
ระดบัชัน้ทีเ่รียนอยู ่และมกีารพฒันาเรือ่งความเขา้ใจในการอา่น
เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนใช้ Marrone (2015) ได้ทำ�การเปรียบ
เทียบผลของการอ่านระหว่าง e-Book กับหนังสือกระดาษ 
ผลการวิจัยพบว่า e-Book น่าดึงดูดใจมากกว่า นักเรียนทั้งหมด
อ่านหนังสือได้อย่างคล่องแคล่วในระดับท่ีสูงข้ึน 1 ระดับ 
Critelli (2011) ได้เปรียบเทียบผลของการอ่าน e-Book กับ
หนังสือกระดาษที่มีต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้หนังสือ 
ขัน้ตน้ ผลการวจิยัพบวา่ ไม่มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัสำ�คญัทาง
สถิติระหว่าง 2 กลุ่มดังกล่าว ซึ่งแสดงให้เห็นว่า e-Book อาจ
จะเทียบเท่ากับหนังสือกระดาษในแง่ของการช่วยพัฒนาทักษะ
การรู้หนังสือขั้นต้น
	 ผลการวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นว่าสื่อการสอนที่เหมาะสม 
ช่วยให้ประสิทธิผลของการเรียน ของผู้เรียนสูงขึ้นได้ ขณะ
เดียวกันจากการที่ผลการเรียนในระยะหลายปีที่ผ่านมาในวิชา
บัญชีขั้นต้น ซึ่งเป็นวิชาบังคับของคณะบริหารธุรกิจและอยู่ใน 
ความรับผิดชอบจัดการเรียนการสอนโดยคณะบัญชี พบว่า  
นกัศกึษาสอบไมผ่า่นเปน็จำ�นวนมาก สง่ผลใหน้กัศกึษาหลายคน
ตอ้งยา้ยคณะหรอืถกูใหอ้อกจากการเรียน เนือ่งจากเกรดเฉลีย่ไม่
ถึงเกณฑ์ เมื่อพิจารณาลักษณะวิชาบัญชีขั้นต้นแล้ว พบว่า เป็น
วิชาท่ีมีเนื้อหาละเอียด การคำ�นวณมาก ซึ่งผู้เรียนต้องทำ�แบบ
ฝกึหดัหรอืแบบฝกึปฏบิตั ิอยา่งสม่ําเสมอ ขณะทีผู่เ้รยีนสว่นใหญ่
ยังขาดทักษะในการคำ�นวณ จึงทำ�ให้ขาดความสนใจในวิชานี้ 
โดยพบวา่ ในภาคการศกึษาที ่1 ป ี2554  มผีูส้อบไมผ่า่นถงึรอ้ยละ 
28 ซึ่งถือว่าเป็นเปอร์เซ็นต์ที่สูง ขณะที่อาจารย์ผู้สอนก็ต้องเร่ง
สอนเนื่องจากเนื้อหาวิชาที่มีจำ�นวนมาก จนทำ�ให้แทบจะไม่มี
เวลาในการสอดแทรกเรื่อง คุณธรรมและจริยธรรม หรือเนื้อหา
อืน่ เพือ่เพิม่บรรยากาศในการเรยีนใหน้า่สนใจ การเรยีนดงักลา่ว
ยิ่งทำ�ให้ นักศึกษาที่เข้าเรียนวิชานี้ รู้สึกเบื่อหน่าย และบอกต่อ 
ถึงบรรยากาศ และลักษณะการเรียนของวิชานี้ให้แก่เพื่อน

หรือรุ่นน้องในลักษณะว่าเป็นวิชาที่ยาก มีการคำ�นวณ และ
เคร่งเครียด  ซึ่งปัญหาที่ตามมาก็คือ  นักศึกษาไม่ตั้งใจเรียน  
หรือเข้าเรียนไม่สม่ําเสมอ ทำ�ให้การเรียนไม่ต่อเนื่อง ส่งผลให้
ตามไม่ทัน ทำ�แบบฝึกหัดไม่ได้ เนื่องจากวิชานี้เป็นวิชาที่ต้อง
เรยีนตามลำ�ดบัอยา่งตอ่เนือ่ง เพราะเนือ้หาในแตล่ะบทต่อเน่ือง 
สัมพันธ์กัน ถ้านักศึกษาขาดเรียนไปครั้งหนึ่ง เมื่อมาเข้าเรียนใน
ครั้งต่อไปจะตามเพื่อนในห้องไม่ทัน ทำ�ให้รู้สึกเบื่อ ในที่สุดก็ไม่
เข้าเรียน จึงเกิดปัญหาอื่นๆ ตามมา คือ ผลการเรียนตกตํ่า สอบ
ไม่ผ่าน ต้องลงทะเบียนซํ้ามากกว่า 1 คร้ัง ซึ่งทั้งหมดน้ีก่อให้ 
เกิดการสูญเสียทรัพยากร ทั้งของมหาวิทยาลัย ผู้ปกครอง และ
นักศึกษา
	 ด้วยเหตุดังกล่าวทำ�ให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะแก้ปัญหา 
ดงักล่าว ดว้ยการหาส่ิงดงึดดูความสนใจผู้เรียน นัน่คอื การพัฒนา
หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เพ่ือให้
นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยเนื้อหาในการ์ตูนจะ
เป็นนิทานชาดก ซึ่งเป็นประวัติของพระพุทธเจ้าในอดีตชาติ 
ถอืเปน็การสอดแทรกคณุธรรมและจริยธรรมในบทเรยีน  เปน็การ
ประยกุตร์ปูแบบของการเรยีน ทำ�ใหเ้ขา้ใจง่าย โดยจะเนน้สือ่สาร
ความหมายด้วยภาพและเสียงแทนตัวหนังสือ เพราะภาพเป็น
สื่อวัสดุที่สามารถมองเห็นด้วยตา ซึ่งประสาทสัมผัสของมนุษย์
สามารถรับรู้ได้มากที่สุด เมื่อเปรียบเทียบกับประสาทสัมผัส
อื่นๆ ซึ่งได้แก่ ประสาทสัมผัสทางหู ลิ้น จมูก และกาย  สามารถ
จดจำ�เร่ืองราวจากการมองเห็นได้ประมาณ ร้อยละ 30 และ
จดจำ�เรื่องราวจากการฟังและมองเห็นพร้อมๆ กันได้ถึงร้อยละ 
50 เอดการ์ เดลย์ (Edgar Dale, 1969, p. 107, อ้างถึงใน 
ณภัทริน เภาพาน, ลดาวัลย์ วัฒนบุตร, สุนี สาธิตนันต์, และ
สกล สรเสนา, 2554, น. 59) ซึ่งสอดคล้องกับพฤติกรรมการ
เรียนของนักศึกษา โดยส่วนมากมักไม่ชอบอ่านหนังสือเรียน 
ชอบมองและฟังมากกว่า ซึ่งทั้งหมดนี้จะเป็นการเริ่มต้น การทำ� 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบใหม่ เพื่อเป็นตัวอย่างให้
คณาจารย์มหาวิทยาลัยรังสิต หันมาให้การยอมรับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น และยิ่งไปกว่านั้นหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ได้กำ�หนดลักษณะของสื่อการ
เรียนรู้ไว้ว่า ควรมีความหลากหลาย ทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ ์
สื่อเทคโนโลยี และสื่ออื่นๆ ดังนั้น ผู้วิจัยมีความเห็นว่าผู้สอน
สามารถใช้ส่ือการเรียนรู้ได้หลากหลาย รวมทั้งยังสามารถจัด
ทำ�ขึ้นใช้เอง เพื่อให้สอดคล้องกับหลักสูตรของสถาบันการ
ศึกษาของตน จึงมีความคิดที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรือ่ง การบัญชีสำ�หรบักจิการซ้ือขายสนิคา้ และรายการปรับปรุง 
ด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อใช้เป็นสื่อเสริมการเรียน
การสอนของนักศึกษาทั้งในและนอกช้ันเรียน โดยคาดหวังว่า 
หนงัสอืการต์นูอเิลก็ทรอนกิสน์ี ้จะชว่ยพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักศึกษาให้ดีขึ้น
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การพัฒนาสื่อการเรียนหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ วิชา บัญชีขั้นต้น ด้วยนิทานชาดก
วันฤดี สุขสงวน 

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.	 เพือ่พฒันาหนงัสือการ์ตนูอเิล็กทรอนกิส์เร่ืองการบญัชี
กิจการซื้อขายสินค้าและรายการปรับปรุง
	 2.	 เพือ่หาประสิทธภิาพของหนงัสือการ์ตนูอเิลก็ทรอนกิส ์ 
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
	 3.	 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือ
การ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์
	 4.	 เพื่อศึกษาถึงความรู้ด้านคุณธรรมและจริยธรรมที่ 
ผู้เรียนได้รับจากหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์

การทบทวนวรรณกรรม

	 งานวิจัยในอดีตท่ีจะกล่าวต่อไปนี้ เป็นการทำ�การวิจัยใน
ด้านต่างๆ ที่เกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน มีสาระสำ�คัญ ดังนี้ 
1) ทำ�การเปรียบเทียบระหว่างการอ่านหนังสือจาก e-Book  
การอ่านหนังสือกระดาษ และการอ่านหนังสือ e-Book ร่วมกับ 
หนังสือกระดาษ พบว่า นักเรียนที่อ่าน e-Book ร่วมกับหนังสือ
กระดาษ จะมีความชำ�นาญและความเข้าใจมากกว่า ซึ่งทำ�ให้
ทราบว่าสื่อการสอนแบบใดมีประสิทธิภาพ 2) ทำ�การเปรียบ
เทียบเรื่องของความจูงใจ ความเข้าใจ และความคล่องแคล้ว
ในการอ่านระหว่างการอ่าน e-Book กับหนังสือกระดาษ 
พบว่า ไม่มีความแตกตา่งอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติ ิทำ�ให้ทราบว่า 
e-Book อาจจะเทียบเท่ากับหนังสือกระดาษ และอาจมี
ประโยชน์ในการส่งเสริมการเรียนรู้แบบดั้งเดิมให้สะดวกขึ้น 
3) ผูว้จิยัหลายท่านไดท้ำ�การวจิยัส่ือการสอนรูปแบบตา่งๆ เชน่ ส่ือ
การสอนบนเว็บ การเรยีนจากสถานการณจ์รงิ และการเรยีนจาก
หนงัสอือิเลก็ทรอนกิส ์เพ่ือตอ้งการทราบถงึ (1) เร่ืองประสทิธภิาพ 
และคุณภาพของสื่อ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และผลการ 
เรยีนรู ้(3) ความคงทนในการเรียนรู ้(4) เปรยีบเทยีบกบัการสอน
แบบปกต ิและ (5) ความพงึพอใจในการเรยีนดว้ยสือ่ดังกลา่ว  ซึง่
ผลการวิจัยพบว่า (1) สื่อการสอนมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ด ี
(2) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น (3) มีความคงทน
ในการเรียนรู้หลังเรียนผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
(4) นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และนักเรียนที่
เรียนด้วยหนังสือกระดาษแบบปกติ มีคะแนนความคงทนใน
การเรียนรู้ลดลง (5) ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยสื่อ
ในระดับมาก รายละเอียดในแต่ละเรื่องมีดังต่อไปนี้
	 Kelley (2011) ได้ทำ�งานวิจัยเรื่องการออกแบบ e-Book 
สำ�หรับนักเรียนเกรด 5 จำ�นวน 6 คน มีวัตถุประสงค์ เพื่อเพิ่ม
ความเข้าใจในการอ่านของนักเรียน เครื่องมือในการวิจัย คือ
แบบสอบถามและสมัภาษณ ์ผลการวจิยัพบวา่ 1) การเรยีนดว้ย 
e-Book ทำ�ให้เข้าใจมากกว่าการอ่านเอง และการอ่าน e-Book 
ทำ�ให้อ่านได้ง่ายขึ้น จัดระเบียบได้ดีกว่า น่าตื่นเต้นกว่า ไม่ต้อง
พลิกหน้า และมีการบรรยายเรื่อง นักเรียนเกือบทั้งหมดตอบว่า
อยากให้หนังสือทั้งหมดเปลี่ยนเป็น e-Book เพราะทำ�ให้อ่าน

ได้เร็วขึ้น ง่ายขึ้น และเข้าใจมากขึ้น 2) นักเรียนที่อ่าน e-Book 
มีคะแนนความเข้าใจมากขึ้นกว่าคะแนนเฉล่ียในภาคการศึกษา 
2010–2011 ที่ใช้หนังสือกระดาษ
	 Marrone (2015) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง e-Book กับหนังสือ
กระดาษที่มีต่อความเข้าใจในการอ่าน และความชำ�นาญของ 
ผูอ้า่นในระดบัประถมศกึษา โดยมวีตัถปุระสงคเ์พือ่เปรียบเทยีบ
ผลของการอ่าน e-Book กับหนังสือกระดาษ ในเรื่องของความ
จงูใจ ความเขา้ใจ และความคล่องแคล่วในการอ่าน โดยใช้ขอ้มลู
ทั้งเชิงคุณภาพและปริมาณ กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 22 คน ผลการ
วจิยัพบวา่ e-Book ดงึดดูความสนใจไดม้ากกวา่หนงัสอืกระดาษ  
นักเรียนทั้งหมดอ่านหนังสือได้อย่างคล่องแคล่วในระดับที่สูง
ขึ้นอย่างน้อย 1 ระดับ และผลจากงานวิจัยนี้ยังแสดงให้เห็นว่า 
นักเรียนได้ประโยชน์จากการอ่าน e-Book ร่วมกับหนังสือ
กระดาษ เนื่องจากทำ�ให้มีความชำ�นาญและความเข้าใจมากขึ้น
	 Critelli (2011) ต้องการทราบถึงความแตกต่างของการ
อ่าน e-Book กับหนังสือกระดาษ จึงได้เปรียบเทียบผลของการ
อ่าน e-Book กับหนังสือกระดาษที่มีต่อการพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้หนังสือขั้นต้น กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก 10 คน ผู้ชาย 3 คน 
และผู้หญิง 7 คน มีอายุเฉลี่ยอยู่ที่ 5.3 ปี แบ่งกลุ่มตัวอย่างแบบ
สุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน กลุ่มแรกให้อ่านจาก e-Book 
ขณะที่อีกกลุ่มให้อ่านจากหนังสือกระดาษ และดูคะแนนความ
แตกต่างของการทดสอบก่อนและหลังการอ่าน เพื่อวัดผลการ
รบัรูเ้ก่ียวกบัระบบเสยีงในภาษา การอ่าน และความเขา้ใจในคำ�
สถติทิีน่ำ�มาใช้ในการวิเคราะหค์า่ความแตกตา่งของคะแนนการ
ทดสอบก่อนและหลังการอ่าน คือ t-test และสถิติเชิงพรรณนา  
ผลการวิจยัพบว่า ไมพ่บความแตกตา่งอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติิ
ระหวา่ง 2 กลุม่ดงักลา่ว ซึง่แสดงใหเ้หน็วา่ e-Book อาจจะเทยีบ
เท่ากับหนังสือกระดาษที่เป็นรูปเล่ม ในแง่ของการช่วยพัฒนา
ทักษะการรู้หนังสือขั้นต้น อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้ช้ีให้เห็นว่า 
e-Book อาจจะเทียบเท่ากับหนังสือที่เป็นรูปเล่มในแง่ของการ
ชว่ยพัฒนาทกัษะการรูห้นังสือชัน้ต้น และอาจมปีระโยชนใ์นการ
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบดั้งเดิมให้สะดวกขึ้น
	 สวีล ีแซะยซูบุ (2550) ไดท้ำ�วิจยัเรือ่ง การเปรยีบเทยีบผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนบนเว็บ เรื่อง
ปัญหาและผลกระทบจากความรุนแรงในครอบครัวระหว่าง
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว 
และแสดงตัว มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างบทเรียนบนเว็บให้
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว และ
แสดงตัว 3) เปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้ระหว่าง
นักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแสดงตัว ผลการวิจัย
พบว่า 1) บทเรียนบนเว็บมีประสิทธิภาพเท่ากับ 89/81 2) ผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนบนเว็บระหว่างนกัเรียนทีม่บีคุลิกภาพแบบ
เก็บตัวและแบบแสดงตัวไม่แตกต่างกัน และ 3) ความคงทนใน
การเรยีนบนเวบ็ระหวา่งนกัเรยีนทีม่บุีคลิกภาพแบบเกบ็ตัว และ
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 ปีที่ 27 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2559

แบบแสดงตัวไม่แตกต่างกัน
	 วัชลี บัวตา (2550) ได้ทำ�วิจัยเรื่อง  ผลสัมฤทธิ์และความ
คงทนทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 ที่เรียนตามสภาพจริง โดยให้ผู้เรียนเข้าไปเผชิญกับ
สถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จำ�ลองที่ผู้สอนเป็นผู้จัดให้ 
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนรู้ตามสภาพจริง 2) ศึกษาความ
คงทนทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษที่เรียนรู้ตามสภาพจริง 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่เรียนตามสภาพความเป็นจริง 
จากแผนการจดัการเรยีนรูว้ชิาภาษาองักฤษมผีลสมัฤทธ์ิทางการ
เรยีนสูงข้ึน อยา่งมีนยัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดับ .05 และ 2) มคีวาม
คงทนในการเรียนรู้ไม่ตํ่ากว่าร้อยละ 70 
	 ดลวรรณ พวงวิภาต (2554) ได้ทำ�วิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู ้
และความคงทนเรื่องคำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษ จากการเรียนด้วย
หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ระดับชั้นประถมปีที่ 5 โปรแกรม
ภาษาอังกฤษ วัตถุประสงค์เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของหนังสือ
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียน 3) เปรียบเทียบความคงทนในการจำ�หลัง
การเรียนรู้จากการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กับการเรียน
ปกติ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ผลการวิจัยพบว่า 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ดังกล่าวมีประสิทธิภาพ 82.11/83.43 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนที่นักเรียน เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความ
คงทนในการเรียนรู้หลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ ทั้งนักเรียนที่
เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ  
พบว่า คะแนนความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างจากคะแนน
ทดสอบหลังเรียนเฉล่ียคร้ังท่ี 1 โดยลดลงอย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก
	 แสงเดือน บำ�รุงภูมิ, ปรัชญนันท์ นิลสุข, และ ปณิตา  
วรรณพิรุณ (2556) ได้ทำ�วิจัยเรื่อง เว็บฝึกอบรมแบบห้องสมุด 
เสมือนจริงเพื่อพัฒนาการรู้สารสนเทศ โดยใช้กรณีศึกษา
เรื่อง การใช้สารสนเทศในห้องสมุด เป็นการวิจัยและพัฒนา 
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บการฝึกอบรมแบบห้องสมุด 
เสมือนจริง 2) เพื่อศึกษาคุณภาพเว็บฝึกอบรม 3) เพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธิ์จากการใช้เว็บฝึกอบรม 4) เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้ 
สารสนเทศจากเว็บฝึกอบรม 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่
มีต่อเว็บฝึกอบรม ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
คุณภาพเว็บฝึกอบรมด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคอยู่ในระดับดี 
2) นักศึกษาที่อบรมโดยใช้เว็บฝึกอบรม มีผลสัมฤทธิ์การฝึก
อบรม หลังการอบรมสูงกว่าก่อนอบรมอย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 3) นักศึกษามีผลการรู้สารสนเทศจากการ
ฝึกอบรมหลังการอบรมสูงกว่าก่อนอบรมอย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักศึกษามีความพึงพอใจในการใช้เว็บ 
ฝึกอบรมอยู่ในระดับมาก

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 1.	 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะ
บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยรังสิต ทีล่งทะเบียนเรียนวิชา การบญัชี 
การเงนิ ในภาคเรยีนที ่1 และ 2 ปกีารศกึษา 2556 ภาคเรยีนละ 
11 กลุ่ม
	 2.	 กลุม่ตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัศึกษาทีผู่ว้จิยัเปน็ผูส้อนในภาค
เรยีนที ่1 จำ�นวน 1 กลุม่ และภาคเรยีนที ่2 อกีจำ�นวน 1 กลุม่  เพือ่
ยืนยันผลการทดลอง การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง ทั้ง 2 ภาคการ
ศึกษา มีเงื่อนไขว่าต้องเป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนครั้งแรก 
สำ�หรับจำ�นวนกลุม่ตวัอยา่งแยกตามเนือ้หาภาคเรยีนที ่1 และ 2 
ได้ดังนี้ 1) รายการปรับปรุง จำ�นวน 46 และ 39 คน ตามลำ�ดับ 
2) การบันทึกบัญชีสินค้า จำ�นวน 32 และ 52 คน ตามลำ�ดับ 
และ 3) การตีราคาสินค้า จำ�นวน 30 และ  54  คน ตามลำ�ดับ 
	 ระเบียบวิธีการวิจัย
	 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองที่เป็นกลุ่ม (Group 
Designs in Experimental Research) โดยใช้หนังสือการ์ตูน
อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การบันทึกบัญชีสินค้า การตีราคาสินค้า 
คงเหลือ และรายการปรับปรุง ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น และใช้
แบบแผนการทดลองขั้นต้น คือ The One-Shot Case Study 
(ประพนธ์ เจียรกูล, 2542, น. 408) โดยจะทำ�การทดสอบหลัง
การทดลอง เนื่องจากวิชานี้เป็นวิชาเฉพาะด้าน ผู้เรียนไม่มี 
พื้นฐานความรู้มาก่อน มีรายละเอียดการทดลอง ดังนี้

	 กลุ่มทดลอง			           ความคงทนในการเรียนรู้
		  - ทดสอบระหว่างเรียน (E1)
		  - ทดสอบหลังเรียน (E2)		  R1

	 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 1) ตัวแปรอิสระ คือ การเรียน
ด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 2) ตัวแปรตาม ประกอบด้วย 
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2) ความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือ
การ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ และ 3) คุณธรรม จริยธรรม
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 1) แผนการจดัการ
เรียนรู้ 2) หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 3) แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสอบถามประเมินคุณภาพของ
หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 5) แบบสอบถามระดับคุณธรรม
และจริยธรรมที่ผู้เรียนได้รับ
	 สถิติที่ใช้ในการวิจัย  ประกอบด้วย 
	 1.	 คำ�นวณค่าสถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ย (mean) และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)
	 2.	 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนใช้สูตร E1/E2 คือ
เป็นร้อยละของคะแนนที่ทำ�การทดสอบระหว่างเรียนและหลัง
เรียนได้อย่างถูกต้อง โดยถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(ชัยยงค์ พรหมวงค์, 2550) ตามสูตร ดังนี้
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∑ X1		  x  100
N x A

∑ X2		  x  100
N x B

การพัฒนาสื่อการเรียนหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ วิชา บัญชีขั้นต้น ด้วยนิทานชาดก
วันฤดี สุขสงวน 

ความหมาย
		  E1	 คือ	 ประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูน
						      อิเล็กทรอนิกส์ที่ทำ�การทดสอบระหว่างเรียน
		  E2	 คือ	 ประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูน
						      อิเล็กทรอนิกส์ที่ทำ�การทดสอบหลังเรียน
		  ∑X1	 คือ	 คะแนนรวมของแบบทดสอบรายบท
						      ที่ทำ�การทดสอบระหว่างเรียน
		  ∑X2	 คือ	 คะแนนรวมของแบบทดสอบรายบท
						      ที่ทำ�การทดสอบหลังเรียน
		  A		 คือ	 คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน
		  B		 คือ	 คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน
		  N		 คือ	 จำ�นวนผู้เรียน

	 สำ�หรบัการหาประสิทธภิาพบทเรยีนเปน็การคาดหมายวา่ 
ผู้เรียนจะบรรลุวัตถุประสงคก์ารเรียน ด้วยการกำ�หนดเปอรเ์ซน็ต์ 
เฉลี่ยของคะแนนสอบที่ผู้เรียนทำ�ได้จากการทดสอบ 2 ครั้ง คือ
ระหว่างเรียนและหลังเรียน โดยมีระยะเวลาห่างกัน 2 สัปดาห ์
ซึ่งในระหว่างนี้ได้ให้การบ้านแบบฝึกหัดแก่ผู้เรียนไปทำ�เพิ่ม
เติมก่อนทำ�การทดสอบหลังเรียน และการกำ�หนดเกณฑ์ 
มาตรฐานขัน้ต่ําของคะแนนดว้ยเกณฑ ์80/80 จงึถือว่าบทเรยีน 
มีประสิทธิภาพ โดย 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนการทำ�แบบ
ทดสอบระหวา่งเรยีนไดไ้ม่ตํา่กวา่รอ้ยละ 80 และ 80 ตวัหลงัหมาย
ถึง คะแนนการทำ�แบบทดสอบหลังเรียนได้ไม่ตํ่ากว่าร้อยละ 
80 เช่นกัน
	 3.	 การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน และคุณธรรม
และจริยธรรมท่ีผู้เรียนได้รับจากการเรียนด้วยหนังสือการ์ตูน
อิเล็กทรอนิกส์ใช้ 5 Likert scale

ผลการวิจัย

	 1.	 การหาประสทิธิภาพของหนงัสอืการ์ตนูอเิลก็ทรอนกิส์ 

ตารางที่ 1	 สรุปผลการหาประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ ภาคเรียน 1/2556 และ 2/2556

เรื่อง
ประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เกณฑ์

การ
ประเมิน

จำ�นวน
ประชากร

ประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ (E1)

ประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ (E2)

1.	 เรื่องรายการปรับปรุง 1/2556 2/2556 1/2556 2/2556 1 2

	 คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียน 92.67 83.49 - 80 60 45

	 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน - 95.87 88.92 80 46 39

2.	การบันทึกบัญชีสินค้า 1/2556 2/2556 1/2556 2/2556 1 2

	 คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียน 84.53 87.92 - 80 32 52

	 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน - 88.63 95.90 80 32 52

3.	 เรื่องการตีราคาสินค้า 1/2556 2/2556 1/2556 2/2556 1 2

	 คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียน 90.15 91.24 - 80 48 58

	 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน - 95.83 96.09 80 30 54

	 จากตารางที่ 1 เป็นการหาประสิทธิภาพของหนังสือ
การตู์นอิเลก็ทรอนกิส์ ดว้ยคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบผูเ้รยีนที่
เรยีนดว้ยหนงัสอืการ์ตนูอเิล็กทรอนกิส์ทัง้ 2 ภาคการศกึษา และ
ทำ�การทดสอบ 2 คร้ัง พบวา่ ไดค้ะแนนทดสอบระหวา่งเรยีน (E1) 
และหลังเรียน (E2) สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนด 80 โดยประสิทธิภาพ
ของบทเรียนแต่ละบทในภาคการศึกษาที่ 1 และ 2 ปีการศึกษา 

2556 แต่ละเรื่องเป็นดังนี้ รายการปรับปรุง 92.67/95.87 และ 
83.49/88.92 ตามลำ�ดับ การบันทึกบัญชีสินค้า 84.53/ 88.63 
และ 87.92/95.90 ตามลำ�ดับ การตีราคาสินค้า 90.15/ 95.83 
และ 91.24/96.09 ตามลำ�ดับ

			   E1		 =

			   E2		 =
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 ปีที่ 27 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2559

ตารางที่ 2	 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนกับเกณฑ์ 80

ตารางที่ 3	 ทดสอบผลต่างของค่า E1 และ E2 กับเกณฑ์ 8 ภาคเรียน 1/2556 และ 2/2556

รายการ

จำ�นวนประชากร
ปี 2556

ค่าเฉลี่ยของคะแนน
(เต็ม 10 คะแนน)

ปี 2556

เกณฑ์ 80 
หรือ

8 คะแนน

ผลต่าง
ปี 2556

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

1 2 1 2 1 2 1 2

รายการปรับปรุง

	 ทดสอบระหว่างเรียน E1 60 45 9.27 8.35 8 1.27 0.35 0.80 1.01

	 ทดสอบหลังเรียน E2 46 39 9.59 8.89 8 1.59 0.89 0.69 0.98

การบันทึกบัญชีสินค้า

	 ทดสอบระหว่างเรียน E1 32 52 8.45 8.79 8 0.45 0.79 0.67 0.55

	 ทดสอบหลังเรียน E2 32 52 8.86 9.59 8 0.86 1.59 0.47 0.45

การตีราคาสินค้า

	 ทดสอบระหว่างเรียน E1 48 58 9.01 9.12 8 1.01 1.12 1.22 1.06

	 ทดสอบหลังเรียน E2 30 54 9.58 9.61 8 1.58 1.61 0.62 0.86

	 จากตารางที่ 2 เป็นการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน
ทดสอบระหวา่งเรยีนและหลงัเรยีนกับเกณฑ ์80 หรอื 8 คะแนน 
โดยนำ�ค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียน  
มาลบกับ 8 พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนทดสอบทุกรายการม ี
คา่มากกวา่เกณฑ ์80 หรอื 8 คะแนน ซึง่หมายถงึ บทเรยีนหนงัสือ
การต์นูอเิลก็ทรอนกิส ์มปีระสทิธภิาพสงูกวา่เกณฑ ์รายละเอียด

ของแต่ละบทเรียนในภาคการศึกษาที่ 1 และ 2 ปีการศึกษา 
2556 เป็นดังนี้ เรื่องรายการปรับปรุงบทเรียนมีประสิทธิภาพ 
เท่ากับ 9.27/9.59 และ 8.35/8.89 ตามลำ�ดับ เรื่องการบันทึก
บัญชีสินค้าบทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 8.45/8.86 และ 
8.79/9.59 ตามลำ�ดับ และเรื่องการตีราคาสินค้าบทเรียนมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 9.01/9.58 และ 9.12/9.61 ตามลำ�ดับ 

รายการเปรียบเทียบ
จำ�นวน ผลต่างของค่าเฉลี่ย

ผลการทดสอบ

t df p-value

1 2 1/56 2/56 1/56 2/56 1/56 2/56 1/56 2/56

1.	รายการปรับปรุง

	 E1 กับเกณฑ์ 8 60 45 1.27 0.35 12.27 2.32 59 44 .000* .025*

	 E2 กับเกณฑ์ 8 46 39 1.59 0.89 15.70 5.68 45 38 .000* .000*

2.	บันทึกบัญชีสินค้า

	 E1 กับเกณฑ์ 8 32 52 0.45 0.79 3.83 10.39 31 51 .001* .001*

	 E2 กับเกณฑ์ 8 32 52 0.86 1.59 11.32 26.10 31 51 .000* .000*

3. การตีราคาสินค้า

	 E1 กับเกณฑ์ 8 48 58 1.01 1.12 5.74 8.11 47 57 .000* .000*

	 E2 กับเกณฑ์ 8 30 54 1.58 1.61 14.05 13.79 29 53 .000* .000*

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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การพัฒนาสื่อการเรียนหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ วิชา บัญชีขั้นต้น ด้วยนิทานชาดก
วันฤดี สุขสงวน 

	 จากตารางที ่3 ทำ�การทดสอบคา่เฉล่ียของคะแนนทดสอบ
ระหว่างเรียนและหลังเรียนกับเกณฑ์ 80 หรือ 8 คะแนน โดยนำ�
คา่เฉลีย่ของคะแนนทดสอบระหวา่งเรียนและหลังเรียนมาลบกับ 
8 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบทุกรายการมีค่ามากกว่า
เกณฑ์ 80 หรือ 8 คะแนน ซึ่งหมายถึง บทเรียนหนังสือการ์ตูน
อิเล็กทรอนิกส์ในแต่ละบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 

ทั้งในภาคการศึกษาที่ 1 และ 2 ปีการศึกษา 2556 ที่ระดับ 
นัยสำ�คัญที่สถิติ .05
	 2.	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วย
หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ จากการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ 9 ด้าน เป็นดังนี้

ตารางที่ 4	 ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์

รายการประเมิน จำ�นวน
ระดับความพึงพอใจ

ค่าเฉลี่ย แปลผล

1.	 ด้านตัวอักษร 76 4.21 มากที่สุด

	 1.1	 ขนาดของตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย 76 4.17 มาก

	 1.2	 ชนิดของตัวอักษรเหมาะสมกับเนื้อหา 76 4.19 มาก

	 1.3	 สีของตัวอักษรเหมาะสมกับสีพื้นหลัง 76 4.25 มากที่สุด

2.	 ด้านภาพ 3 มิติ 76 4.12 มาก

	 2.1	 ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 76 4.18 มาก

	 2.2	 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 76 4.24 มากที่สุด

	 2.3	 ภาพทำ�ให้เกิดความเข้าใจมากขึ้น 76 4.04 มาก

	 2.4	 ภาพที่ใช้ให้ความรู้สึกเหมือนได้อยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นจริง 76 4.00 มาก

3.	 ด้านสี 76 4.18 มาก

	 3.1	 ความสวยงาม สบายตา 76 4.20 มาก

	 3.2	 ความแตกต่างของสีพื้นหน้าและหลัง 76 4.24 มากที่สุด

	 3.3	 ความแตกต่างของสีข้อความ และสีข้อความหลายมิติ 76 4.11 มาก

4.	 ด้านสัญรูปและปุ่ม 76 4.18 มาก

	 4.1	 การสื่อความหมาย มีความชัดเจน 76 4.11 มาก

	 4.2	 มีขนาดเหมาะสมกับบทเรียน 76 4.17 มาก

	 4.3	 ตำ�แหน่งการจัดวางมีความเหมาะสม 76 4.26 มากที่สุด

5.	 ด้านเบราว์เซอร์ 76 4.21 มากที่สุด

	 5.1	 การแสดงผลภาษาไทย-อังกฤษไม่ผิด 76 4.37 มากที่สุด

	 5.2	 การเชื่อมโยงของโปรแกรมต่างๆ 76 4.05 มาก

6.	 ด้านการเชื่อมโยง 76 4.26 มากที่สุด

	 6.1	 ความถูกต้องของการเชื่อมโยง 76 4.24 มากที่สุด

	 6.2	 การเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาที่สัมพันธ์กัน 76 4.26 มากที่สุด

	 6.3	 รูปแบบของการเชื่อมโยง 76 4.29 มากที่สุด

	 6.4	 ความเหมาะสมของจำ�นวนการเชื่อมโยง 76 4.25 มากที่สุด

	 6.5	 สามารถกลับมายังหน้าแรกของบทเรียนได้ตลอดเวลา 76 4.24 มากที่สุด

7.	 ด้านวัตถุประสงค์ของบทเรียน 76 4.32 มากที่สุด

	 7.1	 ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา 76 4.34 มากที่สุด

	 7.2	 ความสอดคล้องกับระดับผู้เรียน 76 4.26 มากที่สุด
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ตารางที่ 4	 ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ (ต่อ)

รายการประเมิน จำ�นวน
ระดับความพึงพอใจ

ค่าเฉลี่ย แปลผล

	 7.3	 ความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน 76 4.37 มากที่สุด

8.	 ด้านการนำ�เสนอเนื้อหา 76 4.39 มากที่สุด

	 8.1	 ความถูกต้องและความชัดเจน 76 4.47 มากที่สุด

	 8.2	 ครอบคลุมประเด็นสำ�คัญ 76 4.43 มากที่สุด

	 8.3	 การใช้ภาษาอ่านเข้าใจง่าย 76 4.34 มากที่สุด

	 8.4	 ปริมาณข้อความที่นำ�เสนอต่อหน้าจอภาพ 76 4.28 มากที่สุด

	 8.5	 ความเหมาะสมของตำ�แหน่งในการนำ�เสนอเนื้อหา 76 4.42 มากที่สุด

9.	 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 76 4.45 มากที่สุด

	 9.1	 ความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้ต่อเป้าหมายวิชาและเนื้อหา 76 4.50 มากที่สุด

	 9.2	 ระดับของผู้เรียนมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียน 76 4.41 มากที่สุด

รวมด้านที่ 1–9 76 4.26 มากที่สุด

	 จากตารางที ่4 ข้างตน้ พบวา่ คะแนนเฉล่ียของระดบัความ
พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ ในด้าน
ตา่งๆ อยูใ่นระดบัมากถงึมากทีส่ดุ โดยในภาพรวมมคีา่เฉลีย่ของ
ความพึงพอใจเท่ากับ 4.26 ระดับความพึงพอใจมากที่สุด

	 3.	 การศกึษาถงึความรูท้างดา้นคณุธรรมและจรยิธรรมที่
ผูเ้รยีนไดร้บัจากหนงัสอืการต์นูอเิลก็ทรอนกิส ์มผีลการวจิยั ดงัน้ี

ตารางที่ 5	 สิ่งที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์

รายการ จำ�นวน
ได้รับ ไม่ได้รับ

ความถี่ ร้อยละ ความถี่ ร้อยละ

1.	คุณธรรมและจริยธรรม 76 74 97.40 2 2.60

2.	ความสนุกสนาน 76 68 89.50 8 10.50

3.	ความเข้าใจง่าย 76 66 86.80 10 13.20

4.	ความคิดสร้างสรรค์  และจินตนาการ 76 70 92.10 6 7.90

5.	 รับทราบเรื่องราวเกี่ยวกับพุทธศาสนา 76 71 93.40 5 6.60

6.	 ได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียน 76 69 90.80 7 9.20

	 และต่อไปนี้เป็นผลการวิจัยเกี่ยวกับการนำ�คำ�สอนของ
พระพทุธเจ้าในรปูของชาดก ซึง่ไดส้อดแทรกอยูใ่นเนือ้หาการตู์น
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง รายการปรับปรุง การบันทึกบัญชีสินค้า  

และการตีราคาสินค้า ที่ผู้เรียนได้รับประโยชน์และสามารถนำ�
ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันได้ มีดังนี้
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การพัฒนาสื่อการเรียนหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ วิชา บัญชีขั้นต้น ด้วยนิทานชาดก
วันฤดี สุขสงวน 

ตารางที่ 6	 แสดงค่าเฉลี่ยของการนำ�คุณธรรม จริยธรรม ที่ผู้เรียนได้รับและไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำ�วัน

หัวข้อ จำ�นวน ค่าเฉลี่ย ระดับการนำ�ไปใช้

เรื่องรายการปรับปรุง

	 1.	 ความซื่อสัตย์ของผู้ประเมินราคา 76 4.01 ใช้ประโยชน์ได้มาก

	 2.	 การใช้อำ�นาจในทางสร้างสรรค์ด้วยการนำ�คนทุศีลมาบูชายัน 76 3.75 ใช้ประโยชน์ได้มาก

	 3.	 การใช้นโยบายโอนอ่อนผ่อนตามเพื่อความสำ�เร็จของงาน 76 3.87 ใช้ประโยชน์ได้มาก

	 4.	 การนำ�คนผิดมาลงโทษควรพิจารณาอย่างรอบครอบ 76 4.01 ใช้ประโยชน์ได้มาก

	 5.	 การตอบแทนผู้มีพระคุณ  76 4.13 ใช้ประโยชน์ได้มาก

โดยภาพรวม 3.96 ใช้ประโยชน์ได้มาก

เรื่องการบันทึกบัญชีและการตีราคาสินค้า

	 6.	 ความมีศีลของปุโรหิต ในข้อ 3 การประพฤติผิดในกาม 49 4.41 ได้ประโยชน์มากที่สุด

	 7.	 เปรียบเทียบคนหยุดอยู่กับที่กับการเดินช้าของเต่าที่ถึงจุดหมาย 49 4.41 ประโยชน์ได้มากที่สุด

	 8.	 การเอาชีวิตรอดด้วยไหวพริบ  และสติปัญญาของปุโรหิต 49 4.43 ประโยชน์ได้มากที่สุด

	 9.	 ความกตัญญูของวัวดำ�  ที่มีต่อหญิงแก่ผู้เลี้ยงดูตน 49 4.45 ประโยชน์ได้มากที่สุด

	 10.	ความกตัญญูของงู หนู และนก ที่มีต่อฤาษีผู้ช่วยชีวิต 49 4.51 ประโยชน์ได้มากที่สุด

	 11.	การช่วยคนโดยไม่หวังผลตอบแทนของฤาษี 49 4.57 ประโยชน์ได้มากที่สุด

	 12.	เงินหาใหม่ได้แต่ชีวิตหาใหม่ไม่ได้ และการแบ่งทรัพย์เป็น 3 ส่วน 49 4.37 ประโยชน์ได้มากที่สุด

	 13.	การทำ�การค้าต้องเป็นมิตร และเข้ากับคนทุกระดับชั้นได้ 49 4.45 ประโยชน์ได้มากที่สุด

โดยภาพรวม 4.45 ประโยชน์ได้มากที่สุด

	 จากตารางท่ี 6 สรปุวา่ผูเ้รยีนไดน้ำ�คำ�สอนของพระพุทธเจา้ 
ในการ์ตูนชาดกที่ได้สอดแทรกอยู่ในบทเรียนไปใช้ประโยชน์ได้
ดังนี้ เรื่องรายการปรับปรุง ค่าเฉลี่ยระดับการนำ�ไปใช้ประโยชน ์
ทั้ง 5 เรื่อง อยู่ในระดับมาก ส่วนเรื่องการบันทึกบัญชีสินค้าและ
การตีราคาสินค้า โดยภาพรวมค่าเฉล่ียของทุกเร่ืองมีค่าเท่ากับ 
4.45 ซึ่งอยู่ในระดับการนำ�ไปใช้ประโยชน์ได้มากที่สุด

สรุปและการอภิปรายผลการวิจัย

	 จากผลการวิจัยพบว่า 1) หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นทั้ง 3 บทเรียน มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์  
ทั้งในภาคการศึกษาที่ 1 และ 2 ปีการศึกษา 2556 โดยในแต่ละ
เรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้ เรื่องรายการปรับปรุง 92.67/95.87 
และ 83.49/88.92 ตามลำ�ดับ เร่ืองการบันทึกบัญชีสินค้า 
84.53/88.63 และ 87.92/95.91 ตามลำ�ดับ และเรื่องการ 
ตีราคาสินค้า 90.14/95.83 และ 91.24/96.09 ตามลำ�ดับ  
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ สีวลี แซะยูซุบ (2550) ธันยพร 
แสงจันทร ์และคณะ (2554); จรูญ จงกลกลาง และคณะ (2554); 
ดลวรรณ พวงวิภาต (2554) 2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจที่มีต่อ
หนงัสอืการต์นูอเิลก็ทรอนกิสใ์นระดบัมากทีสุ่ด มคีา่เฉลีย่เท่ากบั 
4.26 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดลวรรณ พวงวิภาค (2554); 
แสงเดือน บำ�รุงภูมิ และคณะ ( 2556) 3) ผู้เรียนได้นำ�คุณธรรม

และจริยธรรม ตามคำ�สอนของพระพุทธเจ้าไปใช้ประโยชน์ 
ในระดับมากถึงมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.96 และ 4.45  
ในเรื่องรายการปรับปรุง และการบันทึกบัญชีและตีราคาสินค้า  
ตามลำ�ดับ
	 จากผลการวิจัยข้างต้นผู้วิจัยมีความเห็นว่าปัจจัยที่
ทำ�ให้การเรียนด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ได้ผลดี 
มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย 1) ผู้เรียนที่ได้เรียนด้วยตนเอง
จากหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ สามารถเรียนได้หลายครั้ง
จนกว่าจะเข้าใจ และสามารถเลือกเรียนในเวลาที่มีความพร้อม
และมีสมาธิ ซึ่งถ้าไม่เข้าใจก็สามารถกลับมาเรียนซ้ําใหม่ได้ 
2) การเรียนดว้ยหนงัสือการ์ตนูอิเล็กทรอนกิส์ จะมแีบบทดสอบ
ที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้ผู้เรียนได้ฝึกทำ� และมีการเฉลย 
คำ�ตอบที่ถูกต้องทั้งจากหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ และการ
ทดสอบในระบบ e-Learning 3) ผู้ที่เรียนด้วยหนังสือการ์ตูน
อิเล็กทรอนิกส์เป็นที่ผู้สมัครใจเรียน ส่วนใหญ่เป็นผู้เรียนท่ีมี
ความรับผิดชอบอยู่แล้ว 4) หนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์มีเนื้อ
เรือ่งนา่ตดิตาม และผูวิ้จยัไดค้อ่ยๆ ใสค่วามรูท้างวิชาการเขา้ไปท ี
ละนอ้ยในสถานการณจ์ำ�ลอง ทำ�ใหผู้เ้รยีนเขา้ใจงา่ยถงึการเกดิข้ึน 
ของรายการบัญชีและการบันทึกบัญชี นอกจากนี้ ยังมีวีดิโอ
สัมภาษณ์ผู้ปฏิบัติงานและผู้เรียนอีกด้วย
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	 จากแบบสอบถามที่ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การเรียนด้วยหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์สรุปได้ ดังนี้ ผู้เรียน 
มีความรู้สึกชอบหนังสือการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์นี้มาก โดยให้
เหตุผลว่า ถ้าไม่เข้าใจหรือไม่ได้เข้าเรียนก็สามารถเปิดเรียนได้
ตลอดเวลา เนื้อหาสนุกดี มีคำ�เตือนสติซ่อนอยู่ ทำ�ให้เข้าใจง่าย
และชดัเจนขึน้ น่าสนใจมากกวา่ทีเ่ปน็ตวัหนงัสือ ในหนังสอืนทิาน
มีความสนุกเพลิดเพลินมาก ได้รับความรู้  ทำ�ให้เข้าใจในเนื้อหา
มากขึ้น มีความเป็นส่วนตัว เพราะเรียนด้วยตนเอง เป็นนิทาน
ที่ให้ความรู้ทางบัญชีได้ดีมาก ทั้งได้เนื้อหาการเรียนที่เข้มข้น 
สามารถนำ�มาใช้ในชีวิตประจำ�วันได้ และยังได้ความรู้เกี่ยวกับ
พระพทุธศาสนาอีกดว้ย ชอบการเรยีนแบบนี ้เพราะทำ�ใหเ้ข้าใจ
มากขึ้นกว่าการเรียนในหนังสือและได้ความรู้ใหม่ๆ แต่มีข้อเสีย
คือ ไม่ได้ถามเมื่อไม่เข้าใจ
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