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บทที่ 1 

บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาวิจัย 

ความมุํงมั่นนั้นเป็นคุณลักษณะนิสัยประการหนึ่งที่สําคัญตํอการเรียน การทํางาน และการใช๎
ชีวิต จากพจนานุกรมไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 (2546) ให๎ความหมายของคําวํามุํงมั่น
วํา ความมุํงมั่นหมายถึง การตั้งใจอยํางแนํวแนํ ดังนั้นความมุํงมั่นจึงเป็นสํวนสําคัญของความสําเร็จ 
ถ๎าคนเรามีความมุํงมั่น คือ มีความพยายาม มีความตั้งใจอยํางแนํวแนํในสิ่งตํางๆ มีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิ
ที่จะทํา มีความมานะบากบั่น ก็จะทําให๎เราสามารถบรรลุเปูาหมายที่ตั้งไว๎ได๎  

ความมุํงมั่นในการทํางานนั้นเป็นหนึ่งในคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 ซึ่งเป็นเปูาหมายหนึ่งในการจัดการเรียนรู๎และประเมินผู๎เรียน
เพื่อผํานเกณฑ์ตามที่สถานศึกษากําหนดทุกระดับการศึกษา โดยคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 
ประการ นั้นได๎แกํ รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย ใฝุเรียนรู๎ อยูํอยํางพอเพียง มุํงมั่นใน
การทํางาน รักความเป็นไทย และมีจิตสาธารณะ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

ในปัจจุบันคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในด๎านความมุํงมั่นในการทํางานนั้นเป็นประเด็นที่กําลัง
นําเป็นหํวง เพราะเด็กไทยมีลักษณะนิสยัความมุํงมัน่ในการทํางานในระดับน๎อย จึงควรรีบสํงเสริมและ
ปลูกฝังให๎เด็กไทยมีคุณลักษณะนี้ จากงานวิจัยของกรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข  เรื่องผล
สํารวจความฉลาดทางอารมณ์ หรืออีคิว (Emotional Quotient) ของเด็กนักเรียนไทยอายุ 6-11 ปี 
ในปี 2554 พบวําคะแนนอีคิวเฉลี่ยระดับประเทศอยูํระดับต่ํากวําเกณฑ์ปกติ คือ มีคําคะแนนอยูํที่ 
45.12 จากคําคะแนนปกติ 50-100 ซึ่งมีจุดอํอนทั้ง 3 ด๎าน คือ ดี เกํง สุขและเมื่อพิจารณา
องค์ประกอบยํอยในแตํละด๎านพบวําประเด็นที่เป็นจุดอํอนมาก ได๎แกํ ความมุํงมั่นพยายาม ซึ่งมีคํา
คะแนนอยูํที่ 42.98 ซึ่งแพทย์หญิงพรรณพิมล วิปุลากร ผู๎อํานวยการสถาบันราชานุกูลได๎กลําวถึงการ
เปรียบเทียบเรื่องอีคิวกับประเทศเพื่อนบ๎านในแถบอาเซียน พบวําประเทศสิงคโปร์มีความพร๎อมมาก
ที่สุด ในขณะที่ประเทศเวียดนาม พมํา และอินโดนีเซียก็มีความพร๎อมมากข้ึน โดยเฉพาะเวียดนามที่
ปรับตัวได๎คํอนข๎างเร็ว ในขณะที่เด็กไทยกลับพบวําถดถอยลงต่ํากวําเกณฑ์ทั้ง 3 ด๎าน โดยประเด็นที่
นําเป็นหํวงที่สุดคือเรื่องความมุํงมั่นความพยายามที่มีคําคะแนนต่ําสุดเมื่อเปรียบกับประเทศใน
อาเซียน (สรวงมณฑ์ สิทธิสมาน, 2555) 
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เด็กประถมศึกษาเป็นวัยที่สามารถเรียนรู๎ได๎อยํางรวดเร็ว ทั้งในด๎านของสติปัญญา รํางกาย 
หรือจิตใจ ซึ่งเด็กนั้นสามารถเรียนรู๎ได๎จากสภาพแวดล๎อมรอบตัว การอํานหนังสือเป็นสิ่งหนึ่งที่
สามารถเสริมสร๎างพัฒนาการและสิ่งที่ดีงามให๎แกํเด็กได๎ ทั้งในเรื่องความรู๎ หรือความรู๎สึกนึกคิด จิตใจ 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ที่เด็กสามารถเรียนรู๎และได๎รับการปลูกฝังจากหนังสือที่ตนชอบอําน
เป็นประจํา 

โดยปัจจุบันหนังสือในประเทศไทยนั้นมีจําหนํายหลากหลายประเภทเป็นอยํางมาก ซึ่งความ
หลากหลายทําให๎สามารถเข๎าถึงบุคคลได๎ทุกเพศทุกวัยตามแตํความสนใจและความเหมาะสมที่จะ
เลือกอําน ไมํวําจะเป็น นวนิยาย นิตยสาร วรรณกรรม วรรณคดี หนังสือภาพ หนังสือการ์ตูน 
หนังสือพิมพ์ ฯลฯ  ซึ่งสําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษานั้น “หนังสือการ์ตูน” เป็นหนังสือยอด
นิยมที่นักเรียนวัยประถมศึกษาชอบอํานมากที่สดุ เพราะอํานงําย มีภาพประกอบสวยงามและมเีนื้อหา
หลากหลายสนุกสนาน ทําให๎เกิดความนิยมในการอํานเป็นวงกว๎าง เพราะถึงแม๎วําความสามารถใน
การอํานของเด็กแตํละคนน้ันอาจแตกตํางกันออกไปตามความพร๎อมของเด็ก แตํหนังสือการ์ตูนนั้นก็
สามารถตอบสนองตํอความสนใจของเด็กได๎ดีทุกกลุํมทุกวัยไมํแตกตํางกัน 

 จากผลรายงานการสํารวจความสนใจในการอํานของเด็ก และเยาวชนของกรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ (กรมวิชาการ, 2532) พบวําหนังสือที่เป็นที่ช่ืนชอบของเด็กประถมศึกษาเป็น
อยํางมาก คือหนังสือการ์ตูน คิดเป็นร๎อยละ 96.48 โดยสาเหตุที่เด็กชอบอํานหนังสือการ์ตูนแบํง
ออกเป็น 6 ปัจจัยกว๎างๆ คือ หนังสือการ์ตูนมีลักษณะพิเศษที่อํานเข๎าใจงําย มีภาพที่สามารถสื่อให๎
เด็กเข๎าใจ เด็กที่อํานหนังสือไมํเกํงก็สามารถอํานได๎ หนังสือการ์ตูนให๎อารมณ์ขัน คลายเครียด สร๎าง
ความพึงพอใจให๎กับเด็ก หนังสือการ์ตูนสามารถตอบสนองความชอบ ความต๎องการของเด็กได๎ เชํน 
เด็กที่ชอบการผจญภัย ก็สามารถเลือกอํานหนังสือการ์ตูนเกี่ยวกับการผจญภัยได๎ หนังสือการ์ตูนหา
อํานงําย ราคาไมํแพง เด็กสามารถซื้อเองได๎ หนังสือการ์ตูนมีเนื้อหาที่เหตุการณ์ดําเนินเรื่องรวดเร็ว 
และภาพในหนังสือการ์ตูนให๎ความรู๎สึกที่เหมือนจริง  

 นอกจากนั้น จากการวิจัยของศูนย์วิจัยกสิกรไทย เดือนกุมภาพันธ์ 2540 (tfrc.co.th อ๎างถึง
ใน เบญจมาศ เบ็ญจพรกุลพงศ์, 2544) พบวําการ์ตูนญี่ปุุน เป็นการ์ตูนที่ครองความนิยมในตลาด
ผู๎บริโภคมากที่สุด ซึ่งมีสัดสํวนสูงกวําร๎อยละ 70 และจากรายงานการวิจัยของบริษัท Ai Thailand 
เรื่องการศึกษาทัศนคติพฤติกรรมของผู๎บริโภคเกี่ยวกับการ์ตูนในตลาดเมืองไทย โดยกลุํมเปูาหมายคือ 
เด็กอายุ 6 ปีข้ึนไป และผู๎ปกครองที่มีอายุอยูํในชํวง 31-40 ปี พบวํา ตัวการ์ตูนที่มีผู๎คนนิยมชมชอบ
มากที่สุดในอันดับที่ 1-5 ล๎วนเป็นตัวการ์ตูนจากการ์ตูนญี่ปุุน (ทีวีแมกกาซีน, 2541 อ๎างถึงใน พรวลัย 
เบญจรัตนสิริโชติ, 2549) ได๎แกํ อันดับที่ 1 โดราเอมอน ร๎อยละ 58 อันดับที่ 2 ดราก๎อนบอล ร๎อยละ 
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38 อันดับที่ 3 ชินจัง ร๎อยละ 30 อันดับที่ 4 อิคคิวซัง ร๎อยละ 26 และอันดับที่ 5 เซเลอร์มูน ร๎อยละ 
21  

อีกทั้งจากผลจากการสํารวจการอํานหนังสือของประชากร  พ.ศ.2554 ของสํานักงานสถิติ
แหํงชาติ ในประเด็นประเภทของหนังสือทีอ่ํานนอกเวลาเรยีน ซึ่งผู๎ตอบสามารถเลือกได๎มากกวํา 1 ข๎อ 
พบวําในชํวงกลุํมวัยเด็ก (6-14 ปี) ประเภทของหนังสือที่อําน อันดับที่1 คือแบบเรียน/ตําราเรียนตาม
หลักสูตร ร๎อยละ 93.4 อันดับที่ 2 คือนวนิยาย/การ์ตูน/หนังสืออํานเลํนตํางๆ ร๎อยละ 65.3 อันดับที่ 
3 คือตํารา/หนังสือ/เอกสารที่ให๎ความรู๎ ร๎อยละ 47.3 สํวนอันดับที่4-7 คือ หนังสือพิมพ์ หนังสือ/
เอกสารคําสอนศาสนา วารสาร และนิตยสาร มีจํานวนใกล๎เคียงกัน อยูํที่ร๎อยละ 17.1 ร๎อยละ 13 
ร๎อยละ 12.5 และร๎อยละ 12 ตามลําดับ (สํานักงานสถิติแหํงชาติ, 2555) ซึ่งจากผลการสํารวจจะ
สังเกตได๎วํานอกเหนือจากหนังสอืประเภทแบบเรยีน/ตําราเรียนตามหลักสตูรซึ่งเป็นประเภทหนังสือที่
เด็กมีความจําเป็นที่จะต๎องอํานเพราะอยูํในวัยเรียน ประเภทหนังสือที่เด็กอํานรองลงมาเป็นอันดับ
สอง คือ นวนิยาย/การ์ตูน/หนังสืออํานเลํนตํางๆ จํานวนเด็กที่ตอบสูงถึงร๎อยละ 65.3 แสดงให๎เห็นวํา
หนังสือการ์ตูนเป็นหนังสือประเภทที่เด็กสนใจอํานจนถึงในปัจจุบัน 

 จากข๎อมูลทั้งหมดนี้ทําให๎กลําวได๎วํา หนังสือการ์ตูนนั้นมีอิทธิพลตํอเด็กประถมศึกษามาก 
เด็กๆ ให๎ความสนใจในการอําน ทําให๎หนังสือการ์ตูนนั้นเป็นสื่ออีกประเภทที่ใกล๎ชิ ดกับเด็ก และ
สามารถถํายทอด ปลูกฝัง สะท๎อนความคิดตํางๆ ให๎กับเด็กได๎ แตํงานวิจัยสํวนใหญํมักจะกลําวถึงด๎าน
ลบของหนังสือการ์ตูน เชํน สร๎างพฤติกรรมที่ไมํพึงประสงค์แกํเด็ก ทําให๎คนสํวนใหญํมองข๎ามสํวนที่ดี
ของหนังสือการ์ตูนไปแตํแท๎ที่จริงแล๎วหนังสือการ์ตูนนั้นมีข๎อดีอยํูมากถ๎าเรารู๎จักเลือกหนังสือการ์ตูนที่
เหมาะสมกับวัยให๎กับเด็ก เนื่องด๎วยหนังสือการ์ตูนเป็นหนังสือที่อํานงําย อยํางน๎อยเมื่อเด็กได๎อําน
หนังสือการ์ตูน แล๎วรู๎สึกสนุกกับการอําน หนังสือการ์ตูนก็จะเปน็เหมือนบันไดข้ันแรกที่จะชํวยสํงเสริม
ให๎เด็กมีนิสัยที่รักการอํานมากยิ่งข้ึน และสามารถปลูกฝังสิ่งดีๆ ที่อยากถํายทอดให๎กับเด็กผํานหนังสือ
การ์ตูนเลํมโปรดของพวกเขาได๎อีกด๎วย 

 จากความคิดเห็นของโอม รัชเวทย์ นักเขียนการ์ตูนไทย ในงานสัมมนาวิชาการอนาคต
สังคมไทยกับทิศทางการรังสรรค์สื่อการ์ตูนเพื่อสุขภาวะทางจิตวิญญาณ (เอนก รัตนจิตบรรจง, 2548) 
ได๎กลําวไว๎วํา 

หากไม่มองการ์ตูนในแง่ลบมากเกินไป เราอาจจะใช้การ์ตูนเป็นสื่อ
ในการปลูกฝังสิ่งที่ถูกที่ควรให้แก่เด็กและเยาวชนได้ เพราะการ์ตูน
ที่ดีมีเยอะกว่าการ์ตูนไม่ดีมาก และเด็กที่อ่านการ์ตูนทุกคนก็ไม่คิด
ว่าตัวเองเป็นผู้ร้าย แต่คิดว่าตัวเองเป็นพระเอกด้วยกันทั้งนั้น เช่น 
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การ์ตูนเรื่องหน้ากากเสือ ถึงแม้เนื้อหาจะรุนแรง แต่ก็เป็นไปเพื่อ
รักษาความยุติธรรม เด็กๆ ที่ดูจะรู้ว่าท าไมพระเอกต้องท าอย่างนั้น 

 เมื่อมองหนังสือการ์ตูนในมุมที่กว๎างข้ึน จะพบวํามีข๎อดีและแงํคิดตํางๆ สอดแทรกอยูํอยําง
มากมาย ผู๎วิจัยจึงเลือกที่จะนําหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนมาใช๎สร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการ
ทํางานของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 เนื่องจากแกํนความคิดของหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนสํวนใหญํ
มักจะแสดงออกถึงความมานะพยายามของตัวละคร ความอดทนและหมั่นเพียร อันเป็นลักษณะเดํน
ของวัฒนธรรมญี่ปุุน (ชุติมา ธนูธรรมทัศน์, 2546) ซึ่งคุณลักษณะเหลําน้ีเป็นสํวนหนึ่งของความมุํงมั่น
ในการทํางาน 

โดยหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนที่ผู๎วิจัยจะนํามาใช๎ คือหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนเรื่อง “โดราเอมอน” 
เพราะเป็นการ์ตูนที่ได๎รับความนิยมอยํางตํอเนื่องมาอยํางยาวนาน ทั้งในประเทศญี่ปุุน ประเทศต๎น
กําเนิดของโดราเอมอนและในประเทศไทย ที่โดราเอมอนกลายเป็นการ์ตูนขวัญใจมหาชนในทุกๆ วัย 
ไมํวําจะเป็นเด็กหรือผู๎ใหญํก็ล๎วนแตํช่ืนชอบโดราเอมอน อ๎างอิงได๎จากงานวิจัยข๎างต๎นที่กลําวถึงตัว
การ์ตูนที่มีผู๎คนนิยมชมชอบมากที่สุด ซึ่งตัวการ์ตูนโดราเอมอนนั้นได๎รับเลือกเป็นอันดับที่ 1 นับวํามี
การ์ตูนน๎อยเรื่องที่จะสามารถสรา๎งความนิยมได๎อยํางกว๎างขวาง ทุกเพศ ทุกวัย และเป็นที่นิยมได๎อยําง
ยาวนานเชํนการ์ตูนเรื่องโดราเอมอน 

อีกทั้งในประเทศญี่ปุุน การ์ตูนเรื่องโดราเอมอนได๎ถูกยกระดับเป็นวรรณกรรมการ์ตูน ได๎มี
การศึกษาวิจัยในเรื่องโดราเอมอนศึกษา และเปิดเป็นวิชาเลือกที่มหาวิทยาลัยฟุคุยามํา โดยอาจารย์  
โยโกยามํา ยาสุยุกิ ซึ่งอาจารย์ได๎ให๎มุมมองในเรื่องโดราเอมอนวํา เป็นเรื่องที่มีมุมมองเปิดกว๎าง เต็มไป
ด๎วยความฝัน แตํถึงกระนั้นการที่โนบิตะจะสามารถฟันฝุาอุปสรรคเพื่อไปสูํความสําเร็จได๎น้ัน เขาไมํได๎
อาศัยแตํของวิเศษของโดราเอมอน เพราะของวิเศษเป็นเพียงเครื่องมือช้ินหนึ่งเทํานั้น แตํใบเบิกทาง
ไปสูํชีวิตใหมํของโนบิตะที่แท๎จรงิก็คือความพยายามและความสํานึกที่มาจากตัวโนบิตะเอง (โยโกยามํา 
ยาสุยุกิ, 2549) 

นอกจากนั้นหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนก็มีเนื้อหาและภาษาที่ เหมาะสมกับวัยของเด็ก
ประถมศึกษา โดยการ์ตูนโดราเอมอนนั้นกํอนที่จะรวมเลํมออกมาเป็นหนังสือการ์ตูนอยํางที่เห็นทุก
วันน้ี โดราเอมอนได๎รับการตีพิมพ์ลงในนิตยสารการ์ตูนเครือโชงะกุกัง (shogakukan) ซึ่งเป็นนิตยสาร
สําหรับเด็กๆ ระดับประถมศึกษา โดยตีพิมพ์ลงเป็นตอนๆ ผู๎เขียนจึงตั้งใจเขียนการ์ตูนให๎มีเนื้อหาและ
การใช๎ภาษาที่เหมาะกับผู๎อํานวัยประถม โดยเนื้อหาของโดราเอมอนนั้นจะดําเนินเรื่องราวผํานตัว
ละครหลักคือโดราเอมอนและโนบิตะ เด็กชายผู๎เรียนอยูํช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ทําให๎เนื้อหาของเรื่อง
จึงเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับการดําเนินชีวิตประจําวันของเด็กวัยประถมศึกษา เป็นเรื่องใกล๎ตัว เข๎าใจงําย 
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และทําให๎ผู๎อํานรู๎สึกมีสํวนรํวม มีความผูกพันตํอตัวละครได๎โดยไมํยาก ภาษาก็จะเป็นภาษาที่อํานงําย 
เข๎าใจงําย มีความซับซ๎อนไมํมาก 

แนวคิดพื้นฐานที่ทําให๎นําหนังสือการ์ตูนมาเป็นสือ่ในการสรา๎งความตระหนักเรื่องความมุํงมั่น
ในการทํางาน มาจากทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคมของอัลเบิร์ต แบนดูรา ที่เช่ือวําการเรียนรู๎ของมนุษย์
สํวนใหญํมากจากการสังเกต หรือการเลียนแบบ เนื่องจากมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล๎อมที่อยูํ
รอบตัวเสมอ ซึ่งการเรียนรู๎โดยการสังเกตไมํจําเป็นต๎องเป็นตัวแบบที่มีชีวิตเทํานั้น แตํอาจเป็นตัวแบบ
สัญลักษณ์ก็ได๎ เชํน ภาพยนตร์ การ์ตูน รูปภาพ เกม เป็นต๎น (Bandura, 1977 อ๎างถึงใน ปริญชาติ 
จรุงจิตรประชารมย์, 2553) ซึ่งหนังสือการ์ตูนเองก็เป็นตัวแบบสัญลักษณ์อยํางหนึ่งที่ทําให๎นักเรียน
เกิดการเรียนรู๎และเลียนแบบได๎ 

อีกทั้งในอดีตก็เคยมีผู๎ทําวิจัยเกี่ยวกับหนังสือการ์ตูน และได๎มีการวิเคราะห์ถึงประโยชน์ที่
ได๎รับจากหนังสือการ์ตูนเรื่องตํางๆ ซึ่งบางงานวิจัยก็ได๎มีการกลําวถึงการ์ตูนโดราเอมอน อยํางเชํน
ปริญญานิพนธ์เรื่องการศึกษาผลการอํานหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนตํอทัศนคติเชิงจริยธรรมของ
นักเรียนประถมศึกษาในจังหวัดลพบุรี (วิมล อยูํไว, 2527) ซึ่งผลที่ได๎จากงานวิจัยนี้ได๎แสดงให๎เห็นวํา
การ์ตูนเรื่องโดราเอมอนสามารถพัฒนาเด็กให๎มีทัศนคติเชิงจริยธรรมได๎ 

อยํางไรก็ตามการเรียนรู๎โดยธรรมชาติเป็นสิ่งที่เกิดข้ึนตลอดเวลาและเป็นไปอยํางอัตโนมัติ
โดยผํานกระบวนการทํางานของสมอง แตํเนื่องจากการเรียนรู๎ที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติอาจมีความจํากัด
และไมํเอื้อให๎การเรียนรู๎พัฒนาอยํางมีประสิทธิภาพสูงสุด ในระบบการศึกษาที่คาดหวังให๎การเรียนรู๎
เป็นไปตามเปูาหมายที่กําหนดจึงจําเป็นต๎องมีวิธีที่จะสํงเสริมกระบวนการเรียนรู๎ให๎งอกงามมากกวํา
ระดับที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติ (กนกนุช ช่ืนเลิศสกุล, 2544) ซึ่งตรงกับความคิดของผู๎วิจัยวําการอําน
เพียงอยํางเดียวอาจจะไมํสามารถสร๎างให๎เกิดความตระหนักได๎อยํางเต็มประสิทธิภาพได๎เชํนกัน การ
สะท๎อนคิดจึงเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถนํามามาใช๎รํวมกับการอําน ซึ่งการสะท๎อนคิด หรือ Reflective 
thinking นั้นเป็นการคิดชนิดหนึ่งที่เกิดข้ึนจากการสะท๎อนคิดภายในใจ เป็นการย๎อนคิดกลับไป
กลับมาและพิจารณาไตรํตรองอยํางจริงจังและตํอเนื่องด๎วยตนเอง ฉายภาพความคิด และแสดง
ความรู๎สึกของตนเองออกมาในรูปแบบตํางๆ เชํน การเขียน เพื่อสะท๎อนให๎เห็นความรู๎สึกนึกคิดที่แฝง
เร๎นอยูํภายใน ดังนั้นจากการคิดซ้ําๆและการคิดไตรํตรองอยํางจริงจัง  การสะท๎อนคิดจึงสามารถสร๎าง
ให๎เกิดความตระหนัก เข๎าใจอยํางชัดเจน เห็นถึงคุณคํา และอาจนําไปสูํการเกิดพฤติกรรมตํางๆ ได๎  

มีนักวิจัยและนักการศึกษาได๎ศึกษาแนวคิดของการสะท๎อนคิดไว๎หลายทําน ซึ่งทําให๎เห็นถึง
ประโยชน์ที่ได๎รับจากการสะท๎อนคิด เขํน การสะท๎อนคิดน้ันเป็นกระบวนการอยํางงํายที่ชํวยพัฒนาให๎
เกิดการเปลี่ยนแปลง ทําให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎โดยการแนะนําตนเอง วิพากษ์ด๎วยตนเอง สร๎างโอกาสให๎
ผู๎เรียนกลายเป็นผู๎สามารถช้ีแนะตนเองได๎มากข้ึน ได๎เรียนรู๎การประเมินตนเอง (Ash, 1993; 
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Korthagen, 1993; McBride และ Skaw, 1995; cited in Robinson, 1997 อ๎างถึงใน ลําพอง กลม
กูล, 2554) 

ด๎วยประโยชน์ของการสะท๎อนคิด ทําให๎ที่ผํานมามีงานวิจัยหลายเรื่องที่นําการสะท๎อนคิดมา
ใช๎ในการวิจัย อยํางเชํนวิทยานิพนธ์ เรื่อง ผลของการเขียนบล็อกสะท๎อนความคิดในกิจกรรมการ
เรียนรู๎ด๎วยเว็บเควสต์ ที่สํงผลตํอความคิดรวบยอดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ซึ่งจาก
งานวิจัยน้ีพบวําการเขียนบล็อกสะทอ๎นความคิดในกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยเว็บเควสต์ ทําให๎ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (พัชราภรณ์ เอมมิน๎อม, 2553) 

นอกจากนั้นจากบทความเรื่องการเรียนรู๎โดยผํานการสะท๎อนคิด : การศึกษาการปฏิบัติการ
พยาบาลในคลินิก ได๎กลําวถึงคุณคําและความสําคัญของการสะท๎อนคิดที่สํงผลตํอการสร๎างความ
ตระหนักวํา การศึกษาและการปฏิบัติการพยาบาลในคลินิกได๎ให๎คุณคําและให๎ความสําคัญกับการ
สะท๎อนคิดเพื่อนํามาใช๎ในการเรียนรู ๎และกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนมกีารสะท๎อนคิดอยํางเปน็ระบบ เพื่อชํวยให๎
มีการเรียนรู๎ที่เพิ่มข้ึนโดยอาศัยปัญญาของตนเอง เพิ่มความตระหนักทางความคิดและอารมณ์ของตน 
ปรับเปลี่ยนประสบการณ์ให๎เป็นการเรียนรู๎ เอื้อให๎สามารถเรียนรู๎ทั้งสิ่งที่อยูํภายนอกและภายในตนได๎
โดยผํานกระบวนการภายในตน (internalized) ที่นับวําเป็นวิธีการเรียนรู๎ข้ันสูงที่เป็นประโยชน์อยําง
ยิ่งทั้งแกํชีวิตและการทํางานอยํางไมํมีที่สิ้นสุด (กนกนุช ช่ืนเลิศสกุล, 2544) 

จึงเห็นได๎วําการสะท๎อนคิดน้ันเป็นสวํนหนึ่งทีส่ามารถสรา๎งให๎บุคคลเกิดความเข๎าใจ เกิดความ
ตระหนัก ได๎ประเมินและเห็นคุณคํา ด๎วยเหตุผลข๎างต๎น ผู๎วิจัยจึงมีความสนใจที่ศึกษาการใช๎หนังสือ
การ์ตูนรํวมกับการสะท๎อนคิดเพื่อสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งเป็นหนึ่งในคุณลักษณะอันพึงประสงค์ อีกทั้งความมุํงมั่นนั้นเป็นคุณลักษณะที่
จําเป็นที่จะชํวยให๎นักเรียนประสบความสําเร็จในด๎านการเรียน การทํางาน การดําเนินชีวิตตํอไปใน
อนาคต นอกจากนั้นงานวิจัยน้ีจะทําให๎ได๎แนวทางในการนําหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์
มากยิ่งข้ึน ไมํใชํเป็นเพียงแคํหนังสือการ์ตูนเพื่อความบันเทิงเพียงอยํางเดียวอีกตํอไป 

   

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

  เพื่อศึกษาผลการใช๎หนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิด เพื่อสร๎างความ
ตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 หนังสือการ์ตูนที่เลือกนํามาใช๎ในการวิจัยคือหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอน ซึ่งหนังสือ
การ์ตูนเรื่องโดราเอมอนนี้มีการตีพิมพ์ออกมาหลากหลายรูปแบบ มีทั้งผลงานดั้งเดิมต๎นฉบับของ
อาจารย์ฟูจิโกะ ฟูจิโอะ และผลงานที่ลูกศิษย์ของอาจารย์เขียน ดังนั้นงานวิจัยน้ีจะศึกษาเนื้อหาเฉพาะ
หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนตอนยาว ที่แตํงโดย Fujiko. F. Fujio ที่มีการแปลและตีพิมพ์เป็นภาษาไทย 
ผํานการขอลิขสิทธ์ิและตีพิมพ์อยํางถูกต๎อง ซึ่งเป็นชุดลิขสิทธ์ิของสํานักพิมพ์ เนช่ัน เอ็ดดูเทนเมนท์ 
จํากัด (NED) จํานวน 24 เลํม 

 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

  การสะท๎อนคิด หมายถึง การคิดชนิดหนึ่งที่เกิดข้ึนจากการย๎อนเรื่องกลับไปกลับมาอยูํภายใน
ใจ และพิจารณาไตรํตรองอยํางจริงจัง ตํอเนื่อง ใช๎เหตุผลในการวิเคราะห์ความคิดของตนเอง โดยใช๎
การสะท๎อนคิด 3 รูปแบบเพื่อการพัฒนาเป็นลําดับข้ันตอน ได๎แกํ ข้ันที่ 1 Narrative reflection การ
สะท๎อนคิดแบบสรุป เลําเรื่องราวทั้งหมดเป็นองค์รวม ข้ันที่ 2 Technical reflection การสะท๎อนคิด
แบบวิเคราะห์เหตุผล และข้ันที่ 3 คือ Critical reflection การสะท๎อนคิดอยํางมีวิจารณญาณ 
วิเคราะห์คุณคําที่ได๎ 

ความตระหนัก หมายถึง การที่บุคคลมีความรู๎สึกวําตนรู๎ชัดแจ๎ง เข๎าใจในเรื่องนั้นๆ เป็นอยําง
ดี เห็นคุณคําในสิ่งนั้น สามารถบอก อธิบายความรู๎ ความเข๎าใจในเรื่องตํางๆ ได๎อยํางชัดเจน สามารถ
บอกคุณคําหรือความสําคัญของสิ่งตํางๆ ซึ่งอาจสํงผลตํอพฤติกรรมของบุคคลได๎  

ความมุํงมั่นในการทํางาน หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจและรับผิดชอบใน 
หน๎าที่การงานที่ได๎รับมอบหมายด๎วยความเพียร พยายาม อดทน ทุํมเทกําลังกาย กําลังใจ ในการ
ปฏิบัติกิจกรรมตํางๆ เพื่อให๎สําเร็จไปตามเปูาหมายที่กําหนดด๎วยความรับผิดชอบ และมีความ
ภาคภูมิใจในผลงาน  

 หนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอน หมายถึง หนังสือการ์ตูนญี่ปุุน เรื่อง Doraemon ตอนยาวที่
แตํงโดย Fujiko. F. Fujio (อาจารย์ฟูจิโกะ ฟูจิโอะ) ที่มีการตีพิมพ์เป็นภาษาไทย ผํานการขอลิขสิทธ์ิ
และตีพิมพ์อยํางถูกต๎อง ซึ่งเป็นชุดลิขสิทธ์ิของสํานักพิมพ์ เนช่ัน เอ็ดดูเทนเมนท์ จํากัด (NED)  
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สมมติฐาน 

 ตัวละครในหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนสามารถเป็นต๎นแบบให๎กับนักเรียนได๎ โดยเป็นตัวแบบ
สัญลักษณ์ตามทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคม ของอัลเบิร์ต แบนดูรา และการสะท๎อนคิดจะชํวยให๎
นักเรียนเกิดการไตรํตรองถึงคุณคําของความมุํงมั่น และถํายโยงมาสูํประสบการณ์สํวนตน เป็น
กระบวนการเพื่อนําไปสูํการพัฒนาให๎เกิดการเปลี่ยนแปลง ดังนั้นเมื่อนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 
6 อํานหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิด นักเรียนจะเกิดความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางานสูงข้ึน เมื่อทําการวัดด๎วยแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน 
นักเรียนจะมีคะแนนหลังการทดลอง (Post-test) สูงกวํากํอนการทดลอง(Pre-test) อยํางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 

1.ได๎แนวทางในการนําหนังสือการ์ตูนรํวมกับการสะท๎อนคิดมาใช๎เป็นสื่อในการสร๎างความ
ตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานให๎แกํนักเรียนระดับประถมศึกษา 

  2.นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 เกิดความตระหนักในเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน 

 3.เสริมสร๎างให๎นักเรียนมีนิสัยรักการอําน และได๎แบบบันทึกการอํานรูปแบบใหมํคือแบบการ
เขียนสะท๎อนคิด ที่ชํวยพัฒนาการคิดให๎แกํนักเรียน 

 4.นักเรียนได๎พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และสามารถนําเทคนิคการสะท๎อนคิดไปใช๎ในวิชา
อื่นได ๎

 5.ผลกัดันให๎หนงัสอืการ์ตูนโดราเอมอนใช๎เป็นหนงัสืออํานนอกเวลา 

 



บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 

 งานวิจัยเรื่อง ผลของการใช๎หนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิดเพื่อสร๎าง
ความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ได๎ทําการศึกษาเนื้อหา
ของหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนในแงํมุมของการสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการ
ทํางาน แนวทางการใช๎หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิดเพื่อสร๎างความตระหนักเรื่อง
ความมุํงมั่นในการทํางาน ตลอดจนผลของการนําการ์ตูนไปทดลองใช๎กับเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 6 เพื่อให๎การทําวิจัยเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู๎วิจัยจึงได๎ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี่ยวข๎องเพื่อนํามาประกอบงานวิจัย โดยได๎ศึกษาประเด็นตํางๆ คือ 

 

 1.แนวคิดเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน 

  1.1 ความหมายของความมุํงมั่น 

  1.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับความมุํงมั่น 

  1.3 ตัวช้ีวัดและพฤติกรรมบํงช้ีของความมุํงมั่นในการทํางาน 

  1.4 แนวทางการสร๎างความมุํงมั่นในการทํางาน 

  1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

 

 2.แนวคิดเรื่องความตระหนัก 

  2.1 ความหมายของความตระหนัก 

  2.2 แนวทางและข้ันตอนการเกิดความตระหนัก 

  2.3 ทฤษฎีที่ใช๎ในการพัฒนาองค์ประกอบของความตระหนัก 

  2.4 การวัดความตระหนัก 

  2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
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 3.แนวคิดเรื่องการ์ตูน 

  3.1 ความหมายของการ์ตูน 

3.2 กําเนิดและพัฒนาการของหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนในประเทศไทย 

3.3 เด็กกับการ์ตูน 

3.4 ประโยชน์ของหนังสือการ์ตูน 

3.5 หนังสือที่ดีสําหรับเด็ก 

3.6 การประเมินคุณคําหนังสือเด็ก 

3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

 

 4.ทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคม 

  4.1 ความคิดพื้นฐานของทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคม 

  4.2 ทฤษฎีการเลียนแบบ 

  4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

 

 5.การสะท๎อนคิด 

5.1 ความหมายของการสะท๎อนคิด 

5.2 องค์ประกอบและรูปแบบของการสะท๎อนคิด 

5.3 กระบวนการสร๎างการสะท๎อนคิด 

5.4 เทคนิคการสะท๎อนความรู๎สึกนึกคิด 

5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

 

 6.กรอบแนวคิด 
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1.ความมุ่งมั่นในการท างาน 

 1.1 ความหมายของความมุ่งมั่น 

ความมุํงมั่นสามารถตีความได๎ในหลายแงํมุม จากพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 
2542 (2546) ให๎ความหมายของคําวํามุํงมั่นวํา หมายถึง การตั้งใจอยํางแนํวแนํ ดังนั้นความมุํงมั่นจึง
เป็นสํวนสําคัญของความสําเร็จ ถ๎าคนเรามีความมุํงมั่นพยายาม ตั้งใจอยํางแนํวแนํก็จะทําให๎เรา
สามารถบรรลุเปูาหมายได๎  

ดีพัค โซปรา (2551) กลําววํา ความมุํงมั่น คือพลังที่แท๎จริงที่อยูํเบื้องหลังความปรารถนา 
โดยความมุํงมั่นอันแนํวแนํ คือคุณลักษณะของความสนใจที่ไมํเคยหยํอนคลายลงจากเปูาหมายที่ได๎
กําหนดไว๎ รักษาความสนใจไปที่ผลของความมุํงมั่น ปฏิเสธอยํางสิ้นเชิงที่จะยอมให๎อุปสรรคใดๆ มา
ครอบงํา สงบและมั่นคง เพื่อไปสูํเปูาหมายอยํางเต็มไปด๎วยไฟแหํงความกระตือรือร๎น 

McClelland (1969; 1987 อ๎างถึงใน สุนิดา ศิริพากย์, 2553) ได๎กลําวถึงความหมายของ
แรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิ ซึ่งมีความสอดคล๎องกับความมุํงมั่นโดยได๎กลําวไว๎วํา แรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิ คือ ความ
ปรารถนาที่จะทําบางสิ่งบางอยํางให๎ประสบความสําเร็จตามมาตรฐานความเป็นเลิศ (Standard of 
Excellence) ที่ตนต้ังไว๎ มีความมุํงมั่นพยายาม อดทนตํอสู๎กับอุปสรรคตํางๆ มีความสบายใจเมื่อตน
ประสบความสําเร็จ  

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได๎กลําวถึงความมุํงมั่นในการทํางานไว๎วํา มุํงมั่นในการทํางาน 
หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจและรับผิดชอบในการทําหน๎าที่ด๎วยความพากเพียร
พยายาม อดทน เพื่อให๎งานสําเร็จตามเปูาหมาย โดยความมุํงมั่นในการทํางานนั้นเป็ นหนึ่งใน
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 ซึ่งเป็นสํวน
หนึ่งของการจัดการเรียนรู๎และประเมินผู๎เรียนเพื่อผํานเกณฑ์ตามที่สถานศึกษากําหนดทุกระดับ
การศึกษา โดยคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ นั้นได๎แกํ รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ ซื่อสัตย์สุจริต 
มีวินัย ใฝุเรียนรู๎ อยูํอยํางพอเพียง มุํงมั่นในการทํางาน รักความเป็นไทย และมีจิตสาธารณะ  

ดังนั้นจากงานวิจัยตํางๆ สรุปได๎วํา ความมุํงมั่นหมายถึง การตั้งใจ พยายาม พากเพียรอยําง
แนํวแนํ เพื่อให๎ตนเองไปถึงเปูาหมายที่มุํงหวังได๎ ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญในการเรียนรู๎ การทํางาน หรือการ
ดําเนินชีวิตประจําวัน เพราะถ๎าเด็กไทยขาดความมุํงมั่นตั้งใจอยํางแนํวแนํ ก็จะทําให๎การไปถึง
เปูาหมายในทุกๆ ด๎านที่ได๎ต้ังเปูาไว๎เป็นไปได๎ยากข้ึน 
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 1.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับความมุ่งมั่น 

มีหลายทฤษฎีที่มีความเกี่ยวข๎องกับความมุํงมั่น โดยในบางทฤษฎีอาจไมํได๎กลําวถึงความ
มุํงมั่นโดยตรง  แตํเป็นทฤษฎีที่มีความเกี่ยวข๎องกับความมุํงมั่นในการทํางาน ซึ่งทฤษฎีตํางๆ ที่มีความ
เกี่ยวข๎องมีดังตํอไปนี้  

 

 1.2.1 ความมุ่งมั่นสร้างขึ้นจากประสบการณ ์

 นักวิทยาศาสตร์ด๎านสมองและระบบประสาทช่ือดังของญี่ปุุน โมงิ เคนอิจิโรํ (2552) ได๎กลําว
ไว๎วํา ความมุํงมั่นหรือความรู๎สึกอยากทํานั้นมาจากแหลํงพลังงานที่เรียกวําประสบการณ์ โดย
ประสบการณ์ที่เห็นผลมากที่สุดคือประสบการณ์ที่เป็นความประทับใจ เพราะเมื่อคนเราได๎สัมผัสของ
จริงที่ทําให๎เกิดความซาบซึ้งประทับใจ สํวนใหญํก็จะเกิดความรู๎สึกพลุํงพลํานข้ึนมาวํา “เราเองก็อยาก
ทําให๎ได๎อยํางนี”้ หรือ “อยากพบเห็นสิ่งที่ดีกวํานี้ยิ่งข้ึนไปอีก” ซึ่งเป็นความรู๎สึกปรารถนาอยํางแรง
กล๎า นอกจากนั้นบางครั้งความโกรธหรือความรู๎สึกเจ็บใจก็เป็นพลังงานได๎เหมือนกัน ซึ่งความขํุนเคือง
ใจนั้นอาจเป็นได๎ทั้งเรื่องไกลตัวหรือใกล๎ตัว เชํน “ญี่ปุุนไมํนําจะต๎องประสบกับภาวะปัญหาอยํางใน
ปัจจุบัน” “หมอนั่นได๎รับการประเมินดีขนาดน้ัน แตํเรากลับถูกประเมินอยํางไมํยุติธรรม”  

แตํแหลํงพลังงานจากสํวนที่เป็นความไมํพอใจนั้นเป็นพลังงานเชิงลบ จึงอาจทําให๎อะไรๆ 
เป็นไปในทิศทางที่ไมํถูกต๎องได๎ แตํสําหรับความรู๎สึกประทับใจที่เกิดจากการได๎สัมผัสสิ่งดีๆ นั้นเป็น
พลังงานเชิงบวก ที่ยิ่งมีมากก็ยิ่งเป็นพลังงานอยํางล๎นเหลือ 

ดังนั้นจากประสบการณ์ที่ผํานมามีสํวนที่ทําให๎คนเราเกิดความมุํงมั่น ซึ่งหนังสือการ์ตูนก็เป็น
สื่อหนึ่งที่สามารถเสริมสร๎างประสบการณ์ให๎แกํผู๎อํานผํานเรื่องราวในการ์ตูน ทําให๎ผู๎อํานเกิดความ
ประทับใจ เกิดความฮึกเหิมที่จะพัฒนาตนเอง หรือความมุํงมั่นที่จะทําอะไรบางอยํางเพื่อให๎ประสบ
ผลสําเร็จตามตัวละครในการ์ตูน 

  

 1.2.2 ความฉลาดในการฝ่าวิกฤติ (AQ : Adversity Quotient) 

 ชัยเสฏฐ์ พรหมศรี (2548) กลําววํา ในชีวิตปัจจุบันทุกคนล๎วนเผชิญกับความยุํงยาก 
สถานการณ์ที่วํุนวาย หรือวิกฤติตํางๆ หลายคนอาจมีความสามารถที่จะจัดการกับปัญหาเหลํานั้นได๎
อยํางเหมาะสม แตํก็มีไมํน๎อยที่ยอมแพ๎ตํอปัญหาสําหรับความสามารถที่จะเผชิญหน๎ากับความ
ยากลําบาก และเปลี่ยนวิกฤติให๎เป็นโอกาส ความสามารถเหลํานี้นําเสนอโดย Paul G. Stoltz ใน
หนังสือ Adversity Quotient: Turning Obstacles into Opportunities ในปี 1997 และหนังสือ 
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Adversity Quotient@ Work: making Everyday Challenges the Key to Your Success ปี 
2000 

 Stoltz ได๎กลําวถึงลักษณะของบุคคล ทีม หรือองค์การออกเป็น 3 ประเภท โดยจําแนกจาก
การทําแบบทดสอบเรื่องความสามารถที่จะเผชิญกับวิกฤติและความยุํงยาก หรือ Adversity 
Response Profile (ARP) ซึ่งคุณลักษณะบุคคล 3 ประเภทจะเปรียบเทียบจากภารกิจปีนเขา โดย
แบํงออกได๎ดังนี้ 

1.คนข้ีแพ๎ (Quitters) 

 คือ บุคคลที่รู๎สึกกลัว กังวลที่จะต๎องเผชิญกับความท๎าทายที่จะต๎องปีนปุายข้ึนไปบนยอดเขา 
จะเพิกเฉยไมํสนใจตํอแรงขับดันไปข๎างหน๎า มีชีวิตที่ขมขื่น หดหูํ และขํุนข๎องไมํพอใจบุคคลที่ดีกวําตน 
เมื่อเผชิญความยุํงยากหรือวิกฤติปัญหา ระบบการทํางานของคนประเภทนี้ก็จะพังไป 

2.คนที่ล๎มเลิกกลางทาง (Campers) 

บุคคลประเภทนี้มักจะทํางานดีมีประสิทธิผล แตํไมํพยายาม ระบบการทํางานมักจะถูก
ขัดขวาง บางครั้งจะรู๎สกึถึงข๎อจาํกัดวําพวกเขาคงไมํมีความสามารถที่จะไปตํอได๎ คนที่ล๎มเลิกกลางทาง
สามารถแสดงศักยภาพของการเผชิญวิกฤติออกมาได๎เพียงครึ่งเดียว เมื่อเปรียบเทียบกับการปีนเขา
อาจกลําวได๎วํา คนกลุํมนี้เมื่อปีนไปถึงตรงกลางของภูเขา ก็จะพยายามหาที่ที่ตนเองรู๎สึกสบายเพื่อตั้ง
แคมป์พักอาศัยโดยไมํพยายามที่จะมุํงหน๎าปีนข้ึนสูํยอดเขาตํอไป 

3.ผู๎เอาชนะ (Climbers) 

การปฏิบัติการของคนเหลําน้ีขับมาจากความทรหดอดทนภายใน ซึ่งเปรียบเสมือนภูมิค๎ุมกัน
จากวิกฤติหรือความยุํงยาก บุคคลประเภทนี้จะมีความเหนียวแนํน และปฏิเสธที่จะยอมรับความพําย
แพ๎ได๎เป็นเวลานาน เขาจะระลึกอยูํเสมอวําโอกาสยังคงมีอยูํเสมอ พลังที่ชํวยขับเคลื่อนให๎เดินออกไป
ข๎างหน๎าคือความท๎าทาย 

 

ในแบบทดสอบ ARP จะมีการวัดองค์ประกอบที่สําคัญ 4 ด๎าน ที่ใช๎ในการตอบสนองตํอความ
ยุํงยากหรือวิกฤติที่เกิดข้ึน องค์ประกอบ 4 ด๎านเรียกวํา CORE อันประกอบไปด๎วย 

Control การควบคุม หมายถึง ความสามารถในการควบคุมสถานการณ์และปฏิกิริยา
ตอบสนองตํอสถานการณ์นั้นมากน๎อยแคํไหน 
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Ownership ความเป็นเจ๎าของ/ความรับผิดชอบ หมายถึง ความรับผิดชอบตํอปัญหา หรือ
วิกฤติที่เกิดข้ึน เพื่อที่จะทําให๎สถานการณ์ดีข้ึน 

Reach การก๎าวล้ําหมายถึง วิกฤติหรือความยุํงยากที่เกิดข้ึนได๎ก๎าวล้ําเข๎ามาในด๎านอื่นๆของ
ชีวิตเราหรือไมํ 

Endurance ความอดทน หมายถึง ความรู๎สึกของเราที่มีตํอสภาวการณ์ที่ยุํงเหยิงนั้นจะ
เกิดข้ึนนานมากน๎อยแคํไหน ระยะสั้น หรือคงอยูํตํอไปเรื่อยๆ 

 

 ดังนั้นจึงสรุปได๎วําความสามารถที่จะจัดการกับปัญหา หรือ AQ. ก็เป็นสํวนหนึ่งของความ
มุํงมั่น เพราะถ๎าคนเราไมํมีAQ. ก็จะแสดงให๎เห็นวําบุคคลนั้นไมํมีความอดทนหรือความสามารถที่จะ
จัดการตํอปัญหาเพื่อไปสูํเปูาหมายที่ตั้งไว๎ได๎ ซึ่งหมายถึงวําบุคคลนั้นไมํมีความมุํงมั่นในการทํางาน
ที่มากพอนั่นเอง 

 

 1.2.3 แรงจูงใจใฝส่ัมฤทธิ ์

 แรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิ หมายถึง แรงจูงใจที่เป็นแรงขับให๎บุคคลพยายามที่จะประกอบพฤติกรรม
ที่จะประสบสัมฤทธิผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศ (Standard of Excellence) ที่ตนเองตั้งไว๎ โดย
บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝุสมัฤทธ์ิจะไมทํํางานหวังรางวัล แตํจะทําเพื่อความสําเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ตนต้ัง
ไว๎ ซึ่งนักจิตวิทยาที่เป็นผู๎นําการวิจัยและสร๎างทฤษฎีอธิบายแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิที่รู๎จักกันดี คือ 
McClelland ซึ่งได๎ทําการศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิมาเป็นระยะเวลานาน ศึกษาลักษณะของ
ผู๎มีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิสูงทั้งในประเทศสหรัฐอเมริกา ยุโรป และเอเชีย (สุรางค์ โค๎วตระกูล, 2537) 

 McClelland ได๎ใช๎วิธีการที่เรียกวําเทคนิคการฉายออก (Projective Technique) ของเมอร์
เรย์ที่เรียกวําแบบทดสอบทีมมาติค แอพเพอเซ็ปช่ัน (Themetic Apperception Test : TAT) ซึ่ง
เป็นภาพชุด โดยแตํละภาพจะมีรูปคนในสถานการณ์ตํางๆ ให๎ผู๎ทดสอบดูและตอบคําถาม 4 ข๎อ คือ  

1.ภาพที่เห็นแสดงอะไรบ๎าง ใครคือบุคคลที่ทํานเห็นในภาพ  

2. ทําไมบุคคลนั้นจึงตกอยูํในสถานการณ์นั้น มีเหตุการณ์อะไรเกิดข้ึนกํอนหน๎านี้  

3. บุคคลที่ทํานเห็นในรูปกําลังคิดอะไร หรือต๎องการอะไร 

4.ตํอไปจะเกิดอะไรข้ึน  
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ซึ่งคําตอบของผู๎มีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิสูงจะแตกตํางกันในการตั้งจุดประสงค์ของงาน ความ
พยายาม และความรับผิดชอบในการทํางาน โดยผลการทดลองแม็คเคลแลนด์สรุปได๎วํา คนที่มี
แรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิสูงจะมีลักษณะดังนี้ 

 1.เป็นผู๎มีความรับผิดชอบพฤติกรรมของตนและตั้งมาตรฐานความเป็นเลิศ  (Standard of 
Excellence) ในการทํางาน 

 2.เป็นผู๎ที่ตั้งวัตถุประสงค์ที่จะมีโอกาสจะทําได๎สําเร็จ 50-50 หรือเป็นผู๎ที่มีความเสี่ยงปาน
กลาง 

 3.พยายามที่จะทํางานอยํางไมํท๎อถอยจนถึงจุดหมายปลายทาง 

 4.เป็นบุคคลที่มีความสามารถในการวางแผนระยะยาว 

 5.ต๎องการข๎อมูลผลย๎อนกลับของผลงานที่ทํา 

 6.เมื่อประสบความสําเร็จมักจะอ๎างสาเหตุภายใน เชํน ความสามารถและความพยายาม 

  

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได๎วํา แรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิจึงมีความสอดคล๎องกับความมุํงมั่นในการ
ทํางาน ดังนั้นการที่คนเรามีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิสูง ก็จะเป็นบุคคลที่มีความมุํงมั่นในการทํางานสูง
เชํนกัน ซึ่งเป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่จะทําให๎บุคคลผู๎นั้นประสบความสําเร็จ 

 

 1.3 ตัวชี้วัดและพฤติกรรมบ่งชี้ของความมุ่งมั่นในการท างาน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได๎กําหนดให๎ความมุํงมั่นในการทํางานเป็นหนึ่งในคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 8 ประการตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 ซึ่งเป็นสํวนหนึ่งของการ
จัดการเรียนรู๎และประเมินผู๎เรียนเพื่อผํานเกณฑ์ตามที่สถานศึกษากําหนดทุกระดับการศึกษา โดย
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ นั้นได๎แกํ รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย ใฝุเรียนรู๎ 
อยูํอยํางพอเพียง มุํงมั่นในการทํางาน รักความเป็นไทย และมีจิตสาธารณะ  

จากหนังสือแนวทางการพัฒนา การวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) ได๎ให๎นิยามของความมุํงมั่นใน
การทํางานไว๎วํา  
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มุํงมั่นในการทํางาน หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจและรับผิดชอบในการทํา
หน๎าที่ด๎วยความพากเพียรพยายาม อดทน เพื่อให๎งานสําเร็จตามเปูาหมาย  

ผู๎ที่มุํงมั่นในการทํางาน คือ ผู๎ที่มีลักษณะซึ่งแสดงออกถึงความตั้งใจปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมายด๎วยความเพียรพยายาม ทุํมเทกําลังกาย กําลังใจ ในการปฏิบัติกิจกรรมตํางๆ ให๎สําเร็จ
ลุลํวงตามเปูาหมายที่กําหนดด๎วยความรับผิดชอบ และมีความภาคภูมิใจในผลงาน 

ซึ่งในหนังสือนี้ยังได๎กําหนดตัวช้ีวัดและพฤติกรรมบํงช้ีของความมุํงมั่นในการทํางาน โดย
อธิบายไว๎เป็นตาราง ดังนี้ 

 

ตารางที่ 1 ตัวช้ีวัดและพฤติกรรมบํงช้ีของความมุํงมั่นในการทํางาน 

ตัวช้ีวัด พฤติกรรมบํงช้ี 

1. ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน๎าที่การ
งาน 

1.1 เ อา ใจ ใสํ ตํ อก าร ป ฏิบั ติ ห น๎ าที่ ที่ ไ ด๎ รั บ
มอบหมาย 

1.2 ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ 

1.3 ปรับปรุงและพัฒนาการทํางานด๎วยตนเอง 

2. ทํางานด๎วยความพากเพียรพยายาม และ
อดทนเพื่อให๎งานสําเร็จตามเปูาหมาย 

2.1 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและ
อุปสรรคในการทํางาน 

2.2 พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทํางาน
ให๎สําเร็จ 

2.3 ช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ 
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 1.4 แนวทางการสรา้งความมุ่งมั่นในการท างาน 

 มีนักวิชาการหลายทํานได๎ศึกษาและให๎แนวทางในการพัฒนาเพิ่มแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิ ซึ่งมี
ความสอดคล๎องและเป็นอีกนิยามหนึ่งของความมุํงมั่นในการทํางาน ดังนี้ 

 Alschulet, Tabor and Mcintyre (1970 อ๎างถึงใน ภัทราพรรณ สุขประชา, 2540) ได๎
ศึกษากระบวนการเพิ่มแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิทั่วๆไป และสรุปออกมาเป็นแนวทางการสอน เพื่อเพิ่ม
แรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิทั้งหมด 6 ประการด๎วยกัน คือ 

 1.จะต๎องเน๎นความสนใจวําอะไรกําลังเกิดข้ึนที่นี่ เดี๋ยวนี้ 

 2.ทําให๎เกิดประสบการณ์ที่เข๎มข๎น ผสมผสานประสบการณ์ด๎านความคิด การกระทํา และ
ความรู๎สึกเข๎าด๎วยกัน 

 3.ชํวยให๎ตีความหมายประสบการณ์ของตนได๎ โดยยกระดับความคิดรวบยอดวําเกิดอะไรข้ึน
บ๎าง 

 4.สร๎างความสัมพันธ์ระหวํางประสบการณ์และคํานิยม จุดมุํงหมายและพฤติกรรมของตนเอง 
และความสัมพันธ์ของตนกับบุคคลอื่น 

 5.สร๎างให๎เกิดความมั่นคงทางด๎านความคิด การกระทํา และความรู๎สึกตํางๆ เกี่ยวกับ
ความสําเร็จ โดยอาศัยประสบการณ์จากการฝึกหัด 

 6.กระตุ๎นใหเ๎กิดการเปลี่ยนแปลงภายในตัวบุคคลเอง  

 

 Decharms (1976: 40 อ๎างถึงใน ภทรพร ยุทธาภรณ์พินิจ, 2547) ได๎กลําวถึงเทคนิคการเพิม่
แรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิให๎กับเด็ก ดังนี้ 

 1.ให๎นักเรียนได๎เข๎าใจความปรารถนาของตนเอง โดยการศึกษาด๎วยตนเองและยอมรับความ
ต๎องการของบุคคลอื่นๆ ด๎วย 

 2.สามารถเลือกจุดมุํงหมายที่เป็นไปได๎จริงของตนเอง สร๎างจุดมุํงหมายด๎วยตัวเอง 

 3.พัฒนาการวางแผนงานให๎ตรงกับสภาพความเป็นจริง มีการกระทําเพื่อไปให๎ถึงจุดมุํงหมาย 

 4.รู๎แนวทางวําจะไปสูํจุดมุํงมายได๎อยํางไร เน๎นให๎เกิดความรับผิดชอบ และดําเนินงานตาม
แผนงานที่สามารถปฏิบัติได๎ 
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 Edward W. Hootstein (1998: 58-59 อ๎างถึงใน จาริณี จันทร์ศรี, 2543) กลําวถึงวิธีสร๎าง
แรงจูงใจไว๎ดังนี้ 

 1.กลวิธีในการสร๎างความเกี่ยวข๎อง (Relevance) คือ ครูเช่ือมให๎ผู๎เรียนเห็นความเช่ือมโยง
ระหวํางการเรียนรู๎และสิ่งที่จะได๎รับ 

 2.กลวิธีในการสร๎างความสนใจ (Interest) คือ ครูทําให๎ผู๎เรียนกระหายใครํรู๎บทเรียน 

 3.กลวิธีสร๎างความพึงพอใจ (Satisfaction) คือ ครูทําให๎ผู๎เรียนรู๎สึกช่ืนชอบ สนุกสนานกับ
บทเรียน 

 4.กลวิธีในการสร๎างความคาดหวังในความสําเร็จ (Expectations) คือ ครูทําให๎ผู๎เรียนเช่ือวํา
ความพยายามสามารถนําไปสูํความสําเร็จได๎ 

 

 Gere E. Brophy (1977: 43-47 อ๎างถึงใน วัชราภรณ์ อภิวัชรางกูร, 2546) ได๎แบํงกลวิธี
สร๎างแรงจูงใจไว๎ 5 ด๎าน คือ   

 1.กลวิธีสร๎างแรงจูงใจโดยการคงระดับความคาดหวังที่มีตํอความสําเร็จของผู๎เรียน เห็นความ
เช่ือมโยงระหวํางความพยายามกับผลที่ออกมาเพื่อให๎ผู๎เรียนคงระดับคาดหวังที่มีตํอความสําเร็จ เชํน 

  -สอนทักษะการตั้งเปูาหมาย ประเมินคําตนเอง เสริมแรงตนเอง 

  -ช้ีให๎เห็นความเช่ือมโยงระหวํางพยายามกับผลที่ตามมา 

 2.กลวิธีสร๎างแรงจูงใจภายนอก หมายถึง กลวิธีที่ทําให๎ผู๎เรียนเห็นคุณคําของงานที่กําลังทําอยูํ  

 3.กลวิธีสร๎างแรงจูงใจภายใน หมายถึง กลวิธีที่ทําให๎ผู๎เรียน เพลิดเพลิน และมีใจเข๎ารํวม
กิจกรรมโดยไมํต๎องอาศัยรางวัลภายนอก เชํน 

  -ให๎ผู๎เรียนทํากิจกรรมที่สนใจ 

  -เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนตอบสนองอยํางกระตือรือร๎น 

  -ตั้งคําถามที่กระตุ๎นผู๎เรียนให๎ใช๎ทักษะในระดับสูง 
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 4.กลวิธีสร๎างแรงจูงใจในการเรียนรู๎ หมายถึง กลวิธีที่ทําให๎ผู๎เรียนเห็นวํากิจกรรมการเรียน
การสอนน้ันมีความหมาย มีคุณคําในการเรียนรู๎ เชํน 

  -เป็นแบบอยํางที่ดีในการเรียนรู๎ 

  -ช้ีให๎เห็นวํากิจกรรมการเรียนการสอนนําสนใจ 

  -บอกจุดประสงค์ในการเรียนรู๎ 

  -แสดงกระบวนการคิดให๎ผู๎เรียนดูเป็นตัวอยําง 

 

 1.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

จาริณี จันทร์ศรี (2543) ทําการวิจัยเรื่อง การศึกษากลวิธีสร๎างแรงจูงใจในช้ันเรียนของครู
ภาษาอังกฤษ ระดับมั ธยมศึกษาตอนต๎น ในโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา 
กรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากลวิธีสร๎างแรงจูงใจในกระบวนการเรียนการสอนในช้ัน
เรียนของครูผู๎สอนวิชาภาษาอังกฤษ โดยประกอบไปด๎วยกลวิธี 5 ด๎าน คือ กลวิธีการสร๎างความสนใจ 
กลวิธีในการสร๎างความมั่นใจในตนเองให๎แกํผู๎เรียน กลวิธีการสร๎างความพึงพอใจในการเรียนรู๎ของ
ผู๎เรียน กลวิธีการเช่ือมโยงบทเรียนกับผู๎เรียน และกลวิธีในการกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎วัฒนธรรมของ
เจ๎าของภาษา และเพื่อศึกษากลวิธีสร๎างแรงจงูใจเกี่ยวกับสิ่งแวดล๎อมในช้ันเรยีนของครูผูส๎อน ซึ่งพบวํา
กลวิธีสร๎างแรงจูงใจที่พบมากที่สุด คือ กลวิธีการสร๎างความสนใจ ในสํวนของกลวิธีสร๎างแรงจูงใจ
เกี่ยวกับสิ่งแวดล๎อมในช้ันเรียนทีเ่กิดข้ึนมากที่สดุ คือ การตกแตํงห๎องเรียนด๎วยสิ่งตํางๆ ที่เกี่ยวข๎องกับ
ภาษาอังกฤษ 

ภทรพร ยุทธาภรณ์พินิจ (2547) ทําการวิจัยเรื่อง รูปแบบการพัฒนาแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิตาม
แนวคิดของ ป.อ. ปยุตโต โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร๎างรูปแบบในการพัฒนาแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิตาม
แนวคิดของ ป.อ. ปยุตโต และศึกษาผลที่ได๎รับจากการการพัฒนาแรงจงูใจใฝุสัมฤทธ์ิ ซึ่งพบวํารูปแบบ
การพัฒนาแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิตามแนวคิดของ ป.อ. ปยุตโต ได๎ใช๎หลักพุทธธรรม คือการรักษาศีล ฝึก
สติสมาธิตามหลักอิทธิบาท พัฒนาปัญญาด๎วยการสร๎างศรัทธาและโยนิโสมนสิการ เนื้อหาในการ
จัดการพัฒนาแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิทุกองค์ประกอบจะต๎องบูรณาการตามหลักพุทธธรรม และผลการ
ทดลองใช๎พบวําผู๎เรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึนกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และแสดงพฤติกรรมอยํางชัดเจนวําสามารถพัฒนาแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิได๎ 
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สุนิดา ศิริพากย์ (2553) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู๎ภาษาอังกฤษ
ตามทฤษฎีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิของแมคเคลแลนด์ และการเสริมสร๎างอัตมโนทัศน์ตามแนวคิดนีโอฮิว
แมนนิส เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ให๎กับนักศึกษาการศึกษานอกระบบ 
กลุํมด๎อยสัมฤทธ์ิที่เรียนด๎วยวิธีเรียนทางไกล โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและทดลองกิจกรรมการ
เรียนรู๎ภาษาอังกฤษตามทฤษฎีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิของแมคเคลแลนด์ และการเสริมสร๎างอัตมโนทัศน์
ตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิสกับกลุํมตัวอยํางที่เป็นนักศึกษานอกระบบ จํานวน 40 คน ซึ่งพบวํารูปแบบ
กิจกรรมได๎แกํ  วัตถุประสงค์ ผู๎ เรียน ผู๎สอน เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู๎  ระยะเวลา 
สภาพแวดล๎อม สื่อการเรียนรู๎ และประเมินผล ในสํวนของผลการทดลองใช๎พบวํากลุํมทดลองมี
แรงจูงใจใฝุสัมฤทธ์ิ อัตมโนทัศน์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังทดลองสูงกวํากลุํม
ควบคุมอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.แนวคิดเรื่องความตระหนัก 

 2.1 ความหมายของความตระหนัก 

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542 (2546) ให๎ความหมายไว๎วํา ตระหนัก 
หมายถึง รู๎ประจักษ์ รู๎ชัดเจน  

กมนทรรศน์ ไชยมณี (2539) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา ความตระหนัก คือการคิดได๎ รู๎สํานึกตํอ
สิ่งใดสิ่งหนึ่งหรอืเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง พร๎อมที่จะแสดงออกในรูปแบบตํางๆ เชํน การเขียน การ
พูด การคิด ทั้งด๎านบวกและด๎านลบ โดยอาศัยระยะเวลา ประสบการณ์ สภาวะแวดล๎อม ลักษณะทาง
สังคมหรือสิ่งเร๎าอื่นๆ มาเป็นสํวนชํวยปรุงแตํงการแสดงออกนั้น 

 ดิสนีย์ อิทธิหิรัญวงศ์ (2553) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา ความตระหนัก หมายถึง ความสํานึก 
ความรู๎สึกนึกคิดของบุคคลตํอสิ่งหนึ่งหรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง โดยมีเหตุการณ์ สภาพแวดล๎อม
ในสังคม หรือสิ่งเร๎าภายนอก เป็นปัจจัยที่ทําให๎บุคคลเกิดความตระหนัก 

 ไพลิน ศศิธนากรแก๎ว (2537) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา ความตระหนัก หมายถึง ความสํานึก ซึ่ง
เป็นสภาวะทางจิตที่เกี่ยวกับความรู๎สกึ ความคิด และความปรารถนาตํางๆ เกิดจากการรับรู๎และสํานึก 
โดยมีสิ่งเร๎ามากระตุ๎นจึงเกิดความตระหนักข้ึน ซึ่งความรู๎และความตระหนักมีความสัมพันธ์กัน คือ
เกี่ยวข๎องกับการสัมผัสและการใช๎จิตไตรํตรอง  

 Baker and Brown (1984 อ๎างถึงใน พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2544) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา การ
ตระหนักรู๎ (awareness) คือ การตระหนักรู๎ถึงทักษะ กลวิธี และแหลํงข๎อมูลที่จําเป็น รู๎วําจะต๎องทํา
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อยํางไร รู๎ถึงสิ่งที่ตนเองคิด และสามารถแสดงออกในสิ่งที่รู๎ออกมาโดยการอธิบายให๎ผู๎อื่นฟั งได๎ 
สามารถสรุปใจความสําคัญ จดบันทึก มีความสามารถในการสะท๎อนการคิดของตนออกมาในขณะที่
อํานเรื่องราว 

 Good (1973) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา ความตระหนัก คือ การรับรู๎หรือความรู๎สึกถึงการเกิด
ความรู๎ของบุคคล หรือการแสดงความรู๎สึกรับผิดชอบตํอปัญหาที่เกิดข้ึน 

 Wolman (1973 อ๎างถึงใน มธุกร กิตติวัชรพงศ์, 2548) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา ความ
ตระหนักเป็นภาวการณ์ที่บุคคลเข๎าใจ หรือสํานึกบางอยํางของเหตุการณ์ ประสบการณ์ หรือวัตถุ
สิ่งของ 

ดังนั้นสรุปได๎วํา ความตระหนัก หมายถึง การที่บุคคลมีความรู๎สึกวําตนรู๎ชัดแจ๎ง เข๎าใจในเรือ่ง
นั้นๆ เป็นอยํางดี เห็นคุณคําในสิ่งนั้น ซึ่งอาจสํงผลตํอพฤติกรรมของบุคคลได๎ 

 

 2.2 แนวทางและขั้นตอนการเกิดความตระหนัก 

Breckler (1986 อ๎างถึงใน ปริยดา วันไทย, 2552) ได๎กลําวถึงองค์ประกอบสาํคัญที่กํอให๎เกดิ
ความตระหนัก โดยมีทั้งหมด 3 ประการ คือ 

1.ความรู๎ความเข๎าใจ (Cognitive Component) ซึ่งจะเริ่มต๎นจากระดับงําย และมีการ
พัฒนาเพิ่มมากขึ้นตามลําดับ 

2.อารมณ์และความรู๎สึก (Affective Component) คือ ความรู๎สึกด๎านทัศนคติ คํานิยม 
ตระหนักวําชอบหรือไมํชอบ ดีหรือไมํดี เป็นองค์ประกอบในการประเมินตํอสิ่งเร๎าตํางๆ 

3.พฤติกรรม (Behavioral Component) คือ การแสดงออกทั้งทางวาจา กิริยา ทําทางที่มี
ตํอสิ่งเร๎า หรือแนวโน๎มที่บุคคลนั้นจะกระทํา 

 

ความตระหนัก เป็นผลของกระบวนการทางปัญญา กลําวคือ เมื่อบุคคลได๎รับการกระตุ๎นจาก
สิ่งเร๎าก็จะเกิดการรับรู๎ เมื่อเกิดการรับรู๎ก็จะนําไปสูํความเข๎าใจในสิ่งเร๎าน้ันและนําไปสูํการเรียนรู๎เป็น
ข้ันตํอไป ถ๎าบุคคลเกิดความรู๎ก็จะมีผลไปสูํความตระหนักในที่สุด โดยความรู๎และความตระหนักนั้นจะ
นําไปสูํการกระทําหรือพฤติกรรมของบุคคลที่มีตํอสิ่งเร๎านั้น โดยข้ันตอนและกระบวนการเกิดความ
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ตระหนักนั้นสามารถสรุปได๎เป็นแผนภูมิดังนี้ (สุชีพ สงวนปุญญศรี, 2525 อ๎างถึงใน กมนทรรศน์ ไชย
มณ,ี 2539) 

 

แผนภูมิที่ 1 ข้ันตอนและกระบวนการเกิดความตระหนัก 

 

 

 

 

 

 

 2.3 ทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนาองค์ประกอบของความตระหนัก 

 ในการพัฒนาองค์ประกอบของความตระหนัก สามารถอธิบายกระบวนการพัฒนาโดยการใช๎
ทฤษฎีตํางๆ ดังตํอไปนี้ (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา และคณะ , 2527; พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์, 
2523 อ๎างถึงใน กฤษณา พจสุวรรณ์, 2543) 

 1.ทฤษฎีการเรียนรู๎ (Learning Theory) โดยแบํงแหลํงการเรียนรู๎ได๎เป็น 4 แหลํง ดังนี้ 

  1.1. การเรียนรู๎จากประสบการณ์ 

  เกิดข้ึนจากบุคคลได๎มีประสบการณ์ด๎วยตนเองกับสิ่งเร๎าน้ัน ถ๎าประสบการณ์ที่ได๎รับ
จากสิ่งเร๎าน้ันนําพอใจ ก็จะทําให๎เกิดเจตคติทางบวกตํอสิง่นั้น แตํถ๎าประสบการณ์ที่ได๎รับจากสิง่เรา๎น้ัน
ไมํนําพอใจ ก็จะทําให๎เกิดเจตคติทางลบตํอสิ่งนั้น 

  1.2 การเรียนรู๎จากภาวะเงื่อนไขการเสริมแรง 

  เกิดจากการกําหนดเงื่อนไขเพื่อควบคุมให๎เกิดผลพอใจหรือไมํพอใจ  

 

 

การสมัผสั การรบัรู ๎ ความคิดรวบยอด 

การเรียนรู ๎
ความรู๎ 

ความตระหนัก 

พฤติกรรม สภาพสิ่งแวดล๎อม 



 23 

  1.3 การเรียนรู๎จากการเลียนแบบตัวอยําง 

  เกิดจากบุคคลได๎สังเกตและเลียนแบบตัวอยําง ซึ่งตัวอยํางนั้นมีหลายลักษณะ เชํน 
บุคคลในประวัติศาสตร์ บุคคลที่พบในชีวิตจริง บุคคลจากสื่อมวลชน 

  1.4 การเรียนรู๎จากแหลํงข๎อมูลตํางๆ 

  เชํน จากการพูดคุย จากสื่อมวลชนในรูปแบบตํางๆ แหลํงความรู๎ เป็นต๎น  

 2.ทฤษฎีการตัดสินทางสังคม (Social Judgement Theory) ทฤษฎีนี้เป็นอิทธิพลกลุํม แบบ
แผนความเช่ือคํานิยม และบรรทัดฐานของสังคม เมื่อบุคคลต๎องการเป็นสํวนหนึ่งของกลุํม ต๎องการ
ได๎รับการยอมรับ จึงมีแนวโน๎มที่จะยอมรับแบบแผนพฤติกรรมอันเป็นลักษณะของกลุํมนั้นๆ 

 3.ทฤษฎีความสอดคล๎องและความขัดแย๎งทางความคิด (Consistency and Cognitive 
Dissonance Theories) สองทฤษฎีนี้สอดคล๎องกันในการอธิบายการพัฒนาและการคงตัวของ
องค์ประกอบของความตระหนักในแงํของความสอดคล๎องของความรู๎ อารมณ์ และการแสดงออก ถ๎า
เมื่อใดมีความขัดแย๎งในความคิด หรือเกิดความไมํสอดคล๎องระหวํางองค์ประกอบสามด๎าน จะมีผลให๎
บุคคลไมํสบายใจ พยายามลดความขัดแย๎งและสร๎างความสอดคล๎องในความคิดให๎เกิดข้ึน 

 4.ทฤษฎีการกระทําตามเหตุผล (Theory of Reasoned Action) มนุษย์มีความเช่ือในผล
แหํงการกระทําและบรรทัดฐานของสังคม พฤติกรรมบางอยํางจึงมาจากความเช่ือหรือบรรทัดฐานของ
สังคม ซึ่งมีมากน๎อยแตกตํางกันไป 

 

 2.4 การวัดความตระหนัก 

 ความตระหนักเป็นพฤติกรรมที่ละเอียดอํอนเกี่ยวกับความรู๎สึกและอารมณ์ การวัดและ
ประเมินจึงต๎องมีหลักการและวิธีการที่เที่ยงตรงและเช่ือมั่นได๎ เครื่องมือที่ใช๎วัดความรู๎สึกและอารมณ์
นั้นมีหลายประเภท ดังตํอไปนี้ (อังคณา มั่งมีทรัพย์, 2534 อ๎างถึงใน พัชรา ระบบกิจการดี, 2545) 

 1.การสัมภาษณ์ (Interview) อาจเป็นการสัมภาษณ์ชนิดที่มีโครงสร๎างแนํนอน โดยสร๎างข๎อ
คําถามไว๎กํอน และมีคําตอบให๎เลือก หรืออาจเป็นแบบไมํมีโครงสร๎าง ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์ที่มีแตํ
หัวข๎อใหญํ คําถามเป็นไปตามโอกาสในขณะที่สัมภาษณ์ ผู๎ตอบมีเสรีภาพในการตอบ 

 2.แบบสอบถาม (Questionnaire) แบบสอบถามอาจเป็นชนิดเปิด ปิด หรือผสมกันก็ได๎ 
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 3.แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เป็นเครื่องมือวัดที่ให๎ตรวจสอบตามรายการ โดยตอบ
ในรูปของการทําเครื่องหมายวําเห็นด๎วย-ไมํเห็นด๎วย มี-ไมํมี ใชํ-ไมํใชํ 

 4.มาตรวัดอันดับคุณภาพ (Rating Scale) เครื่องมือชนิดที่เหมาะกับวัดอารมณ์ความรู๎สึกที่
ต๎องการทราบ โดยสามารถทราบความเข๎มวํามีมากน๎อยเพียงใด 

 5.การใช๎ความหมายภาษา (Sematic Differential Technique : S.D.) เป็นเทคนิคการวัด
ของ Charled E. Osgood เครื่องมือนี้เป็นเครื่องมือที่วัดได๎ครอบคลุมมากชนิดหนึ่ง โดยจะประกอบ
ไปด๎วยเรื่องซึ่งถือเป็นสังกัป และจะมีคุณศัพท์ตรงข๎ามเป็นคํูๆ ประกอบสังกัปนั้นหลายๆ คํู ซึ่งแตํละคํู
จะมี 2 ข้ัว และชํองวํางระหวําง 2 ข้ัวจะแบํงด๎วยตัวเลข ถ๎าใกล๎ข๎างใดมาก ก็จะมีลักษณะตามคุณศัพท์
ของข้ัวนั้นมาก  

 

 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ปริยดา วันไทย (2552) ทําการวิจัยเรื่อง การเปิดรับสื่อ ความตระหนัก และพฤติกรรมที่
เกี่ยวข๎องกับประเด็นภาวะโลกร๎อน ของนิสิตนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาการเปิดรับสื่อ ความตระหนัก และพฤติกรรมที่เกี่ยวข๎องกับประเด็นภาวะโลกร๎อน ของนิสิต
นักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร จากกลุํมตัวอยํางจํานวน 400 คน และศึกษาความสัมพันธ์ระหวําง
ตัวแปร ซึ่งพบวํากลุํมตัวอยํางเปิดรับสื่อในระดับปานกลาง มีความตระหนักในระดับสูงมาก และมี
พฤติกรรมที่เกี่ยวข๎องกับภาวะโลกร๎อนสูง โดยกลุํมตัวอยํางที่มีรายได๎แตกตํางกันจะมีความตระหนักที่
แตกตํางกัน และการเปิดรับสื่อมีความสัมพันธ์เชิงลบกับความตระหนักที่เกี่ยวข๎องกับประเด็นภาวะ
โลกร๎อน สํวนความตระหนักก็ไมํมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมที่เกี่ยวข๎องกับภาวะโลกร๎อน 

มธุกร กิตติวัชรพงศ์ (2548) ทําการวิจัยเรื่อง ความตระหนักรู๎ ทัศนคติ และความต๎องการ
ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ที่มีตํอโครงการรณรงค์เพื่อครอบครัว โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาความตระหนักรู๎ ทัศนคติ และความต๎องการ ของประชาชน รวมไปถึงศึกษาความสัมพันธ์
ระหวํางตัวแปร และศึกษาตัวแปรที่สามารถอธิบายความต๎องการของประชาชนที่มีตํอโครงการรณรงค์
เพื่อครอบครัว ซึ่งพบวําประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครมีความตระหนักรู๎ และความต๎องการ
โครงการรณรงค์เพื่อครอบครัวในระดับสูง มีทัศนคติในระดับปานกลาง โดยเพศชายมีความตระหนักรู๎
น๎อยกวําเพศหญิง อีกทั้งความตระหนักรู๎สามารถอธิบายความต๎องการของประชาชนที่มีตํอโครงการ
รณรงค์เพื่อครอบครัวได๎ 
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3.แนวคิดเรื่องการ์ตูน 

 3.1 นิยาม ความหมายของการ์ตูน 

การ์ตูน ตามความหมายของพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 (2546) 
หมายถึง ภาพล๎อ ภาพตลก บางทีก็เขียนเป็นภาพบุคคล บางทีก็เขียนเป็นภาพแสดงเหตุการณ์ที่
ผู๎เขียนตั้งใจล๎อเลียนจะให๎ดูรู๎สึกขบขัน หนังสือเลําด๎วยภาพเขียน ซึ่งแบํงหน๎ากระดาษเป็นชํองๆ มีคํา
บรรยายสั้นๆ อํานงําย เนื้อเรื่องมักเป็นนิทานหรือนวนิยาย 

 การ์ตูนเป็นคําทับศัพท์ภาษาอังกฤษที่เขียนวํา Cartoon โดยความหมายตามพจนานุกรม
ออกซ์ฟอร์ด ("Oxford Learner’s Dictionary of Current English Third Edition," 1974) ได๎ให๎
ความหมายไว๎วํา การวาดภาพเหตุการณ์ล๎อเลียน หรือภาพขบขัน หรือการวาดภาพรํางบนกระดาษ  

 

 นอกจากนั้นคําวําการ์ตูน ยังมีผู๎ให๎ความหมายตํางๆ ดังนี้ 

 ประเสริฐ ผลิตพลการพิมพ์ (2546) กลําววํา การ์ตูน (cartoon) เป็นคํากว๎างๆ ใช๎เรียกภาพ
ลายเส๎นที่แสดงเรื่องราวใดๆ โดยคนไทยทั่วไปจะนําคําน้ีมาใช๎งํายๆ เชํน ใช๎เรียกหนังสือการ์ตูน หนัง
การ์ตูน แตํสําหรับภาษาอังกฤษจะเรียกหนังสือการ์ตูนวําคอมิกส์ (comics) เรียกหนังการ์ตูนวํา     
อะนิเมช่ัน (animation) ภาษาญี่ปุุนเรียกหนังสือการ์ตูนวํา มังงะ (manga) เรียกหนังการ์ตูนวํา     
อะนิเมะ (anime) 

 พรวลัย เบญจรัตนสิริโชติ (2549) กลําววํา ความหมายสํวนใหญํของคนไทยทั่วไป เมื่อ
กลําวถึงการ์ตูน จะหมายถึงภาพวาดที่รวมลักษณะดังกลาํวของ Cartoon, Comics, Illustrated และ 
Caricature ไว๎ทั้งหมดโดยไมํแยกแยะตามลักษณะเดํนชัดจากรากศัพท์เดิม กลําวคือ ภาพเขียน
ลักษณะใดๆ ก็ตามที่เป็นภาพวาดที่ผิดเพี้ยนไปจากความจริง คนไทยโดยทั่วไปจะเรียกรวมวําการ์ตูน 

 พัน สุขเจริญ (2525) กลําววํา การ์ตูนเป็นสื่อกราฟฟิคอยํางหนึ่ง ที่แสดงออกด๎วยการขีด
เขียนโดยใช๎เส๎นหรือสีอยํางใดอยํางหนึ่ง หรือทั้งสองอยํางประกอบกันสร๎างเป็นภาพสัญลักษณ์ที่ใช๎
แทนตัวบุคคล ความคิด สถานการณ์ ใช๎เป็นสื่อนําความคิดหรือจูงใจแกํผู๎ดู  

 มณีรัตน์ สุกโชติรัตน์ (2537) กลําววํา การ์ตูนเรื่อง (comics) คือ หนังสืออํานที่มีการเลําเรื่อง
แบบบรรยายสรุปประกอบคําพูดและภาพวาดที่เรียงเป็นลําดับตามเหตุการณ์ตั้งแตํต๎นจนจบเรื่อง 

 วิมล อยูํไว (2527) กลําววํา หนังสือการ์ตูน (Comics books) คือ หนังสือภาพชุดตํอเนื่องกัน
หลายภาพ มีถ๎อยคําบรรยายประกอบตามเนื้อเรื่อง รูปแบบของภาพการต์ูนที่เป็นตัวละครในเรื่องจะมี
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บุคลิกเดียวกันตลอดเรื่อง หนังสือการ์ตูนจัดทําข้ึนเพื่อความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เนื้อเรื่องอาจจะ
เป็นแนวใดก็ได๎ เชํน อาชญากรรม การผจญภัย นิทาน ประวัติศาสตร์ ฯลฯ 

 สํวนการ์ตูนในภาษาญี่ปุุนน้ันจะเรียกวํามังงะ (manga) ซึ่งความหมายของนาทูเมะ ฟูซาโนสุ
เกะ (สิทธิพงศ์ อุรุวาทิน, ผู๎แปล, 2541 อ๎างถึงใน ภัทรหทัย มังคะดานะรา , 2541) หมายถึง 
วรรณกรรมประเภทหนึ่งซึ่งมีประเภทที่แยกยํอย สามารถตอบสนองตํอคนทุกชนช้ัน  

 

 จากหนังสือเรื่องตามหาการ์ตูน ของ ประเสริฐ ผลิตพลการพิมพ์ (2546) ได๎กลําวเกี่ยวกับ
เรื่องความแตกตํางระหวํางการ์ตูนตะวันตก (comic) และการ์ตูนญี่ปุุน (manga) ไว๎วํา การ์ตูนญี่ปุุน
เรียกตนเองวํามังงะ (manga) เพื่อให๎เห็นชัดเจนวําเป็นตระกูลหนึ่งของการ์ตูนที่ไมํเหมือนการ์ตูน
ตะวันตกที่เรียกวําคอมิกส์ (comics) เมื่อพิจารณาดูจะพบวําการ์ตูนตะวันตกจะมีการตัดขอบ (clear 
line) ที่คมชัด และจําเป็นจะต๎องใช๎คําบรรยายหรือบัลลูนประกอบ ไมํเชํนนั้นจะอํานไมํรู๎เรื่อง แตํ
การ์ตูนญี่ปุุนสมัยใหมํทีม่ีเทะซึกะ โอซามุ เป็นบิดาผู๎ให๎กําเนิดและวากรากฐานของการ์ตูนญี่ปุุนหรือมัง
งะ จะมีจุดเดํนที่ใช๎เทคนิคการถํายทําภาพยนตร์ (cinema style) ในการถํายทอดเรื่องราว ซึ่งโอซามุ
เป็นผู๎มีอิทธิพลตํอศิลปินการ์ตูนญี่ปุุนรุํนตํอมามากมาย อีกทั้งมังงะจะตีพิมพ์เป็นตอนๆ ในนิตยสาร
กํอนที่จะทยอยรวมเลํม ทําให๎สํวนใหญํจะเป็นงานขาวดําและมีเนื้อหาที่เขียนยาวข๎ามหลายปีกวํา
จนกวําจะจบเรื่อง ความแตกตํางระหวํางคอมิกส์และมังงะที่ชัดเจนจุดหนึ่งคือการดําเนินเรื่อง การ์ตูน
ตะวันตกมักจะมีแนวเรื่อง (theme) ที่ชัดเจนวําจะเลําเรื่องอะไร และจะดําเนินเรื่องตามที่กําหนดไว๎
อยํางแมํนยํา สํวนการ์ตูนญี่ปุุน ถึงแม๎จะมีแนวเรื่อง แตํจะมี subplot มาก และจะดําเนินเรื่องโดย
เกาะพัฒนาการของตัวละครหลักเป็นสําคัญ 

 ในงานวิจัยนี้ใช๎การ์ตูนญี่ปุุน ซึ่งก็คือมังงะ (Manga) จึงสรุปได๎วํา หนังสือการ์ตูนญี่ปุุน
หมายถึงหนังสือที่มีภาพลายเส๎นแสดงเรื่องราวประกอบคําพูด โดยมีการดําเนินเรื่องผํานตัวละครหลัก 
ให๎ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สามารถตอบสนองตํอคนทุกวัยทุกชนช้ัน 

 

 3.2 ก าเนิดและพัฒนาการของหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่นในประเทศไทย 

 ประเทศไทยมีการแปลหนังสือการ์ตูนจากประเทศตํางๆ มาเป็นระยะเวลานาน ซึ่งในสํวนของ
การ์ตูนญี่ปุุนน้ัน พรวลัย เบญจรัตนสิริโชติ (2549) ได๎กลําวไว๎วํา จุดกําเนิดของการ์ตูนญี่ปุุนที่แปลเป็น
ภาษาไทย เริ่มข้ึนประมาณชํวงปีพ.ศ.2504-2505 ซึ่งเป็นชํวงเวลาที่ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุุนทาง
โทรทัศน์เรื่องเจ๎าหนูปรมาณู กับเจ๎าหนูลมกรด กําลังได๎รับความนิยม โดยมีผู๎แปลและผู๎จัดทําออกมา
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เป็นหนังสือการ์ตูนเพียงรายเดียวคือการต์ูนเด็ก ตํอมาภาพยนตร์การ์ตูนชุดยอดมนุษย์ เชํน เรื่องไอ๎มด
แดง เข๎ามาฉายในประเทศไทยและได๎รับความนิยมเป็นอยํางมาก ทําให๎หนังสือการ์ตูนที่มีวางขายใน
ร๎านตัวแทนขายหนังสือภาษาญี่ปุุนนั้นถูกผู๎ผลิตหลายรายนํามาแปลและตีพิมพ์เป็นฉบับภาษาไทย 
โดยลบตัวหนังสือญี่ปุุนออกและใสํภาษาไทยเข๎าไปแทน บางรายใช๎วิธีวาดเลียนแบบจากต๎นฉบับเดิม 
ซึ่งการ์ตูนสํวนมากที่ตีพิมพ์จะเป็นเรื่องเดียวกับที่ฉายอยูํในโทรทัศน์ ณ ขณะนั้น จึงทําให๎ได๎รับการ
ต๎อนรับจากผู๎อํานเป็นอยํางดี 

 หลังจากนั้นจึงมีผู๎ผลิตการ์ตูนแปลมาจากภาษาญี่ปุุนเพิ่มข้ึน และมีการพัฒนาใช๎ระบบพิมพ์ที่
ทันสมัย รูปแบบการจัดทํามีความเปลี่ยนแปลง เชํน ไมํวาดเลียนแบบต๎นฉบับแตํใช๎วิธีแปลข๎อความ
เพียงอยํางเดียว มีการถํายฟิล์มกลับซ๎ายไปขวาเพื่อให๎งํายตํอความเข๎าใจของคนไทย (เนื่องจากญี่ปุุน
อํานหนังสือจากขวามาซ๎าย) สํานักพิมพ์ที่แปลการ์ตูนในชํวงนั้นคือสํานักพิมพ์อุดมศึกษา และ
สํานักพิมพ์ศิริสาสน์ ตํอมาทีมงานผู๎จัดการ์ตูนชุดนี้ได๎แยกตัวออกไปทําการ์ตูนคอสมิก ซึ่งกลายเป็น
ต๎นแบบของการวางรูปเลํมและการเขียนตัวหนังสือของนักทําการ์ตูนรุํนหลัง ระยะแรกการ์ตูนมุํง
เปูาหมายไปที่กลุํมผู๎อํานเด็กเทํานั้น ตํอมาจึงมีการขยายกลุํมผู๎อํานไปที่กลุํมวัยรุํน โดยใช๎การ์ตูน
ประเภทโรแมนติกเรื่องแคนด้ี มุํงไปที่กลุํมเด็กผู๎หญิง ที่มีรูปเลํมฉบับกระเป๋า ซึ่งประสบความสําเร็จ
อยํางมาก ทําให๎มีการผลิตหนังสือการ์ตูนฉบับกระเป๋าที่หลากหลายข้ึน จนกระทั่งถึงยุคของหนังสือ
การ์ตูนที่สามารถปิดชํองวํางระหวํางเด็กเล็กและวัยรุํนได๎ นั่นคือหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอน 
ความสําเร็จของโดราเอมอนน้ีทําให๎การ์ตูนตัวอื่นๆ เข๎ามาสูํประเทศไทยอยํางกว๎างขวางยิ่งข้ึน  

 

 3.3 เด็กกับการ์ตูน 

 จากการศึกษางานสํารวจและงานวิจัยจํานวนมากทําให๎สามารถกลําวได๎วํา เด็กสํวนใหญํทั้ง
เด็กไทยและเด็กตํางชาติมีความชอบและความสนใจในการอํานหนังสือการ์ตูน 

 ในตํางประเทศ มีงานวิจัยของ Hildreth เกี่ยวกับการอํานหนังสือการ์ตูนของเด็กอายุ 6-16 ปี
ในประเทศอังกฤษ (Hildreth, 1958 อ๎างถึงใน วิมล อยูํไว, 2527) พบวํา เด็กอายุ 6-11 ปี อําน
หนังสือการ์ตูนเป็นประจํา และความสนใจในการอํานหนังสือการ์ตูนของเด็กชายมีอัตราสูงถึงร๎อยละ 
95 เด็กหญิงมีอัตราสูงถึงร๎อยละ 91  

 ในประเทศไทยเองก็มีการศึกษาวิจัยและงานสํารวจตํางๆ ที่เกี่ยวกับการ์ตูนเชํนกัน จาก
การศึกษาแผนสร๎างเสริมวัฒนธรรมการอํานของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ 
(สสส.) รํวมกับโครงการอํานสร๎างสุขในโรงเรียน และภาคีเครือขํายสํงเสริมการอําน  ได๎สํารวจความ
ต๎องการอํานหนังสือของเด็กในชํวงปิดเทอม ปี 2554 พบผลสํารวจวํา เด็กวัยเรียนชอบอํานการ์ตูน
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เป็นลําดับต๎นๆ ทั้งการ์ตูนเพื่อความบันเทิง และการต์ูนสํงเสริมการเรียนรู๎ แม๎กระทั่งหนังสือที่อยากได๎
เป็นของขวัญลําดับต๎นๆ ก็เป็นการ์ตูนเชํนกัน (สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ , 
2554) 

 มณีรัตน์ สุกโชติรัตน์ (2537) ได๎กลําวถึงสาเหตุที่เด็กชอบการ์ตูนไว๎วํา รูปแบบของหนังสือ
การ์ตูนทําให๎เด็กสนใจ โดยเฉพาะการสื่อความหมายด๎วยภาพ ทําให๎เด็กที่ยังอํานหนังสือไมํออกก็
สามารถลําดับเรื่องราวได๎จากภาพ อีกทั้งความรู๎สึกเด็กขณะอํานการ์ตูน คือความสนุกสนาน
เพลิดเพลินใจ ขณะอํานจะรู๎สึกวําตนเองอยูํอีกโลกหนึ่งคือโลกการ์ตูน โลกแหํงจินตนาการ นอกจากนี้
จะเห็นได๎วําเมื่อเด็กอํานหนังสือการ์ตูน เด็กมักจะเอาตัวเองเข๎าไปแทนตัวละครเอกในเรื่อง เป็นอีก
เหตุผลที่ทําให๎เด็กชอบอํานเพราะเขาได๎รับสิ่งชดเชยที่เขาต๎องการหรือยังขาดอยูํในชีวิตประจําวัน เชํน 
ความเกํงกล๎าสามารถ ความเป็นวีรบุรุษ และเหตุผลอีกประการคือการ์ตูนนั้นทําให๎เด็กรู๎สึกวํามีเรื่อง
อะไรจะไปคุยกับเพื่อน 

  

 ความสนใจในการอํานของเด็กมีผู๎วิจัยไว๎หลายแหํง เนื่องจากการที่จะจัดทําหนังสือให๎กับเด็ก
นั้นหลักที่สําคัญมากอยํางหนึ่งคือจะต๎องทราบวําเด็กวัยใดมีความต๎องการอํานหนังสือที่มีเนื้อหา
ประเภทใด เด็ดจึงจะต๎องการอํานอยํางแท๎จริง หรือผู๎อํานนั้นมีความสามารถในการอํานมาเพียงใด มี
ความเข๎าใจในเรื่องมาน๎อยเทําไหรํ การใช๎ถ๎อยคํา การใช๎ภาษา ความยาวของเรื่อง การดําเนินเรื่อง
แบบใดจึงจะเหมาะสม ซึ่งจินตนา ใบกาซูยี (2534) ได๎ทําการศึกษาและประมวลความสนใจในการ
อํานของเด็กออกเป็นลําดับอายุ ดังนี้ 

1.เด็กวัย 2-5 ปี หรือเด็กเริ่มวัยเรียน 

เด็กในวัยน้ียังไมํสามารถอํานหนังสือได๎ แตํสามารถดูภาพและฟังเรื่องราวได๎ มีความสนใจใน
ตนเองและเด็กวัยเดียวกัน ชอบฟังคําพูดที่คล๎องจองกัน ชอบสัตว์ ชอบดูรูปหรือฟังเรื่องที่อยูํใกล๎เคียง
กับสิ่งแวดล๎อมของตน ดังนั้นหนังสือสําหรับเด็กวัยน้ีจึงต๎องมีภาพประกอบมาก ขนาดใหญํ สีสดๆ ถ๎า
มีเนื้อหาเกี่ยวข๎องกับสัตว์ที่พูดได๎ คิดและทําเหมือนมนุษย์ สังคมของสัตว์ที่ตนค๎ุนเคย และการดําเนิน
ชีวิตของครอบครัวสัตว์ การผจญภัยของสัตว์ตํางๆ เด็กจะช่ืนชอบมาก 

2.เด็กวัย 6-7 ปี หรือช้ันประถมศึกษาปีที่ 1-2 

เด็กในวัยนี้เริ่มอํานหนังสือได๎บ๎างเล็กน๎อย เริ่มมีความคิดคํานึงมาก มีจินตนาการมากข้ึน 
ชอบเรื่องเทวดานางฟูา นิทาน นิยายตํางๆ สนใจอยากรู๎อยากเห็นเกี่ยวกับธรรมชาติของคน นก สัตว์ 
และต๎นไม๎ สนใจเรื่องเกี่ยวกับชีวิตและสิ่งแวดล๎อมตํางๆ ในหนังสือภาพ ดังนั้นหนังสือสําหรับเด็กวัยนี้
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จึงควรเป็นนิยายผจญภัย นิทานพื้นบ๎านตํางๆ นิทานที่มีตัวละครไมํมากนัก แตํมีบทบาทและการ
เคลื่อนไหวอยูํเสมอ เรื่องเกี่ยวกับชีวิตประจําวันที่เขียนสนุกๆ เรื่องที่สร๎างจินตนาการความคิดฝันที่นํา
ตื่นเต๎นก็เป็นที่นําสนใจของเด็กวัยนี้ วัยน้ีมีความสามารถในการอํานหรือมีสมาธิในการอํานสั้นมาก จึง
ไมํควรเลือกเรื่องที่มีเนื้อหายาวมากเกินไป 

3.เด็กวัย 8-9 ปี หรือช้ันประถมศึกษาปีที่ 3-4 

เด็กในวัยน้ีอํานหนังสือได๎มากข้ึน ชอบอํานนิทาน เทพนิยาย นอกจากนี้ยังสนใจเกี่ยวกับชีวิต
จริงมากข้ึน ชอบฟังหรืออยากรู๎เรื่องราวของเด็กอื่นในวัยเดียวกัน อยากรู๎อยากเห็นวําชีวิตความ
เป็นอยูํเป็นอยํางไร เหมือนกับตนเองหรือไมํ ชํวงวัยน้ีเด็กผู๎หญิงกับเด็กผู๎ชายมีความสนใจในการอําน
แตกตํางกันไปตามรสนิยมของเพศ ข๎อควรระวังสําหรับหนังสือของเด็กระดับนี้ คือผู๎อํานมักจะ
เปรียบเทียบตนเองกับตัวละครที่แตํงข้ึน ผู๎เขียนหนังสือจึงต๎องระมัดระวังเรื่องบุคลิกของตัวละครให๎ดี 
ต๎องเข๎าใจจิตใจเด็ก สร๎างตัวละครให๎มีลักษณะโน๎มน๎าวให๎เด็กเกิดเจตคติที่ดี เชํน มีความเมตตากรุณา 
กล๎าหาญ 

4.เด็กวัย 10-11 ปี หรือช้ันประถมศึกษาปีที่ 5-6 

เด็กในวัยน้ีอํานหนังสือได๎คลํอง เป็นระยะที่มีความสนใจในการอํานอยํางแท๎จริง เด็กผู๎หญิง
และเด็กผู๎ชายแยกกันอํานหนังสือตามความสนใจของตน นอกจากนี้ยังชอบเรื่องเกี่ยวกับชีวิตจริงมาก
ข้ึน ชอบเรื่องความรู๎วิทยาศาสตร์ ธรรมชาติศึกษา เด็กในวัยนี้เป็นวัยที่เริ่มบูชาวีรบุรุษและวีรสตรี 
ข๎อสังเกตของเด็กในวัยน้ีคือเด็กจะเลิกอํานหนังสือทันทีถ๎าเกิดความรู๎สึกวําหนังสือที่ตนอํานกําลังสั่ง
สอนหรือติเตียน โอ๎อวดดูถูกความสามารถของผู๎อําน เด็กๆ ไมํชอบการสั่งสอนโดยตรงหรือการอธิบาย
ที่ยืดยาว หรือการบอกสิ่งใดที่ควรทําไมํควรทําในแงํดูถูกปัญญาเด็ก หรือใช๎วิธีการเขียนแบบหนังสือ
เรียน ซึ่งเด็กเบื่อหนํายมากแล๎ว จึงควรหลีกเลี่ยง 

นอกจากนี้กิติกร มีทรัพย์ นักจิตวิทยาของไทยได๎แบํงวัยของผู๎อํานตามความสนใจในชํวงวัย 
ซึ่งจากความสนใจดังกลําว ทําให๎สามารถจําแนกหนังสือการ์ตูนที่เหมาะสมกับความสนใจตามวัยของ
ผู๎อํานได๎ โดยแบํงออกเป็น 4 กลุํม ดังนี้ (กิติกร มีทรัพย์, 2529 อ๎างถึงใน นวลทิพย์ ปริญชาญกุล, 
2538) 

1.วัยกํอนเข๎าเรียน (3-6 ปี) : ลักษณะความสนใจที่สังเกตได๎ คือ เด็กจะสนใจชํวงสั้นๆ สนใจ
สิ่งแปลกใหมํอยูํเสมอ สามารถเลําเรื่องได๎แตํอาจยังลําดับเหตุการณ์ได๎ไมํดี สนใจที่จะเลียนแบบทั้ง
ภาษาทําทาง ชอบพูดคําคล๎องจองงํายๆ และชอบฟังนิทาน 
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 ดังนั้นหนังสือที่เหมาะกับนักเรียนวัยน้ี จะต๎องมีภาพประกอบสวยงาม เป็นนิทานภาพ ที่เด็ก
ไมํต๎องอํานมาก 

 2.วัยประถมศึกษาตอนต๎น (6-9 ปี) : ลักษณะความสนใจที่สังเกตได๎ คือ เริ่มมีชํวงความสนใจ
ที่ยาวข้ึน สนใจเลียนแบบและแสดงออกตามความคิดเห็นของตน และเริ่มต๎องการให๎ผู๎อื่นสนใจตนเอง 
อยากให๎ผู๎อื่นรับฟังเรื่องราวของตน เริ่มอยากมีสํวนรํวมกับผู๎อื่น เรื่องราวที่เด็กสนใจจะเป็นเรื่องเพ๎อ
ฝัน สนุกสนาน 

 ดังนั้นเนื้อหาของหนังสือที่เหมาะกับเด็กวัยน้ี ควรเป็นเรื่องสนุกสนานตํางๆ เกี่ยวกับกิจกรรม 
ชีวิตประจําวันของเด็กๆ ซึ่งควรเป็นต๎นแบบที่ดี เพราะเด็กกําลังอยูํในวัยเลียนแบบ 

 3.วัยประถมศึกษาตอนปลาย (9-11 ปี) : ลักษณะความสนใจที่สังเกตได๎ คือ ชํวงสนใจจะนาน
กวําเด็กประถมต๎น โดยมีชํวงความสนใจประมาณ 20-30 นาที เด็กจะเริ่มสนใจเรื่องเกี่ยวกับเพื่อน 
บุคคล สถานที่และสิ่งแวดล๎อมรอบตัว สนใจที่จะหาแบบอยํางที่จะยึดถือปฏิบัติตาม สนใจกิจกรรม
ตํางๆ สนใจหาความรู๎และข๎อเท็จจริงตํางๆ มากขึ้น 

ดังนั้นเนื้อหาของหนังสือที่เหมาะกับเด็กวัยน้ี ควรเป็นเรื่องที่ท๎าทายให๎เกิดความคิดตํางๆ จุด
ประกายความคิด เรื่องที่มีคติสอนใจให๎แนวคิดแนวปฏิบัติที่ดี หรือเรื่องที่นําตื่นเต๎น นําติดตาม เชํน
แนวผจญภัย 

 4.วัยมัธยมศึกษาตอนต๎น (12-14 ปี) : มีชํวงความสนใจประมาณ 30-45 นาที ความสนใจเริ่ม
แตกตํางกันระหวํางนักเรียนชายและนักเรียนหญิง เริ่มอํานหนังสือหลายประเภทขึ้น มีการพูดวิจารณ์
ตัวละครที่อําน และประพฤติตนตามแบบอยํางที่ตนชอบ 

ดังนั้นเนื้อหาของหนังสือที่เหมาะกับเด็กวัยนี้ อาจเป็นเรื่องสั้นที่นําสนใจ เรื่องที่มีแนวคิดดี 
ประวัติบุคคลสําคัญตํางๆ หรือสารคดีทํองเที่ยวที่นําสนใจ เป็นต๎น 

 

จากงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับความสนใจในการอํานหนังสือ ทําให๎สรุปประเด็นรํวมได๎วําเด็ก
ประถมศึกษาปีที่ 6 จะอยูํในชํวงวัยที่อํานหนังสือคลํองแล๎ว สนใจเรื่องเกี่ยวกับเพื่อน บุคคล สถานที่
และสิ่งแวดล๎อมรอบตัว สนใจที่จะหาแบบอยํางที่จะยึดถือปฏิบัติตาม เริ่มบูชาวีรบุรุษและวีรสตรี 
ดังนั้นเนื้อหาของหนังสือที่เหมาะกับเด็กวัยน้ี ควรเป็นเรื่องที่ท๎าทายให๎เกิดความคิดตํางๆ จุดประกาย
ความคิด เรื่องที่มีคติสอนใจให๎แนวคิดแนวปฏิบัติที่ดี 
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3.4 ประโยชน์ของหนังสือการ์ตูน 

 หนังสือการ์ตูนเป็นสือ่ประเภทหนึ่ง ที่มีบทบาทและมีอิทธิพลตํอเด็กมากยิ่งข้ึน เพราะหนังสือ
การ์ตูนนั้นให๎ทั้งความสนุกสนาน นําสนใจ และสอดแทรกแนวคิดตํางๆ ให๎กับเด็กๆ ทั้งทางตรงและ
ทางอ๎อม ซึ่งวีระ พุฒกลาง ได๎กลําวถึงประโยชน์ของหนังสือการ์ตูน ซึ่งสรุปได๎เป็นประเด็นตํางๆ 
ตํอไปนี้ (วีระ พุฒกลาง, 2514 อ๎างถึงใน นวลทิพย์ ปริญชาญกล, 2538) 

 1.ทําให๎เด็กเกิดมโนภาพที่ดี สร๎างสรรค์ให๎เกิดความคิดและจินตนาการ 

 2.ทําให๎เกิดความสนใจในการอําน เพราะหนังสือการ์ตูนมักมีสิ่งเร๎าที่ทําให๎เด็กสนใจ ทําให๎
หนังสือการ์ตูนเป็นเหมือนสะพานเช่ือมตํอให๎เด็กข๎ามความรู๎สึกจากการไมํชอบอํานหนังสือ ไปสูํการ
อํานอยํางสนุกสนานได๎ ถ๎ารู๎จักเลือกเรื่องที่เหมาะสมกับเด็ก 

 3.ทําให๎เกิดแนวความคิดที่ดี เพราะธรรมชาติของหนังสือการ์ตูนจะเลําเรื่องโดยสอดแทรก
แนวคิดที่ดีให๎กับเด็กทีละเล็กละน๎อย 

 4.หนังสือการ์ตูนบางเรื่องอาจทําให๎เด็กจดจําคําศัพท์ หรือสาระดีๆ จากหนังสือไปใช๎ใน
ชีวิตประจําวันได๎ 

 

 นอกจากนั้น หทัย ตันหยง (2525) ได๎กลําววํา การ์ตูนมีผลดีตํอเด็ก ดังนี้ 

 1.ปลูกฝังความสนใจในการอําน 

 2.ฝึกทักษะในการอําน 

 3.กระตุ๎นความสนใจให๎ขีดเขียน วาดภาพ และเสริมสร๎างจินตนาการ 

 4.ได๎มโนทัศน์ที่ดีจากการอําน 

 5.เกิดความคิดริเริ่ม สร๎างสรรค์ 

 6.สนุกสนาน เพลิดเพลิน 

 7.ใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน์ 

 8.เพิ่มพูนความรู๎ตํางๆ  
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อีกทั้งจากประเด็นข๎างต๎นที่ได๎กลําวถึงเด็กและการ์ตูน มณีรัตน์ สุกโชติรัตน์ (2537) ได๎ให๎
สาเหตุที่เด็กชอบการ์ตูน ซึ่งสาเหตุหนึ่งที่เด็กชอบการ์ตูนคือ เด็กได๎รับสิ่งชดเชยที่เขาต๎องการหรือยัง
ขาดอยูํในชีวิตประจําวัน เชํน ความเกํงกล๎าสามารถ ความเป็นวีรบุรุษ โดยการเอาตัวเองเข๎าไปแทนตวั
ละครเอกในเรื่องเมื่ออํานการ์ตูน ซึ่งจากเหตุผลนี้ทําให๎เด็กได๎แรงบันดาลใจและแรงกระตุ๎นให๎ตนเอง
อยากแสดงความสามารถให๎เป็นที่ประจักษ์เหมือนตัวละครเอกในการ์ตูนบ๎าง ประสบการณ์จากการ
อํานเรื่องดังกลําวทําให๎เด็กซึมซับความเกํงกล๎าสามารถของตัวเองเข๎ามาสูํตนเอง เป็นพลังเสริมสร๎าง
ความมั่นใจในตนเอง 

 

ในแงํการเรียนการสอน พัน สุขเจริญ (2525) กลําววํา การ์ตูนสามารถนํามาใช๎ให๎เกิด
ประโยชน์ได๎มาก คือ  

1.ใช๎เป็นสิ่งเร๎า หรือกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดความสนใจบทเรียน หรืออาจใช๎เป็นตัวนําเข๎าสูํ
บทเรียน 

2.ใช๎อธิบายให๎เกิดความเข๎าใจบทเรียน การเรียนในหลายๆ วิชาสามารถนําการ์ตูนเข๎ามารํวม 
ด๎วยการเขียนการ์ตูนประกอบบทเรียน จะทําให๎ผู๎เรียนสนใจมากขึ้นกวําอธิบายอยํางเดียว 

3.ใช๎เป็นกิจกรรมของผู๎เรียน โดยกําหนดให๎ผู๎เรียนเขียนภาพการ์ตูนงํายๆ หรืออธิบายเรื่อง
หรือเหตุการณ์ตํางๆ เชํน การบรรยายเหตุการณ์ หรือเขียนการ์ตูนจากนิทาน  

 

ดังนั้นเมื่อศึกษาประโยชน์ของหนังสือการ์ตูนจากหลายๆ แหํง จึงสามารถสรุปประโยชน์ของ
หนังสือการ์ตูนได๎ คือ ทําให๎เด็กได๎รับแนวคิด แรงบันดาลใจที่ดี เกิดความคิดสร๎างสรรค์ สนุกสนาน
เพลิดเพลิน ได๎รับความรู๎ และปลูกฝังนิสัยรักการอําน 

 

 3.5 หนังสือท่ีดีส าหรับเด็ก 

 ฉวีวรรณ คูหาภินันทน์ (2527) กลําววํา หนังสือที่ดีสําหรับเด็กควรมีลักษณะดังนี้ 

 3.5.1 เนื้อหาตรงกับความสนใจและความต๎องการของเด็กแตํละเพศและวัย ตามหลัก
จิตวิทยาเด็ก 
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 3.5.2. รูปเลํมกะทัดรัด ไมํเล็กหรือใหญํเกินไป ถ๎าหนังสือสําหรับเด็กเล็กๆ ควรมีรูปรําง
แปลกๆ 

 3.5.3. รูปภาพสวยงาม ชัดเจน ถ๎าเป็นของเด็กเล็กควรมีภาพมากๆ คําอธิบายน๎อย ภาพปก
ดึงดูดความสนใจให๎อยากหยิบอําน 

 3.5.4. ตัวอักษรตัวโตชัดเจน เหมาะกับสายตาของเด็กแตํละวัย 

 3.5.5 ภาษาที่ใช๎เป็นภาษางํายๆ เข๎าใจงําย เป็นภาษาวัยเดียวกับเด็ก 

 3.5.6. ตัวสะกด การันต์ถูกต๎อง 

 3.5.7 จํานวนหน๎าไมํมากนัก  

 3.5.8 เนื้อหานอกจากจะให๎ความบันเทิงแล๎ว ควรให๎ความรู๎ เสริมสร๎างจินตนาการและ
ความคิดสร๎างสรรค์ กํอให๎เกิดความเข๎าใจตนเอง 

 3.5.9 ตัวละครอยูํในวัยเดียวกันกับเด็ก 

 

 3.6 การประเมินคุณค่าหนังสือเด็ก 

 ถวัลย์ มาศจรัส (2540) กลําววํา การประเมินคุณคําหนังสือเด็กจะประเมินในสิ่งตํอไปนี้ 

 1. โครงเรื่อง (Plot) จะพิจารณาวําผู๎เขียนได๎กําหนดเค๎าโครงเรื่องไว๎เป็นเอกภาพหรือไมํ มี
การเปิดเรื่อง ดําเนินเรื่อง และปิดเรื่องดีเพียงไร  

 2. การเปิดเรื่อง การเริ่มต๎นในฉากแรกของเรื่องได๎อยํางนําติดตาม 

 3. แกํนเรื่อง (Theme) กระชับชัดเจน ให๎ความคิดรวบยอดแกํเด็กได๎ตรงเปูาหลังอํานจบ 
ในขณะที่โครงเรื่อง จะเป็นการกําหนดเรื่องราวที่ เกิดข้ึนวํามีอะไรบ๎าง แตํแกํนเรื่องนั้นจะเป็น
ตัวกําหนดวําเรื่องราวที่เกิดข้ึนนั้นให๎สาระอะไรแกํคนอําน เรื่องสําหรับเด็กแกํนเรื่องไมํควรซับซ๎อน
วกวน มีเปูาหมายเดํนชัดในการนําเสนอ เชํน ความอดทน การกระทําดี เป็นต๎น โดยให๎เรื่องราวเป็น
ตัวคลี่คลายให๎เห็นอยํางมีศิลปะ 

 4. การดําเนินเรื่อง (Story) ชวนติดตาม ทําให๎ผู๎อํานอยากรู๎อยากเห็น คาดหวังตามขณะที่
อําน 
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 5. ฉาก (Background) หนังสือเด็กจะต๎องมีฉากที่ชัดเจน เชํน ในปุา ริมทะเล ในทะเล เป็น
ต๎น ฉากจะมีสํวนเสริมเรื่องราวในเนื้อหาให๎โดดเดํนข้ึน และทําให๎หนังสือสวยเมื่อวาดภาพประกอบ
แล๎ว 

 6. บทบรรยายและคําสนทนา จะต๎องตรงเปูาหมาย ให๎ภาพ ให๎ความรู๎สึก ตัวละครมีจํานวน
เหมาะสมกับเนื้อหา มีบุคลิกที่ชัดเจน เชํน ตัวเอก ตัวร๎าย เพื่อให๎เกิดการเปรียบเทียบได๎งํายข้ึน 

 7. ทํวงทํานองเขียน มีลีบาสํานวนที่แสดงออกถึงความรู๎สึกนึกคิดที่เหมาะสมกับเรื่องที่เขียน 
เชํน เขียนเรื่องสนุก ก็ใช๎ภาษาที่สนุก กระชับ เป็นต๎น 

 8. ภาพประกอบ มีการจัดวางอยํางสมดุล สื่อเรื่องราวได๎ตรงตามเนื้อหา สีสันสดใส ตื่นตาตื่น
ใจ 

 9. การปิดเรื่อง เป็นการจบเรื่องเพื่อคลี่คลายปัญหาทั้งหมดอยํางกระจํางชัด ให๎ข๎อคิดให๎คติ 
โดยไมํต๎องบอกวํา “นิทานเรื่องนี้สอนให๎รู๎วํา..” แตํให๎ตัวละครและเนื้อหาเป็นผู๎แสดงพฤติกรรม
เหลําน้ันออกมา 

 

 Huck (1976 อ๎างถึงใน สดใส ตันติกัลยาภรณ์, 2525) วางหลักเกณฑ์การเขียนหนังสืออําน
สําหรับเด็กไว๎ ดังนี้ 

 1.โครงเรื่อง (Plot) โครงเรื่องดี สนุกสนานเพลิดเพลิน เร๎าใจผู๎อําน 

 2.ฉาก (Setting) เหมาะกับเนื้อเรื่อง 

 3.เรื่อง (Theme) มีคุณคําแกํเด็ก สอดแทรกคุณธรรม แตํไมํมุํงสอนโดยตรง 

 4.ตัวละคร (Characterization) แสดงให๎เห็นการพัฒนาทั้งรํางกายและจิตใจของตัวละคร 

 5.ลีลาในการเขียน (Style) เหมาะสมกับช่ือเรื่อง อานเข๎าใจงําย บทสนทนาเป็นธรรมชาติ 

 6.รูปแบบ (Format) รูปเลํมชวนอําน เข๎าเลํมแข็งแรง กระดาษดี ภาพเหมาะกับเนื้อเรื่อง 
เพิ่มความเข๎าใจกับเนื้อเรื่อง 

 7.อื่นๆ (Other considerations)  
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 จากเกณฑ์ตํางๆ ทําให๎สามารถสรุปประเด็นรํวมทีค่วรนํามาวิเคราะห์หนังสือ ซึ่งสรุปได๎เป็น 2 
ประเด็นหลัก คือ ลักษณะภายนอกที่สังเกตได๎ เชํน ขนาดรูปเลํม ขนาดตัวหนังสือ ภาพประกอบ และ
ลักษณะภายใน คือ โครงเรื่อง แกํนเรื่อง ภาษาที่ใช๎ ฉาก ตัวละคร 

 

 3.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ชุติมา ธนูธรรมทัศน์ (2546) ได๎ทําการวิจัยเรื่อง วัฒนธรรมญี่ปุุนในการ์ตูน โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อศึกษาเนื้อหาเชิงวัฒนธรรมที่นําเสนอผํานการ์ตูนญี่ปุุนเรื่องยาวที่แปลในไทย เน๎นศึกษาประเด็น
เกี่ยวกับแกํนความคิดของเรื่อง คํานิยม วิถีชีวิตความเป็นอยูํของตัวละคร ผลการวิจัยพบวํา แกํน
ความคิดของการ์ตูนสํวนใหญํแสดงออกถึงความมานะพยายามของตัวละคร ด๎วยความอดทน หมั่น
เพียร อันเป็นลักษณะเดํนของวัฒนธรรมญี่ปุุน ในสํวนของคํานิยม พบวําคํานิยมดั้งเดิมของญี่ปุุนยัง
ปรากฏในการ์ตูนอยูํมาก เชํน คํานิยมความเป็นกลุํมและสํานึกตํอกลุํม คํานิยมความมานะพยายาม 
คํานิยมความซื่อสัตย์กล๎าหาญ และคํานิยมความมีระเบียบวินัย สําหรับวิถีชีวิตความเป็นอยูํ พบวํามี
การนําเสนอทั้งชีวิตในยุคอดีต ปัจจุบัน และอนาคต โดยปรากฏลักษณะชีวิตที่สอดคล๎องระหวํางความ
เป็นด้ังเดิมและสมัยใหมํได๎ดี  

ทิพวัลย์ ขันธมะ (2545) ทําการวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์หนังสือบันเทิงคดีสําหรับเด็กกํอน
วัยรุํนที่ได๎รับรางวัลในการประกวดหนังสือในงานสัปดาห์หนังสือแหํงชาติ ตั้งแตํปี พ.ศ.2521-2544 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์หนังสือในด๎านผู๎จัดทํา เนื้อหา แนวคิด ตัวละคร ฉาก วิธีการดําเนิน
เรื่อง สํานวนภาษา และองค์ประกอบของหนังสือ จํานวน 78 เรื่อง ซึ่งพบวํา ผู๎แตํงเป็นบุคคล 45 คน 
สํวนใหญํพิมพ์โดยสํานักพิมพ์เอกชน เนื้อหาสํวนใหญํเป็นเรื่องครอบครัว มีแนวคิดเกี่ยวกับความ
เมตตากรุณา ตัวละครสํวนใหญํเป็นคน อายุ12-14ปี ฉากสํวนใหญํเป็นประเทศไทยในชนบท การ
นําเสนอเรื่องสํวนใหญํเป็นโครงเรื่องที่มีเอกภาพ สมจริง นําเสนอเป็นเรื่องเลํา ในด๎านสํานวนภาษา
หนังสือทั้งหมดมีการใช๎คําจากภาษาตํางประเทศ สํวนใหญํมีการใช๎สุภาษิตคําพังเพย และ
องค์ประกอบของหนังสือนั้นสํวนใหญํจะมีหน๎าลิขสิทธ์ิและปกใน มีภาพประกอบเป็นลายเส๎นขาวดํา 
ปกหนังสือเป็นปกอํอน พิมพ์ด๎วยกระดาษปอนด์ ขนาด 16 หน๎ายก ตัวอักษร 16 พ๎อยท์ 

พรพนิต พํวงภิญโญ (2531) ทําการวิจัยเรื่อง บทบาทของหนังสือการ์ตูนเรื่องที่แปลจาก
ภาษาญี่ปุุน ตํอการพัฒนาเด็กและเยาวชน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสํารวจคุณธรรม ลักษณะการใช๎
ภาษา และสํารวจทัศนคติของเด็กและเยาวชนที่มีตํอหนังสือการ์ตูนญี่ปุุน ผลการวิจัยพบกวํา 
คุณธรรมที่พบมากที่สุด คือ ความเมตตากรุณา และพฤติกรรมที่ทําลายคุณธรรมที่พบมากที่สุดคือ 
การประทุษร๎ายตํอชีวิตและรํางกาย แตํจากทัศนคติของเด็กพบวํา คุณธรรมที่พบมากที่สุดคือ ความ
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กล๎าหาญและเช่ือมั่นในตนเอง และพฤติกรรมที่ทําลายคุณธรรมที่พบมากที่สุดคือ ความเป็นผู๎ไมํมีสติ
ยับยั้งช่ังใจ 

 พรวลัย เบญจรัตนสิริโชติ (2549) ทําการวิจัยเรื่อง การนําเสนอเกณฑ์การพิจารณาในการจัด
ระดับหนังสือการ์ตูนที่แปลจากภาษาญี่ปุุนเป็นภาษาไทย ในฐานะสื่อการศึกษาสําหรับเยาวชน โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อจําแนกประเภทการ์ตูนที่แปลจากภาษาญี่ปุุนเป็นภาษาไทย ที่จําหนํายอยูํในปัจจุบัน 
และเพื่อเสนอเกณฑ์จัดระดับการ์ตูนในฐานะสื่อการศึกษาสําหรับเยาวชน ผลการวิจัยพบวํา การ์ตูนที่
แปลจากภาษาญี่ปุุนเป็นภาษาไทยสามารถแบํงได๎ 4 กลุํม คือ การ์ตูนสะท๎อนความรุนแรง การ์ตูน
เกี่ยวกับความรักและความสัมพันธ์ทางเพศ การ์ตูนนําเสนอสาระเฉพาะด๎าน และการ์ตูนด๎านอื่นๆ ที่
ไมํเข๎าพวกกับ 3 กลุํมแรก นอกจากนั้นในสํวนของเกณฑ์การจัดระดับการ์ตูน งานวิจัยนี้มีเกณฑ์การ
พิจารณา คือ ความรุนแรง ความสัมพันธ์ทางเพศ การแตํงกาย ฉากสยองขวัญ สิ่งผิดกฎหมาย/ยาเสพ
ติด/ของมึนเมา การใช๎ภาษา ซึ่งจากการสํารวจหนังสือการ์ตูนที่ มียอดขายสูงสุดของ 5 สํานักพิมพ์
ใหญํในไทย ในเดือนมิ.ย. 2549 ถึง ก.พ. 2550 พบวํา หนังสือการ์ตูนที่เหมาะสําหรับผู๎อํานทุกวัยมี
เพียง 1 เลํม 

ภัทรหทัย มังคะดานะรา (2541) ทําการวิจัยเรื่อง การนําเสนอลักษณะของวีรบุรุษในหนังสือ
การ์ตูนญี่ปุุนในประเทศไทย (พ.ศ.2536-2540) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาลักษณะของวีรบุรุษใน
หนังสือการ์ตูนญี่ปุุน จากหนังสือการ์ตูนทั้งหมด 10 เรื่องที่ผํานการขอลิขสิทธ์ิและตีพิมพ์อยํางถูกต๎อง
ในประเทศไทย ซึ่งพบวําภาพของวีรบุรุษในการ์ตูนญี่ปุุนสํวนใหญํจะเป็นผู๎มีคุณธรรม โดยวิถีชีวิตของ
วีรบุรุษจะมีการฝึกฝนจนมีความสามารถในด๎านนั้นๆ โดยกับอุปสรรคตํางๆ แตํด๎วยความมุํงมานะ
พยายามฝึกฝนก็จะทําให๎สามารถพัฒนาตนเองจนเป็นผู๎มีความสามารถ 

 สดใส ตันติกัลยาภรณ์ (2525) ทําการวิจัยเรื่อง ความสอดคล๎องของคํานิยมทางสังคมตาม
การรับรู๎ที่เด็กได๎จากการอํานหนังสืออํานสําหรับเด็ก กับคํานิยมทางสังคมที่กําหนดในหลักสูตร
ประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์คํานิยมทางสังคมตามการรับรู๎ที่เด็กได๎จากการอําน
หนังสืออํานสําหรับเด็ก และหาความสอดคล๎องกับคํานิยมทางสังคมที่กําหนดในหลักสูตร
ประถมศึกษาจากเนื้อหาจริยศึกษา 30 ข๎อ ของกลุํมสร๎างเสริมลักษณะนิสัย พบวําคํานิยมทางสังคม
ตามการรับรู๎ที่เด็กได๎จากการอํานหนังสืออํานสําหรับเด็กมีความสอดคล๎องกับคํานิยมทางสังคมที่
กําหนดในหลักสูตรประถมศึกษาเป็นสํวนใหญํ เป็นคํานิยมที่สํงเสริมด๎านศีลธรรมจรรยา มุํงในคํานิยม
วิถีปฏิบัติมากกวําคํานิยมจุดหมายปลายทาง และเด็กแตํละคนรับรู๎คํานิยมที่ปรากฏในหนังสืออําน
สําหรับเด็กแตํละเลํมตํางกัน 
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4.ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Cognitive Learning Theory) 

 วัยเด็กเป็นวัยแหํงการเรียนรู๎จากการสังเกต และเป็นวัยที่เลียนแบบสิ่งตํางๆ รอบตัว ซึ่ง
หนังสือการ์ตูนเองก็เป็นอีกหนึ่งสิ่งที่เด็กช่ืนชอบและให๎ความสนใจ เป็นสื่อที่อยูํใกล๎ชิดกับเด็ก ซึ่งเด็ก
สามารถเรียนรู๎และเลียนแบบผํานหนังสือการ์ตูนซึ่งเป็นตัวแบบสัญลักษณ์ได๎ แนวคิดพื้นฐานที่มา
รองรับคือทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 

 4.1 ความคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 

 ผู๎นําทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคมที่รู๎จักกันดี คือ Bandura (1977 อ๎างถึงใน ปริญชาติ จรุงจิตร
ประชารมย์, 2553) ซึ่งเป็นศาสตราจารย์แหํงมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด ประเทศสหรัฐอเมริกา โดย
ทฤษฎีนี้มีความเช่ือวําการเรียนรู๎ของมนุษย์สํวนใหญํมากจากการสังเกต หรือการเลียนแบบ เนื่องจาก
มนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล๎อมที่อยูํรอบตัวเสมอ ซึ่งการเรียนรู๎โดยการสังเกตไมํจําเป็นต๎องเป็นตัว
แบบที่มีชีวิตเทํานั้น แตํอาจเป็นตัวแบบสัญลักษณ์ก็ได๎ เชํน ภาพยนตร์ การ์ตูน รูปภาพ เกม เป็นต๎น 

 นอกจากนี้ Bandura (1986 อ๎างถึงใน ธีระพร อุวรรณโณ และปรีชา วิหคโต , 2532)ยังได๎
อธิบายกระบวนการเกิดพฤติกรรมของบุคคลในรูปแบบของการมีปฏิกิริยาซึ่งกันและกันระหวําง
องค์ประกอบ 3 ด๎าน คือ พฤติกรรม (B) องค์ประกอบสํวนบุคคล (P) และ องค์ประกอบทาง
สิ่งแวดล๎อม (E) ที่มีอิทธิพลซึ่งกันและกัน เชํน นักเรียนที่เข๎าไปเรียนในห๎องเรียนที่มีแตํคนขยัน 
สภาพแวดล๎อมของห๎องทําให๎นักเรยีนเช่ือวําบรรทัดฐานทีด่ีคือความขยัน ทําให๎นักเรียนปรับพฤติกรรม
ให๎เป็นคนขยันด๎วย ซึ่งการแสดงออกถึงความขยันของนักเรียนคนนั้น ก็ได๎กลายเป็นสํวนหนึ่งที่แสดง
สภาพแวดล๎อมของความขยัน 

 

Bandura (1977 อ๎างถึงใน สุรางค์ โค๎วตระกูล, 2537) ได๎อธิบายกระบวนการสําคัญในการ
เรียนรู๎โดยการสังเกต หรือการเรียนรู๎โดยตัวแบบวํามีทั้งหมด 4 อยําง คือ 

1.กระบวนการใสํใจ (Attention) 

 ความใสํใจเป็นสิ่งสําคัญมาก ถ๎าผู๎เรียนไมํมีความใสํใจการเรยีนรู๎ในการสังเกต การเลียนแบบก็
จะไมํเกิดข้ึน ดังนั้นการเรียนรู๎แบบนี้ความใสํใจจึงเป็นสิ่งแรกที่ผู๎เรียนจะต๎องมี ผู๎เรียนจะต๎องรับรู๎
สํวนประกอบที่สําคัญของพฤติกรรมของตัวแบบ 
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2.กระบวนการจดจํา (Retention) 

Bandura อธิบายวํา การที่ผู๎เรียนหรือผู๎สังเกตสามารถที่จะเลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรม
เหมือนตัวแบบได๎ก็เป็นเพราะ ผู๎เรียนบันทึกสิ่งที่ตนองสังเกตจากตัวแบบไว๎ในความจําระยะยาว ซึ่งผู๎
สังเกตที่สามารถอธิบายพฤติกรรมหรือการกระทําของตัวแบบด๎วยคําพูด หรือสามารถมีภาพพจน์ของ
สิ่งที่ตนสังเกตไว๎ในใจ จะเป็นผู๎ที่สามารถจดจําการเรยีนรู๎โดยการสงัเกตได๎ดีกวําผู๎ที่ดูเฉยๆ หรือทํางาน
อื่นในขณะที่ดูตัวแบบ นอกจากนี้ถ๎าผู๎เรียนหรือผู๎สังเกตมีโอกาสที่จะได๎เห็นตัวแบบแสดงพฤติกรรมที่
ต๎องการเรียนรู๎ซ้ําๆ ก็จะเป็นการชํวยความจําให๎ดีย่ิงข้ึน 

3.กระบวนการการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวอยําง (Reproduction) 

การเรียนรู๎โดยการสังเกตหรือการเลียนแบบ ไมํใชํพฤติกรรมที่ลอกแบบอยํางตรงไปตรงมา 
การเรียนรู๎โดยการสงัเกตประกอบไปด๎วย กระบวนการทางสติปัญญา และความพร๎อมทางรํางกายของ
ผู๎เรียน ฉะนั้นข้ันตอนในการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบของแตํละบุคคลจะแตกตํางกันออกไป 
บางคนอาจทําได๎ดีกวําตัวแบบ บางคนอาจคล๎ายคลึ งกับตัวแบบ บางคนอาจไมํสามารถแสดง
พฤติกรรมได๎เหมือนตัวแบบ 

4.กระบวนการจูงใจ (Motivation) 

Bandura อธิบายวํา แรงจูงใจของผู๎เรียนที่จะแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบที่ตนสังเกต
เนื่องมาจากวํา การเลียนแบบจะนําประโยชน์มาให๎ เชํน การได๎รับแรงเสริม รางวัล หรืออาจนํา
ประโยชน์บางสิ่งบางอยํางมาให๎ รวมทั้งคิดวําการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบจะทําให๎ตนหลีกเลี่ยง
ปัญหาได๎ 

 

 ดังนั้นการเลียนแบบจึงทําให๎เกิดการปรับพฤติกรรมไปในแนวทางนั้นๆ โดยแบนดูราได๎
กลําวถึงตัวแบบแบํงออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

 1.ตัวแบบทางพฤติกรรม เชํน พี่ทิ้งขยะไมํลงถัง เด็กเล็กๆ เห็นก็อาจทําตามได๎ เพราะไมํรู๎วํา
มันผิด ไมํดี ไมํควรทํา ซึ่งตัวแบบทางพฤติกรรมจะมีความสําคัญตํอการสอนพฤติกรรมใหมํมาก 

 2.ตัวแบบทางวาจา หมายถึง ตัวแบบที่พูดหรือบอกวําควรทําอะไร อยํางไร ซึ่งคนเราเรียนรู๎
จากการฟัง การพูด การบอก หรืออํานสิ่งที่ผู๎อื่นเขียน  

 3.ตัวแบบสัญลักษณ์ หมายถึงตัวแบบตํางๆ ที่แสดงออกผํานสื่อ เชํน ภาพยนตร์ การ์ตูน 
หนังสือ ที่มีอิทธิพลมากขึ้นในปัจจุบัน โดยตัวอยํางของแบบ เชํน ทรงผม การแตํงกาย 
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 4.ตัวแบบสัมผัส เชํน การสอนคนหูหนวก ตาบอดให๎ฝึกพูด ซึ่งผู๎เรียนรู๎ต๎องสัมผัสริมฝีปาก
และคอของครู เพื่อศึกษาวําจะออกเสียงตามอยํางไร เป็นต๎น 

 

 4.2 ทฤษฎีการเลียนแบบ 

 จากแนวคิดเรื่องทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคม ทําให๎มีนักวิชาการได๎ศึกษากระบวนการเรียนรู๎
ด๎วยการสังเกต ซึ่งเรียกวําการเลียนแบบ โดยในทางจิตวิทยาแยกการเลียนแบบออกเป็น 2 แบบ 
(กาญจนา แก๎วเทพ, 2547) คือ 

 3.2.1 Imitation เป็นการแสดงปฏิกิริยาที่ออกมาเป็นกิริยาทําทางอยํางตรงๆ (Direct 
Mechanical Response of Behavior) เชํน เด็กดูการ์ตูนเรื่องอุลตราแมนแล๎วยกมือทําทําไขว๎กัน
เพื่อแสดงอิทธิฤทธ์ิตามการ์ตูน การเลียนแบบชนิด Imitation นี้เป็นการเลียนแบบจากภายนอกและ
อยูํในระดับผิวเผิน 

 3.2.2 Identification เป็นการเลียนแบบที่เน๎นไปทางจิตใจ โดยผู๎เลียนแบบจะมีความ
ต๎องการบางอยํางทางจิตใจที่จะเป็นเหมือนตัวต๎นแบบ และจะเลือกลักษณะบางประการของต๎นแบบ
มาเป็นของตน เชํน เรียนรู๎วิธีการแก๎ปัญหาของอิคคิวซัง และนําคุณลักษณะในการแก๎ปัญหาดังกลําว
มาเป็นของตน เป็นต๎น 

 ซึ่งโดยทั่วไปแล๎วการเลียนแบบทั้ง 2 ประเภท สาธารณชนมักให๎ความสนใจกับการเลียนแบบ
ประเภท Imitation เชํน กังวลวําเด็กแสดงกิริยาการแตํงกายตามภาพยนตร์ตํางประเทศ แตํที่จริงแล๎ว
อิทธิพลจากการเลียนแบบประเภท Imitation นั้นมีเพียงเล็กน๎อยและเป็นเรื่องผิวเผิน แตํที่ได๎รับ
ความสนใจคงเป็นเพราะสามารถสังเกตได๎งําย แตํสิ่งที่มีอิทธิพลอยํางลึกซึง้ คือ การเลียนแบบประเภท 
Identification  

  

นอกจากนั้น Bandura (1971 อ๎างถึงใน กาญจนา แก๎วเทพ, 2547) ได๎รวบรวมวิธีการที่การ
เรียนรู๎ทางสังคมจะเกิดข้ึนได๎ผํานตัวแทนจากสื่อมวลชนเป็น 3 แบบ คือ 

 1.Observation learning คือการเรียนรู๎แบบแผนใหมํๆ ของการแสดงพฤติกรรมผํานการ
นําเสนอของสื่อ เชํน รู๎วําการยิงปืนจะต๎องทําอยํางไร ทั้งๆ ที่ในชีวิตจริงอาจจะไมํเคยเห็นหรือจับปืน 

 2.Inhibitory Effect คือการเรียนรู๎ผํานการเห็นตัวแบบถูกลงโทษเนื่องจากการกระทํา
บางอยําง ทําให๎ลดแรงจูงใจที่จะเลียนแบบตามให๎น๎อยลง เนื่องจากผู๎เรียนจะรู๎สึกคล๎ายกับวําตัวเองได๎
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ถูกลงโทษเชํนกัน มีผลการวิจัยเชิงทดลองแสดงผลวํา เมื่อดูภาพยนตร์ที่มีการลงโทษผู๎ใช๎ความรุนแรง 
ผู๎ที่มีพฤติกรรมสอดรู๎สอดเห็น หรือพฤติกรรมตํอต๎านสังคมทั้งหลาย ผู๎ชมจะแสดงพฤติกรรมดังกลําว
ในชีวิตจริงน๎อยลง (จึงอาจเป็นเหตุผลหนึ่งที่ภาพยนตร์สํวนใหญํจึงมีการลงโทษฝุายร๎ายในตอนจบ 
หรือมีแกํนเรื่องทําดีได๎ดี ทําช่ัวได๎ช่ัว) 

 3.Dishibitory Effects คือการเรียนรู๎พฤติกรรมสวนกระแส จากสื่อต๎นแบบที่ได๎รับรางวัล
จากการแสดงออกพฤติกรรมที่สังคมห๎ามปรามไมํให๎ฝุาฝืน เชํน พระเอกที่ใช๎ความรุนแรง แตํสามารถ
ทําให๎ตัวละครหญิง ซึ่งรวมไปถึงนางเอกมาหลงรัก เป็นต๎น 

 

 4.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

วิมล อยูํไว (2527) ทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการอํานหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนตํอ
ทัศนคติเชิงจริยธรรมของนักเรียนประถมศึกษาในจังหวัดลพบุรี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความ
แตกตํางของทัศนคติเชิงจริยธรรมระหวํางเด็กที่อํานหนังสือการ์ตูนโดราเอมอน กับเด็กที่ไมํได๎อําน
หนังสือการ์ตูน  โดราเอมอน และเด็กที่อํานโดยมีการแนะนํา กับไมํได๎มีการแนะนํา ผลการวิจัยพบวํา 
กลุํมที่อํานหนังสือการ์ตูนโดยมีการแนะนํา กลุํมที่อํานหนังสือการ์ตูนโดยไมํมีการแนะนํา และกลุํมที่
ไมํได๎อํานหนังสือการ์ตูน มีทัศนคติเชิงจริยธรรมแตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เอนก รัตนจิตบรรจง (2548) ทําการวิจัยเรื่อง บทบาทของหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนประเภทกีฬา
กับการเสริมสร๎างคุณธรรมแกํเด็กและเยาวชน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาคุณธรรมที่ถํายทอดสูํเด็ก
และเยาวชนผํานเนื้อหาของหนังสอืการ์ตูนญี่ปุนุประเภทกีฬา และศึกษาแนวทางการใช๎หนังสือการ์ตูน
เป็นสื่อเสริมสร๎างคุณธรรม โดยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพกึ่งปริมาณ ใช๎การวิเคราะห์เนื้อหาและ
สัมภาษณ์แบบเจาะลึก ผลการวิจัยพบวําคุณธรรมที่ปรากฏมากที่สุด คือ ความอุตสาหะ ความมี
สติสัมปชัญญะ และความสามัคคี โดยใช๎วิธีการสื่อสารผํานเรื่องราวในชีวิตประจําวันของเด็กและ
เยาวชน เพื่อให๎ผู๎อํานเกิดความรู๎สึกรํวม ในสํวนของแนวทางการใช๎หนังสือการ์ตูนเป็นสื่อเสริมสร๎าง
คุณธรรมนั้น สิ่งที่สําคัญที่สุด คือปรับเปลี่ยนทัศนคติที่มองการ์ตูนแตํแงํลบของผู๎ที่เกี่ยวข๎องกับเด็ก
และเยาวชน 
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5.การสะท้อนคิด 

 5.1 ความหมายของการสะท้อนคิด 

 คําวําการสะท๎อนคิดน้ัน มาจากภาษาอังกฤษคือ Reflective thinking ซึ่งเมื่อนํามาแปลเป็น
ภาษาไทยจึงมีการใช๎คําที่หลากหลายมากข้ึนที่นอกเหนือจากการใช๎คําวํา การสะท๎อนคิด ซึ่งคํา
เหลํานั้นล๎วนมีความหมายไปในทิศทางเดียวกัน โดยมีผู๎ให๎ความหมายและคํานิยามเกี่ยวกับคําที่
เกี่ยวข๎องกับ Reflective thinking ดังนี ้ 

 สาโรช บัวศรี (2531 อ๎างถึงใน สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2555) กลําววํา การคิดแบบ
ไตรํตรอง หรือการคิดสะท๎อน (Reflective thinking) เป็นการคิดแบบวิธีวิทยาศาสตร์ ซึ่งในวง
การศึกษาเรียกวํา วิธีการแก๎ปัญหา (Problem Solving Method) หรือวิธีการแหํงปัญญา (Method 
of Intelligence) 

 สําลี ทองธิว (2538) กลําววํา Reflective thinking คือ ความคิดวิเคราะห์แบบตอบโต๎ 
เพราะเป็นการเทียบเคียงความหมายที่ใกล๎ที่สุดกับคําวํา Reflective และเป็นตัวแทนของความหมาย
ที่แท๎จริงของกระบวนการคิด  

Zeichner (1991 อ๎างถึงใน สําลี ทองธิว, 2538) กลําววํา ผู๎ที่คิดแบบ Reflective thinking 
นอกจากจะใช๎เหตุผลในการวิเคราะห์ข๎อมลูหรือวิเคราะหแ์ม๎แตํความคิดของตัวเองแล๎ว ยังจะต๎องตอบ
โต๎ความคิดที่กําลังวิเคราะห์ออกมาให๎เห็นเป็นรูปธรรมด๎วย 

 Dewey และ Hullfish and Smith (1993 อ๎างถึงใน พัชราภรณ์ เอมมิน๎อม, 2553) กลําววํา 
ความรู๎เป็นลักษณะของความสามารถในการคิดข้ันสูง เมื่อบุคคลเผชิญสถานการณ์ที่เป็นปัญหาจะทํา
ให๎เกิดการคิดสะท๎อนข้ึน ซึ่งการคิดสะท๎อนเป็นการคิดชนิดหนึ่งที่เกิดข้ึนในการย๎อนเรื่องกลับไป
กลับมาอยูํภายในใจ และพิจารณาไตรํตรองอยํางจริงจัง ตํอเนื่อง  

 Sondena (2004 cited in Postholm, 2008 อ๎างถึงใน ลําพอง กลมกูล, 2554) กลําววํา 
การสะท๎อนคิดที่มีประสิทธิภาพ คือการคิดและพิจารณาเกี่ยวกับแนวความคิดและการปฏิบัติที่ผํานมา 
เป็นการคิดเพื่อหาวิธีการหรือเส๎นทางใหมํในการมองสิ่งที่เป็นอยูํในมุมมองที่แตกตํางออกไปเพื่อให๎
ได๎มาซึ่งแนวทางในการพัฒนาที่ดีข้ึน 
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 5.2 องค์ประกอบและรูปแบบของการสะท้อนคิด 

 5.2.1 องค์ประกอบของการสะท้อนคิด 

 Dewey (1993) ได๎แบํงองค์ประกอบของการสะท๎อนคิดวําประกอบด๎วย 

 1. การสังเกต เพราะการสังเกตนั้นมีความสําคัญ เนื่องจากจะทําให๎สามารถรวบรวม
รายละเอียดตํางๆ ที่จะเป็นประเด็นสําคัญในการคิด 

 2. คําแนะนํา ข๎อเสนอแนะ เพราะการที่ได๎คําแนะนําและข๎อเสนอแนะที่หลากหลาย จะเป็น
การเพิ่มทางเลือกในการแก๎ปัญหา 

 3. ข๎อมูลและความคิดตํางๆ ที่จําเป็นและมีความสัมพันธ์ 

  

 5.2.2 รูปแบบของการสะท้อนคิด 

รูปแบบของการสะท๎อนคิดมีหลายรูปแบบ โดยงานวิจัยนี้จะใช๎การสะท๎อนคิดทั้งหมด 3 
รูปแบบ คือ 

Narrative reflection  

คือ การสะท๎อนคิดแบบเลําเรื่องราวทั้งหมดเป็นองค์รวม โดย Kurt M. Denk (2006) ได๎
กลําวไว๎วํา การสะท๎อนคิดรูปแบบนี้ เป็นพื้นฐานการเลําเรื่องราวของมนุษย์ เป็นการเลําเรื่องจากการ
คิดย๎อนกลับ โดยมีแรงบันดาลใจและความประทับใจในวัยเด็กที่จะมีผลกระทบตํอการเลํา การเลํา
เรื่องที่ดีจะทําให๎ผู๎รับสารสามารถจินตนาการเห็นภาพจากเรื่องที่เลําได๎ด๎วยตนเองวําผู๎เลํากําลังพูดถึง
อะไร ทําอะไร หรือรู๎สึกอยํางไร และจบด๎วยข๎อสรุปของเรื่องที่เลํา หรือความเข๎าใจที่ได๎รับ หรือ
คุณธรรมที่ได๎จากเรื่อง  

Freeman (2010 cited in Randall, 2013) กลําววํา Narrative reflection เป็น
กระบวนการมองย๎อนกลับไปยังสิ่งที่ผํานมาจากมุมมองในปัจจุบันเพื่อที่จะได๎เห็นสิ่งใหมํๆ หรือการ
เช่ือมโยงที่ไมํสามารถเห็นได๎ในปัจจุบัน 

โดยการสะท๎อนคิดในรูปแบบนี้จะทําให๎ผู๎เลําได๎ย๎อนกลับคิดถึงเรื่องราวตั้งแตํต๎นจนจบเพื่อ
เรียบเรียงเขียนสรุปออกมา ซึ่งจากการย๎อนกลับไปเพื่อสะท๎อนคิดนั้นจะทําให๎ชํวยพิจารณา
รายละเอียดตํางๆของเรื่องราวได๎อยํางลึกซึ้งและถํองแท๎มากยิ่งขึ้น 
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Technical reflection  

คือ การสะท๎อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผล โดย Taylor (2006) ได๎กลําวไว๎วํา การสะท๎อนคิด
รูปแบบนี้มีพื้นฐานมาจากระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร์ การให๎เหตุผล และการคิดแบบนิรนัย ทําให๎
สามารถสร๎างความคิดและยืนยันความคิดน้ันได๎วําเป็นความคิดที่มีเหตุผล ซึ่งหมายความวําผู๎ที่มีการ
สะท๎อนคิดแบบวิเคราะห์เหตุผลจะมีการพัฒนากระบวนการทํางานที่ดีข้ึนเพื่อให๎ไปยังวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว๎ โดยใช๎เทคนิคการตั้งคําถามที่เป็นระบบ ความสอดคล๎องกันของข๎อคิดเห็น และการทําไปสูํการ
แก๎ไข  

โดยการสะท๎อนคิดในรูปแบบนี้จะทําให๎ผู๎จะทําให๎ผู๎คิดได๎วิเคราะห์ถึงเหตุและผล ซึ่งจะเป็น
การสะท๎อนคิดในข้ันที่สูงกวําการสะท๎อนคิดแบบเลําเรื่องราวทั้งหมดเป็นองค์รวม เพราะการสะท๎อน
คิดรูปแบบนี้ผู๎คิดจะต๎องใช๎การคิดวิเคราะห์เหตุและผลของสิ่งนั้น และสรุปเหตุผลให๎ได๎ด๎วย 

 

Critical reflection  

คือ การสะท๎อนคิดอยํางมีวิจารณญาณ โดย Cottrell (2011) ได๎กลําววํา การสะท๎อนคิด
รูปแบบนี้เป็นการทําความเข๎าใจความคิดของเรา เพื่อให๎เข๎าใจอยํางลึกซึ้ง และเสริมการเรียนรู๎โดยมี
ความคิดน้ันเป็นสิ่งที่นําไปสูํการเปลี่ยนแปลง  

บาร์ทเลตต์ (1990 quoted in Richards, 1994 อ๎างถึงใน วารีรัตน์ แก๎วอุไร , 2541) กลําว
วํา ปฏิกิริยาแบบตอบโต๎ (Critical reflection) หมายถึงกระบวนการที่ย๎อนคิดพิจารณาและ
ประเมินผลประสบการณ์ในอดีต ย๎อนคิดและตรวจสอบประสบการณ์ซึ่งเป็นพื้นฐานของการ
ประเมินผลและตัดสินใจ 

Cottrell (2010 cited in Cottrell, 2011) ได๎อธิบายข้ันตอนการสะท๎อนคิดอยํางมี
วิจารณญาณไว๎วํามี 5 ข้ันตอน คือ Evaluate (ประเมินคุณคํา) Reconstruct (ทบทวนเรื่องราวใหมํ
อีกครั้งวําเกิดอะไรข้ึน) Analyse (วิเคราะห์) Distil (กลั่นกรองสิ่งที่เรียนรู๎) และ Apply (นําไปใช๎) ซึ่ง
การสะท๎อนคิดอยํางมีวิจารณญาณไมํจําเป็นต๎องทําครบทั้ง 5 ข้ันตอน สามารถประยุกต์เพิ่มลด
ข้ันตอนได๎    

การสะท๎อนคิดอยํางมีวิจารณญาณจึงเป็นการสะท๎อนคิดที่ลึกซึ้งกวําการสะท๎อนคิดในข้ันอื่น 
โดยการสะท๎อนคิดรูปแบบนี้จะทําให๎วิเคราะห์ถึงเหตุผล ผลกระทบที่จะเกิดข้ึน คุณคํา และประโยชน์
ที่จะได๎รับในอนาคต 
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 5.3 กระบวนการสร้างการสะท้อนคิด 

 สําลี ทองธิว (2538) ได๎อธิบายกระบวนการสร๎างความคิดวิเคราะห์แบบตอบโต๎ หรือการ
สะท๎อนคิดไว๎ดังนี้ 

 1.รวบรวมข๎อมูลหลากหลายเกี่ยวกับเรื่องที่ศึกษา 

2.เปรียบเทียบกับความเป็นจริงที่เกิดข้ึนกับข๎อมูล 

3.อภิปรายรํวมกับเพื่อนนักเรียน เพื่อพิจารณาความเป็นไปได๎ในแงํมุมตํางๆ 

4.ครูให๎ความรู๎ เสริม เพื่อกระตุ๎นการอภิปราย ทําให๎การอภิปราย ทําให๎การอภิปราย
กว๎างขวางขึ้น 

5.สรุปสาระสําคัญ ตั้งประเด็นอภิปราย 

 

Epstein (2003 อ๎างถึงใน พัชราภรณ์ เอมมิน๎อม, 2553) ได๎เสนอกลยุทธ์ที่ชํวยสนับสนุนการ
สะท๎อนความคิดไว๎ดังนี ้

 1.ใช๎การสะท๎อนความคิดเป็นสํวนหนึ่งในโปรแกรมของทุกวัน 

 2.ใช๎คําถามปลายเปิด 

 3.ยอมรับทรรศนะและการแปลความที่แตกตํางกันของเด็ก 

 4.แสดงความคิดเห็นเพื่อเป็นข๎อสังเกตเมื่อเห็นสิ่งที่เด็กทํา 

 5.เขียนหรือบันทึกในสิ่งที่เด็กพูด 

 6.คอยชํวยเหลือให๎เด็กเช่ือมโยงงานและกิจกรรมโดยให๎เด็กสะท๎อนความคิด 

 7.สนับสนุนให๎เด็กทํากิจกรรมตํอไปในครั้งหน๎า ทั้งนี้การเขียนบรรยายพรรณนาจะเป็นการ
เปิดโอกาสให๎สะท๎อนความคิด และสามารถวิเคราะห์ความคิดได๎จากคําถามแบบเฉพาะเจาะจง 
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 5.4 เทคนิคการสะท้อนความรู้สึกนึกคิด 

 เทคนิคการสะท๎อนความรู๎สึกนึกคิด (projective technique) หรือบางแหํงใช๎คําวําการฉาย
ภาพความคิด เป็นเทคนิคทางจิตวิทยา ใช๎เพื่อทําความเข๎าใจความรู๎สึกนึกคิดและการตีความของ
บุคคลตํอวัตถุหรือสถานการณ์ที่เป็นสิ่งเร๎า ซึ่งเป็นการฉายภาพของตนเองออกมาให๎เห็นความรู๎สึกนึก
คิดที่แฝงเร๎นอยูํภายใน เทคนิคนี้เป็นการบอกเลําด๎วยตนเอง (self-report technique) และเป็นการ
ให๎ข๎อมูลเชิงคุณภาพ (ผํองพรรณ ตรัยมงคลกูล, 2543) 

 รูปแบบของเทคนิคการสะทอ๎นความรู๎สกึนึกคิด สามารถทําได๎หลายรูปแบบผาํนสิ่งเร๎าตํางกัน 
คือ 

 1.การสะท๎อนความรู๎สึกนึกคิดผํานภาพ โดยใช๎คําถามกระตุ๎น  ภาพอาจได๎แกํ ภาพถําย
เหตุการณ์ สถานที่ ภาพจากวีดิทัศน์ 

 2.การสะท๎อนความรู๎สึกนึกคิดโดยการเขียน เชํน 

2.1 เติมประโยคให๎สมบูรณ์ (Complete sentences) โดยผู๎วิจัยจะให๎ประโยคเริ่มต๎นกลุํม
หนึ่ง แล๎วให๎นักเรียนเขียนตํอตามความรู๎สึกนึกคิด เชํน ถ๎าเป็นฉัน ฉันจะเลือก........................ 

2.2 การเขียนสะท๎อนความคิดแบบเรียงความสั้นตามหัวข๎อที่กําหนดให๎ โดยเขียนตาม
ความรู๎สึกนึกคิดอยํางอิสระ 

 

การเขียนบันทึกการเรียนรู๎ เป็นการเขียนสะท๎อนคิดอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งมีหลายประเภท 
Hoskisson and Tompkins (1987 อ๎างถึงใน พัชราภรณ์ เอมมิน๎อม, 2553) แบํงประเภทไว๎ดังนี้ 

1.บันทึกการเรียนรู๎ประเภทสํวนบุคคล (personal journals) เป็นบันทึกเหตุการณ์ตํางๆ ที่
เกิดในชีวิตประจําวันของผู๎เรียน โดยผู๎เขียนเลือกบันทึกเหตุการณ์ตามความสนใจ 

2.บันทึกการเรียนรู๎ประเภทสนทนา (dialogue journals) เป็นบันทึกที่ครูและนักเรียน
สนทนาผํานงานเขียน นักเรียนอาจจะเขียนเรื่องที่ตนกังวลหรือสนใจ โดยครูจะเขียนตอบโต๎และตอบ
คําถามกลับมา 

3.บันทึกการเรียนรู๎ประเภทการเรียนรู๎ (learning logs) เป็นบันทึกที่เขียนสิ่งที่ได๎เรียนรู๎ใน
วิชาตํางๆ เป็นเครื่องมือสะท๎อนการเรียนรู๎ เช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหวํางสิ่งที่เรียนรู๎กับประสบการณ์
เดิม 
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4.บันทึกการเรียนรู๎ประเภทบันทึกจากการอําน (reading logs) เป็นบันทึกที่ถํายทอด
ความรู๎สึก ความคิดเห็นที่มีตํอเรื่องที่อําน 

5.บันทึกการเรียนรู๎ประเภทจําลองบุคคล (simulated journals) เป็นบันทึกที่ผู๎เขียนสมมติ
ตนวําเป็นคนอื่น แล๎วเขียนแสดงความคิดเห็นหรือบทบาทของบุคคลนั้น 

6.บันทึกการเรียนรู๎ประเภทเด็กเล็ก (young children’s journals) เป็นบันทึกที่ใช๎กับเด็ก
กํอนเรียน เด็กปฐมวัย เด็กวัยที่ไมํสามารถอํานหนังสือได๎ โดยการเขียนประเภทนี้จะใช๎การวาด
ภาพประกอบ ครูชํวยบอกให๎เด็กเขียนตาม 

 

 5.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

พัชราภรณ์ เอมมิน๎อม (2553) ทําการวิจัยเรื่อง ผลของการเขียนบล็อกสะท๎อนความคิดใน
กิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยเว็บเควสต์ ที่สํงผลตํอความคิดรวบยอดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเปรยีบเทียบผลของการสร๎างความคิดรวบยอดและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู๎ด๎วยเว็บเควสต์และมีการเขียนบล็อกสะท๎อนความคิดที่
แตกตํางกัน ซึ่งพบวํานักเรียนที่เรียนรู๎ด๎วยเว็บเควสต์และมีการเขียนบล็อกสะท๎อนความคิดที่แตกตําง
กัน มีคะแนนของการสร๎างความคิดรวบยอดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมํแตกตํางกันอยํางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตํมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 

อภิชา แดงจํารูญ (2553) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการทําโครงงานคุณธรรม โดย
ใช๎แนวคิดการเรียนแบบรํวมมือและการเขียนสะท๎อนความดีผํานเว็บบล็อกเพื่อพัฒนาคุณลักษณะ
ความเคารพของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบทําโครงงาน
คุณธรรม โดยใช๎แนวคิดการเรียนแบบรํวมมือและการเขียนสะท๎อนความดีผํานเว็บบล็อก และนําไป
ทดลองใช๎ ซึ่งพบวําองค์ประกอบของรูปแบบ คือ เว็บไซต์ ประเด็นการพัฒนาคุณลักษณะความเคารพ 
กิจกรรมการเรียนรู๎ ผู๎เรียน และผู๎สอน ซึ่งหลังการทดลองกลุํมตัวอยํางมีคะแนนเฉลี่ยคุณลักษณะการ
เคารพตนเอง พํอแมํ ครูและเพื่อนสูงกวํากํอนทดลอง อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
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6.กรอบแนวคิด 

แผนภูมิที่ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนังสือการ์ตูนญี่ปุุน 
องค์ประกอบของหนังสือการ์ตูน  
(ถวัลย์ มาศจรัส, 2540; Huck, 1976 อ๎างถึงใน 
 สดใส ตันติกัลยาภรณ์, 2525) 
-โครงเรื่อง (Plot) :มีภารกิจที่จะต๎องทําให๎สําเร็จ  
-ตัวละคร (Character) :ตัวละครเอกในเรื่องมีพฤติกรรมที่
แสดงออกถึงความมํุงม่ัน  
-บทบรรยายและคําสนทนา :มีคําสําคัญ หรือสถานการณ์ที่แสดงถึง
ความมํุงม่ันปรากฏให๎เห็น เชํน เอาใจใสํ ตั้งใจ พัฒนาตนเอง อดทน
ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค พยายามแก๎ปัญหา  
 
ประโยชน์ของหนังสือการ์ตูน  
-เกิดแนวความคิดที่ดี ได๎มโนทัศน์ที่ดีจากการอําน (หทัย ตันหยง, 
2525; วีระ พุฒกลาง, 2514 อ๎างถึงใน นวลทิพย์ ปริญชาญกล, 
2538) 
-ตัวละครในหนังสือการ์ตูนสามารถเป็นตัวแบบสัญลักษณ์ นําไปสูํ
การสังเกตและเลียนแบบตามทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคม 
(Bandura, 1977 อ๎างถึงใน ปริญชาติ จรุงจิตรประชารมย์, 2553)   
 

การสะท๎อนคิด 
รูปแบบการสะท้อนคิดที่ใช ้
-Narrative reflection (Kurt M. Denk, S.J., 2006) 
-Technical reflection (Beverley Taylor, 2006) 
-Critical reflection (Cottrell, 2010 อ๎างถึงใน Cottrell 2011) 
 
โดยแบบการเขียนสะท๎อนคิดผู๎วิจัยจะนําเทคนิคการเขียนสะท๎อน
คิดแบบการเขียนบันทึกการเรียนรู๎ประเภทบันทึกจากการอําน  
(Hoskisson and Tompkins 1987 อ๎างถึงใน พัชราภรณ์ เอมมิ
น๎อม, 2553) และการตอบคําถามปลายเปิด ( Epstein, 2003 อ๎าง
ถึงใน พัชราภรณ์ เอมมิน๎อม, 2553) มาปรับใช๎ โดยรูปแบบการ
สะท๎อนคิดแบบการเขียนบันทึกการเรียนรู๎ประเภทบันทึกจากการ
อํานน้ัน ผู๎วิจัยจะให๎นักเรียนสรุปและเขียนถํายทอดความรู๎สึก ความ
คิดเห็นที่มีตํอเรื่องที่อําน และในสํวนของการตอบคําถามปลายเปิด 
นักเรียนจะตอบคําถามสั้นๆ โดยคําถามจะมีเน้ือหาเก่ียวข๎องกับ
เรื่องราวที่อําน  
 

ความตระหนัก 
เรื่องความมํุงมั่นในการทํางาน 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 
-เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับ
มอบหมาย 
-ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎
สําเร็จ 
-ปรับปรุงและพัฒนาการทํางานด๎วย
ตนเอง 
-ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหา
และอุปสรรค 
-พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการ
ทํางานให๎สําเร็จ 
-ชื่นชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ 
 
 



บทที่ 3 

วิธีด าเนนิการวิจัย 

 

 การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุํงหมายเพื่อศึกษาผลของการใช๎หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนรํวมกับการ
สะท๎อนคิดเพื่อสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 โดย
ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 

 

ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 

  ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
(ฝุายประถม) 

 กลุํมตัวอยําง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
(ฝุายประถม) ห๎องป.6/3 จํานวน 36 คน และห๎องป.6/7 จํานวน 35 คน รวมทั้งหมด 71 คน 

การเลือกประชากรและกลุํมตัวอยําง ใช๎วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) 
โดยมีเกณฑ์การเลือก คือ นักเรียนมีความพร๎อมในการอํานและเขียน  

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยมี 2 ชนิด คือ หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนรํวมกับแบบการเขียน
สะท๎อนคิด และแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ซึ่งแบบวัดความตระหนักนั้นมี 2 
รูปแบบ คือ แบบวัดความตระหนักในรูปแบบมาตรประมาณคํา ( rating scale) และแบบวัดความ
ตระหนักในรูปแบบการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ (Complete sentences) โดยข้ันตอนในการ
สร๎างเครื่องมือนั้นมีรายละเอียดดังนี้ 
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1. หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนร่วมกับแบบการเขียนสะท้อนคิด 

 1.1 ศึกษาข๎อมูลพื้นฐาน เอกสารที่เกี่ยวข๎อง 

 ศึกษาข๎อมูลพื้นฐานตํางๆ ที่เกี่ยวกับงานวิจัย ซึ่งแบํงออกเป็นด๎านตํางๆตํอไปนี้ 

 1.1.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับเรื่องความมุํงมั่นใน
การทํางาน และศึกษาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ ที่ระบุไว๎ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหนังสือคํูมือแนวทางการพัฒนา การวัดและประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551เพื่อกําหนดกรอบการ
วิจัย และเป็นแนวทางในการสร๎างเครื่องมือในการวิจัย 

 1.1.2 ศึกษาหนังสือ เอกสาร งานวิจัย และตําราที่เกี่ยวข๎องกับการเขียนสะท๎อนคิด 
เพื่อกําหนดกรอบการวิจัย และเป็นแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือที่จะใช๎ในงานวิจัย 

 1.1.3 ศึกษาหนังสือ เอกสาร งานวิจัย และตําราที่เกี่ยวข๎องกับการใช๎การ์ตูนในการ
เรียนการสอนและการเรียนรู๎ของเด็ก เพื่อศึกษาแนวทางการเลือกการ์ตูนที่ เหมาะสมกับเด็ก
ประถมศึกษา และการนําหนังสือการ์ตูนมาใช๎ในงานวิจัยได๎อยํางเหมาะสม 

 1.1.4 ศึกษาหนังสือ เอกสาร งานวิจัย และตําราที่เกี่ยวข๎องกับการวิเคราะห์เนื้อหา 
เพื่อใช๎เป็นแนวทางในการวิเคราะห์เนื้อหาของหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนที่จะนํามาใช๎ในงานวิจัย 

 

 1.2 กําหนดเกณฑ์การประเมินเพื่อใช๎วิเคราะห์หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนที่จะนํามาใช๎ในการ
ทําวิจัย โดยเกณฑ์ที่ผู๎วิจัยต้ังไว๎มีทั้งหมด 3 ประเด็น (ถวัลย์ มาศจรัส, 2540; Huck, 1976 อ๎างถึงใน 
สดใส ตันติกัลยาภรณ์, 2525) คือ 

1.2.1 โครงเรื่อง (Plot) เป็นเรื่องที่ตัวละครหลักมีภารกิจที่จะต๎องทําให๎สําเร็จ  

 1.2.2 ตัวละคร (Character) ตัวละครเอกในเรื่องจะมีพฤติกรรมที่แสดงออกให๎เห็น
ถึงความมุํงมั่น เป็นแบบอยํางให๎กับผู๎อําน 

 1.2.3 บทบรรยายและคําสนทนา มีคําสําคัญที่แสดงถึงความมุํงมั่นปรากฏให๎เหน็เชํน 
เอาใจใสํ ตั้งใจ รับผิดชอบ ปรับปรุงตนเอง พัฒนาตนเอง ทุํมเท อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและ
อุปสรรค พยายามแก๎ปัญหา 
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ในสํวนของบทบรรยายและคําสนทนา จะทําการวิเคราะห์จากสถานการณ์ที่ปรากฏในเนื้อ
เรื่อง และนับความถ่ีของสถานการณ์ที่มีความมุํงมั่นปรากฏ วิเคราะห์แจกแจงความถ่ีของความมุํงมั่น
ในการทํางานออกเป็น 6 ประเภท โดยนํามาจากหนังสือแนวทางการพัฒนา การวัดและประเมิน
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2552) ซึ่งแบํงออกเป็น 6 พฤติกรรมบํงช้ี ดังนี้ 

1.เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย  

2.ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ  

3.ปรับปรุงและพัฒนาการทํางานด๎วยตนเอง  

4.ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค  

5.พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทํางานให๎สําเร็จ  

6.ช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ 

หลังจากนั้นนําเกณฑ์ที่ได๎ให๎อาจารย์ที่ปรึกษาชํวยตรวจสอบ และปรับแก๎เกณฑ์ตาม
คําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษากํอนนําไปใช๎จริง 

 
 1.3 นําหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนตอนยาวทั้ง 24 เรื่องมาประเมินตามเกณฑ์ที่ตั้งไว๎ ซึ่งพบวํา
หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนตอนยาวทั้ง 24 เรื่อง มีโครงเรื่องที่ตัวละครหลักมีภารกิจที่จะต๎องทําให๎
สําเร็จ ตัวละคร เอกในเรื่องมีพฤติกรรมที่แสดงออกให๎เห็นถึงความมุํงมั่น เป็นแบบอยํางให๎กับผู๎อําน 
หลังจากนั้นจึงทาํการวิเคราะห์แจกแจงความถ่ีเพื่อวิเคราะห์วําเรื่องใดมีพฤติกรรมบํงช้ีของความมุํงมั่น
ในการทํางานครบ 6 พฤติกรรม และจัดลําดับวําเรื่องใดมีสถานการณ์ที่มีความมุํงมั่นปรากฏสูงสุดเป็น 
3 อันดับแรก เพื่อจะได๎นําไปใช๎เป็นเครื่องมือในการทดลองตํอไป หากมีเรื่องที่มีคะแนนสูงสุด 3 
อันดับแรกคะแนนเทํากัน จํานวนมากกวํา 3 เรื่อง จึงทําการสุํมอยํางงําย (Simple random 
sampling) เพื่อคัดให๎เหลือหนังสือการ์ตูนเพียง 3 เรื่อง โดยผลของการประเมินและวิเคราะห์แจกแจง
ความถ่ีมีรายละเอียดตามตารางดังตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 2 แสดงความถ่ีของสถานการณ์ที่มีความมุํงมั่นปรากฏในหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนตอนยาว 

รายชื่อหนังสือการ์ตูนโดราเอมอน ความถี่ของความมุ่งมั่นในการท างาน 
(แบ่งเป็น 6 พฤติกรรมบ่งชี้) 

รวม 

1 2 3 4 5 6 
1.ไดโนเสาร์ของโนบิตะ 1 6 5 8 3 2 25 
2.นักบุกเบิกอวกาศ 2 3 2 2 8 1 18 
3.บุกดินแดนมหัศจรรย ์ 3 6 3 3 9 1 25 
4.ตะลุยปราสาทใต๎สมทุร 5 3 3 2 4 1 18 
5.ตะลุยแดนปีศาจ 1 7 4 3 9 1 25 
6.สงครามอวกาศ 1 6 5 4 4 1 21 
7.ผจญกองทัพมนุษยเ์หล็ก 1 4 3 2 3 1 14 
8.เผชิญอัศวินไดโนเสาร ์ 0 3 3 1 6 1 14 
9.กําเนิดประเทศญี่ปุุน 2 7 5 3 6 2 25 
10.ตะลุยดาวตํางมิต ิ 2 7 3 0 6 1 19 
11.แดนอาหรับราตร ี 0 4 2 3 3 1 13 
12.บุกอาณาจักรเมฆ 2 2 4 1 3 2 14 
13.ฝุาแดนเขาวงกต 4 7 5 3 5 2 26 
14.สามอัศวินในจินตนาการ 5 7 3 2 5 2 24 
15.บันทึกการสร๎างโลก 5 5 5 0 3 1 19 
16.ผจญภัยสายกาแล็คซ ี 1 4 4 1 6 1 17 
17.ตะลุยเมืองตุ๏กตาไขลาน 3 1 4 1 4 3 16 
18.ผจญภัยเกาะมหาสมบัต ิ 4 3 2 1 2 1 13 
19.บันทึกทอํงอวกาศ 3 1 1 1 8 1 15 
20.ตํานานสุริยกษัตริย ์ 3 4 4 3 9 2 25 
21.อัศวินแดนวิหค 1 5 1 2 3 2 14 
22.ตะลุยอาณาจักรหุํนยนต์ 0 5 0 1 8 1 15 
23.มหัศจรรยล์ูกพระพาย 1 3 2 3 5 1 15 
24.ผจญภัยข๎ามมิติสูํอาณาจักรโฮํงเหมียว 1 7 4 1 8 4 25 

คําอธิบายตัวเลขในที่แสดงถึง 6 พฤติกรรมบํงชี้ของความมํุงม่ันในการทํางาน  
 1 หมายถึง เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย 
 2 หมายถึง ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ 
 3 หมายถึง ปรับปรุงและพัฒนาการทํางานด๎วยตนเอง 
 4 หมายถึง ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค 
 5 หมายถึง พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทํางานให๎สําเร็จ 
 6 หมายถึง ชื่นชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ 
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 ผลของการประเมินพบวําเรื่องที่มีความถ่ีของความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏสูงที่สุด คือ
เรื่องที่ 13 ฝุาแดนเขาวงกต มีความถ่ีของความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏทั้งหมด 26 ครั้ง โดย
พฤติกรรมที่ปรากฏนั้นมีครบทั้ง 6 พฤติกรรมบํงช้ี 

 เรื่องที่มีความถ่ีของความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏมากเป็นอันดับ 2 มีทั้งหมด 6 เรื่อง คือ 
เรื่องที่ 1 ไดโนเสาร์ของโนบิตะ เรื่องที่ 3 บุกดินแดนมหัศจรรย์ เรื่องที่ 5 ตะลุยแดนปีศาจ เรื่องที่ 9 
กําเนิดประเทศญี่ปุุน เรื่องที่ 20 ตํานานสุริยกษัตริย์ และเรื่องที่ 24 ผจญภัยข๎ามมิติสูํอาณาจักรโฮํง
เหมียว มีความถ่ีของความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏทั้งหมด 25 ครั้ง โดยพฤติกรรมที่ปรากฏนั้นมี
ครบทั้ง 6 พฤติกรรมบํงช้ี 

 เรื่องที่มีความถ่ีของความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏมากเป็นอันดับ 3 คือ เรื่องที่ 14 สาม
อัศวินในจินตนาการ มีความถ่ีของความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏทั้งหมด 24 ครั้ง โดยมีพฤติกรรมที่
ปรากฏนั้นมีครบทั้ง 6 พฤติกรรมบํงช้ี 

 สํวนเลํมที่เหลือนั้นมีความถ่ีของความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏทั้งหมดลดหลั่นกันลงไป
ตามลําดับ คือ เรื่องที่ 6 สงครามอวกาศ มีความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏ 21 ครั้ง , เรื่องที่ 10 
ตะลุยดาวตํางมิติ และเรื่องที่ 15 บันทึกการสร๎างโลก มีความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏ 19 ครั้ง , 
เรื่องที่ 2 นักบุกเบิกอวกาศ และเรื่องที่ 4 ตะลุยปราสาทใต๎สมุทร มีความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏ 
18 ครั้ง , เรื่องที่ 16 ผจญภัยสายกาแล็คซี มีความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏ 17 ครั้ง , เรื่องที่ 19 
บันทึกทํองอวกาศ เรื่องที่ 22 ตะลุยอาณาจักรหุํนยนต์ และเรื่องที่ 23 มหัศจรรย์ลูกพระพาย มีความ
มุํงมั่นในการทํางานปรากฏ 15 ครั้ง , เรื่องที่ 7 ผจญกองทัพมนุษย์เหล็ก เรื่องที่ 8 เผชิญอัศวิน
ไดโนเสาร์ เรื่องที่ 12 บุกอาณาจักรเมฆ และเรื่องที่ 21 อัศวินแดนวิหค มีความมุํงมั่นในการทํางาน
ปรากฏ 14 ครั้ง และสุดท๎ายเรื่องที่ 11 แดนอาหรับราตรี และเรื่องที่ 18 ผจญภัยเกาะมหาสมบัติ มี
ความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏ 13 ครั้ง 

 ซึ่งเรื่องที่ได๎รับการคัดเลือก คือ เรื่องที่ 13 ฝุาแดนเขาวงกต เนื่องจากมีความถ่ีของความ
มุํงมั่นในการทํางานปรากฏมากสูงที่สุด และอีก 2 เรื่อง ที่จะคัดเลือกมาใช๎ในการวิจัยนั้น เนื่องจาก
เรื่องที่ความถ่ีของความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏมากเป็นอันดับ 2 มีทั้งหมด 6 เรื่อง คือ เรื่องที่ 1 
ไดโนเสาร์ของโนบิตะ เรื่องที่ 3 บุกดินแดนมหัศจรรย์ เรื่องที่ 5 ตะลุยแดนปีศาจ เรื่องที่ 9 กําเนิด
ประเทศญี่ปุุน เรื่องที่ 20 ตํานานสุริยกษัตริย์ และเรื่องที่ 24 ผจญภัยข๎ามมิติสูํอาณาจักรโฮํงเหมียว 
ผู๎วิจัยจึงทําการสุํมอยํางงํายเพื่อเลือกหนังสือมาใช๎ในการวิจัยเพียง 2 เรื่อง โดยผลที่ได๎ คือ เรื่องที่ 1 
ไดโนเสาร์ของโนบิตะ และเรื่องที่ 9 กําเนิดประเทศญี่ปุุน  



 53 

 ดังนั้นหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนตอนยาวที่จะนํามาใช๎ในงานวิจัยครั้งนี้ จํานวน 3 เรื่อง ได๎แกํ 
เรื่องที่ 13 ฝุาแดนเขาวงกต เรื่องที่ 1 ไดโนเสาร์ของโนบิตะ และเรื่องที่ 9 กําเนิดประเทศญี่ปุุน  

 

 1.4 ออกแบบตารางวิเคราะห์เนื้อหา เพื่อนําหนังสือทั้ง 3 เรื่องไปวิเคราะห์ให๎ละเอียดยิ่งข้ึน 
โดยเป็นการวิเคราะห์เนื้อหาเชิงคุณภาพ ใช๎หนํวยการวิเคราะห์เป็นการพิจารณาสถานการณ์ในเรือ่งวํา
สะท๎อนให๎เห็นถึงความมุํงมั่นในการทํางานอยํางไร มีคุณลักษณะปรากฏให๎เห็นอยํางไร โดยมีประเด็น
การประเมินดังนี้ 

 1.4.1 เหตุการณ์ที่เกี่ยวข๎องกับความมุํงมั่น โดยพิจารณาจากเหตุการณ์ที่ทําให๎ตัว
ละครหลักได๎แสดงพฤติกรรมบํงช้ีของความมุํงมั่นในการทํางาน เชํน เหตุการณ์ที่มีสถานการณ์ที่ท๎า
ทาย มีปัญหาให๎แก๎ไข มีจุดมุํงหมายที่ต๎องการทําให๎สําเร็จ เป็นต๎น  

 1.4.2 ตัวละครที่แสดงพฤติกรรมความมุํงมั่นในการทํางาน โดยพิจารณาวําใน
เหตุการณ์นั้นมีใครแสดงพฤติกรรมบ๎าง เชํน พยายามแก๎ไขปัญหา ตั้งใจทํางาน เอาใจใสํตํอหน๎าที่ของ
ตน เป็นต๎น  

 1.4.3 พฤติกรรมบํงช้ีของความมุํงมั่นในการทํางาน ซึ่งนํามาจากหนังสือแนวทางการ
พัฒนา การวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
2551 กระทรวงศึกษาธิการ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 คือ 1.เอาใจ
ใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย 2.ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สาํเรจ็ 3.ปรับปรุงและ
พัฒนาการทํางานด๎วยตนเอง 4.ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค 5.พยายาม
แก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทํางานให๎สําเร็จ และ 6.ช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ 

 1.4.4 ผลที่เกิดข้ึน โดยพิจารณาวําหลังจากที่ตัวละครหลักได๎แสดงพฤติกรรมความ
มุํงมั่นในการทํางานในเหตุการณ์นั้นๆ ผลที่เกิดข้ึนจากการกระทํานั้นเป็นอยํางไร เชํน สามารถแก๎ไข
ปัญหาได๎สําเร็จ สามารถทํางานได๎สําเร็จตามเปูาหมายที่วางไว๎ เป็นต๎น  
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ตารางที่ 3 ตัวอยํางตารางวิเคราะห์เนื้อหา 

เหตุการณ์ที่เกี่ยวข๎องกับ
ความมุํงมั่น 

ตัวละครที่แสดง
พฤติกรรม 

พฤติกรรมบงํช้ีที่แสดงออกถึงความ
มุํงมั่น 

ผลที่เกิดข้ึน 

เหตุการณ์ที่ 1   พฤติกรรม : 
ตามเกณฑ์พฤติกรรมบงํช้ีในข๎อที่ : 
 
 
 

 

เหตุการณ์ที่ 2   พฤติกรรม : 
ตามเกณฑ์พฤติกรรมบํงช้ีในข๎อที่ : 

 

 

 

 1.5 นําเกณฑ์และตารางวิเคราะห์เนื้อหาเชิงคุณภาพจากข๎อ 4 ให๎อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 
หลังจากนั้นผู๎วิจัยจึงดําเนินการวิเคราะห์หนังสือทั้ง 3 เรื่อง (เอกสารแนบในภาคผนวก ค) 

 

 1.6 บันทึกผลการวิเคราะห์ และนําไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิทางด๎านภาษาไทย 3 ทําน ตรวจสอบ
หนังสือการ์ตูนกับตารางวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อยืนยันวําหนังสือการ์ตูนทั้ง 3 เรื่องนี้มีคุณสมบัติเหมาะสม
ในการสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน 

 

 1.7 สร๎างแบบการเขียนสะท๎อนคิดหลังการอํานสําหรับหนังสือการ์ตูนแตํละเรื่อง โดยคําถาม
จะนําแนวคิดพื้นฐานของการสะท๎อนคิด 3 รูปแบบมาใช๎ในการออกแบบคําถาม คือ การสะท๎อนคิด
แบบเลําสรุปเรื่องราว Narrative reflection (Kurt M. Denk, 2006) การสะท๎อนคิดแบบวิเคราะห์
เหตุผล Technical reflection (Taylor, 2006) และการสะท๎อนคิดอยํางมีวิจารณญาณ Critical 
reflection (Cottrell, 2010 อ๎างถึงใน Cottrell, 2011) เพื่อให๎นักเรียนได๎สะท๎อนคิดไปทีละข้ันตอน 
ตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุการณ์ในตอนน้ันๆ ซึ่งคําถามจะช้ีนําเกี่ยวกับประเด็น
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน เพื่อให๎นักเรียนได๎กลับไปสะท๎อนคิดในเรื่องที่ตนเองอํานในประเด็น
ดังกลําวอีกครั้ง และนําไปสูํการสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน  

 

 1.8 นําหนังสือการ์ตูนและแบบการเขียนสะท๎อนคิดไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิทางด๎านการคิด 2 ทําน 
และผู๎ทรงคุณวุฒิทางด๎านการอําน 1 ทําน เพื่อตรวจสอบความสอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับเนื้อหา
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หรือตัวอยํางเหตุการณ์จากการ์ตูนที่นํามาใช๎สร๎างข๎อคําถามสะท๎อนคิดเพื่อสํงเสริมให๎นักเรียนเกิด
ความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน  

 

 1.9 นําเครื่องมือที่ได๎ไปทดลองใช๎ (Try out) กับกลุํมตัวอยํางที่มีคุณลักษณะใกล๎เคียงกับกลุํม
ตัวอยํางที่ผู๎วิจัยจะทําการศึกษาวิจัยจํานวน 15 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาในคําถาม
แตํละคําถาม และนําผลการทดลองใช๎มาวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงพัฒนาเครื่องมือ จนได๎เครื่องมือแบบ
การเขียนสะท๎อนคิดเพื่อนําไปใช๎จริง (เอกสารแนบในภาคผนวก ง)   

 

2. แบบวัดความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการท างาน 

  แบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานมีทั้งหมด 2 รูปแบบ คือ แบบวัดความ
ตระหนักในรูปแบบมาตรประมาณคํา (rating scale) แบบลิเคิร์ตที่มีการตอบเป็น 5 ระดับ จํานวน 
30 ข๎อ และแบบวัดความตระหนักในรูปแบบการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ ( Complete 
sentences) จํานวน 6 ข๎อ ใช๎เพื่อวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานของนักเรียน โดย
จะทําการเปรียบเทียบระหวํางกํอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยมีขั้นตอนในการสร๎าง ดังนี้  

 2.1 ศึกษาข๎อมูลพื้นฐานจาก หนังสือ เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับความมุํงมั่นในการ
ทํางาน ศึกษาตัวอยํางของแบบวัดที่เกี่ยวข๎องกับคุณลักษณะของผู๎ที่มีความมุํงมั่น 

 

 2.2 สร๎างแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน 2 รูปแบบ คือ แบบวัดความ
ตระหนักในรูปแบบมาตรประมาณคํา (rating scale) แบบลิเคิร์ตที่มีการตอบเป็น 5 ระดับและแบบ
วัดความตระหนักในรูปแบบการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ (Complete sentences) ที่มีการใช๎
ภาษาและเนื้อหาเหมาะสมแกํนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  

 โดยแบบวัดความตระหนักในรูปแบบมาตรประมาณคําจะออกแบบข๎อความตามพฤติกรรม
บํงช้ีของความมุํงมั่นในการทํางานทั้ง 6 ด๎าน ซึ่งนํามาจากหนังสือแนวทางการพัฒนา การวัดและ
ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ตามหลักสูตรแกนกลางการ ศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 
กระทรวงศึกษาธิการ โดยในแตํละด๎านจะมีทั้งหมด 6 ข๎อ รวมทั้งหมด 36 ข๎อ และจะคัดเลือกให๎เหลือ 
30 ข๎อเพื่อนําไปใช๎จริง โดยจะดูจากคําแนะนําของผู๎ทรงคุณวุฒิและดูจากผลที่ได๎จากการนําไปทดลอง
ใช๎  

 ในสํวนของแบบวัดความตระหนักในรูปแบบการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ ข๎อคําถามมี
ทั้งหมด 6 ข๎อ โดยออกแบบตามพฤติกรรมบํงช้ีของความมุํงมั่นในการทํางานเชํนกัน 
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ในสํวนของการให๎คะแนนแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบ
มาตรประมาณคํา (rating scale) แตํละข๎อจะมีคะแนนเต็มคือ 5 คะแนน รวมทั้งแบบวัดมีทั้งหมด 30 
ข๎อ แบํงออกเป็นพฤติกรรมทั้ง 6 ด๎าน ด๎านละ 5 ข๎อ ในแตํละด๎านจะมีคะแนนเต็ม 25 คะแนน รวม
คะแนนเต็มทั้งแบบวัดคิดเป็น 150 คะแนน   

 เกณฑ์การให๎คะแนนในแตํละข๎อนั้นจะแบงํออกเป็น 1-5 คะแนน คือ  1 = ตรงน๎อยที่สุด ,   
2 = ตรงน๎อย , 3 = คํอนข๎างตรง , 4 = ตรงมาก , 5 = ตรงมากที่สุด โดยแยกการให๎คะแนนออกเป็น 
2 กรณี คือ 

กรณีที่ 1 ถ๎าประเภทของข๎อความมีความหมายในทางบวก เกณฑ์การให๎คะแนนจะเป็นดังนี้ 

ถ๎าเลือก 1 = ตรงน๎อยที่สุด    ได๎ 1 คะแนน 

ถ๎าเลือก 2 = ตรงน๎อย     ได๎ 2 คะแนน 

ถ๎าเลือก 3 = คํอนข๎างตรง  ได๎ 3 คะแนน 

ถ๎าเลือก 4 = ตรงมาก  ได๎ 4 คะแนน 

ถ๎าเลือก 5 = ตรงมากที่สุด ได๎ 5 คะแนน 

 

กรณีที่ 2 ถ๎าประเภทของข๎อความมีความหมายในทางลบ เกณฑ์การให๎คะแนนจะเป็นดังนี้ 

ถ๎าเลือก 1 = ตรงน๎อยที่สุด    ได๎ 5 คะแนน 

ถ๎าเลือก 2 = ตรงน๎อย     ได๎ 4 คะแนน 

ถ๎าเลือก 3 = คํอนข๎างตรง  ได๎ 3 คะแนน 

ถ๎าเลือก 4 = ตรงมาก  ได๎ 2 คะแนน 

ถ๎าเลือก 5 = ตรงมากที่สุด ได๎ 1 คะแนน 

ดังนั้นผู๎ที่ได๎คะแนนมากถือวําเป็นผู๎ที่มีความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานมากกวําผู๎
ที่ได๎คะแนนน๎อย 
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ในสํวนของการให๎คะแนนแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบการ
เขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ (Complete sentences) แตํละข๎อจะมีคะแนนเต็มคือ 1 คะแนน 
รวมทั้งแบบวัดมีทั้งหมด 6 ข๎อ รวมคะแนนเต็มทั้งแบบวัดคิดเป็น 6 คะแนน   

เกณฑ์ในการให๎คะแนนแตํละข๎อ ผู๎วิจัยใช๎วิธีการวิเคราะห์เชิงคุณภาพกึ่งปริมาณ โดยผู๎วิจัยจะ
ทําการอํานคําตอบเพื่อวิเคราะห์เนื้อหาและคําสําคัญที่นักเรียนเขียนวําแสดงถึงความมุํงมั่นในการ
ทํางานหรือไมํเพื่อคิดออกมาเป็นคะแนน ถ๎าคําตอบของนักเรียนแสดงถึงความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางานจะได๎ 1 คะแนน แตํถ๎าคําตอบของนักเรียนไมํได๎แสดงถึงความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางานก็จะไมํได๎คะแนน 

 

 นอกจากนั้นผู๎วิจัยได๎ต้ังเกณฑ์การประเมินของคะแนนคําเฉลี่ยที่ได๎จากแบบวัดความตระหนัก
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน โดยจัดกลุํมคะแนนเป็นชํวงร๎อยละดังตํอไปนี้ 

 ร๎อยละ 0-20 หมายความวํา มีความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานอยูํในเกณฑ์น๎อย
มาก 

 ร๎อยละ 21-40 หมายความวํา มีความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานอยูํในเกณฑ์
น๎อย 

 ร๎อยละ 41-60 หมายความวํา มีความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานอยูํในเกณฑป์าน
กลาง 

 ร๎อยละ 61-80 หมายความวํา มีความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานอยูํในเกณฑ์ดี 

 ร๎อยละ 81-100 หมายความวํา มีความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานอยูํในเกณฑ์ดี
มาก 

 

 2.3 นําเครื่องมือไปให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิทางด๎านการสอนคุณธรรมจริยธรรม และการพัฒนา
คุณลักษณะพึงประสงค์ 1 ทําน และผู๎ทรงคุณวุฒิทางด๎านการวัดและประเมินผล 2 ทํานตรวจสอบ
ความสอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับเนื้อหาของแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน 
โดยการประเมิน IOC ซึ่งผลที่ได๎จากการประเมิน IOC มีรายละเอียดดังนี ้
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ตารางที่ 4 แสดงคําจากการประเมิน IOC แบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน 

เน้ือหาท่ีต้องการวัด 
(พฤติกรรมบ่งชี้) 

ข้อความ ค่าเฉลี่ย 
IOC 

ข้อเสนอแนะ 

1.เอาใจใสํตํอการ
ปฏิบัติหน๎าทีท่ี่ได๎รับ
มอบหมาย 

1.ฉันต้ังใจทํารายงานที่ได๎รบั
มอบหมายอยํางเต็มที ่

1  

2.ฉันไมํได๎ให๎ความสําคัญกับการทํา
เวรหลักเลิกเรียน 

1  

3.ฉันจะสงํการบ๎านทันเวลาที่กําหนด
อยูํเสมอ 

1  

4.เมื่อทํางานกลุํม ฉันจะตั้งใจทํางาน
ที่ได๎รับมอบหมาย 

1  

5.เมื่อแมํให๎ฉันชํวยทํางานบ๎าน ฉัน
จะตั้งใจทําตามที่ไดร๎ับมอบหมาย 

1  

6.ถ๎างานที่ได๎รับมอบหมายเป็นงานที่
ฉันไมํชอบ ฉันก็จะไมํตั้งใจทํา 

1  

2.ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ทํางานใหส๎ําเร็จ 

1.เมื่อเริ่มทําสิง่หนึง่สิง่ใด ฉันมักจะ
ทําตํอไปไมํสําเรจ็ 

1  

2.ถึงแม๎งานทีท่ําจะยาก แตํฉันก็จะ
ตั้งใจทํางานจนเสร็จ 

1  

3.ฉันต้ังใจทํากจิกรรมโดยไมํลม๎เลิก
กลางคันจนกวําจะสําเร็จ 

1  

4.เมื่อฉันรบัปากทีจ่ะชํวยงาน ฉันก็
จะชํวยจนกวํางานน้ันจะเสรจ็สิ้น 

1  

5.ถ๎างานที่ได๎รับมอบหมายเป็นงานที่
ฉันไมํชอบ ฉันก็มักจะทํางานนั้นไมํ
สําเร็จ 

1  

6.แม๎ต๎องนอนดึก แตํฉันก็ต๎องทํา
การบ๎านให๎เสรจ็ 

1  

3.ปรบัปรุงและ
พัฒนาการทํางาน
ด๎วยตนเอง 

1.เมื่อต๎องทําอะไรหลายอยํางในเวลา
เดียวกัน ฉันตัดสินใจได๎วําควรทํา
อะไรกํอน-หลัง 

0.33 -การลําดับกํอนหลัง
งานที่ต๎องทํา อาจไมํได๎
เป็นการปรับปรงุ
พัฒนาตนเองก็ได ๎

2.ฉันคิดวําการพัฒนาการทํางานด๎วย
ตนเองเป็นสิ่งทีส่ําคัญ 
 

1  
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ตารางที่ 4 แสดงคําจากการประเมิน IOC แบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน (ตํอ) 

เน้ือหาท่ีต้องการวัด 
(พฤติกรรมบ่งชี้) 

ข้อความ ค่าเฉลี่ย 
IOC 

ข้อเสนอแนะ 

3.ปรบัปรุงและ
พัฒนาการทํางาน
ด๎วยตนเอง (ตํอ) 

3.ฉันคิดวําการวางแผนการทํางาน
กํอนลงมือทํานั้นเป็นสิ่งที่สําคัญ 

0.67  

4.ฉันอํานหนังสือทบทวนบทเรียนอยูํ
เป็นประจํา  

1  

5.ฉันเรียนไมเํกํง ฉันก็ไมํต๎องปรับปรุง
ตัวก็ได ๎

0.33 -แนะนําให๎ปรบัแก๎
ภาษา  

6.เมื่อฉันมีความสนใจในเรื่องอะไร 
ฉันจะตั้งใจค๎นคว๎าศึกษาในเรื่องนั้น
เพิ่มเตมิ 

0.67 -ไมํได๎มีนัยเป็นการ
ปรับปรงุตนเอง 

4.ทุํมเททํางาน 
อดทน ไมํยํอท๎อตํอ
ปัญหาและอปุสรรค 

1.แม๎จะเป็นงานที่ยาก ฉันก็มั่นใจวํา
สามารถทําได ๎

1  

2.เมื่อทําสิ่งใดไมสํําเร็จ ฉันรูส๎ึกหมด
กําลังใจ 

1  

3.หากมีอปุสรรคในการทํางาน ฉันจะ
พยายามเอาชนะอปุสรรคนั้นให๎ได ๎

1  

4.ในการเดินทางไกลของวิชาลูกเสือ-
เนตรนารี ถึงแมจ๎ะร๎อนและมี
ระยะทางที่ยาวไกล ฉันก็จะอดทนไมํ
ยํอท๎อและเดินไปจนถึงจุดหมาย 

1  

5.ถ๎าฉันได๎รับเลอืกแขํงกีฬาสาธิต
สามัคคี ฉันจะมาซอ๎มทกุวันถึงแม๎วํา
จะเป็นวันหยุด 

0.67 -บริบทอาจไมํ
ครอบคลมุคนทุกกลุํม 

6.ถ๎าฉันได๎อยํูวงโยธวาทิตของ
โรงเรียน ฉันจะอดทนฝกึซ๎อม
ถึงแม๎วําจะต๎องเหนือ่ยกับการซอ๎ม
ทุกเย็นก็ตาม  

0.67 -บริบทอาจไมํ
ครอบคลมุคนทุกกลุํม 

5.พยายามแก๎ปญัหา
และอุปสรรคในการ
ทํางานใหส๎ําเร็จ 

1.ฉันมักจะเลกิทํางานเมื่อเจอกับ
ปัญหา 
 

0.67 -คล๎ายกับเนื้อหาข๎อที ่
4 (ทุํมเทในการทํางาน) 

 

 



 60 

ตารางที่ 4 แสดงคําจากการประเมิน IOC แบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน (ตํอ) 

เน้ือหาท่ีต้องการวัด 
(พฤติกรรมบ่งชี้) 

ข้อความ ค่าเฉลี่ย 
IOC 

ข้อเสนอแนะ 

5.พยายามแก๎ปญัหา
และอุปสรรคในการ
ทํางานใหส๎ําเร็จ (ตํอ) 

2.เรื่องไหนที่ฉันเรียนแล๎วไมํเข๎าใจ 
ฉันจะไปหาหนังสือหรือแบบฝึกหัด
มาศึกษาเพิ่มเติม 

1  

3.ฉันรู๎สึกวําการตัดสินใจแก๎ปญัหา
เป็นเรื่องยากสําหรบัฉัน 

1  

4.ฉันพยายามหาสาเหตทุี่แท๎จริงของ
ปัญหา โดยไมํคิดเอาเองตามใจชอบ 

1  

5.เมื่อเจอปัญหาที่ไมํคาดคิดระหวําง
ทํางาน ฉันมักจะหาทางออกของ
ปัญหาไมํได๎ 

1  

6.เมื่องานประดิษฐ์ของฉันเกิดความ
เสียหายกํอนทีจ่ะสํงงาน ฉันจะ
พยายามแก๎ไข 

1  

6.ช่ืนชมผลงานด๎วย
ความภาคภูมิใจ 

1.ฉันรู๎สึกมีคุณคํา เมื่อได๎ทําสิง่ตํางๆ
อยํางเต็มความสามารถ 

1  

2.เมื่อฉันทําผลงานสําเรจ็ ฉันจะรู๎สกึ
ช่ืนชมดีใจ 

1  

3.ถึงแม๎วําผลงานของฉันจะไมํได๎รับ
รางวัล แตํฉันก็รูส๎ึกภูมิใจกับงานที่ฉัน
ทํา 

1  

4.ฉันรู๎สึกภูมิใจเมื่อฉันสอบได๎คะแนน
ดี  

1  

5.ฉันรู๎สึกดีใจที่ฉันทํารายงานเสร็จ
ออกมาดีตามที่ตัง้ใจ ถึงแม๎วานช้ินน้ัน
จะไมํได๎รบัคําชมก็ตาม 

1  

6.ถึงแม๎ฉันจะสอบไมํได๎เกรด4 แตํถ๎า
ฉันต้ังใจเรียนอยํางเต็มที่แล๎ว ฉันก็จะ
ไมํรู๎สึกเสียใจและภูมิใจกบัคะแนนที่
ฉันได๎รับจากความพยายาม 

1  
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 ผลที่ได๎จากการประเมิน IOC ผู๎วิจัยได๎ทําการปรับข๎อความตามคําแนะนําของผู๎ทรงคุณวุฒิ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 ข๎อความจากพฤติกรรมบํงช้ีที่ 1 เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย ทุกข๎อมีคํา 
IOC เทํากับ 1 แสดงวํามีความสอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับเนื้อหาที่ต๎องการวัดสูง มีความเที่ยงตรง
สูง ดังนั้นจึงสามารถนําทั้ง 6 ข๎อไปใช๎ได ๎

 ข๎อความจากพฤติกรรมบํงช้ีที่ 2 ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ ทุกข๎อมีคํา IOC 
เทํากับ 1 แสดงวํามีความสอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับเนื้อหาที่ต๎องการวัดสูง มีความเที่ยงตรงสูง 
ดังนั้นจึงสามารถนําทั้ง 6 ข๎อไปใช๎ได ๎

 ข๎อความจากพฤติกรรมบํงช้ีที่ 3 ด๎านปรับปรุงและพัฒนาการทํางานด๎วยตนเอง ข๎อที่ 2,3,4 
และ 6 มีคํา IOC อยูํระหวําง 0.5-1 แสดงวํามีความสอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับเนื้อหาที่ต๎องการ
วัดสูง มีความเที่ยงตรงสูง ดังนั้นจึงสามารถนํา 4 ข๎อนี้ไปใช๎ได๎ ในสํวนของข๎อที่ 1 เมื่อต๎องทําอะไร
หลายอยํางในเวลาเดียวกัน ฉันตัดสินใจได๎วําควรทําอะไรกํอน-หลัง มีคํา IOC เทํากับ 0.33 แสดงวํา
ควรปรับปรุงข๎อความ ยังไมํควรนําไปใช๎ ผู๎วิจัยจึงตัดข๎อนี้ทิ้งไมํนําไปใช๎ในการวิจัย และในสํวนของข๎อที่ 
5 ฉันเรียนไมํเกํง ฉันก็ไมํต๎องปรับปรุงตัวก็ได๎ มีคํา IOC เทํากับ 0.33 แสดงวําควรปรับปรุงข๎อความ 
ยังไมํควรนําไปใช๎ ซึ่งผู๎ทรงคุณวุฒิแนะนําให๎ปรับแก๎ภาษากํอนนําไปใช๎ ผู๎วิจัยจึงปรับแก๎  ดังนั้นจึง
สามารถนําข๎อนี้ไปใช๎ได๎ 

 ข๎อความจากพฤติกรรมบํงช้ีที่ 4 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค ทุกข๎อ
มีคํา IOC อยูํระหวําง 0.5-1 แสดงวํามีความสอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับเนื้อหาที่ต๎องการวัดสูง มี
ความเที่ยงตรงสูง ดังนั้นจึงสามารถนําทั้ง 6 ข๎อไปใช๎ได ๎

 ข๎อความจากพฤติกรรมบํงช้ีที่ 5 พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทํางานให๎สําเร็จ ทุก
ข๎อมีคํา IOC อยูํระหวําง 0.5-1 แสดงวํามีความสอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับเนื้อหาที่ต๎องการวัดสูง 
มีความเที่ยงตรงสูง ดังนั้นจึงสามารถนําทั้ง 6 ข๎อไปใช๎ได ๎

 ข๎อความจากพฤติกรรมบํงช้ีที่ 6 ช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ ทุกข๎อมีคํา IOC เทํากับ 1 
แสดงวํามีความสอดคล๎องระหวํางข๎อคําถามกับเนื้อหาที่ต๎องการวัดสูง มีความเที่ยงตรงสูง ดังนั้นจึง
สามารถนําทั้ง 6 ข๎อไปใช๎ได ๎
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 2.4 นําเครื่องมือที่ได๎ไปทดลองใช๎ (Try out) กับกลุํมตัวอยํางจํานวน 15 คนที่มีคุณลักษณะ
ใกล๎เคียงกับกลุํมตัวอยํางที่ผู๎วิจัยจะทําการศึกษาวิจัย เพื่อทดสอบหาคําความเที่ยง (Reliability) โดย
การหาคําสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) และนําผลการ
ทดลองใช๎มาวิเคราะห์ เพื่อปรับปรุงพัฒนาเครื่องมือกํอนนําไปใช๎จริง ซึ่งจะคัดเลือกให๎เหลือ 30 ข๎อ 
จาก 36 ข๎อ โดยดูจากคําแนะนําของผู๎ทรงคุณวุฒิที่ได๎เขียนข๎อเสนอแนะจากการประเมิน IOC และดู
จากผลที่ได๎จากการนําไปทดลองใช๎ และคําความเที่ยงของเครื่องมือ  

 ซึ่งคําที่ได๎พบวํา แบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานมีคําความเที่ยงทั้งฉบับ
เทํากับ 0.903 แสดงวําแบบวัดที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้นนั้นมีคําความเที่ยงอยูํในระดับที่เหมาะสม สามารถนํา
แบบวัดน้ีไปใช๎เก็บข๎อมูลได๎ (เอกสารแนบในภาคผนวก จ)  

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1.ผู๎วิจัยช้ีแจงข๎อตกลงและรายละเอียดในการวิจัยกับอาจารย์ประจําช้ัน เพื่อขอความรํวมมือ
ในการให๎ผู๎วิจัยเข๎าไปเก็บข๎อมูล โดยผู๎วิจัยจะเข๎าไปข๎อมูลนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝุายประถม) ห๎องป.6/3 จํานวน 36 คน และห๎องป.6/7 
จํานวน 35 คน รวมทั้งหมดมีนักเรียนกลุํมตัวอยํางจํานวน 71 คน 

ผู๎วิจัยใช๎เวลาในการเก็บข๎อมูลตั้งแตํวันที่ 27 มกราคม 2557 ถึง วันที่ 24 กุมภาพันธ์ 2557 
รวมเป็นระยะเวลา 29 วัน (เป็นเวลาที่โรงเรยีนเปิดเรียน 19 วัน) โดยเวลาที่จะให๎นักเรียนอํานหนังสือ
การ์ตูนเรื่องโดราเอมอนและเขียนสะท๎อนคิดจะเป็นชํวงเวลาวํางของนักเรียน ได๎แกํ ชํวงเช๎ากํอน
เคารพธงชาติ ชํวงพักกลางวัน ชํวงคาบวําง และชํวงเย็นหลังเลิกเรียน  ผู๎วิจัยจะให๎เวลาอํานหนังสือ
การ์ตูนโดราเอมอน 1 เรื่องไมํเกิน 1 สัปดาห์ เมื่ออํานจบจึงให๎นักเรียนเขียนใบงานการเขียนสะท๎อน
คิดหลังจากการอําน ทําเชํนน้ีติดตํอกันจนครบ 3 เรื่อง 

 2.ผู๎วิจัยปฐมนิเทศช้ีแจงข๎อตกลงและรายละเอียดในการทาํวิจัยกับนักเรยีน วํานักเรียนจะต๎อง
อํานหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนตอนยาวที่ผู๎วิจัยมอบหมายให๎ทั้งหมด 3 เรื่องด๎วยกัน คือ เรื่อง
ไดโนเสาร์ของโนบิตะ เรื่องกําเนิดประเทศญี่ปุุน และเรื่องฝุาแดนเขาวงกต เมื่อนักเรียนอํานจบแตํละ
เรื่องจะต๎องเขียนใบงานการเขียนสะท๎อนคิด โดยให๎เขียนตามความเข๎าใจและความรู๎สึกที่มีตํอเรื่องที่
อําน ทําเชํนน้ีติดตอํกันจนครบ 3 เรื่อง 

3.ผู๎วิจัยให๎นักเรียนทําแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานกํอนการทดลอง 
(Pre-test) และนําผลที่ได๎มาวิเคราะห์ความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานของนักเรียน 
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 4.เริ่มดําเนินการทดลอง โดยให๎นักเรียนอํานหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนทั้งหมด 3 เรื่อง 
คือ เรื่องไดโนเสาร์ของโนบิตะ เรื่องกําเนิดประเทศญี่ปุุน และเรื่องฝุาแดนเขาวงกต เมื่อนักเรียนอําน
หนังสือการ์ตูนแตํละเรื่องจบให๎นักเรียนเขียนสะท๎อนคิดหลังการอําน ทําจนครบ 3 เรื่อง 

 โดยมีขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมดังนี้ 

  4.1 ผู๎วิจัยแจกหนังสือการ์ตูนเรื่องแรกให๎กับนักเรียน ให๎เวลาในการอํานแตํละเรื่อง
ไมํเกิน 1 สัปดาห์  

  4.2 นักเรียนอํานหนังสือการ์ตูนในชํวงเวลาวําง โดยในระหวํางที่นักเรียนอําน 
จะต๎องเป็นผู๎ดูแลหนังสือการ์ตูนของตนเอง เมื่อนักเรียนอํานจบแล๎ว ให๎นักเรียนนําหนังสือการ์ตูนมา
คืนผู๎วิจัย เพื่อรับใบงานแบบการเขียนสะท๎อนคิด 

  4.3 นักเรียนทําใบงานแบบการเขียนสะท๎อนคิดหลังการอํานภายใน 1 วัน 

  4.4 นักเรียนสํงใบงานแบบการเขียนสะท๎อนคิด และรับหนังสือการ์ตูนเรื่องใหมํจาก
ผู๎วิจัย ไมํจําเป็นที่นักเรียนทุกคนจะต๎องรอรับเรื่องใหมํพร๎อมกัน ใครอํานจบกํอนและทําใบงานแบบ
การเขียนสะท๎อนคิดเสร็จกํอน จะได๎รับเรื่องใหมํไปอํานกํอน ทําเชํนน้ีจนครบ 3 เรื่อง 

 บทบาทของผู๎วิจัย จะเป็นคนดูแลและดําเนินการทํากิจกรรม เชํน ช้ีแจงข๎อตกลงและ
รายละเอียดในการทําวิจัยแกํนักเรียน แจกหนังสือการ์ตูนและเก็บคืนหนังสือการ์ตูนเมื่อนักเรียนอําน
จบ พร๎อมทั้งแจกใบงานการเขียนสะท๎อนคิดและเก็บคืนใบงานเมื่อนักเรียนเขียนเสร็จ จะต๎องเข๎าไป
ตามเก็บข๎อมูลด๎วยตนเองทุกวันเพื่อให๎การวิจัยดําเนินไปได๎ภายในกรอบระยะเวลาที่กําหนด พร๎อมทั้ง
ติดตามความคืบหน๎าของนักเรียนแตํละคนและแก๎ปัญหาที่อาจเกิดข้ึน 

 ในสํวนบทบาทของครูประจําช้ัน จะเป็นผู๎ให๎คําแนะนําแกํผู๎วิจัยในเรื่องวันและเวลาที่สะดวก
ในการทําวิจัย ให๎คําแนะนํา คําปรึกษา และคอยดูแลควบคุมนักเรียนเพื่อให๎นักเรียนให๎ความรํวมมือ
ในการวิจัย  

5. หลังจากเสร็จการทดลองในข๎อ 4 ผู๎วิจัยให๎นักเรียนทําแบบวัดความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางาน (Post-test) 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู๎วิจัยนําข๎อมูลที่ได๎จากการทดลองมาวิเคราะห์ข๎อมูล โดยการวิเคราะห์ผลออกเป็น 2 สํวน 
คือ   

1.หาคําเฉลี่ยเลขคณิตและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากคะแนนแบบวัดความตระหนักเรื่อง
ความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบของแบบมาตรประมาณคํา และทําการเปรียบเทียบผลกํอนการ
ทดลองและหลังการทดลองด๎วยการหาคําสถิติ t-test dependent  

2.หาคําเฉลี่ยเลขคณิตและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากคะแนนแบบวัดความตระหนักเรื่อง
ความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบของการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ และทําการเปรียบเทียบผล
กํอนการทดลองและหลังการทดลองด๎วยการหาคําสถิติ t-test dependent 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

การวิจัยเรื่อง ผลของการใช๎หนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิดเพื่อสร๎าง
ความตระหนักเรื่องความมุํงมัน่ในการทาํงานของนักเรยีนประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา
ผลการใช๎หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิดเพื่อสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นใน
การทํางาน ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 กลุํมตัวอยํางคือ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝุายประถม) จํานวน 2 ห๎องเรียน รวม 71 คน เป็นนักเรียน
หญิง 37 คน และเป็นนักเรียนชาย 34 คน 

ผู๎วิจัยได๎ดําเนินการเก็บข๎อมูลกํอนและหลังการทดลอง (Pre-test Post-test) โดยใช๎แบบวัด
ความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ซึ่งแบบวัดความตระหนักนั้นมี 2 รูปแบบ คือ แบบวัด
ความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบมาตรประมาณคํา (rating scale) และแบบวัด
ความตระหนักในรูปแบบการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ (Complete sentences) จากนั้นได๎ทํา
การวิเคราะห์ข๎อมูลด๎วยวิธีการทางสถิติ และนําเสนอผลการวิเคราะห์ข๎อมูลในรูปแบบตาราง
ประกอบการอธิบายความเรียง โดยรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข๎อมูลแบํงออกเป็น 2 ตอน ดังนี ้

 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานใน
รูปแบบมาตรประมาณคํา (rating scale) 

1.1 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางานโดยรวม กํอนและหลังการทดลอง 

1.2 ผลการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่ องความ
มุํงมั่นในการทํางานในแตํละพฤติกรรมบํงช้ี กํอนและหลังการทดลอง แบํงออกเป็น 6 พฤติกรรมบํงช้ี 
คือ 

 1.2.1 เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย 

 1.2.2 ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ 

 1.2.3 ปรับปรุงและพัฒนาการทํางานด๎วยตนเอง 
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 1.2.4 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค 

 1.2.5 พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทํางานให๎สําเร็จ 

 1.2.6 ช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ 

 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานใน
รูปแบบการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ (Complete sentences) 

 

ซึ่งผลการวิเคราะห์ข๎อมูลของงานวิจัยน้ีมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
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ตอนท่ี 1  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการท างานในรูปแบบมาตร
ประมาณค่า (rating scale) 

 

1.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นใน
การท างานโดยรวม ก่อนและหลังการทดลอง 

ตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางานโดยรวม กํอนและหลังการทดลอง 

ชํวงเวลาในการ
ทําแบบวัด 

คําสถิติพื้นฐาน t p 
คําเฉลี่ย 

(คะแนนเต็ม 150 คะแนน) 
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
กํอนการทดลอง 109.48 16.96 -11.81** .000 

หลังการทดลอง 129.86 13.30 

** p < .01 

 

 จากตารางที่ 5 แสดงให๎เห็นวํา จากคะแนนเต็ม 150 คะแนน กํอนการทดลองนักเรียนมี
คําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน คือ 109.48 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อย
ละ 72.99 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดี และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 16.96 เมื่อนักเรียนทําแบบวัดหลัง
การทดลอง ผลปรากฏวําคําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานของ
นักเรียนหลังการทดลองมีคําสูงข้ึน คือ 129.86 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 86.57 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดีมาก 
และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 13.30  

 เมื่อเปรียบเทยีบคําเฉลีย่โดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวําผลของแบบวัดความตระหนัก
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน นักเรียนมีคะแนนหลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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1.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นใน
การท างานในแต่ละพฤติกรรมบ่งชี้ ก่อนและหลังการทดลอง 

ตารางที่ 6 แสดงการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 1 เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย กํอนและหลังการทดลอง 

ชํวงเวลาในการ
ทําแบบวัด 

คําสถิติพื้นฐาน t p 
คําเฉลี่ย 

(คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
กํอนการทดลอง 17.87 3.26 -10.82** .000 

หลังการทดลอง 21.66 2.57 

** p < .01 

 

 จากตารางที่ 6 แสดงให๎เห็นวํา จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน กํอนการทดลองนักเรียนมี
คําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 1 เอาใจใสํตํอการปฏิบัติ
หน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย คือ 17.87 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 71.48 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดี และมีสํวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 3.26 เมื่อนักเรียนทําแบบวัดหลังการทดลอง ผลปรากฏวําคําเฉลี่ยมีคํา
สูงข้ึน คือ 21.66 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 86.64 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดีมาก และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทํากับ 2.57  

 เมื่อเปรียบเทยีบคําเฉลีย่โดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวําผลของแบบวัดความตระหนัก
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 1 เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย นักเรียนมี
คะแนนหลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตารางที่ 7 แสดงการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 2 ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ กํอนและหลังการทดลอง 

ชํวงเวลาในการ
ทําแบบวัด 

คําสถิติพื้นฐาน t p 
คําเฉลี่ย 

(คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
กํอนการทดลอง 18.30 3.74 -8.85** .000 

หลังการทดลอง 21.42 2.77 

** p < .01 

 

 จากตารางที่ 7 แสดงให๎เห็นวํา จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน กํอนการทดลองนักเรียนมี
คําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 2 ตั้งใจและรับผิดชอบในการ
ทํางานให๎สําเร็จ คือ 18.30 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 73.20 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดี และมีสํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทํากับ 3.74 เมื่อนักเรียนทําแบบวัดหลังการทดลอง ผลปรากฏวําคําเฉลี่ยมีคําสูงข้ึน คือ 
21.42 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 85.68 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดีมาก และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 
2.77 

 เมื่อเปรียบเทยีบคําเฉลีย่โดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวําผลของแบบวัดความตระหนัก
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 2 ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ นักเรียนมีคะแนน
หลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

 

 

 

 

 

 



 70 

ตารางที่ 8 แสดงการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 3 ปรับปรุงและพัฒนาการทํางานด๎วยตนเอง กํอนและหลังการทดลอง 

ชํวงเวลาในการ
ทําแบบวัด 

คําสถิติพื้นฐาน t p 
คําเฉลี่ย 

(คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
กํอนการทดลอง 18.77 3.44 -7.55** .000 

หลังการทดลอง 21.90 2.43 

** p < .01 

 

 จากตารางที่ 8 แสดงให๎เห็นวํา จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน กํอนการทดลองนักเรียนมี
คําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 3 ปรับปรุงและพัฒนาการ
ทํางานด๎วยตนเอง คือ 18.77 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 75.08 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดี และมีสํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทํากับ 3.44 เมื่อนักเรียนทําแบบวัดหลังการทดลอง ผลปรากฏวําคําเฉลี่ยมีคําสูงข้ึน คือ 
21.90 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 87.60 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดีมาก และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 
2.43 

 เมื่อเปรียบเทยีบคําเฉลีย่โดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวําผลของแบบวัดความตระหนัก
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 3 ปรับปรุงและพัฒนาการทํางานด๎วยตนเอง นักเรียนมีคะแนน
หลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตารางที่ 9 แสดงการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 4 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค กํอนและหลังการ
ทดลอง 

ชํวงเวลาในการ
ทําแบบวัด 

คําสถิติพื้นฐาน t p 
คําเฉลี่ย 

(คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
กํอนการทดลอง 17.51 3.44 -10.36** .000 

หลังการทดลอง 21.56 2.57 

** p < .01 

 

 จากตารางที่ 9 แสดงให๎เห็นวํา จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน กํอนการทดลองนักเรียนมี
คําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 4 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอ
ท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค คือ 17.51 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 70.04 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดี และมีสํวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 3.44 เมื่อนักเรียนทําแบบวัดหลังการทดลอง ผลปรากฏวําคําเฉลี่ยมีคํา
สูงข้ึน คือ 21.56 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 86.24 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดีมาก และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทํากับ 2.57 

 เมื่อเปรียบเทยีบคําเฉลีย่โดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวําผลของแบบวัดความตระหนัก
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 4 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค นักเรียน
มีคะแนนหลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตารางที่ 10 แสดงการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 5 พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทาํงานให๎สาํเรจ็ กํอนและหลังการ
ทดลอง 

ชํวงเวลาในการ
ทําแบบวัด 

คําสถิติพื้นฐาน t p 
คําเฉลี่ย 

(คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
กํอนการทดลอง 17.58 3.17 -9.18** .000 

หลังการทดลอง 21.08 2.90 

** p < .01 

 

 จากตารางที่ 10 แสดงให๎เห็นวํา จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน กํอนการทดลองนักเรียนมี
คําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 5 พยายามแก๎ปัญหาและ
อุปสรรคในการทํางานให๎สําเร็จ คือ 17.58 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 70.32 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดี และมี
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 3.17 เมื่อนักเรียนทําแบบวัดหลงัการทดลอง ผลปรากฏวําคําเฉลี่ยมีคํา
สูงข้ึน คือ 21.08 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 84.32 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดีมาก และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทํากับ 2.90 

 เมื่อเปรียบเทยีบคําเฉลีย่โดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวําผลของแบบวัดความตระหนัก
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 5 พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทํางานให๎สําเร็จ 
นักเรียนมีคะแนนหลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตารางที่ 11 แสดงการเปรียบเทียบคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 6 ช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ กํอนและหลังการทดลอง 

ชํวงเวลาในการ
ทําแบบวัด 

คําสถิติพื้นฐาน t p 
คําเฉลี่ย 

(คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
กํอนการทดลอง 19.45 4.05 -7.01** .000 

หลังการทดลอง 22.23 2.82 

** p < .01 

 

 จากตารางที่ 11 แสดงให๎เห็นวํา จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน กํอนการทดลองนักเรียนมี
คําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 6 ช่ืนชมผลงานด๎วยความ
ภาคภูมิใจ คือ 19.45 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 77.80 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดี และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทํากับ 4.05 เมื่อนักเรียนทําแบบวัดหลังการทดลอง ผลปรากฏวําคําเฉลี่ยมีคําสูงข้ึน คือ 22.23 
คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 88.92 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดีมาก และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 2.82 

 เมื่อเปรียบเทยีบคําเฉลีย่โดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวําผลของแบบวัดความตระหนัก
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ด๎านที่ 6 ช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ นักเรียนมีคะแนนหลังการ
ทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตอนท่ี 2  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการท างานในรูปแบบการเขียน
เติมประโยคให้สมบูรณ์ (Complete sentences) 

 

ตารางที่ 12 แสดงการเปรียบเทียบคําเฉลีย่และสวํนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการเขียนแบบสอบ
เติมประโยคให๎สมบูรณ์ กํอนและหลังการทดลอง 

ชํวงเวลาในการ
ทําแบบวัด 

คําสถิติพื้นฐาน t p 
คําเฉลี่ย 

(คะแนนเต็ม 6 คะแนน) 
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
กํอนการทดลอง 5.56 0.89 -2.15* .035 

หลังการทดลอง 5.79 0.48 

* p < .05 

 

 จากตารางที่ 12 แสดงให๎เห็นวํา จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน กํอนการทดลองนักเรียนมี
คําเฉลี่ยของคะแนนการเขียนแบบสอบเติมประโยคให๎สมบูรณ์ คือ 5.56 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 
92.67 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดีมาก และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 0.89 เมื่อนักเรียนทําการทดลองโดย
การอํานหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิดและกลับมาเขียนแบบสอบหลังการทดลอง 
ผลปรากฏวําคําเฉลี่ยของคะแนนการเขียนแบบสอบเติมประโยคให๎สมบูรณ์หลังการทดลองมีคําสูงข้ึน 
คือ 5.79 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 96.50 ซึ่งอยูํในเกณฑ์ดีมาก และมีสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 
0.48  

 เมื่อเปรียบเทียบคําเฉลี่ยโดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวําผลของการเขียนแบบสอบ
เติมประโยคให๎สมบูรณ์ นักเรียนมีคะแนนการเขียนแบบสอบหลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลอง
อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 โดยคําตอบหลังการทดลองของนักเรียนจากการเขียนแบบสอบเติมประโยคให๎สมบูรณ์ที่
แสดงถึงความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน มีตัวอยํางดังตํอไปนี้ 

 ข๎อที่ 1 ถ๎าฉันเจอปัญหาขณะทํารายงาน ฉันจะ..... หาทางแก๎ไข, พยายามแก๎ไขปัญหา, 
พยายามหาข๎อผิดพลาด, แก๎ปัญหาและทบทวนอีกครั้ง, หาวิธีแก๎ไขปัญหาและแก๎ปัญหาจนสําเร็จ 
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 ข๎อที่ 2 ถ๎าฉันเรียนหนังสือไมํเกํง ไมํเข๎าใจเรือ่งทีเ่รียน ฉันจะ..... หาความรูเ๎พิ่มเติม, หาข๎อมูล
จากอินเทอร์เน็ต, อํานหนงัสอืเพิม่เติม, ศึกษาเพิ่มเตมิ, ทําแบบฝึกหัดบํอยๆ, ค๎นคว๎าเพิ่ม 

 ข๎อที่ 3 ถ๎าฉันได๎รับมอบหมายให๎เป็นหัวหน๎าห๎อง ฉันจะ..... ทําหน๎าที่ให๎ดีที่สุด, ทํางานที่ได๎รบั
มอบหมายให๎ดทีี่สุด, ทําหน๎าที่ที่ไดร๎ับมอบหมาย, ตั้งใจและทําหน๎าทีห่ัวหน๎าหอ๎งให๎ดทีี่สุด 

 ข๎อที่ 4 ถ๎าผลการแขํงขันวาดรูปของฉันได๎รับรางวัล ฉันจะ.....  ดีใจ, ดีใจมากๆ, รู๎สึกภูมิใจ, 
ภาคภูมิใจมาก, ภูมิใจและพัฒนาฝีมือให๎ดีกวําเดิม 

 ข๎อที่ 5 ถ๎าฉันลืมทําการบ๎าน นึกได๎ตอนกลางคืนวําวันรุํงข้ึนจะต๎องสํงการบ๎าน ฉันจะ..... ทํา
การบ๎านให๎เสรจ็แม๎จะต๎องนอนดกึ, รีบทําตอนนั้น, รบีทําใหเ๎สร็จ, รบีมาทําที่โรงเรียนตอนเช๎า 

 ข๎อที่ 6 ถ๎าฉันตํอจิ๊กซอว์ไมํสําเร็จเสียทีเพราะวํามันยากมาก ฉันจะ..... พยายามตํอใหส๎ําเร็จ, 
พยายามตํอไป, หาทางทําให๎ได๎, ทําจนกวําจะเสร็จ, อดทนและตั้งใจทําตํอไปจนกวําจะสําเร็จ 

 

 

 

 



บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยเรื่องผลของการใช๎หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิดเพื่อสร๎างความ
ตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผล
ของการใช๎หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิดเพื่อสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํ งมั่น
ในการทํางานของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6  โดยกลุํมตัวอยํางคือนักเรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย (ฝุายประถม) จํานวน 71 คน  

เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยมี 2 ชนิด คือ หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนรํวมกับแบบการเขียน
สะท๎อนคิด และแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ซึ่งผู๎วิจัยจะให๎นักเรียนทําแบบ
วัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานกํอนการทดลอง (Pre-test) และนําผลที่ได๎มา
วิเคราะห์ความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานของนักเรียน หลังจากนั้นจึงเริ่มดําเนินการ
ทดลอง โดยให๎นักเรียนอํานหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนและเขียนสะท๎อนคิดหลังการอํานในแตํละ
เรื่อง ทําจนครบ 3 เรื่อง เมื่อนักเรียนเสร็จการทดลอง ผู๎วิจัยให๎นักเรียนทําแบบวัดความตระหนักเรื่อง
ความมุํงมั่นในการทํางาน (Post-test) อีกครั้ง 

ผู๎วิจัยเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข๎อมูลจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํ งมั่นในการ
ทํางานของนักเรียนกํอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยทําการวิเคราะห์ข๎อมูลด๎วยการหา
คําเฉลี่ยเลขคณิตและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบผลกํอนการทดลองและหลังการทดลอง
ด๎วยการหาคําสถิติ  t-test dependent ซึ่งผู๎วิจัยมีสมมติฐานวําผลของคะแนนแบบวัดความตระหนัก
เรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน นักเรียนจะมีคะแนนหลังการทดลอง  (Post-test) สูงกวํากํอนการ
ทดลอง(Pre-test) อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

สรุปผลการวิจัย 

 1.เมื่อนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 อํานหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนรํวมกับการ
สะท๎อนคิด นักเรียนจะเกิดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานสูงข้ึน เมื่อเปรียบเทียบ
คําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมัน่ในการทาํงานในรูปแบบของแบบมาตรประมาณคํา
โดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวํานักเรียนมีคะแนนหลังการทดลอง (Post-test) สูงกวํากํอนการ
ทดลอง (Pre-test) อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่กําหนดไว๎ 
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 ผลของคะแนนแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบของแบบมาตร
ประมาณคํา จากคะแนนเต็ม 150 คะแนน นักเรียนมีคะแนนคําเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกวําการ
ทดลอง โดยคะแนนจากแบบวัดของนักเรียนกํอนการทดลอง นักเรียนมีคําเฉลี่ยคือ 109.48 คะแนน 
คิดได๎เป็นร๎อยละ 72.99 อยูํในเกณฑ์ดี และคะแนนจากแบบวัดของนักเรียนหลังการทดลองมีคําเฉลี่ย
คือ 129.86 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 86.57 อยูํในเกณฑ์ดีมาก  

 เมื่อวิเคราะห์คะแนนแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบของแบบ
มาตรประมาณคําแยกออกเป็น 6 พฤติกรรมบํงช้ี ก็พบวําทุกพฤติกรรมนักเรียนมีคําเฉลี่ยสูงข้ึน
ทั้งหมด ดังนี้ 

 ด๎านที่ 1 เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รบัมอบหมาย คะแนนเต็ม 25 คะแนน คะแนนจาก
แบบวัดของนักเรียนกํอนการทดลองมีคําเฉลี่ยคือ 17.87 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 71.48 อยูํใน
เกณฑ์ดี และคะแนนจากแบบวัดของนักเรียนหลังการทดลองมีคําเฉลี่ยคือคําเฉลี่ยมีคําสูงข้ึน คือ 
21.66 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 86.64 อยูํในเกณฑ์ดีมาก 

 ด๎านที่ 2 ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ คะแนนเต็ม 25 คะแนน คะแนนจาก
แบบวัดของนักเรียนกํอนการทดลองมีคําเฉลี่ยคือ 18.30 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 73.20 อยูํใน
เกณฑ์ดี และคะแนนจากแบบวัดของนักเรียนหลังการทดลองมีคําเฉลี่ยคือคําเฉลี่ยมีคําสูงข้ึน คือ 
21.42 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 85.68 อยูํในเกณฑ์ดีมาก 

 ด๎านที่ 3 ปรับปรุงและพัฒนาการทํางานด๎วยตนเอง คะแนนเต็ม 25 คะแนน คะแนนจาก
แบบวัดของนักเรียนกํอนการทดลองมีคําเฉลี่ยคือ 18.77 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 75.08 อยูํใน
เกณฑ์ดี และคะแนนจากแบบวัดของนักเรียนหลังการทดลองมีคําเฉลี่ยคือคําเฉลี่ยมีคําสูงข้ึนคือ 
21.90 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 87.60 อยูํในเกณฑ์ดีมาก 

 ด๎านที่ 4 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค  คะแนนเต็ม 25 คะแนน  
คะแนนจากแบบวัดของนักเรียนกํอนการทดลองมีคําเฉลี่ยคือ 17.51 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 70.04 
อยูํในเกณฑ์ดี และคะแนนจากแบบวัดของนักเรียนหลังการทดลองมีคําเฉลี่ยสูงข้ึนคือ 21.56 คะแนน 
คิดได๎เป็นร๎อยละ 86.24 อยูํในเกณฑ์ดีมาก 

 ด๎านที่ 5 พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทํางานให๎สําเร็จ  คะแนนเต็ม 25 คะแนน  
คะแนนจากแบบวัดของนักเรียนกํอนการทดลองมีคําเฉลี่ยคือ 17.58 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 70.32 
อยูํในเกณฑ์ดี และคะแนนจากแบบวัดของนักเรียนหลังการทดลองมีคําเฉลี่ยสูงข้ึนคือ 21.08 คะแนน 
คิดได๎เป็นร๎อยละ 84.32 อยูํในเกณฑ์ดีมาก 
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 ด๎านที่ 6 ช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ คะแนนเต็ม 25 คะแนน คะแนนจากแบบวัดของ
นักเรียนกํอนการทดลองมีคําเฉลี่ยคือ 19.45 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 77.80 อยูํในเกณฑ์ดี และ
คะแนนจากแบบวัดของนักเรียนหลังการทดลองมีคําเฉลี่ยสูงข้ึนคือ 22.23 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 
88.92 อยูํในเกณฑ์ดีมาก 

 โดยพฤติกรรมบํงช้ีกํอนการทดลอง ด๎านที่นักเรียนได๎คะแนนสูงที่สุดคือ ด๎านที่ 6 ช่ืนชม
ผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ (ร๎อยละ 77.80) รองลงมาคือ ด๎านที่ 3 ปรับปรุงและพัฒนาการทํางาน
ด๎วยตนเอง (ร๎อยละ 75.08) ด๎านที่ 2 ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ (ร๎อยละ 73.20) 
ด๎านที่ 1 เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย (ร๎อยละ 71.48) ด๎านที่ 5 พยายามแก๎ปัญหา
และอุปสรรคในการทํางานให๎สําเร็จ (ร๎อยละ 70.32) และด๎านที่ 4 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอ
ปัญหาและอุปสรรค (ร๎อยละ 70.04) ตามลําดับ 

 ในสํวนของพฤติกรรมบํงช้ีหลังการทดลอง ด๎านที่นักเรียนได๎คะแนนสูงที่สุดคือ ด๎านที่ 6 ช่ืน
ชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ (ร๎อยละ 88.92) รองลงมาคือ ด๎านที่ 3 ปรับปรุงและพัฒนาการทํางาน
ด๎วยตนเอง (ร๎อยละ 87.60) ด๎านที่ 1 เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย (ร๎อยละ 86.64) 
ด๎านที่ 4 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหาและอุปสรรค (ร๎อยละ 86.24) ด๎านที่ 2 ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ (ร๎อยละ 85.68) และด๎านที่ 5 พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคใน
การทํางานให๎สําเร็จ (ร๎อยละ 84.32) ตามลําดับ 

 เมื่อเปรียบเทียบอัตราการเพิ่มข้ึนของคะแนนเฉลี่ยในแตํละพฤติกรรมบํงช้ี พบวําด๎านที่
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึนจากเดิมมากที่สุดคือ ด๎านที่ 4 ทุํมเททํางาน อดทน ไมํยํอท๎อตํอปัญหา
และอุปสรรค (ร๎อยละ23.13) รองลงมาคือ ด๎านที่ 1 เอาใจใสํตํอการปฏิบัติหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย 
(ร๎อยละ 21.21) ด๎านที่ 5 พยายามแก๎ปัญหาและอุปสรรคในการทํางานใหส๎ําเร็จ (ร๎อยละ 19.91) ด๎าน
ที่ 2 ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานให๎สําเร็จ (ร๎อยละ 17.05) ด๎านที่ 3 ปรับปรุงและพัฒนาการ
ทํางานด๎วยตนเอง (ร๎อยละ 16.68) และด๎านที่ 6 ช่ืนชมผลงานด๎วยความภาคภูมิใจ (ร๎อยละ 14.29)     

   

 2.เมื่อนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 อํานหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนรํวมกับการ
สะท๎อนคิด นักเรียนจะเกิดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานสูงข้ึน เมื่อเปรียบเทียบ
คําเฉลี่ยจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบของการเขียนเติมประโยค
ให๎สมบูรณ์ โดยใช๎สถิติ t-test dependent พบวํานักเรียนมีคะแนนหลังการทดลอง (Post-test) สูง
กวํากํอนการทดลอง (Pre-test) อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่
กําหนดไว๎ 
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 ผลของคะแนนแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบของการเขียน
เติมประโยคให๎สมบูรณ์ จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน นักเรียนมีคะแนนคําเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกวํา
การทดลอง โดยคะแนนจากแบบวัดของนักเรียนกํอนการทดลอง นักเรียนมีคําเฉลี่ยคือ 5.56 คะแนน 
คิดได๎เป็นร๎อยละ 92.67 อยูํในเกณฑ์ดีมาก และคะแนนจากแบบวัดของนักเรียนหลังการทดลองมี
คําเฉลี่ย5.79 คะแนน คิดได๎เป็นร๎อยละ 96.50 อยูํในเกณฑ์ดีมาก  

โดยคําตอบสํวนใหญํของนักเรียนหลังการทดลองนั้นแสดงให๎เห็นถึงความตระหนักเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางาน เชํน ถ๎าฉันเจอปัญหาขณะทํารายงานฉันจะหาวิธีแก๎ไข, ถ๎าฉันเรียนหนังสือไมํเกํง 
ไมํเข๎าใจเรื่องที่เรียน ฉันจะอํานหนังสือทบทวนให๎มากข้ึน, ถ๎าฉันได๎รับมอบหมายให๎เป็นหัวหน๎าห๎อง 
ฉันจะทําหน๎าที่ให๎ดีที่สุด, ถ๎าผลการแขํงขันวาดรูปของฉันได๎รับรางวัล ฉันจะภูมิใจมาก, ถ๎าฉันลืมทํา
การบ๎าน นึกได๎ตอนกลางคืนวําวันรุํงข้ึนจะต๎องสํงการบ๎าน ฉันจะรีบทําให๎เสร็จ, ถ๎าฉันตํอจิ๊กซอว์ไมํ
สําเร็จเสียทีเพราะวํามันยากมาก ฉันจะอดทนและตั้งใจทําตํอไปจนกวําจะสําเร็จ 

   

อภิปรายผลการวิจัย 

1.หนังสือการ์ตูนโดราเอมอนกับความตระหนักเรือ่งความมุํงมั่นในการทํางาน 

จากผลการวิเคราะห์เพื่อสร๎างเครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยพบวําหนังสือการ์ตูนโดราเอมอน  
ตอนยาวมีสถานการณ์ที่แสดงถึงความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏอยูํ สอดคล๎องกับงานวิจัยของ ชุติมา 
ธนูธรรมทัศน์ (2546) ที่ได๎กลําววํา หนังสือการ์ตูนญี่ปุุนสํวนใหญํมักจะแสดงออกถึงความมานะ
พยายามของตัวละคร ความอดทนและหมั่นเพียร อันเป็นลักษณะเดํนของวัฒนธรรมญี่ปุุน ซึ่งลักษณะ
ดังกลําวนั้นล๎วนเป็นสํวนหนึ่งของความมุํงมั่นในการทํางาน 

 โดยหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนตอนยาวจะมีโครงเรื่องหลักที่จะต๎องการทําภารกิจอยํางใด
อยํางหนึ่งให๎สําเร็จ ซึ่งพฤติกรรมที่แสดงความมุํงมั่นในการทํางานของแตํละเรื่องจะถํายทอดผําน
สถานการณ์ตํางๆ ในเรื่อง และนอกเหนือจากพฤติกรรมที่แสดงความมุํงมั่นในการทํางานแล๎ว ยังมี
พฤติกรรมอื่นๆ ที่เป็นพฤติกรรมที่ดีที่สามารถเป็นแบบอยํางให๎กับผู๎อํานได๎ เชํน ความสามัคคี การ
ทํางานเป็นกลุํม การมีจิตใจเมตตากรุณา การใช๎ความสามารถของตนไปในทางที่ดี เป็นต๎น  
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2.ผลของการใช๎หนังสือการ์ตูนเรือ่งโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิด เพื่อสร๎างความตระหนกัเรื่อง
ความมุํงมั่นในการทํางาน ของนักเรียนระดบัประถมศึกษาปทีี่ 6 

  จากผลการวิจัยพบวําหลังจากที่นักเรียนได๎อํานหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนรํวมกับการ
สะท๎อนคิด ผลของคะแนนแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน ทั้งในรูปแบบมาตร
ประมาณคํา (rating scale) และรูปแบบของการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ (Complete 
sentences) นักเรียนมีคะแนนหลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และ .05 ตามลําดับ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่กําหนดไว๎ แสดงวําการอํานหนังสือการ์ตูน
เรื่องโดราเอมอนรํวมกับการสะท๎อนคิดสามารถสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานได๎ 
เป็นไปตามแนวคิดพื้นฐานที่ผู๎วิจัยนํามาใช๎ในการวิจัย คือ ทฤษฎีการเรียนรู๎ทางสังคม ของอัลเบิร์ต 
แบนดูรา ที่เช่ือวําการเรียนรู๎ของมนุษย์สํวนใหญํมาจากการสังเกต หรือการเลียนแบบ (Bandura, 
1977 อ๎างถึงใน ปริญชาติ จรุงจิตรประชารมย์, 2553) เนื่องจากหนังสือการ์ตูนนั้นก็เป็นสิ่งหนึ่งที่เป็น
ต๎นแบบให๎กับนักเรียนได๎โดยเป็นตัวแบบสัญลักษณ์ และยังสอดคล๎องกับประโยชน์ของหนังสือการ์ตูน 
คือ ทําให๎นักเรียนได๎มโนทัศน์ที่ดีจากการอําน (หทัย ตันหยง, 2525) ทําให๎เกิดแนวความคิดที่ดี เพราะ
ธรรมชาติของหนังสือการ์ตูนจะเลําเรื่องโดยสอดแทรกแนวคิดที่ดีให๎กับเด็กทีละเล็กละน๎อย            
(วีระ พุฒกลาง, 2514 อ๎างถึงใน นวลทิพย์ ปริญชาญกุล, 2538) 

 นอกจากนั้นยังสอดคล๎องกับงานวิจัยที่ได๎นําหนังสือการ์ตูนไปใช๎เป็นสื่อการสอนด๎วย เชํน 
งานวิจัยเรื่องผลของการใช๎หนังสือการ์ตูนประกอบการสอนจริยศึกษา ที่มีตํอมโนทัศน์ทางจริยธรรม
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ของ เบญจมาศ สุชาติวุฒิ (2536) ที่ผลการวิจัยพบวํานักเรียนที่
เรียนโดยใช๎หนังสือการ์ตูนประกอบการสอนมีมโนทัศน์ทางจริยธรรมสูงกวํานักเรียนที่เรียนโดยการ
สอนตามแผนการสอนปกติ ซึ่งผู๎วิจัยกลําววําการสร๎างมโนทัศน์ทางจริงธรรมโดยใช๎หนังสือการ์ตูน
นักเรียนมีความสนใจมาก เพราะเข๎าใจงําย ไมํซับซ๎อน เหมาะสมกับวัย ภาพการ์ตูนทําให๎นักเรียน
เข๎าใจความหมายจากนามธรรมไปสูํรูปธรรมได๎งํายข้ึน และหนังสือการ์ตูนสามารถสะท๎อนคุณคํา
ทางด๎านจริยธรรมจากตัวละครได๎เป็นอยํางดี 

 อีกทั้งหนังสือการ์ตูนเป็นหนึ่งในสื่อที่เด็กชอบ จึงทําให๎หนังสือการ์ตูนนั้นเป็นสื่อที่มีผลตํอ
ความสนใจและสามารถโน๎มน๎าวใจผู๎อํานได๎ สอดคล๎องกับคํากลําวของวิษณุ สุวรรณเพิ่ม (2527 อ๎าง
ถึงใน ธีรติร์ บรรเทิง, 2553) และสุรสิทธ์ิ วิทยารัฐ (2542 อ๎างถึงใน ธีรติร์ บรรเทิง, 2553) ที่ได๎กลําว
วํานิตยสารการ์ตูนถึงจะมุํงเน๎นในเรื่องความบันเทิงแตํก็สามารถสอดแทรกความรู๎ลงไปได๎ เป็นสื่อที่มี
อิทธิพลตํอผู๎อํานทั้งในด๎านของความคิด ระบบความเช่ือ และวัฒนธรรมที่แฝงอยูํในเนื้อหา   

นอกจากนี้การที่นักเรียนให๎ความรํวมมือในการอํานหนังสือการ์ตูนโดราเอมอน อาจ
เนื่องมาจาก ความสนใจของนักเรียนที่มีตํอการ์ตูน สอดคล๎องกับงานวิจัยที่ได๎ทําการศึกษาแผนสร๎าง
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เสริมวัฒนธรรมการอํานของสํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ (สสส.) รํวมกับโครงการ
อํานสร๎างสุขในโรงเรียน และภาคีเครือขํายสํงเสริมการอําน ได๎สํารวจความต๎องการอํานหนังสือของ
เด็กในชํวงปิดเทอม ปี 2554 ผลสํารวจพบวํา เด็กวัยเรียนชอบอํานการ์ตูนเป็นลําดับต๎นๆ (สํานักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร๎างเสริมสุขภาพ, 2554) 

นักเรียนสํวนใหญํชอบอํานหนังสือการ์ตูนโดราเอมอน  มีความสุขกับการอําน แตํมักจะไมํ
ชอบทําแบบการเขียนสะท๎อนคิดหลังการอําน และจะเขียนได๎ไมํยาวนัก แตํอยํางไรก็ตามแบบเขียน
สะท๎อนคิดก็ทําให๎นักเรียนสามารถเขียนสะท๎อนคิดในประเด็นเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานออกมาได๎
โดยวิเคราะห์จากคําสําคัญที่สอดแทรกอยูํในคําตอบของนักเรยีน และนอกจากนั้นผู๎วิจัยพบวํานักเรียน
ยังสามารถสะท๎อนคิดในประเด็นอื่นๆ ที่สอดแทรกอยูํในหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนได๎ด๎วย เชํน ความ
สามัคคีและการทํางานเป็นกลุํม ความมีเมตตากรุณา เป็นต๎น 

นอกจากนั้นสาเหตุที่ทําให๎นักเรียนมีความตระหนักในความมุํงมั่นในการทํางานมากข้ึนอาจ
เนื่องมาจากประโยชน์ของการสะท๎อนคิด  คือ การใช๎การสะท๎อนคิดเป็นกระบวนการเพื่อนําไปสูํการ
พัฒนาให๎เกิดการเปลี่ยนแปลง ทําให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎โดยการแนะนําตนเอง วิพากษ์ด๎วยตนเอง สร๎าง
โอกาสให๎ผู๎เรียนกลายเป็นผู๎สามารถช้ีแนะตนเองได๎มากข้ึน (Ash, 1993; Korthagen, 1993; 
McBride และ Skaw, 1995; cited in Robinson, 1997 อ๎างถึงใน ลําพอง กลมกูล, 2554) 

อีกทั้งนักเรียนได๎สะท๎อนคิดอยํางเป็นลําดับข้ันตอน เริ่มจาก Narrative reflection การ
สะท๎อนคิดแบบเลําเรื่องราว สรุปเรื่องราว มองย๎อนกลับไปยังสิ่งที่ผํานมา (Kurt M. Denk, 2006; 
Freeman, 2010 cited in Randall, 2013) โดยนักเรียนจะได๎คิดย๎อนกลับไปในเนื้อเรื่องของการ์ตูน
ที่นักเรียนอํานอีกครั้งตามคําสั่งของผู๎วิจัยที่ให๎นักเรียนสรุปเหตุการณ์บางชํวงในหนังสือการ์ตูน ซึ่ง
ผู๎วิจัยจะเลือกเหตุการณ์ที่มีพฤติกรรมความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏอยูํ จากการสะท๎อนคิดข้ันแรก
จะทําให๎นักเรียนได๎ย๎อนกลับไปคิดทบทวนถึงเรือ่งราวในสถานการณ์นั้นอีกครั้ง และอาจทําให๎นักเรียน
ได๎ข๎อสรุปหรือเกิดความเข๎าใจในเรื่องราวนั้นมากขึ้น  

ตัวอยํางข๎อความที่นักเรียนสะท๎อนคิดในข้ันน้ี ตามข๎อคําสั่งที่ให๎นักเรียนสรปุเหตุการณ์การหา
ฟอสซิลไดโนเสาร์ของโนบิตะต้ังแตํเริ่มต๎นจนเจอฟอสซิลและฟักเป็นไดโนเสาร์ได๎สําเร็จ  

โนบิตะน าหนังสือมาหาข้อมูลเกี่ยวกับไดโนเสาร์ โนบิตะขุดหา
ช้ินส่วนไดโนเสาร์ โนบิตะกกไข่ ท าให้ไข่อบอุ่น 

(นักเรียน ก) 
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โนบิตะหาข้อมูลเกี่ยวกับไดโนเสาร์ โนบิตะไปขุดหาไข่ไดโนเสาร์ 
โนบิตะให้ความอบอุ่นไข่ และดูแลอย่างดี 

(นักเรียน ข) 

โนบิตะหาข้อมูลเกี่ยวกับไดโนเสาร์และค้นหาที่ที่มีไข่ไดโนเสาร์อยู่ 
โนบิตะขุดหาไข่ไดโนเสาร์ตามดินและหิน โนบิตะกกไข่ไดโนเสาร์ 

(นักเรียน ค) 

 

หลังจากนั้นการสะท๎อนคิดในข้ันที่ 2 คือ Technical reflection การสะท๎อนคิดแบบ
วิเคราะห์เหตุผล เป็นการคิดที่มีพื้นฐานมาจากระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร์ วิเคราะห์เหตุและผลแบบ
นิรนัย (Taylor, 2006) โดยนักเรียนจะได๎สะท๎อนคิดผํานการวิเคราะห์เหตุและผลของเหตุการณ์ที่
เกิดข้ึนในหนังสือการ์ตูนวําทําไมตัวละครหลักเหลํานั้นจึงทําภารกิจตํางๆ สําเร็จ ซึ่งผู๎วิจัยจะเลือก
เหตุการณ์ที่มีพฤติกรรมความมุํงมั่นในการทํางานปรากฏอยูํ จากการสะท๎อนคิดในข้ันนี้จะทําให๎
นักเรียนได๎วิเคราะห์วําพฤติกรรมเหลําน้ันเป็นสิ่งที่นําไปสูํความสําเร็จ  

ตัวอยํางข๎อความที่นักเรียนสะท๎อนคิดในข้ันน้ี ตามข๎อถามวํา ทําไมบิตะถึงสามารถหาฟอสซิล
และฟักไขํเป็นไดโนเสาร์ได๎สําเร็จ  

1.มีความพยายาม 

2.มีความอดทน 

3.มีความตั้งใจ  

(นักเรียน ก) 

1.มีความพยายาม  

2.มุ่งมั่นในสิ่งที่ตนท าอยู่  

3.หาข้อมูลวางแผนก่อนท า 

(นักเรียน ข) 
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1.โนบิตะมุง่มั่นและตั้งใจ 

2.โนบิตะมีความพยายามและอดทนที่จะหาฟอสซิล 

3.โนบิตะค้นคว้าหาข้อมลู ว่ามีไข่ไดโนเสาร์ที่ไหนบ้าง 

(นักเรียน ค) 

 

ในข้ันสุดท๎าย คือ Critical reflection การสะท๎อนคิดอยํางมีวิจารณญาณ ซึ่งเริ่มจากการการ
ประเมินคุณคํา ทบทวนเรื่องราวอีกครั้ง วิเคราะห์ กลั่นกรองสิ่งที่เรียนรู๎ และอาจนําไปสูํการนําไปใช๎ 
(Cottrell, 2010 อ๎างถึงใน Cottrell, 2011)  โดยนักเรียนจะได๎ย๎อนคิดพิจารณาและประเมินผลถึง
พฤติกรรมความมุํงมั่นในการทํางานจากสถานการณ์ที่ได๎สะท๎อนคิดไปในข้ันที่ 2 วําเป็นสิ่งที่ดีหรือไมํ 
ถ๎าเป็นนักเรียนจะทําอยํางไร และเมื่อนักเรียนอยูํในสถานการณ์ที่คล๎ายคลึงกันในชีวิตจริง นักเรียนจะ
นําพฤติกรรมเหลําน้ันมาปรับใช๎กับชีวิตของตนหรือไมํ การสะท๎อนคิดข้ันนี้ทําให๎นักเรียนได๎ประเมิน
คุณคํา เห็นความสําคัญ และประโยชน์ของความมุํงมั่นในการทํางาน เมื่อนักเรียนได๎สะท๎อนคิดทั้ง 3 
ข้ันตอนตามลําดับนี้จึงทําให๎เกิดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในที่สุด  

ตัวอยํางข๎อความที่นักเรียนสะท๎อนคิดในข้ันน้ี ตามข๎อถามวํา ถ๎านักเรียนต๎องการทํารายงาน
ช้ินหนึ่งให๎สําเร็จ นักเรียนคิดวํานักเรียนจะต๎องทําอยํางไรบ๎าง 

1.พยายามท า ถ้ามีปัญหาก็ให้พยายามแก้ไข  

2.อดทน 

3.ตั้งใจท าออกมาให้ดีที่สุด 

 (นักเรียน ก) 

1.มีความพยายามในการท างาน  

2.แก้ไขข้อผิดพลาด  

3.วางแผนก่อนท างาน 

 (นักเรียน ข) 
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1.ตั้งใจท างาน 

2.ไม่ย่อท้อต่ออปุสรรค 

3.มุ่งมั่นทีจ่ะท างานนั้นใหส้ าเร็จ 

(นักเรียน ค) 

 

ดังนั้นการที่ผู๎วิจัยให๎นักเรียนทําใบงานแบบการเขียนสะท๎อนคิดตามข้ันตอนดังกลําว ซึ่งใช๎
เทคนิคการเขียนสะท๎อนคิดแบบการเขียนบันทึกการเรียนรู๎ประเภทบันทึกจากการอํานและการตอบ
คําถามปลายเปิด จึงเป็นกระบวนการหนึ่งที่ชํวยให๎ผู๎เรียนได๎ย๎อนกลับไปคิดพิจารณาด๎วยตนเอง สํงผล
ตํอความคิดรวบยอด สร๎างความรู๎ความเข๎าใจ และนําไปสูํความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการ
ทํางานได๎ สอดคล๎องกับงานวิจัยของ Jurdak and Zein (1998 อ๎างถึงใน พัชราภรณ์ เอมมิน๎อม , 
2553) ที่ได๎กลําววํากลุํมที่เขียนบันทึกการเรียนรู๎จะมีคะแนนเฉลี่ยในสํวนของความเข๎าใจ และ
ความคิดรวบยอดได๎ดีกวํากลุํมที่ไมํได๎เขียนบันทึกการเรียนรู๎ อีกทั้งกลยุทธ์ของการสะท๎อนคิดที่ใช๎ใน
งานวิจัยยังสอดคล๎องกับ Epstein (2003 อ๎างถึงใน พัชราภรณ์ เอมมิน๎อม, 2553) ที่ได๎เสนอกลยุทธ์ที่
ชํวยสนับสนุนการสะท๎อนความคิดไว๎ คือ ใช๎การสะท๎อนความคิดเป็นสํวนหนึ่งในโปรแกรมของทุกวัน 
และใช๎คําถามปลายเปิด  

นอกจากนั้นจากการวิเคราะห์ข๎อมูลผู๎วิจัยพบวํา ถึงแม๎แบบวัดทั้ง 2 รูปแบบ คือ รูปแบบ
มาตรประมาณคํา (rating scale) และรูปแบบการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ นักเรียนจะมีคะแนน
หลังการทดลองสูงกวํากํอนการทดลองทั้ง 2 แบบวัด ซึ่งให๎ผลไปในทิศทางเดียวกัน แตํแบบวัดใน
รูปแบบของมาตรประมาณคําจะสามารถเห็นคําของความเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการของความ
ตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานได๎ดีกวําการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ เนื่องจากมีการให๎
น้ําหนักของความตระหนักในแตํละประเด็นวํานักเรียนเกิดความตระหนักมากน๎อยเพียงใด ทําให๎เห็น
ถึงพัฒนาการได๎ ซึ่งแตกตํางจากรูปแบบการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ซึ่งสามารถวัดได๎เพียงมี
หรือไมํมีความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน อีกทั้งนักเรียนที่เป็นกลุํมตัวอยํางนั้นมีความ
มุํงมั่นในการทํางานอยูํบ๎างแล๎ว ทําให๎แบบวัดรูปแบบการเขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์นักเรียนสํวน
ใหญํจะเขียนข๎อความที่แสดงถึงความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน แตํไมํสามารถอธิบาย
จากคําตอบที่เขียนได๎วํามีความตระหนักมากหรือน๎อยเพียงใด ทําให๎คําความแตกตํางของคําเฉลี่ยผล
คะแนนจากแบบวัดกํอนการทดลองและหลังการทดลองออกมาแตกตํางกันไมํมากนัก  
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ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ 

 1.การทําวิจัยน้ีเหมาะสมกับนักเรยีนที่มีความพรอ๎มเรื่องการอํานและการเขียนแล๎ว เนื่องจาก
นักเรียนจะต๎องอํานหนังสือการ์ตูนในชํวงเวลาวํางด๎วยตนเอง ทําให๎นักเรียนที่ยังอํานหนังสือไมํคลํอง
อาจจะไมํสามารถอํานได๎ทันเวลาที่กําหนด อีกทั้งการเขียนสะท๎อนคิดหลังการอํานก็จะต๎องทําด๎วย
ตนเอง ทําให๎นักเรียนที่ยังเขียนไมํคลํองอาจจะไมํสามารถเขียนสะท๎อนคิดออกมาได ๎

 2.การกําหนดระยะเวลาในการทําการทดลองจะต๎องมีความสัมพันธ์กับความสามารถในการ
อํานและเขียนของนักเรียน เนื่องจากนักเรียนแตํละโรงเรียนมีความสามารถในการอํานและเขียนที่
แตกตํางกัน จึงต๎องคํานึงถึงระยะเวลาที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนด๎วย 

 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

 1.เมื่อได๎ทําวิจัยพบวําหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอนนั้นนอกเหนือจากประเด็นเรื่องความ
มุํงมั่นในการทํางาน ยังมีประเด็นที่นําสนใจที่สามารถเป็นแบบอยํางให๎กับนักเรียนได๎ เชํน ความ
สามัคคี การทํางานเป็นกลุํม ความเมตตากรุณา ซึ่งสามารถนํามาเป็นประเด็นในการสร๎างคุณลักษณะ
นิสัยที่ดีให๎กับนักเรียนได๎เชํนกัน 

 2.นอกเหนือจากหนังสือการ์ตูนเรื่องโดราเอมอน อาจเลือกหนังสือการ์ตูนญี่ปุุนเรื่องอื่นๆ ที่มี
ความเหมาะสมและมีเนื้อหาที่สามารถสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานมาใช๎แทนได๎ 
โดยต๎องคํานึงถึงความเหมาะสม ทั้งในประเด็นเรื่องเนื้อหา การใช๎ภาษา หรือความนําสนใจสําหรับ
นักเรียนในระดับช้ันที่จะนําไปทําการทดลอง รวมไปถึงความยาวของเนื้อเรื่องกับเวลาที่จะใช๎ในการ
ทดลองที่จะต๎องมีความเหมาะสมและสอดคล๎องกัน  

 3.ถ๎าการวิจัยสามารถทําติดตํอกันเป็นระยะเวลาที่ยาวนานข้ึน เชํน ตลอดหนึ่งปีการศึกษา 
โดยให๎นักเรียนอํานหนังสอืการ์ตูนทีม่ีเนื้อหาเสรมิสร๎างความตระหนักเรือ่งความมุํงมั่นในการทํางานใน
จํานวนที่มากข้ึน และมีการเขียนสะท๎อนคิดหลังการอํานเชํนนี้ทุกครั้ง อาจทําให๎นักเรียนเกิดการ
พัฒนาที่มากกวําการสร๎างความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางาน คือนําไปสูํการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม โดยเกิดการพัฒนาตนเองให๎เป็นคนที่มีความมุํงมั่นในการทํางาน 
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 4.การใช๎การสะท๎อนคิดรํวมกับหนังสือการ์ตูนนั้น อาจจะเปลี่ยนรูปแบบการสะท๎อนคิดได๎ 
เนื่องจากนักเรียนสํวนใหญํไมํชอบการเขียนใบงาน ซึ่งการสะท๎อนคิดนั้นมีหลายรูปแบบให๎เลือกปรับ
ใช๎ เชํน ให๎นักเรียนอภิปรายเพื่อสะท๎อนคิดหลังการอําน โดยครูเป็นผู๎บันทึกในสิ่งที่เด็กพูด 

 5.อาจนําการวิจัยน้ีไปทดลองใช๎กับนักเรียนในโรงเรียนสังกัดอื่น เพื่อศึกษาผลที่ได๎วําเหมือน
หรือแตกตํางกันกับผลที่ได๎จากงานวิจัยน้ีหรือไมํ 
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ภาพที่ 1 หนังสือโดราเอมอนตอนยาว เลมํที่ 1 

เรื่อง ไดโนเสาร์ของโนบิตะ 
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เรื่อง กําเนิดประเทศญีปุุ่น 
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ภาพที่ 3 หนังสือโดราเอมอนตอนยาว เลมํที่ 13 

เรื่อง ฝุาแดนเขาวงกต 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะห์เน้ือหาหนังสือการ์ตูนโดราเอมอนตอนยาว 3 เรื่อง 

ท่ีใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
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 ตา
รา

งวิ
เค

รา
ะห

เ์น
ือ้ห

าห
นัง

สือ
กา

ร์ต
นูโ

ดร
าเอ

มอ
น 

ตา
รา

งท
ี่ 1

3 
ตา

รา
งวิ

เค
รา

ะห
์เน

ือ้ห
า เ

รื่อ
ง ไ

ดโ
นเ

สา
ร์ข

อง
โน

บติ
ะ 

(เล
ํมท

ี่ 1
)  

 
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 1
 (ห

น๎า
 7

-1
0)

 
โน

บิต
ะพ

ยา
ยา

มห
าฟ

อส
ซลิ

ได
โน

เส
าร

์ด๎ว
ยต

นเ
อง

 ต
ั้งใจ

ค๎น
คว๎

าห
าข๎

อม
ูล 

แล
ะพ

ยา
ยา

ม
ขุด

หา
ฟอ

สซ
ิล 

จน
เจ

อใ
นท

ี่สุด
 

แล
ะภู

มิใ
จท

ี่ตน
เอ

งท
ําส

ําเร
จ็ 

 

โน
บิต

ะ 
   โน

บิต
ะ 

      โน
บิต

ะ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: ตั้
งใจ

ค๎น
คว๎

าห
าข๎

อม
ูลเ

พื่อ
ตา

มห
าฟ

อส
ซลิ

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
 

ข๎อ
ที่ 

3 
ปร

บัป
รุง

แล
ะพ

ฒัน
าก

าร
ทํา

งา
นด

๎วย
ตน

เอ
ง 

 พฤ
ติก

รร
ม 

: พ
ยา

ยา
มขุ

ดห
าฟ

อส
ซลิ

 โด
ยอ

ดท
นขุ

ด
ตั้ง

แตํ
เช๎

า จ
นใ

นท
ี่สุด

กเ็
จอ

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
 

ข๎อ
ที่ 

2 
ตั้ง

ใจ
แล

ะร
บัผ

ิดช
อบ

ใน
กา

รท
ําง

าน
ให

ส๎ํา
เร็จ

 
ข๎อ

ที่ 
4 

ทุํม
เท

ทํา
งา

น 
อด

ทน
 ไม

ํยํอ
ท๎อ

ตํอ
ปัญ

หา
แล

ะ
อุป

สร
รค

 
 พฤ

ติก
รร

ม 
: ดี

ใจ
ที่ต

นเ
อง

ทํา
สํา

เร็จ
 แ

ละ
รีบ

ไป
เล

ําใ
ห๎

ซึเ
นะ

โอ
ะก

ับโ
ดร

าเอ
มอ

นฟ
งั 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

 
ข๎อ

ที่ 
6 

ชื่น
ชม

ผล
งา

นด๎
วย

คว
าม

ภา
คภู

มิใ
จ 

ทํา
ให

๎ได๎
ข๎อ

มูล
วํา

คว
รไ

ปขุ
ดห

าฟ
อส

ซิล
ที่ไ

หน
 

   เจ
อฟ

อส
ซิล

ไขํ
ได

โน
เส

าร
 ์

      มีค
วา

มส
ุข 

รู๎ส
กึภู

มิใ
จ 

ดีใ
จท

ี่ตน
เอ

งท
ํา

สํา
เร็จ
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 2
 (ห

น๎า
 1

1-
15

) 
โน

บิต
ะม

ุงํม
ั่นท

ีจ่ะ
พสิ

ูจน
์วํา

ฟอ
สซ

ลิท
ีพ่บ

คือ
ไขํ

ได
โน

เส
าร

 ์
 

โน
บิต

ะ 
        โน

บิต
ะ 

     โน
บิต

ะ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: ไ
มํย

อม
แพ

๎ต๎อ
งพ

สิจู
น์ใ

ห๎ไ
ด๎วํ

าฟ
อส

ซิล
ที่

เจ
อคื

อไ
ขํไ

ดโ
นเ

สา
ร์ เ

มื่อ
เจ

อผ
๎าค

ลุม
กา

ลเ
วล

าท
ี่โด

รา
เอ

มอ
นท

ิ้งไว๎
ให

๎ จ
งึน

ําม
าค

ลมุ
ไขํ

ได
โน

เส
าร

์เพ
ื่อย

อ๎น
เวล

า
ไป

สูํส
ภา

พท
ี่แท

๎จร
ิง 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

 
ข๎อ

ที่ 
2 

ตั้ง
ใจ

แล
ะร

บัผ
ิดช

อบ
ใน

กา
รท

ําง
าน

ให
ส๎ํา

เร็จ
 

ข๎อ
ที่ 

5 
พย

าย
าม

แก
๎ปญั

หา
แล

ะอ
ปุส

รร
คใ

นก
าร

ทํา
งา

น
ให

๎สํา
เร็จ

 
 พฤ

ติก
รร

ม 
: อ

ดท
นฟ

ักไ
ขํด

๎วย
ตน

เอ
ง ถึ

งต
นเ

อง
จะ

นอ
น

ดิ้น
 ก

็ให
๎โด

รา
เอ

มอ
นม

ัดต
นเ

อง
เอ

าไ
ว๎ 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

 
ข๎อ

ที่ 
4 

ทุํม
เท

ทํา
งา

น 
อด

ทน
 ไม

ํยํอ
ท๎อ

ตํอ
ปัญ

หา
แล

ะ
อุป

สร
รค

 
 พฤ

ติก
รร

ม 
:ด

ีใจ
มา

กท
ี่ไขํ

ฟัก
ออ

กม
าเป

็นล
ูกไ

ดโ
นเ

สา
ร์  

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

 
ข๎อ

ที่ 
6 

ชื่น
ชม

ผล
งา

นด๎
วย

คว
าม

ภา
คภู

มิใ
จ 

 

ได๎
รับ

กา
รย

ืนย
ันวํ

าฟ
อส

ซลิ
ทีพ่

บคื
อไ

ขํ
ได

โน
เส

าร
จ์ร

ิงๆ
 

       ลูก
ได

โน
เส

าร
ฟ์ัก

ออ
กม

าเป
็นตั

วส
ําเร

็จ 
    มีค

วา
มส

ุข 
รู๎ส

กึภู
มิใ

จ 
ดีใ

จท
ี่ตน

เอ
งท

ํา
สํา

เร็จ
 ได

๎รับ
คํา

ชม
เช

ย 
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 3
 (ห

น๎า
 2

9-
37

) 
โน

บิต
ะแ

ละ
โด

รา
เอ

มอ
นม

ุํงม
ั่นท

ี่
จะ

พา
ได

โน
เส

าร
(์พ

ีซเึ
กะ

)ก
ลบั

ไป
ยัง

โล
กใ

นอ
ดีต

 เพ
ื่อห

นจี
าก

ชา
ย

ชุด
ดํา

(ก
ลุํม

นัก
ลํา

ได
โน

เส
าร

)์ 
 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

พฤ
ติก

รร
ม 

: ตั้
งใจ

จะ
พา

พีซ
เึก

ะก
ลบั

ไป
อย

ูํใน
ยุค

 
คร

ีเต
เชี

ยส
ที่ม

ันค
วร

จะ
อย

ูํ แ
ม๎วํ

าต
อน

เด
ินท

าง
ใน

 
ไท

ม์แ
มช

ชีน
จะ

โด
นไ

ลลํ
ําก

็ยัง
คง

มีค
วา

มม
ุํงม

ั่นเ
ชํน

เด
มิ 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

 
ข๎อ

ที่ 
2 

ตั้ง
ใจ

แล
ะร

บัผ
ิดช

อบ
ใน

กา
รท

ําง
าน

ให
ส๎ํา

เร็จ
 

ข๎อ
ที่ 

4 
ทุํม

เท
ทํา

งา
น 

อด
ทน

 ไม
ํยํอ

ท๎อ
ตํอ

ปัญ
หา

แล
ะ

อุป
สร

รค
 

พา
พีซ

ึเก
ะก

ลับ
ไป

อย
ูํใน

ยุค
 

คร
ีเต

เชี
ยส

ได
ส๎ํา

เร็จ
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 4
 (ห

น๎า
 4

3-
56

) 
มุํง

มั่น
พา

พซี
ึเก

ะก
ลับ

ไป
ญี่ป

ุุน
เพ

รา
ะค

รั้ง
กอํ

นท
ี่ไป

สํง
เป

็นยุ
ค 

คร
ีเต

เชี
ยส

ขอ
งอ

เม
รกิ

า ท
ําใ

ห๎
ได

โน
เส

าร
ท์ี่อ

าศั
ยเ

ป็น
คน

ละ
สา

ย
พัน

ธุ์ก
ัน 

พีซ
ึเก

ะจ
ึงโด

นร
ังแ

ก 

โน
บิต

ะ 
พฤ

ติก
รร

ม 
: ตั้

งใจ
อย

าก
ให

๎พีซ
เึก

ะม
ีคว

าม
สุข

ใน
สถ

าน
ที่

ที่ค
วร

อย
ูํ เม

ื่อส
ํงไป

ผิด
ที่ 

จงึ
ตั้ง

ใจ
จะ

กล
บัไ

ปส
งํพ

ีซเึ
กะ

ที่
ญี่ป

ุุนใ
ห๎ถู

กต
อ๎ง

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
 

ข๎อ
ที่ 

2 
ตั้ง

ใจ
แล

ะร
บัผ

ิดช
อบ

ใน
กา

รท
ําง

าน
ให

ส๎ํา
เร็จ

 

เป
็นจ

ุดเ
ริม่

ต๎น
ขอ

งก
าร

พา
 

พีซ
ึเก

ะก
ลบั

ไป
อย

ูํใน
ยุค

 
คร

ีเต
เชี

ยส
ขอ

งญ
ีปุุ่น

 ซ
ึ่งเม

ื่อถึ
งท

๎าย
เรื่อ

งก
็

สา
มา

รถ
ทํา

ได๎
สํา

เร็จ
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 5
 (ห

น๎า
 7

6-
80

) 
หล

งัจ
าก

ทุก
คน

เด
ินท

าง
มา

ถึง
ยุค

คร
ีเต

เชี
ยส

ขอ
งอ

เม
รกิ

า  
  

ไท
ม์แ

มช
ชีน

ก็เ
สีย

 ท
กุค

นจ
ึง

ชํว
ยก

ันแ
ก๎ป

ัญห
าเพ

ื่อห
าท

าง
ไป

ญี่ป
ุุนจ

ะไ
ด๎ก

ลบั
บ๎า

นแ
ละ

  
สํง

พซี
ึเก

ะ 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ซึเ
นะ

โอ
ะ 

ชิซ
ุกะ

 
  

พฤ
ติก

รร
ม 

: เ
สน

อห
าท

าง
แก

๎ปัญ
หา

วํา
จะ

ไป
ญี่ป

ุุนไ
ด๎

ด๎ว
ยวิ

ธีใ
ดบ

๎าง
 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

 
ข๎อ

ที่ 
5 

พย
าย

าม
แก

๎ปญั
หา

แล
ะอ

ปุส
รร

คใ
นก

าร
ทํา

งา
น

ให
๎สํา

เร็จ
 

 

ทุก
คน

มีค
วา

มห
วัง

ทีจ่
ะเ

ดิน
ทา

งก
ลบั

ญีป่
ุุนไ

ด๎ 
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 6
 (ห

น๎า
 8

6-
90

) 
เม

ื่อถึ
งเว

ลา
พัก

คอ
ปเ

ตอ
ร์ไ

ม๎ไ
ผํ 

โด
รา

เอ
มอ

นจ
งึแ

บงํ
หน

๎าท
ี่ให

๎ทุก
คน

ออ
กไ

ปห
าอ

าห
าร

ตา
มท

ี่ได๎
รบั

มอ
บห

มา
ย 

 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ชิซ
ุกะ

 
ไจ

แอ
นท

 ์
ซึเ

นะ
โอ

ะ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: อ
อก

ไป
หา

อา
หา

รต
าม

หน
๎าท

ี่ที่ไ
ด๎ร

บั
มอ

บห
มา

ย 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
 

ข๎อ
ที่ 

1 
เอ

าใ
จใ

สํตํ
อก

าร
ปฏิ

บัติ
หน

๎าท
ีท่ี่ไ

ด๎ร
ับม

อบ
หม

าย
 

 

ทุก
คน

มีอ
าห

าร
กิน

อยํ
าง

เอ
ร็ด

อร
ํอย

 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 7
 (ห

น๎า
 9

5-
99

) 
เช๎

าวั
นร

ุํงขึ้
น 

โน
บิต

ะเ
สน

อวํ
า

ขณ
ะพ

ักค
อป

เต
อร

์ไม
๎ไผ

ํ พ
วก

เรา
ก็น

ําจ
ะเ

ดิน
ทา

งด
๎วย

เท
๎าแ

ทน
 จ

ะ
ได๎

เพ
ิ่มร

ะย
ะท

าง
ใน

กา
รเดิ

นท
าง

แล
ะไ

ปถึ
งท

ีห่ม
าย

ได
๎ไว

ขึ้น
 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ชิซ
ุกะ

 
ไจ

แอ
นท

 ์
ซึเ

นะ
โอ

ะ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: อ
ดท

นเ
ดิน

เท
๎าเม

ือ่ถึ
งเว

ลา
พัก

คอ
ปเ

ตอ
ร ์

ไม
๎ไผ

ํ เพ
ื่อใ

ห๎ไ
ปถึ

งท
ีห่ม

าย
ได๎

ไว
ขึ้น

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
 

ข๎อ
ที่ 

3 
ปร

บัป
รุง

แล
ะพ

ฒัน
าก

าร
ทํา

งา
นด

๎วย
ตน

เอ
ง 

ข๎อ
ที่ 

4 
ทุํม

เท
ทํา

งา
น 

อด
ทน

 ไม
ํยํอ

ท๎อ
ตํอ

ปัญ
หา

แล
ะ

อุป
สร

รค
 

 

ทุก
คน

เด
ินท

าง
ไป

ถึง
ทีห่

มา
ยไ

ด๎ไ
วขึ้

น 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 8
 (ห

น๎า
 9

9-
10

1)
 

โด
รา

เอ
มอ

นเ
สน

อใ
ห๎ขี่

ได
โน

เส
าร

์
เป

็นพ
าห

นะ
 

โด
รา

เอ
มอ

น 
พฤ

ติก
รร

ม 
: ใ

ช๎ไ
ดโ

นเ
สา

ร์เป
็นพ
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าน
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ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
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ข๎อ
ที่ 
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บัป
รุง

แล
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ฒัน
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าร
ทํา
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๎วย
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เอ
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ินท

าง
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๎ไว
ขึ้น

แล
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มํเ
หน
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ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก
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วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น
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าม

เก
ณฑ
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กิด
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ตุก
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ณ์ท

ี่ 9
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น๎า
 1
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เจ
อไ

ดโ
นเ

สา
ร์ก

ินเ
นือ้

ไท
รัน

โน
ซอ

รสั
 เข๎

าม
าท

ําอ
ันต

รา
ย 

เล
ยใ

ช๎ 
คิบ

ิดัง
โห

งะ
ตร

าโม
โม

ทา
โรทํ

ําใ
ห๎

เชื่
อง

 

โด
รา

เอ
มอ

น 
พฤ

ติก
รร

ม 
: ใ

ช๎คิ
บิดั

งโห
งะ

ตร
าโม

โม
ทา

โร
ํทํา

ให
๎

ได
โน

เส
าร

ท์ี่จ
ะเ

ข๎า
มา

ทํา
ร๎า

ยเ
ชื่อ
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ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
 

ข๎อ
ที่ 
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พย
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าม

แก
๎ปญั

หา
แล

ะอ
ปุส

รร
คใ

นก
าร

ทํา
งา

น
ให

๎สํา
เร็จ

 

ปล
อด

ภัย
จา

กไ
ดโ

นเ
สา

ร์ก
ินเ

นื้อ
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 1
0 

(ห
น๎า

 1
23

-1
35

)  
เน

ื่อง
จา

กเ
ดิน

ทา
งโด

ยใ
ช๎ค

อป
เต

อร
์

ไม
๎ไผ

ํมา
นา

น 
คอ

ปเ
ตอ

ร์ไ
ม๎ไ

ผจํ
ึงเร

ิม่
มีป

ัญห
า แ

ละ
เจ

อไ
ดโ

นเ
สา

ร์ม
ีปกี
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รา
โน

ดอ
นเ

ข๎า
โจ

มต
 ี

โด
รา

เอ
มอ

น 
ชิซ

ุกะ
 

โน
บิต

ะ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
ดร

าเอ
มอ

นก
บัชิ

ซุก
ะอ

ดท
นบ

ินไ
ปอ

ยํา
ง

ช๎า
ๆ 

เพ
ื่อห

ิ้วโ
นบ

ิตะ
ซึ่ง

คอ
ปเ

ตอ
ร์ไ

ม๎ไ
ผํขั

ดข๎
อง

จึง
บิน

ไม
ํได๎

 เม
ื่อไ

จแ
อน

ท์ซ
ึง่ค

อป
เต

อร
์ไม

๎ไผ
ํหา

ยเ
พร

าะ
โด

น
ได

โน
เส

าร
โ์จ

มต
ี โด

รา
เอ

มอ
นก

บัโ
นบ

ิตะ
ก็อ

ดท
นบ

ินไ
ป

อย
ําง

ช๎า
ๆ 

เพ
ื่อห

ิ้วไ
จแ

อน
ท์เ

ชํน
กัน

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
  

ข๎อ
ที่ 

4 
ทุํม

เท
ทํา

งา
น 

อด
ทน

 ไม
ํยํอ

ท๎อ
ตํอ

ปัญ
หา

แล
ะ

อุป
สร

รค
 

ไม
ํมีใ

คร
ตก

หล
ํนไ

ปก
ลา

งอ
าก

าศ
 เด

ินท
าง

ตํอ
กัน

ได
๎อยํ

าง
ปล

อด
ภัย
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ตุก

าร
ณ์ท
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1 
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น๎า
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-1
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)  
ชา

ยชุ
ดดํ
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ลุํม

ค๎า
ได

โน
เส

าร
์ผิด

กฎ
หม

าย
)ท

ี่ตอ๎
งก

าร
พีซ

เึก
ะช

ํวย
 

โน
บิต
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บัเ

พื่อ
นๆ

ไว๎
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ละ
เส

นอ
ให

๎
ยก

พีซ
ึเก

ะใ
หก๎

ับพ
วก

เข
า แ

ลก
กับ

กา
รส

งํโน
บิต

ะก
ับเ

พื่อ
นๆ

กล
บัญ

ีปุุ่น
ด๎ว

ยไ
ทม

์แม
ชชี

นข
อง

ชา
ยชุ

ดด
ํา แ

ตํ
สุด

ท๎า
ยโ

นบ
ิตะ

แล
ะเ

พื่อ
นๆ

 

โน
บิต
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พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
นบ

ิตะ
มุงํ

มั่น
ทีจ่
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าพ

ซีึเ
กะ

กล
ับญ

ีปุุ่น
ให

๎
สํา

เร็จ
 ถึ

งแ
ม๎ค

อป
เต

อร
์ไม

๎ไผ
จํะ

เส
ีย 

ต๎อ
งเดิ

นเ
ท๎า

ก็ต
าม

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
  

ข๎อ
ที่ 
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ตั้ง

ใจ
แล

ะร
บัผ

ิดช
อบ

ใน
กา

รท
ําง

าน
ให

ส๎ํา
เร็จ

 
ข๎อ

ที่ 
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ทุํม
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ทํา
งา

น 
อด

ทน
 ไม

ํยํอ
ท๎อ

ตํอ
ปัญ

หา
แล

ะ
อุป

สร
รค

 

ทุก
คน

มุํง
มัน่

คล
๎อย

ตา
ม 

โน
บิต

ะ 
พีซ

เึก
ะไ

มํต
๎อง

ถูก
จบั

ให
๎ชา

ยชุ
ดดํ

า 
ได

๎มีชี
วิต

อยํ
าง

มีอ
ิสร

ภา
พ 
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ี่ยว

ข๎อ
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วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

(ต
ํอ)

 
ก็ไ

มํท
ําเชํ

นนั้
น 

ยัง
คง

มุงํ
มั่น

ตํอ
จุด

มุํง
หม

าย
เด

ิมท
ีจ่ะ

พา
พซี

ึเก
ะ

กล
ับบ

๎าน
อยํ

าง
ปล

อด
ภัย

ถึง
แม

 ๎
คอ

ปเ
ตอ

ร์ไ
ม๎ไ

ผจํ
ะเ

สีย
ก็ต

าม
 

โด
รา

เอ
มอ

น 
พฤ

ติก
รร

ม 
: โ

ดร
าเอ

มอ
นท

ําก
าร

วา
งแ

ผน
กับ

ทกุ
คน

สํา
หร

บัก
าร

เด
ินท

าง
ใน

วัน
รุงํ

ขึ้น
เพ

ื่อห
นีช

าย
ชุด

ดํา
 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

ข๎อ
ที่ 

3 
ปร

บัป
รุง

แล
ะพ

ฒัน
าก

าร
ทํา

งา
นด๎

วย
ตน

เอ
ง 

ทุก
คน

เด
ินท

าง
อย

ําง
มีแ

ผน
กา

ร 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 1
2 
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น๎า

 1
53

-1
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)  
โด

รา
เอ

มอ
น 

โน
บิต

ะแ
ละ

เพ
ื่อน

ๆ
วา

งแ
ผน

ลํอ
ชา

ยชุ
ดดํ

าอ
อก

มา
จับ

เห
ยื่อ

ปล
อม

 ใน
ขณ

ะท
ี่ตัว

จร
งิ

กํา
ลัง

จะ
เข๎

าไ
ปข

โม
ยไ

ทม
์แม

ชชี
น

ที่ฐ
าน

ทัพ
ชา

ยชุ
ดดํ

า 
 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ชิซ
ุกะ

 
ไจ

แอ
นท

 ์
ซึเ

นะ
โอ

ะ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
ดร

าเอ
มอ

น 
โน

บิต
ะแ

ละ
เพ

ื่อน
ๆว

าง
แผ

นล
อํช

าย
ชุด

ดํา
ออ

กม
าจ

บัเ
หย

ื่อป
ลอ

ม 
ใน

ขณ
ะท

ี่ตัว
จร

งิพ
ยา

ยา
มพ

าย
เรือ

เพ
ื่อเ

ข๎า
ไป

ขโ
มย

ไท
ม์แ

มช
ชีน

ที่ฐ
าน

ทัพ
ชา

ยชุ
ดดํ

า ถึ
งแ

ม๎จ
ะโ

ดน
ชา

ยชุ
ดดํ

าไ
ลํย

ิง 
ก็ย

ังอ
ดท

นพ
ยา

ยา
มพ

าย
กัน

อย
ําง

เต
็มก

ําล
งั 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

ข๎อ
ที่ 

3 
ปร

บัป
รุง

แล
ะพ

ฒัน
าก

าร
ทํา
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นด๎

วย
ตน

เอ
ง 

ข๎อ
ที่ 

4 
ทุํม

เท
ทํา

งา
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อด
ทน

 ไม
ํยํอ

ท๎อ
ตํอ

ปัญ
หา

แล
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ปุส
รร

ค 

สา
มา

รถ
ลํอ

ชา
ยชุ

ดด
ําไ

ปไ
ด๎จ

ริง
 

แตํ
สุด

ท๎า
ยแ

ผน
แต
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ชิซ
ุกะ

 ไจ
แอ

นท
์ ซ

ึเน
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โด

น
จับ

ตัว
ไป

 

เห
ตุก

าร
ณ์ท
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ชิซ

ุกะ
 ไจ
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นท
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ซูเ
นโ
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โด

น
จับ

ตัว
ไป

 โน
บิต

ะก
ับโ

ดร
าเอ

มอ
น

จึง
ไป

ชํว
ย 

แล
ะร

ะห
วํา

งท
ีอ่ย

ูํใน
ฐา

นท
ัพค

นร
๎าย

 ต
ําร

วจ
กา

ลเ
วล

า
ก็บ

ุกจ
ับก

ลุํม
นกั

ลํา
ได

โน
เส

าร
์

พอ
ดี 

 

โน
บิต
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โด

รา
เอ

มอ
น 
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ติก

รร
ม 

: โ
นบ

ิตะ
กบั

โด
รา

เอ
มอ

นเ
ดิน

ลุย
เข๎

าไ
ปใ

นป
ุาเพ

ื่อห
าท

าง
เข๎

าไ
ปชํ

วย
ชิซ

ุกะ
 ไจ

แอ
นท

์ แ
ละ

ซเู
นโ

อะ
 ส

ุดท
๎าย

กเ็
จอ

ฐา
นท

ัพช
าย

ชุด
ดํา

แล
ะเ

ข๎า
ไป

ชํว
ยเ

พื่อ
นๆ

 พ
ร๎อ

มก
บัชํ

วย
บุก

จบั
คน

ร๎า
ย 

สุด
ท๎า

ยก
็

ได
๎ไป

สํง
พซี

ึเก
ะต

าม
ที่ต

ั้งใจ
 

จับ
คน

ร๎า
ย(ก

ลุํม
นัก

ลํา
ได

โน
เส

าร
)์ ส

ําเร
็จ 

แล
ะส

งํพ
ีซเึ

กะ
ที่ย

ุคค
รีเต

เชี
ยส

ขอ
งญ

ี่ปุุน
ได

๎ตา
มท

ี่ตั้ง
ใจ
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ติก

รร
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พฤ
ติก
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 (ต
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เอ
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บัโ
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ชํว
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สํา
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๎ไป
สํง
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นข๎
อท

ี่ : 
ข๎อ
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บัผ
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ําง
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งท
ี่ 1
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ตา

รา
งวิ

เค
รา
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์เน

ือ้ห
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รื่อ
ง ก

ําเน
ิดป

ระ
เท

ศญ
ีปุุ่น

 (เ
ลมํ

ที่ 
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 1
 (ห

น๎า
 3

7-
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) 
โน

บิต
ะแ

ละ
เพ

ื่อน
ๆ 

ทํา
หน

๎าท
ีท่ี่

ได
๎รับ

มอ
บห

มา
ยจ

าก
 

โด
รา

เอ
มอ

นใ
นก

าร
เต

รีย
มพ

ื้นท
ี่

เพ
ื่อใ

ช๎ชี
วิต

อยูํ
ที่ป

ระ
เท

ศญ
ีปุุ่น

ใน
อดี

ต 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ชิซ
ุกะ

  
ไจ

แอ
นท

 ์
ซึเ

นะ
โอ

ะ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
นบ

ิตะ
 ชิ

ซุก
ะ 

ไจ
แอ

นท
์ ซ

เึน
ะโ

อะ
ตั้ง

ใจ
ทํา

หน
๎าท

ี่ที่ไ
ด๎ร

ับม
อบ

หม
าย

จา
กโ

ดร
าเอ

มอ
น 

 
(ไจ

แอ
นท

ส์ร
๎าง

ที่พ
ัก 

ชิซ
ุกะ

ปล
ูกส

วน
ดอ

กไ
ม๎ 

ซึเ
นะ

โอ
ะ

ปล
ูกพ

ืชอ
าห

าร
 โน

บิต
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ร๎า
งส

ัตว์
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ี้ยง
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ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
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ข๎อ
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1 

เอ
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สํตํ

อก
าร

ปฏิ
บัติ
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๎าท

ีท่ี่ไ
ด๎ร

ับม
อบ

หม
าย

 
ข๎อ

ที่ 
2 

ตั้ง
ใจ

แล
ะร

บัผ
ิดช

อบ
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กา
รท

ําง
าน

ให
ส๎ํา

เร็จ
 

 พฤ
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ิตะ
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ค๎น
สร

๎าง
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าย
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ที่ 

3 
ปร

บัป
รุง

แล
ะพ

ฒัน
าก

าร
ทํา

งา
นด

๎วย
ตน

เอ
ง 

ข๎อ
ที่ 

6 
ชื่น

ชม
ผล

งา
นด๎

วย
คว

าม
ภา

คภู
มิใ

จ 

ได
๎ที่พ

ัก 
อา

หา
ร ส

วน
ทีส่

วย
งา

ม 
แล

ะส
ัตว์

เล
ี้ยง

 
      ได๎

สัต
ว์ส

าย
พัน

ธุ์แ
ปล

กใ
หม

ํ 3
 ตั

ว 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 2
 (ห

น๎า
 6

3-
76

) 
มีเ

ด็ก
แต

ํงชุ
ดยุ

คห
ินห

ลง
เข๎

าม
า

อย
ูํใน

ห๎อ
งข

อง
โน

บิต
ะ 

ทกุ
คน

ชํว
ยก

ัน 
ค๎น

หา
คว

าม
จร

ิงวํ
าเด

็ก
คน

นี้(
คุคุ

รุ) 
มา

จา
กท

ี่ไห
น 

โด
รา

เอ
มอ

น 
ชิซ

ุกะ
  

ไจ
แอ

นท
 ์

ซึเ
นะ

โอ
ะ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: ท
ุกค

นไ
ปท

ําห
น๎า

ที่ต
าม

ที่ไ
ดร๎

ับม
อบ

หม
าย

จา
กโ

ดร
าเอ

มอ
นเ

พื่อ
สบื

หา
วํา

เด
็กห

ลง
คน

นี้ม
าจ

าก
ไห

น 
(ไจ

แอ
นท

์กบั
ซเึ

นะ
โอ

ะไ
ปดู

บร
ิเวณ

โด
ยร

อบ
 ชิ

ซุก
ะด

ูแล
บา

ดแ
ผล

ให
๎เด

ก็ 
โด

รา
เอ

มอ
นนํ

าม
ือวิ

เศ
ษไ

ปเ
กบ็

ข๎อ
มลู

) 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
 

ข๎อ
ที่ 

1 
เอ

าใ
จใ

สํต
ํอก

าร
ปฏิ

บัต
หิน

๎าท
ีท่ี่ไ

ด๎ร
ับม

อบ
หม

าย
 

โด
รา

เอ
มอ

นไ
ด๎ข๎

อม
ูลวํ

าเด
็กค

นนี้
คือ

เด
็กย

ุค
หิน

 ห
ลง

มา
จา

กป
ระ

เท
ศจ

ีน 
แล

ะเ
ด็ก

หา
ยด

ี
เพ

รา
ะย

าแ
ละ

กา
รดู

แล
ขอ

งชิ
ซุก

ะจ
ัง 
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 3
 (ห

น๎า
 7

7-
82

) 
คุคุ

รุฟ
ื้นแ

ล๎ว
 แ

ตํส
ื่อส

าร
กัน

ไม
รํู๎

เรื่อ
งเพ

รา
ะพ

ูดก
ันค

นล
ะภ

าษ
า  

โด
รา

เอ
มอ

นแ
ก๎ป

ญัห
าโด

ยใ
ช๎วุ๎

น
แป

ลภ
าษ

า ห
ลัง

จา
กคุ

ยก
ันร

ู๎เรื่อ
ง

จึง
รู๎วํ

าคุ
รรุ

หุล
งม

าจ
าก

เผ
ําแ

สง
สวํ

าง
 ท

ี่กํา
ลงั

โด
นโ

จม
ตีจ

าก
เผ

ํา
คว

าม
มืด

อย
ู ํท

ุกค
นตั้

งใจ
เดิ

นท
าง

ออ
กไ

ปเ
หล

ือเ
ผํา

แส
งส

วํา
ง 

โด
รา

เอ
มอ

น 
      

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
ดร

าเอ
มอ

นใ
ห๎คุ

คุร
กุิน

วุ๎น
แป

ลภ
าษ

า จ
ะ

ได
๎สื่อ

สา
รก

ันร
ูเ๎รือ่

ง 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
 

ข๎อ
ที่ 

5 
พย

าย
าม

แก
๎ปญั

หา
แล

ะอ
ปุส

รร
คใ

นก
าร

ทํา
งา

น
ให

๎สํา
เร็จ

 
  

สื่อ
สา

รก
บัคุ

คุร
ุรูเ๎ร

ือ่ง
 

      

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 4
 (ห

น๎า
 8

8-
95

) 
ทุก

คน
ออ

กเ
ดิน

ทา
งโด

ยขี่
สัต

ว์เล
ี้ยง

ที่บ
ินไ

ด๎ข
อง

โน
บิต

ะไ
ป 

ไม
ํต๎อ

ง
กัง

วล
เรื่อ

งแ
บต

เต
อร

ี่ขอ
งค

อป
เต

อร
์

ไม
๎ไผ

ํ ก
ํอน

เด
ินท

าง
โด

รา
เอ

มอ
นไ

ด๎
ศึก

ษา
เส

๎นท
าง

เรีย
บร

๎อย
แล

๎ว 

โด
รา

เอ
มอ

น 
     โน

บิต
ะ 

โด
รา

เอ
มอ

น 
ชิซ

ุกะ
  

ไจ
แอ

นท
 ์

ซึเ
นะ

โอ
ะ 

คุคุ
รุ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: ก
ํอน

ออ
กเ

ดิน
ทา

ง โ
ดร

าเอ
มอ

นส
ําร

วจ
เส

๎นท
าง

ลํว
งห

น๎า
วํา

ใน
ยุค

นี้แ
ผํน

ดิน
ญีป่

ุุนยั
งเชื่

อม
กับ

จีน
  

สา
มา

รถ
ลง

พกั
ได

๎ทุก
เม

ื่อไ
มํต

๎อง
กล

ัวต
กท

ะเ
ล 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

ข๎อ
ที่ 

3 
ปร

บัป
รุง

แล
ะพ

ฒัน
าก

าร
ทํา

งา
นด

๎วย
ตน

เอ
ง 

 พฤ
ติก

รร
ม 

: ท
ุกค

นอ
อก

เด
ินท

าง
ด๎ว

ยค
วา

มต
ั้งใจ

จน
ใน

ที่ส
ุดก

เ็ด
ินท

าง
ไป

ถึง
จุด

หม
าย

คือ
หม

ูํบ๎า
นข

อง
คุคุ

รุ(เ
ผํา

แส
งส

วํา
ง) 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

ข๎อ
ที่ 

2 
ตั้ง

ใจ
แล

ะร
บัผ

ิดช
อบ

ใน
กา

รท
ําง

าน
ให

ส๎ํา
เร็จ

 

เด
ินท

าง
อย

ําง
มีแ

ผน
กา

ร 
สา

มา
รถ

ลง
พกั

ได๎
ทุก

เม
ื่อโ

ดย
 

ไม
ํต๎อ

งก
ลัว

ตก
ทะ

เล
 

   เด
ินท

าง
ไป

ถึง
จุด

หม
าย

คือ
หม

ูํบ๎า
นข

อง
คุคุ

รุ
(เผ

ําแ
สง

สวํ
าง

) 
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 5
 (ห

น๎า
 9

6-
10

4)
 

เม
ื่อเ

ดิน
ทา

งม
าถึ

งห
มูบํ

๎าน
คุคุ

รุ
พบ

วํา
หม

ูบํ๎า
นถู

กท
ําล

าย
 ท

ุกค
นถู

ก
เผ

ําค
วา

มม
ืดจ

ับต
ัวไ

ป 
ทุก

คน
เล

ย
ออ

กเ
ดิน

ทา
งต

าม
หา

เพ
ื่อชํ

วย
เห

ลอื
 

โด
ยโ

ดร
าเอ

มอ
นว

าง
แผ

นใ
ห๎ใ

ช๎ 
คอ

ปเ
ตอ

ร์ไ
ม๎ไ

ผํแ
ทน

สัต
ว์เล

ี้ยง
เพ

ื่อ
จะ

ได
๎แอ

บซ
อํน

ตัว
ได

๎ ระ
หวํ

าง
เดิ

นท
าง

กเ็
ดิน

ตา
มเ

ส๎น
ทา

งท
ี่ไม

เ๎ท
๎า

ถา
มห

าค
น 

คุคุ
รุก

็ชํว
ยดู

เส
๎นท

าง
จา

กร
ํอง

รอ
ยก

าร
ขอ

งเผ
ําค

วา
มม

ืด 

โด
รา

เอ
มอ

น 
    โด

รา
เอ

มอ
น 

คุคุ
รุ 

      โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ชิซ
ุกะ

  
ไจ

แอ
นท

 ์
ซึเ

นะ
โอ

ะ 
คุคุ

รุ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
ดร

าเอ
มอ

นว
าง

แผ
นใ

ห๎ใ
ช๎ค

อป
เต

อร
์ไม

๎ไผ
ํ

แท
นส

ัตว์
เล

ี้ยง
เพ

ื่อจ
ะไ

ด๎แ
อบ

ซํอ
นตั

วไ
ด๎ 

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
ข๎อ

ที่ 
3 

ปร
บัป

รุง
แล

ะพ
ฒัน

าก
าร

ทํา
งา

นด
๎วย

ตน
เอ

ง 
 พฤ

ติก
รร

ม 
: โ

ดร
าเอ

มอ
นใ

ช๎ไ
ม๎เ

ท๎า
ถา

มห
าค

นนํ
าท

าง
 

เน
ื่อง

จา
กไ

มํร
ู๎วํา

เผ
ําค

วา
มม

ืดเ
ดิน

ทา
งไป

ที่ไ
หน

 คุ
คุร

ุก็
ชํว

ยดู
เส

๎นท
าง

จา
กร

อํง
รอ

ยก
าร

แว
ะพ

กัข
อง

เผ
ําค

วา
ม

มืด
 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

ข๎อ
ที่ 

5 
พย

าย
าม

แก
๎ปญั

หา
แล

ะอ
ปุส

รร
คใ

นก
าร

ทํา
งา

น
ให

๎สํา
เร็จ

 
 พฤ

ติก
รร

ม 
: ท

ุกค
นอ

ดท
นแ

ละ
ตั้ง

ใจ
เด

ินท
าง

ถึง
แม

๎จะ
ไม

ํรู๎ป
ลา

ยท
าง

ที่ชั
ดเ

จน
ก็ต

าม
 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

ข๎อ
ที่ 

2 
ตั้ง

ใจ
แล

ะร
บัผ

ิดช
อบ

ใน
กา

รท
ําง

าน
ให

ส๎ํา
เร็จ

 
 

เด
ินท

าง
ได

๎ซอ
กแ

ซก
 ส

าม
าร

ถห
ลบ

ซํอ
นตั

ว
ได๎

 
   เดิ

นท
าง

ไป
เจ

อเ
ผํา

แส
งส

วํา
งท

ี่ถูก
เผ

ําค
วา

ม
มืด

จับ
ตัว

ไป
 

      เด
ินท

าง
ไป

เจ
อเ

ผํา
แส

งส
วํา

งท
ี่ถูก

เผ
ําค

วา
ม

มืด
จับ

ตัว
ไป
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 6
 (ห

น๎า
 1

04
-1

17
) 

ทุก
คน

เด
ินท

าง
มา

เจ
อเ

ผํา
คว

าม
มืด

กํา
ลัง

ทํา
ร๎า

ยเ
ผํา

แส
งส

วํา
ง โ

ดร
าเอ

มอ
นใ

ช๎เ
คร

ื่อง
มือ

วิเศ
ษชํ

วย
เห

ลือ
 

แตํ
วิญ

ญา
ณแ

หํง
ดิน

ลกู
น๎อ

งข
อง

 
กิก

ะซ
อม

บีเ้
ข๎า

มา
ตํอ

สูข๎ั
ดข

วา
ง  

ทุก
คน

อด
ทน

ตํอ
สู๎ก

ับวิ
ญญ

าณ
แห

ํง
ดิน

จน
ชน

ะ 
แล

ะพ
าท

ุกค
นย

๎าย
ไป

อย
ูํใน

ที่ป
ลอ

ดภั
ย 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ชิซ
ุกะ

  
ไจ

แอ
นท

 ์
ซึเ

นะ
โอ

ะ 
คุคุ

รุ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
ดร

าเอ
มอ

นใ
ช๎เ

คร
ื่อง

มือ
วิเศ

ษชํ
วย

เห
ลือ

เผ
ําแ

สง
สวํ

าง
 เจ

อวิ
ญญ

าณ
แห

ํงด
ินล

ูกน
๎อง

ขอ
งก

กิะ
ซอ

มบ
ีเ้ข๎

าม
าตํ

อส
ู๎ขัด

ขว
าง

 ท
ุกค

นอ
ดท

นต
ํอส

ูจ๎น
ชน

ะ 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
ข๎อ

ที่ 
2 

ตั้ง
ใจ

แล
ะร

บัผ
ิดช

อบ
ใน

กา
รท

ําง
าน

ให
ส๎ํา

เร็จ
 

ข๎อ
ที่ 

4 
ทุํม

เท
ทํา

งา
น 

อด
ทน

 ไม
ํยํอ

ท๎อ
ตํอ

ปัญ
หา

แล
ะ

อุป
สร

รค
 

ข๎อ
ที่ 

5 
พย

าย
าม

แก
๎ปญั

หา
แล

ะอ
ปุส

รร
คใ

นก
าร

ทํา
งา

น
ให

๎สํา
เร็จ

 

ชํว
ยเ

ผํา
แส

งส
วํา

งไว๎
ได๎

 แ
ละ

พา
ทุก

คน
ย๎า

ย
ไป

อย
ูํใน

ที่ป
ลอ

ดภั
ย 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 7
 (ห

น๎า
 1

34
-1

39
)  

กล
ับม

าโ
ลก

ปจั
จบุ

ัน 
โด

รา
เอ

มอ
นท

ี่
สง

สัย
เรื่อ

งพ
ลัง

ขอ
งวิ

ญญ
าณ

ดิน
จึง

กล
ับม

าศึ
กษ

าข๎
อม

ูลเ
กี่ย

วก
บัเ

ผํา
คว

าม
มืด

  

โด
รา

เอ
มอ

น 
พฤ

ติก
รร

ม 
: โ

ดร
าเอ

มอ
นท

ีส่ง
สัย

เรื่อ
งพ

ลงั
ขอ

ง
วิญ

ญา
ณดิ

นจ
ึงก

ลับ
มา

ศึก
ษา

ข๎อ
มลู

เก
ี่ยว

กบั
เผ

ําค
วา

ม
มืด

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
ข๎อ

ที่ 
3 

ปร
บัป

รุง
แล

ะพ
ฒัน

าก
าร

ทํา
งา

นด
๎วย

ตน
เอ

ง 

ทํา
ให

๎รู๎วํ
าเผ

ําค
วา

มม
ืดม

ีคว
าม

สา
มา

รถ
มา

กก
วํา

ที่คิ
ด 

จึง
กล

ับไ
ปชํ

วย
เห

ลือ
เผ

ําแ
สง

สวํ
าง

 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 8
 (ห

น๎า
 1

40
-1

53
) 

ทุก
คน

อด
ทน

เด
ินท

าง
ไก

ลเ
พื่อ

ไป
ชํว

ยเ
หล

ือเ
ผํา

แส
งส

วํา
ง ข

ณะ
แว

ะ
พัก

พบ
วํา

โน
บิต

ะห
าย

ตัว
ไป

 จ
ึงใช๎

เค
รื่อ

งม
ือวิ

เศ
ษอ

อก
ตา

มห
า 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ชิซ
ุกะ

  
ไจ

แอ
นท

 ์
ซึเ

นะ
โอ

ะ 
 

พฤ
ติก

รร
ม 

: ท
ุกค

นอ
ดท

นเ
ดิน

ทา
งไก

ลเ
พือ่

ไป
ชํว

ยเ
หล

ือ
เผ

ําแ
สง

สวํ
าง

 ถึ
งแ

ม๎จ
ะห

นา
วเย

็นก
็ยงั

ไม
ํยอ

มแ
พ ๎

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

ข๎อ
ที่ 

2 
ตั้ง

ใจ
แล

ะร
บัผ

ิดช
อบ

ใน
กา

รท
ําง

าน
ให

ส๎ํา
เร็จ

 
ข๎อ

ที่ 
4 

ทุํม
เท

ทํา
งา

น 
อด

ทน
 ไม

ํยํอ
ท๎อ

ตํอ
ปัญ

หา
แล

ะ
อุป

สร
รค

 
 

ใน
ตอ

นท
๎าย

เรือ่
งก

เ็จ
อเ

ผํา
แส

งส
วํา

งท
ี่ถูก

จับ
ไป
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

(ต
ํอ)

 
โด

รา
เอ

มอ
น 

    โด
รา

เอ
มอ

น 

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
ดร

าเอ
มอ

นน
ําอ

ุปก
รณ์

วิเศ
ษเ

ชือ
กร

ถไ
ฟ

แม
ํเห

ล็ก
เด

็กเ
ลํน

มา
ใช๎

 เพ
ื่อจ

ะไ
ด๎เ

ดิน
ทา

งได
๎รว

ดเ
ร็ว

ขึ้น
 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

ข๎อ
ที่ 

3 
ปร

บัป
รุง

แล
ะพ

ฒัน
าก

าร
ทํา

งา
นด๎

วย
ตน

เอ
ง 

 พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
ดร

าเอ
มอ

นนํ
าอ

ุปก
รณ์

วิเศ
ษข

วด
ชํว

ยชี
วิต

ออ
กม

าใ
ช๎ต

าม
หา

โน
บิต

ะท
ีห่า

ยไ
ป 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

ข๎อ
ที่ 

5 
พย

าย
าม

แก
๎ปญั

หา
แล

ะอ
ปุส

รร
คใ

นก
าร

ทํา
งา

น
ให

๎สํา
เร็จ

 

เดิ
นท

าง
ได๎

รว
ดเ

ร็ว
ขึ้น

 
    ไจ

แอ
นท

์ไม
ํต๎อ

งอ
อก

ไป
เส

ี่ยง
อัน

ตร
าย

ตา
ม

หา
โน

บิต
ะ 

(ใช๎
อุป

กร
ณ์วิ

เศ
ษแ

ทน
) 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 9
 (ห

น๎า
 1

54
-1

66
)  

บัง
เอ

ิญวํ
าส

ถา
นท

ี่แว
ะพ

ักคื
อ 

ฐา
นท

ัพข
อง

เผ
ําค

วา
มม

ืด 
 

โด
รา

เอ
มอ

น 
ชิซ

ุกะ
 ไจ

แอ
นท

์ 
ซึเ

นะ
โอ

ะจ
งึพ

ยา
ยา

มชํ
วย

เผ
ํา 

แส
งส

วํา
ง  

โด
รา

เอ
มอ

น 
ชิซ

ุกะ
 

ไจ
แอ

นท
 ์

ซึเ
นะ

โอ
ะ 

พฤ
ติก

รร
ม 

: ท
ุกค

นตั้
งใจ

เข๎
าไ

ปชํ
วย

เผ
ําแ

สง
สวํ

าง
 

ระ
หวํ

าง
ทา

งเจ
อย

าม
เผ

ําค
วา

มม
ืด 

โด
รา

เอ
มอ

นจ
งึโย

น
ตุ๏ก

ตา
ออ

กไ
ปเ

ป็น
เห

ยื่อ
ลํอ

ทํา
ให

๎เข๎
าไ

ปข๎
าง

ใน
ได

 ๎
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
ข๎อ

ที่ 
5 

พย
าย

าม
แก

๎ปญั
หา

แล
ะอ

ปุส
รร

คใ
นก

าร
ทํา

งา
น

ให
๎สํา

เร็จ
 

เจ
อเ

ผํา
แส

งส
วํา

งท
ี่ถูก

จับ
ตัว

ไป
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 1
0 

(ห
น๎า

 1
67

-1
71

) 
โด

รา
เอ

มอ
นเ

จอ
กบั

กิก
ะซ

อม
บี้จ

งึ
ตํอ

สู๎ก
ัน 

โด
รา

เอ
มอ

นโ
ดน

ทํา
ร๎า

ย
หล

าย
คร

ัง้แ
ตํย

ังอ
ดท

นต
ํอส

ู ๎

โด
รา

เอ
มอ

น 
พฤ

ติก
รร

ม 
: โ

ดร
าเอ

มอ
นพ

ยา
ยา

มต
ํอส

ู๎กบั
กิก

ะซ
อม

บี ้
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
ข๎อ

ที่ 
4 

ทุํม
เท

ทํา
งา

น 
อด

ทน
 ไม

ํยํอ
ท๎อ

ตํอ
ปัญ

หา
แล

ะ
อุป

สร
รค

 

โด
รา

เอ
มอ

นส
ู๎แพ

๎ ท
ุกค

นโ
ดน

จบั
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 1
1 

(ห
น๎า

 1
72

-1
87

)  
โน

บิต
ะท

ี่ฟื้น
แล

๎วพ
ยา

ยา
มห

าท
าง

ไป
ชํว

ยท
ุกๆ

คน
 โด

รา
เอ

มอ
นเ

อา
เค

รื่อ
งม

ือวิ
เศ

ษม
าต

ํอส
ู๎ แ

ตํ
สุด

ท๎า
ยท

ุกค
นก

็โด
นห

ินถ
ลํม

ขัง
ไว๎

 
ตํา

รว
จก

าล
เวล

าท
ี่ได

เ๎บ
าะ

แส
จา

ก
โน

บิต
ะเ

ข๎า
มา

จับ
กุม

กิก
ะซ

อม
บี้

แล
ะช

ํวย
ทุก

ๆค
นท

ันเ
วล

า 

โน
บิต

ะ 
    โด

รา
เอ

มอ
น 

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
นบ

ิตะ
ที่ฟ

ื้นแ
ล๎ว

พย
าย

าม
หา

ทา
งไป

ชํว
ยท

ุกๆ
คน

  
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
ข๎อ

ที่ 
2 

ตั้ง
ใจ

แล
ะร

บัผ
ิดช

อบ
ใน

กา
รท

ําง
าน

ให
ส๎ํา

เร็จ
 

 พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
ดร

าเอ
มอ

นพ
ยา

ยา
มห

าข
อง

วิเศ
ษม

าต
ํอส

ู ๎
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
ข๎อ

ที่ 
5 

พย
าย

าม
แก

๎ปญั
หา

แล
ะอ

ปุส
รร

คใ
นก

าร
ทํา

งา
นใ

ห๎ส
ําเร

็จ 

โน
บิต

ะเ
ข๎า

ไป
ชํว

ยท
ุกๆ

คน
ออ

กม
าจ

าก
ลา

นส
ัตว์

ดุร
๎าย

ได
 ๎

   หย
ุดก

าร
ไล

ํลํา
ขอ

งวิ
ญญ

าณ
ดิน

ได๎
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 1
2 

(ห
น๎า

 1
88

) 
ทุก

คน
ชํว

ยเ
ผํา

แส
งส

วํา
งได

๎แล
ะ

พา
มา

อย
ูํที่ด

ินแ
ดน

ให
มทํ

ี่จะ
กล

าย
เป

็นป
ระ

เท
ศญ

ี่ปุุน
ใน

อน
าค

ต 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ชิซ
ุกะ

  
ไจ

แอ
นท

 ์
ซึเ

นะ
โอ

ะ 
 

พฤ
ติก

รร
ม 

: ท
ุกค

นชํ
วย

เผ
ําแ

สง
สวํ

าง
ได

ส๎ํา
เร็จ

ตา
มค

วา
มต

ั้งใจ
 แ

ละ
ชื่น

ชน
กับ

เส
ี้ยว

เวล
าข

อง
เห

ตุก
าร

ณ์ท
ี่นํา

จด
จํา

นั่น
คือ

ยํา
งก

๎าว
แร

ก
ขอ

งป
ระ

เท
ศญ

ี่ปุุน
ทีจ่

ะเ
ริม่

ขึ้น
บน

ดิน
แด

นผ
ืนนี้

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
ข๎อ

ที่ 
2 

ตั้ง
ใจ

แล
ะร

บัผ
ิดช

อบ
ใน

กา
รท

ําง
าน

ให
ส๎ํา

เร็จ
 

ข๎อ
ที่ 

6 
ชื่น

ชม
ผล

งา
นด๎

วย
คว

าม
ภา

คภู
มิใ

จ 

เผ
ําแ

สง
สวํ

าง
ปล

อด
ภัย

 แ
ละ

กํา
เน

ิดป
ระ

เท
ศญ

ี่ปุุน
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 ตา
รา

งท
ี่ 1

5 
ตา

รา
งวิ

เค
รา

ะห
์เน

ือ้ห
า เ

รื่อ
ง ฝ

ุาแ
ดน

เข
าว

งก
ต 

(เล
ํมท

ี่ 1
3)

 
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
มบ

งํชี้
ที่แ

สด
งอ

อก
ถึง

คว
าม

มุงํ
มั่น

 (ต
าม

เก
ณฑ

์) 
ผล

ที่เ
กิด

ขึ้น
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 1
 (ห

น๎า
 5

0-
51

) 
หล

งัจ
าก

โน
บิต

ะก
ลับ

มา
จา

ก
เก

าะ
บร

ิคิง
ใน

ชํว
งท

ี่โด
รา

เอ
มอ

น
หา

ยไ
ป 

โน
บิต

ะพ
ฒัน

าแ
ละ

ปร
ับป

รงุ
ตน

เอ
ง ต

ื่นน
อน

เร็ว
  

ทํา
กา

รบ
๎าน

สํง
เรีย

บร
อ๎ย

 

โน
บิต

ะ 
 

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
นบ

ิตะ
พฒั

นา
แล

ะป
รบั

ปร
ุงต

นเ
อง

  
ตื่น

นอ
นเ

ร็ว
 ท

ําก
าร

บ๎า
นส

งํเร
ียบ

ร๎อ
ย 

ตา
มเ

กณ
ฑ์พ

ฤติ
กร

รม
บงํ

ชี้ใ
นข๎

อท
ี่ : 

 
ข๎อ

ที่ 
1 

เอ
าใ

จใ
สํต

ํอก
าร

ปฏิ
บัต

หิน
๎าท

ีท่ี่ไ
ด๎ร

ับม
อบ

หม
าย

 
ข๎อ

ที่ 
2 

ตั้ง
ใจ

แล
ะร

บัผ
ิดช

อบ
ใน

กา
รท

ําง
าน

ให
ส๎ํา

เร็จ
 

ข๎อ
ที่ 

3 
ปร

บัป
รุง

แล
ะพ

ฒัน
าก

าร
ทํา

งา
นด๎

วย
ตน

เอ
ง 

โน
บิต

ะตื่
นน

อน
ไป

โร
งเร

ียน
ทัน

เวล
า  

 
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 2
 (ห

น๎า
63

-7
1)

  
มีค

นม
าร

ะเ
บิด

โรง
แร

มบ
ริคิ

ง  
ไจ

แอ
นท

์คิด
วิธี

ตํอ
สู๎แ

ละ
ขับ

ไล
ํไป

ได
๎ ท

ุกค
นม

ุํงห
น๎า

ตา
มจ

ับค
นร

๎าย
 

แล
ะพ

บวํ
าโ

ดร
าเอ

มอ
นโ

ดน
จบั

ตัว
ไป

 

ไจ
แอ

นท
 ์

พฤ
ติก

รร
ม 

: ไ
จแ

อน
ท์ห

กัต
๎นไ

ม๎ข
๎าง

ทา
งเพ

ื่อน
ําม

าเป
็น

ไม
๎เบ

สบ
อล

ตีก
๎อน

หิน
เพ

ื่อโ
จม

ตีเ
คร

ื่อง
บิน

ที่ท
ิง้ร

ะเ
บิด

 
จน

ต๎อ
งล

ําถ
อย

ไป
 ท

ุกค
นดี

ใจ
กบั

คว
าม

สํา
เรจ็

 
ตา

มเ
กณ

ฑ์พ
ฤติ

กร
รม

บงํ
ชี้ใ

นข๎
อท

ี่ : 
 

ข๎อ
ที่ 

5 
พย

าย
าม

แก
๎ปญั

หา
แล

ะอ
ปุส

รร
คใ

นก
าร

ทํา
งา

น
ให

๎สํา
เร็จ

 
ข๎อ

ที่ 
6 

ชื่น
ชม

ผล
งา

นด๎
วย

คว
าม

ภา
คภู

มิใ
จ 

เค
รื่อ

งบ
ินห

ยุด
ทิ้ง

ระ
เบ

ิดแ
ละ

ลํา
ถอ

ยอ
อก

ไป
 

เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่ 3
 (ห

น๎า
 7

2-
10

1)
   

โน
บิต

ะก
บัไ

จแ
อน

ท์ต
ัดส

ินใ
จไ

ป
ชํว

ยโ
ดร

าเอ
มอ

น 
ซึง่

สถ
าน

ทีท่
ี่จะ

ไป
ชํว

ยนั้
นเ

ป็น
จุด

หม
าย

เด
ียว

กบั
ซา

พิโ
อท

ีจ่ะ
ขอ

คว
าม

 

โน
บิต

ะ 
โด

รา
เอ

มอ
น 

ชิซ
ุกะ

 
ไจ

แอ
นท

 ์

พฤ
ติก

รร
ม 

: โ
นบ

ิตะ
กบั

ไจ
แอ

นท
์ตัด

สิน
ใจ

ไป
ชํว

ย 
โด

รา
เอ

มอ
น 

แล
ะชํ

วย
ดา

วจ
าโ

มจ
าต

าม
ที่ไ

ด๎ซ
าพ

ิโอ
ได

๎
ขอ

คว
าม

ชํว
ยเ

หล
ือ 

ระ
หวํ

าง
เดิ

นท
าง

ซา
พโิ

อไ
ด๎เ

ลํา
เรื่อ

งร
าว

ทัง้
หม

ด 
แล

ะว
าง

แผ
นแ

บงํ
หน

๎าท
ี่รํว

มก
ัน 

ออ
กไ

ปชํ
วย

โด
รา

เอ
มอ

นแ
ละ

ดา
วจ

าโ
มจ

า
อย

ําง
มีแ

ผน
กา

ร เ
ป็น

ระ
บบ

 ท
ําให

๎ทํา
งา

นไ
ด๎

รา
บร

ื่นขึ้
น 
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เห
ตุก

าร
ณ์ท

ี่เก
ี่ยว

ข๎อ
งก

ับค
วา

ม
มุํง

มั่น
 

ตัว
ละ

คร
ที่แ

สด
ง

พฤ
ติก

รร
ม 

พฤ
ติก

รร
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ภาคผนวก ง 

แบบการเขียนสะท้อนคิดท่ีใช้ร่วมกับหนังสือการ์ตูนโดราเอมอน 
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ภาคผนวก จ 

แบบวัดความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการท างาน 
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ช่ือ ....................................................... เลขท่ี ...........  ห๎อง ป.6/....... 

 
 
1 = ตรงน๎อยทีสุ่ด    2 = ตรงน๎อย    3 = คํอนข๎างตรง    4 = ตรงมาก    5 = ตรงมากทีสุ่ด     

ข้อท่ี ข้อความ 1 2 3 4 5 
1 ฉันคิดวําฉันควรจะตั้งใจทํารายงานที่ได๎รบัมอบหมายอยํางเต็มที่      
2 ถึงฉันจะเรียนไมํเกํง แตํฉันไมํจําเป็นจะต๎องปรบัปรุงตัวก็ได ๎      
3 เมื่อแมํให๎ฉันชํวยทํางานบ๎าน ฉันคิดวําฉันจะตั้งใจทําตามที่ได๎รับ

มอบหมาย 
     

4 ฉันคิดวําฉันไมํได๎ให๎ความสําคัญกับการทําเวรหลกัเลิกเรียน      
5 ฉันคิดวําฉันจะสามารถสํงการบ๎านทันเวลาที่กําหนดอยูเํสมอ      
6 เมื่อทํางานกลุํม ฉันคิดวําฉันจะตั้งใจทํางานที่ได๎รบัมอบหมาย      
7 ถึงแม๎วําผลงานของฉันจะไมํได๎รับรางวัล แตํฉันก็รู๎สึกภูมิใจกบั

งานที่ฉันทํา 
     

8 ฉันรู๎สึกดีใจที่ฉันทํารายงานเสร็จออกมาดีตามที่ตั้งใจ ถึงแมง๎าน
ช้ินน้ันจะไมํได๎รับคําชมก็ตาม 

     

9 ฉันคิดวําฉันจะตั้งใจทํากจิกรรมโดยไมํลม๎เลิกกลางคันจนกวําจะ
สําเร็จ 

     

10 เรื่องไหนที่ฉันเรียนแล๎วไมํเข๎าใจ ฉันคิดวําฉันจะไปหาหนังสอื
หรือแบบฝึกหัดมาศึกษาเพิม่เติม 

     

11 ถ๎างานที่ได๎รับมอบหมายเป็นงานที่ฉันไมํชอบ ฉันก็คิดวําฉันก็จะ
ทํางานนั้นไมํสําเรจ็ 

     

12 ถ๎าฉันได๎รับเลอืกแขํงกีฬาสาธิตสามัคคี ฉันคิดวําฉันจะมาซ๎อมทุก
วันตามที่ได๎นัดหมายถึงแม๎วําจะเป็นวันหยุด 

     

13 ฉันรู๎สึกมีคุณคํา เมื่อได๎ทําสิง่ตํางๆอยํางเตม็ความสามารถ      
14 ฉันคิดวําการพัฒนาการทํางานด๎วยตนเองเป็นสิง่ทีส่ําคัญ      
15 ฉันคิดวําฉันควรจะอํานหนังสือทบทวนบทเรียนอยูํเป็นประจาํ       
16 ถึงแม๎ฉันจะสอบไมํได๎เกรด4 แตํถ๎าฉันต้ังใจเรียนอยํางเต็มทีแ่ล๎ว 

ฉันคิดวําฉันจะไมํรู๎สึกเสียใจและภูมิใจกบัคะแนนที่ฉันได๎รับจาก
ความพยายาม 

     

ตอนที่1 
โปรดทําเครื่องหมาย    ลงในชํองวํางที่นักเรียนคิดวําตรงกบัความคิดหรือความรู๎สึกของนักเรียนมากทีสุ่ด 
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ข้อท่ี ข้อความ 5 4 3 2 1 

17 เมื่อฉันมีความสนใจในเรื่องอะไร ฉันคิดวําฉันจะตั้งใจค๎นคว๎า
ศึกษาในเรื่องนั้นเพิ่มเติม 

     

18 เมื่อเจอปัญหาที่ไมํคาดคิดระหวํางทํางาน ฉันคิดวําฉันมักจะหา
ทางออกของปญัหาไมํได๎ 

     

19 เมื่อทําสิ่งใดไมสํําเร็จ ฉันคิดวําฉันจะรูส๎ึกหมดกําลังใจ      
20 หากมีอปุสรรคในการทํางาน ฉันคิดวําฉันจะพยายามเอาชนะ

อุปสรรคนั้นให๎ได๎ 
     

21 ในการเดินทางไกลของวิชาลูกเสือ-เนตรนารี ถึงแมจ๎ะรอ๎นและมี
ระยะทางที่ยาวไกล ฉันคิดวําฉันก็จะอดทนไมํยอํท๎อและเดินไป
จนถึงจุดหมาย 

     

22 ฉันคิดวําฉันจะพยายามหาสาเหตทุี่แท๎จริงของปญัหา โดยไมคิํด
เอาเองตามใจชอบ 

     

23 ฉันคิดวําฉันมักจะเลิกทํางานเมื่อเจอกับปัญหา      
24 ฉันคิดวําการวางแผนการทํางานกํอนลงมือทํานั้นเป็นสิ่งทีส่ําคัญ      
25 แม๎จะเป็นงานที่ยาก ฉันก็มั่นใจวําสามารถทําได ๎      
26 เมื่องานประดิษฐ์ของฉันเกิดความเสียหายกํอนที่จะสํงงาน ฉันคิด

วําฉันจะพยายามแก๎ไข 
     

27 เมื่อฉันรบัปากที่จะชํวยงาน ฉันคิดวําฉันจะชํวยจนงานน้ันเสร็จ
สิ้น 

     

28 เมื่อฉันทําผลงานสําเรจ็ ฉันจะรู๎สึกช่ืนชมดีใจ      
29 ถึงแม๎งานที่ทําจะยาก แตํฉันคิดวําฉันก็จะตั้งใจทํางานจนเสรจ็      
30 ฉันคิดวําฉันต๎องทําการบ๎านใหเ๎สรจ็ถึงแม๎วําจะตอ๎งนอนดึกกต็าม      
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ตอนที่ 2 เติมประโยคให๎สมบูรณ์ตามความคิดหรือความรู๎สึกของนักเรียน 

 

1.ถ๎าฉันเจอปญัหาขณะทํารายงาน ฉันจะ .............................................................................................. 

................................................................................................................................................................ 

 

2.ถ๎าฉันเรียนหนงัสือไมํเกงํ ไมํเข๎าใจเรื่องที่เรียน ฉันจะ ............................................... .......................... 

............................................................................................................................. ................................... 

 

3.ถ๎าฉันได๎รับมอบหมายให๎เป็นหัวหน๎าห๎อง ฉันจะ ................................................................................ 

............................................................................................................................. ................................... 

 

4.ถ๎าผลการแขํงขันวาดรูปของฉันได๎รับรางวัล ฉันจะ ............................................................................. 

............................................................................................................................. ................................... 

 

5.ถ๎าฉันลืมทําการบ๎าน นึกได๎ตอนกลางคืนวําวันรุํงข้ึนจะต๎องสํงการบ๎าน ฉันจะ ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

 

6.ถ๎าฉันตํอจิ๊กซอว์ไมสํําเร็จเสียทเีพราะวํามันยากมาก ฉันจะ .................................................. .............. 

............................................................................................................................. ................................... 
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ภาคผนวก ฉ 

คะแนนของกลุ่มตัวอย่าง 

จากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการท างาน 
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1.คะแนนจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการท างานในรูปแบบมาตรประมาณค่า 
(rating scale) 

ตารางที่ 16 แสดงคะแนนจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบมาตร
ประมาณคํา กํอนและหลังการทดลอง 

นักเรียนคนท่ี คะแนน (คะแนนเต็ม 150 คะแนน) 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

1 91 121 
2 128 117 
3 122 130 
4 109 140 
5 110 150 
6 102 146 
7 67 131 
8 86 139 
9 117 122 
10 112 123 
11 110 116 
12 95 119 
13 134 147 
14 88 130 
15 93 121 
16 99 129 
17 116 126 
18 126 135 
19 120 141 
20 107 126 
21 109 145 
22 121 127 
23 100 103 
24 98 122 
25 139 150 
26 110 127 
27 96 150 
28 127 146 
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ตารางที่ 16 แสดงคะแนนจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบมาตร
ประมาณคํา กํอนและหลังการทดลอง (ตํอ) 

นักเรียนคนท่ี คะแนน (คะแนนเต็ม 150 คะแนน) 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

29 101 120 
30 107 116 
31 133 150 
32 102 145 
33 113 127 
34 122 119 
35 106 122 
36 94 145 
37 114 131 
38 118 145 
39 100 124 
40 107 121 
41 81 108 
42 106 128 
43 96 126 
44 122 146 
45 95 116 
46 127 138 
47 142 146 
48 105 116 
49 111 135 
50 141 150 
51 108 131 
52 111 139 
53 112 118 
54 121 131 
55 115 123 
56 66 103 
57 101 104 
58 119 126 
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ตารางที่ 16 แสดงคะแนนจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบมาตร
ประมาณคํา กํอนและหลังการทดลอง (ตํอ) 

นักเรียนคนท่ี คะแนน (คะแนนเต็ม 150 คะแนน) 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

59 121 150 
60 128 142 
61 128 150 
62 92 112 
63 64 110 
64 117 142 
65 103 126 
66 146 150 
67 119 131 
68 84 111 
69 123 122 
70 120 133 
71 100 113 

จ านวนนักเรียนท้ังหมด  
= 71 คน 

 

ค่าเฉลี่ย = 109.48 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

= 16.96 

ค่าเฉลี่ย = 129.86 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

= 13.30 
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2.คะแนนจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการท างานในรูปแบบการเขียนเติม
ประโยคให้สมบูรณ์ (Complete sentences) 

ตารางที่ 17 แสดงคะแนนจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบการ
เขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ กํอนและหลังการทดลอง 

นักเรียนคนท่ี คะแนน (คะแนนเต็ม 6 คะแนน) 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

1 6 6 
2 6 6 
3 6 6 
4 6 6 
5 6 6 
6 5 6 
7 6 6 
8 5 5 
9 6 6 
10 5 6 
11 6 6 
12 6 6 
13 6 6 
14 4 6 
15 6 6 
16 5 5 
17 6 6 
18 6 6 
19 6 6 
20 6 6 
21 6 6 
22 6 6 
23 5 5 
24 6 6 
25 6 6 
26 5 6 
27 6 6 
28 6 6 
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ตารางที่ 17 แสดงคะแนนจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบการ
เขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ กํอนและหลังการทดลอง (ตํอ) 

นักเรียนคนท่ี คะแนน (คะแนนเต็ม 6 คะแนน) 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

29 6 6 
30 5 6 
31 6 6 
32 6 4 
33 6 6 
34 6 6 
35 6 6 
36 6 6 
37 6 6 
38 6 6 
39 5 5 
40 5 5 
41 5 6 
42 5 4 
43 4 5 
44 6 6 
45 5 5 
46 6 6 
47 6 6 
48 4 6 
49 5 6 
50 6 6 
51 6 6 
52 6 6 
53 6 6 
54 6 6 
55 6 6 
56 5 5 
57 5 5 
58 6 6 
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ตารางที่ 17 แสดงคะแนนจากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุํงมั่นในการทํางานในรูปแบบการ
เขียนเติมประโยคให๎สมบูรณ์ กํอนและหลังการทดลอง (ตํอ) 

นักเรียนคนท่ี คะแนน (คะแนนเต็ม 6 คะแนน) 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

59 4 5 
60 5 6 
61 6 6 
62 5 5 
63 0 6 
64 6 6 
65 6 6 
66 6 6 
67 6 6 
68 6 6 
69 6 6 
70 6 6 
71 6 6 

จ านวนนักเรียนท้ังหมด  
= 71 คน 

 

ค่าเฉลี่ย = 5.56 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

= 0.89 

ค่าเฉลี่ย = 5.79 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

= 0.48 
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ภาคผนวก ช 

สรุปค าตอบของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง 

จากแบบวัดความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการท างาน 

ในรูปแบบของการเขียนเติมประโยคให้สมบูรณ์ 

ท่ีแสดงออกถึงความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการท างาน 
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ข๎อที่ 1 ถ๎าฉันเจอปัญหาขณะทํารายงาน ฉันจะ.....  

 หาทางแก๎ไข, พยายามแก๎ไขปัญหา, พยายามแก๎ปัญหา, พยายามหาข๎อผิดพลาด, แก๎ปัญหา 
และทบทวนอีกครั้ง, หาวิธีแก๎ไขปัญหา และแก๎ปัญหาจนสําเร็จ, แก๎ปัญหา, แก๎ปัญหาให๎ได๎, พยายาม
แก๎ปัญหาน้ันให๎ได๎, พยายามทําตํอไป, แก๎ปัญหาด๎วยตนเองอยํางดีที่สุด, ตั้งใจทํางานตํอไป และแก๎ไข
ปัญหาจนสามารถทํารายงานสําเร็จได๎, คิดหาสาเหตุของปัญหา และหาวิธีแก๎ปัญหาให๎สําเร็จ, คิดวํา
ปัญหาอยํูตรงไหน แล๎วคิดหาวิธีแก๎, แก๎ไขและทํารายงานตํอไป, หาทางแก๎, พยายามแก๎ไขปัญหาให๎
สําเร็จ, พยายามหาทางแก๎ไข, พยายามแก๎, แก๎ไข, หาวิธีแก๎ไขปัญหา และแก๎ปัญหาจนสําเร็จ, ไมํท๎อ, 
แก๎ปัญหาด๎วยความสามารถ, หาทางแก๎ไข และทํางานจนเสร็จ, พยายามแก๎ไขปัญหาจนกวําจะเจอ
ทางออก 

 

 ข๎อที่ 2 ถ๎าฉันเรียนหนังสือไมํเกํง ไมํเข๎าใจเรือ่งทีเ่รียน ฉันจะ.....  

 หาความรู๎เพิ่มเติม, หาข๎อมูลจากอินเทอร์เน็ต, อํานหนังสือเพิ่มเติม, ศึกษาเพิ่มเติม,  หา
ข๎อมูลเพิ่มเติมและทําแบบฝึกหัดบํอยๆ, ค๎นคว๎าเพิ่ม, พยายามทําความเข๎าใจ, ทบทวนบทเรียน และ
ค๎นคว๎าหาข๎อมูลจนเข๎าใจในบทเรียน, ตั้งใจทบทวนบทเรียนให๎มากยิ่งข้ึน, สอบถามคนที่รู๎และหาใน
อินเทอร์เน็ต, หาข๎อมูลเพิ่มเติม, อํานหนังสือทบทวนให๎มากข้ึน, ทบทวนเพิ่ม, พยายามทบทวน
บทเรียนให๎เข๎าใจ, ถามคุณครู และค๎นคว๎าหาข๎อมูลเพิ่มเติม, ทบทวนความรู๎, อํานหนังสือมากๆ, อําน
หนังสืออีก, ถามอาจาร และหาข๎อมูล, ทบทวนหลังเรียน, หาข๎อมูลเพิ่มเติม และตั้งใจเรียน ถ๎าไมํ
เข๎าใจให๎ถามอาจารย์, ค๎นคว๎าจากgoogle, พยายามทําความเข๎าใจ และศึกษาเพิ่มเติม 

 

 ข๎อที่ 3 ถ๎าฉันได๎รับมอบหมายให๎เป็นหัวหน๎าห๎อง ฉันจะ.....  

 ทํางานที่ได๎รับมอบหมายให๎ดีที่สดุ, ทําหน๎าที่ให๎ดีที่สุด, ทําหน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมาย, ตั้งใจและ
ทําหน๎าที่หัวหน๎าห๎องให๎ดีที่สุด, ตั้งใจตามที่ได๎รับมอบหมาย, ทําให๎ดีที่สุด, ตั้งใจ และทําหน๎าที่หัวหน๎า
ห๎องให๎ดีที่สุด, ปฏิบัติหน๎าที่ให๎ดีที่สุด, ตั้งใจทําหน๎าที่ให๎ดีที่สุด, ตั้งใจทํางาน, เป็นหัวหน๎าห๎องที่ดี, ทํา
หน๎าที่อยํางเต็มที่, ทําเต็มความสามารถ, ตั้งใจปฏิบัติหน๎าที่, พยายามเต็มความสามารถ, ทําหน๎าที่ให๎ดี
, ดูแลคนอื่น และทําหน๎าที่ให๎ดีที่สุด, ดูแลเพื่อน, ทําเต็มที่, ตั้งใจทําหน๎าที่, ตั้งใจทํา, ปฏิบัติหน๎ าที่
อยํางดีที่สุด จะทําตามคําสั่งของอาจารย์ 
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 ข๎อที่ 4 ถ๎าผลการแขํงขันวาดรปูของฉันได๎รบัรางวัล ฉันจะ.....  

 ภาคภูมิใจมาก, ดีใจ, ดีใจมาก, ดีใจมากๆ, รู๎สึกภูมิใจ, ภูมิใจและพัฒนาฝีมือให๎ดีกวําเดิม, ดีใจ
และบอกพํอแมํ, รู๎สึกดีใจ เพราะฉันทําดีที่สุด, ดีใจมากและรู๎สึกภูมิใจ, รู๎สึกดีใจและภูมิใจกับงานที่ทํา, 
ภูมิใจ, รู๎สึกภูมิใจอยํางมาก, ดีใจกับผลงานช้ินนี้, ภูมิใจในผลงานของตนเอง, ภูมิใจมาก, ภูมิใจกับ
ผลงานศิลปะของตัวเอง, ดีใจแตํไมํเยํอหยิ่ง และชํวยเหลือคนที่ทําไมํได๎, ดีใจกับตนเอง และให๎กําลังใจ
ผู๎แพ๎, ดีใจ และบอกผู๎ปกครอง 

 

 ข๎อที่ 5 ถ๎าฉันลืมทําการบ๎าน นึกได๎ตอนกลางคืนวําวันรุํงข้ึนจะต๎องสํงการบ๎าน ฉันจะ.....  

 ทําการบ๎านให๎เสร็จแม๎จะต๎องนอนดึก, รีบปั่นให๎เสร็จในตอนกลางคืน, รีบทําตอนนั้น, รีบทํา, 
รีบทําให๎เสร็จ, รีบมาทําที่โรงเรียนตอนเช๎า, ทําให๎เสร็จ, มานั่งทํา, รีบทําในเวลานั้น ให๎เสร็จ, ปั่นจน
เสร็จ, รีบลุกขึ้นมาทํางานให๎เสร็จ, ทําการบ๎านให๎เสร็จในตอนเช๎า, ตื่นมาทํา, ลุกขึ้นมานั่งทําจนกวําจะ
เสร็จ, หยิบมาทํา, ตื่นข้ึนมาทําหรือทําตอนเช๎า, รีบทําการบ๎าน, ลุกมาทําตอนกลางคืน, นอนหลับแล๎ว
ตื่นต ี5 มาทํา, รีบไปโรงเรียนแตํเช๎า แล๎วมาทําที่โรงเรียน, ทําทั้งคืน, ทําให๎เสร็จทันกํอนสํง, อยูํทํา
การบ๎านจนเสร็จ ถึงแม๎จะดึกมากถึงเที่ยงคืนก็ตาม, ทําการบ๎านจนเสร็จไมํวําจะนอนดึกแคํไหนก็ตาม, 
รีบมาโรงเรียนแตํเช๎าแล๎วมานั่งทํา 

 

 ข๎อที่ 6 ถ๎าฉันตํอจิ๊กซอว์ไมํสําเร็จเสียทีเพราะวํามันยากมาก ฉันจะ.....  

 พยายามตํอให๎สําเร็จ, พยายามตํอไป, หาทางทําให๎ได๎, ทําจนกวําจะเสร็จ, อดทนและตั้งใจทํา
ตํอไปจนกวําจะสําเร็จ, ทําตํอจนเสร็จ, ตํอตํอให๎ตํอให๎ได๎ แล๎วตํอจนเสร็จ ตํอเข๎าไปตํอจนสําเร็จ, 
พยายามตํอให๎เสร็จ, ทําไปเรื่อยๆ, พยายามตํอไปให๎สําเร็จ, พยายาม, ทําให๎เสร็จ คํอยๆ ทํา, พยายาม
ตํอ, ทําตํอไป, ตั้งใจตํอให๎สําเร็จ, พยายามทําใหมํ, พยายามตํอจิ๊กซอว์ตํอไปจนสําเร็จ, สู๎ตํอไป, 
พยายามตํอจนสําเร็จ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

นางสาวชนิกานต์ ดุลนกิจ เกิดวันที่ 28 กรกฎาคม พ.ศ.2532 จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สําเร็จการศึกษาครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
เกียรตินิยมอันดับหนึ่ง (เหรียญทอง) ในปีการศึกษา 2554 และเข๎าศึกษาตํอในหลักสูตรครุศาสตรมหา
บัณฑิต สาขาวิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2555 
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