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บทคัดย่อ
	 การวจัิยคร้ังน้ีมวีตัถปุระสงคเ์พือ่ 1) พฒันาโปรแกรมการสอนดว้ยหนังสอืการ์ตนูเพือ่สง่เสริมทกัษะการรู้สารสนเทศตาม
มาตรฐานบิก๊ซกิส ์และ 2) ประเมนิทกัษะการรูส้ารสนเทศหลงัการเรียนดว้ยโปรแกรมการสอนด้วยหนังสอืการ์ตนูเพือ่สง่เสริม
ทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำ�นวน 34 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำ�นวน 34 คน ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวทิยาลยั (ฝ่ายประถม) โดยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง เคร่ืองมอืทีใ่ชใ้นการวจัิย คอื แผนการจัดการเรียนรู้ หนังสอืการ์ตนู 
และแบบทดสอบ ใช้วิธีวิจัยกึ่งทดลองแบบทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 1 กลุ่ม โดยแบ่งเป็น 2 ระยะตามวัตถุประสงค์
ของการวิจัย สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เกณฑ์ E

1
/E

2
 ที่คะแนน 75/75 สำ�หรับหาประสิทธิภาพของโปรแกรมการสอน  

ใช้สถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test for dependent ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊ก
ซิกส์สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 79.34/75.32 สูงกว่ามาตรฐานที่กำ�หนดไว้ และทักษะ
การรู้สารสนเทศหลังการเรียนด้วยโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐาน 
บิ๊กซิกส์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ผลการวิจัยน้ีสามารถนำ�ไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนที่เหมาะสมสำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปทีี ่4 โดยสามารถพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศเพือ่ใหนั้กเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดว้ยตนเองและเปน็การเรียนรู้ตลอดชวีติตาม
ความมุ่งหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551

Abstract
	 This study aimed: 1) to develop a teaching program using comic books supporting information 
literacy skills with regard to Big6TM standards; and 2) to assess information literacy skills after 
learning the teaching programs The subjects consisted of thirty-four of third grade students 
and thirty-four fourth grade students at Chulalongkorn University Demonstration Elementary 
School through purposive random sampling. The instrument used for this research included 
study plans, comic books, and quizzes. This was a quasi-experimental research with one 
group pretest-posttest design, divided into two phases according to the aims of the research. 
The statistics used in this study included the E1/E2 formula at a rated criteria 
of 75/75 on the efficiency of the teaching program, mean, standard deviation and a t-test 
(dependent) to compare student achievement before and after learning with the program. The 
results were as follows: the efficiency of teaching program with comic books to enhance the 
information literacy skills in accordance with the Big6TM standards for grade four students was 
at 79.34/75.32, higher than the standard criteria. The post-test of the teaching program with 
comic books to enhance the information literacy skills in accordance with the Big6TM standards 
for grade four students was higher than the pre-testing level at a significance of .05. It can be 
conclude that this teaching program can be used to teach for grade four students to develop 
their information literacy skills so that they can learn by themselves, as lifelong learning ac-
cording to 2008 basic education core curriculum.
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บทนำ�
	 กระทรวงศึกษาธิการได้กำ�หนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สำ�หรับนักเรียน เพื่อให้
นกัเรียนสามารถเรียนรู้และสามารถดำ�เนนิชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ โดยกำ�หนดวิสัยทัศน์ที่มุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นสำ�คัญ บนพื้นฐาน
ความเชือ่วา่ทกุคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศักยภาพ (Office of the Basic Education Commission,  
2008, p. 4) หลักสูตรดังกล่าวมุ่งพัฒนาสมรรถนะของนักเรียน 5 ประการ ได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถ 
ในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี โดย
มุ่งสอนให้นักเรียนรู้จักการถ่ายทอดความคิด การคิดวิเคราะห์ และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำ�วัน รวม
ทั้งสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดชีวิต นอกจากนี้การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ตามมาตรฐานใน 8  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาพัฒนาทักษะพื้นฐานด้านการอ่าน การเขียน การคิด และ 
การสื่อสาร ให้สามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตได้อย่างสมบูรณ์ สามารถกำ�หนดเป้าหมาย รู้จักแสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งเรียนรู้  
วิเคราะห์ สังเคราะห์สารสนเทศ รู้จักนำ�ความรู้และสารสนเทศที่ได้มาประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถประเมินและ
พัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่องภายใต้คุณธรรมและจริยธรรม (Office of the Basic Education 
Commission, 2008, pp. 8, 21)
 	 ทักษะการรู้สารสนเทศมีความสำ�คัญอย่างมากต่อนักเรียนในยุคศตวรรษที่ 21 เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศทำ�ให้
สารสนเทศเพิม่จำ�นวนขึน้อยา่งมหาศาล เผยแพร่ไดอ้ย่างกวา้งขวางและรวดเร็ว ทำ�ใหนั้กเรียนไมส่ามารถเรียนรู้ได้ภายในระยะ
เวลาทีจ่ำ�กดั การรู้สารสนเทศจึงเปน็ทกัษะทีนั่กเรียนสามารถนำ�ไปใชใ้นการแสวงหาสารสนเทศใหต้รงกบัความตอ้งการ ประเมนิ
และวเิคราะหส์ารสนเทศ รวมถงึการนำ�สารสนเทศทีส่บืคน้ไปใชไ้ดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพและใชใ้นการแกไ้ขปญัหาหรือใชช้ว่ยใน
การตัดสินใจ (Association of College and Research Libraries, 2000) นอกจากการใช้ประโยชน์ของทักษะการ
รู้สารสนเทศในชีวิตประจำ�วันแล้ว การรู้สารสนเทศจำ�เป็นต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งจากการศึกษาในห้องเรียน
และนอกห้องเรียน ทำ�ให้นักเรียนสามารถแสวงหาสร้างความรู้และเพิ่มทักษะทางปัญญา ตลอดจนนำ�ความรู้ที่ได้มาพัฒนา
คุณภาพชีวิตของตนเอง สังคม และประเทศชาติได้ (Wawta Techataweewan, 2016, p. 3) มาตรฐานทักษะการรู้สาร
สนเทศบิ๊กซิกส์ (The Big6TM standard) ถูกคิดค้นโดยไมค์ ไอเซนเบอร์ก (Mike Eisenberg) และบ๊อบ เบอโกวิทซ์  
(Bob Berkowitz) ที่พัฒนาขึ้นเพื่อใช้เป็นแนวทางพัฒนาการรู้สารสนเทศแก่นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาและ 
ระดับมัธยมศึกษา เพื่อปูทางไปสู่การศึกษาระดับสูงหรืออุดมศึกษาต่อไป มาตรฐานการรู้สารสนเทศบิ๊กซิกส์ ประกอบด้วย 6 
มาตรฐาน (Eisenberg,  2011) ได้แก่ การกำ�หนดภาระงาน (Task definition) การกำ�หนดกลยุทธ์การค้นหาสารสนเทศ 
(Information seeking strategies) การระบุแหล่งและเข้าถึงสารสนเทศ (Location and access) การนำ�สารสนเทศ
มาใช้ (Use of Information) และประเมินผลลัพธ์ (Evaluation) 
	 การเรียนการสอนในสถานศึกษาจำ�เป็นต้องใช้สื่อการสอน ซึ่งหนังสือเป็นสื่อการสอนดั้งเดิมและยังคงใช้ในปัจจุบัน 
หนงัสือประกอบการเรยีนการสอนในโรงเรยีนส่วนใหญ่จะเนน้ตัวอักษรหรือข้อความจำ�นวนมากทำ�ให้ไม่นา่สนใจ ประกอบกับ
ยคุปจัจุบนัทีม่แีหลง่เรียนรู้มหาศาลและรูปแบบทีห่ลากหลาย ทำ�ใหนั้กเรียนสามารถเลอืกสือ่การเรียนรู้ไดต้ามตอ้งการ จึงมีการ
คิดค้นนวัตกรรมหนังสือเรียนเพื่อนำ�มาใช้เป็นสื่อในการสอนสำ�หรับนักเรียน ซึ่งหนงัสือการ์ตูนสามารถพัฒนาเป็นสื่อการสอน
และหนังสือส่งเสริมการอ่านที่สอดแทรกเนื้อหาความรู้ให้เข้าใจโดยง่าย และสามารถสร้างความสนใจในการอ่านของเด็ก โดย
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เฉพาะนักเรียนที่อยู่ในช่วงวัยเรียนนิยมอ่านหนังสือการ์ตูน (National Statistical Office, 2016, p. 12) ทั้งนี้การ์ตูนยัง
เป็นที่นิยมชื่นชอบของเด็กในวัยเรียน ถึงแม้ว่ายุคปัจจุบันมีนวัตกรรมสื่อสารสนเทศรูปแบบอื่น ๆ ก็ตาม 
	 จากการสำ�รวจงานวจัิยทีเ่กีย่วกบัการใชก้าร์ตนูเปน็สือ่การสอนเกีย่วกับการพฒันาความรู้และทกัษะตา่ง ๆ  เทา่ทีส่ำ�รวจ
พบในปัจจุบัน ได้แก่ งานวิจัยของแบลคเบิร์นและไวซ์ (Blackburn & Wise, 2013) สร้างหนังสือการ์ตูนการใช้ห้องสมุด
เรื่อง ตำ�นานห้องสมุดนินจา (Legends of the Library Ninjas) โดยใช้การ์ตูนนินจาดำ�เนินเรื่อง และงานวิจัยของ 
ไวเนอร์และไซมา (Weiner & Syma, 2014) ศึกษาการนำ�หนังสือการ์ตูนมาใช้การสอนการรู้สารสนเทศในกับนักศึกษาชั้น
ปีที่ 1 ซึ่งใช้ทั้งข้อความและภาพการ์ตูนประกอบ ทำ�ให้อ่านสนุก เนื้อหาตื่นเต้นชวนติดตามและเรียนรู้ได้ง่าย ส่วนงานวิจัย
ในประเทศไทยที่สำ�รวจพบ ได้แก่ งานวิจัยของสมร วงษ์สันต์ (Samorn Wongson, 2003) สร้างหนังสือการ์ตูนประกอบ
การเรียนการสอนการใช้ห้องสมุดสำ�หรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หนังสือการ์ตูนมีความสำ�คัญต่อการเรียนรู้ของ
ทุกเพศทุกวัย เพราะสามารถกระตุ้นความสนใจและการเรียนรู้ของผู้อ่านได้ โดยเฉพาะนักเรียนชั้นประถมศึกษาอายุ 7-12 
ปี เป็นช่วงที่มีพัฒนาการอยู่ในระยะที่เด็กเร่ิมสนใจเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ที่เกิดรอบตัวมากยิ่งขึ้น สามารถคิดและแก้ไขปัญหา
อย่างมีเหตุผลได้ในเชิงรูปธรรมจากการสังเกตหรือทดลอง เพื่อเรียนรู้ทำ�ความเข้าใจในสิ่งที่ตนเองได้รับมอบหมายให้สำ�เร็จ  
รวมทั้งมีการพัฒนากรอบแนวความคิดที่เป็นระบบมากขึ้น (Nittaya Kotchabhakdi, 2011, p. 13) การปลูกฝัง 
ทักษะการรู้สารสนเทศสำ�หรับนักเรียนในวัยดังกล่าวถือเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในการเรียนรู้ติดตัวได้ไปจนถึง
วัยผู้ใหญ่ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาหนังสือเสริมประสบการณ์ในรูปแบบหนังสือการ์ตูน เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศ
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้มาตรฐานบิ๊กซิกส์เป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะดังกล่าว ซึ่งมาตรฐาน 
การรู้สารสนเทศบิก๊ซกิสม์จุีดเดน่จากการผสมผสานทกัษะการรู้สารสนเทศและเทคโนโลยสีารสนเทศเขา้ไวด้้วยกนั ทำ�ใหนั้กเรียน
สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งเป็นเคร่ืองมือสำ�หรับแสวงหาความรู้ได้ รวมทั้งนำ�ความรู้จากสารสนเทศที่สืบค้นได้ได้มา
วิเคราะห์ สังเคราะห์ และนำ�มาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Nuchsharat Nuchprayoon, 2015, p. 15) ซึ่งสอดคล้อง
กับมาตรฐานการเรียนรู้ขั้นพื้นฐานของกระทรวงศึกษาธิการ โดยมุ่งหวังให้นักเรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง
และตลอดชีวิต และการพัฒนาเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพต่อไปในอนาคต

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพื่อพัฒนาโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สำ�หรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
	 2. เพื่อประเมินโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สำ�หรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

กรอบแนวคิดในการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีแบบทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 1 กลุ่ม (One Group Pretest-Posttest Design) 
(Sin Panpinit, 2008, p. 54) โดยกำ�หนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้  
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โปรแกรมการสอน
การรู้สารสนเทศ

ด้วยหนังสือการ์ตูน

1. ประสิทธิภาพของโปรแกรมการสอนการรู้สารสนเทศ
ด้วยหนังสือการ์ตูนสำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
2. ทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
	 2.1 การกำ�หนดภาระงาน (Task definition) 
	 2.2 การกำ�หนดกลยุทธ์การค้นหาสารสนเทศ 
(Information seeking strategies) 
	 2.3 การระบุแหล่งและเข้าถึงสารสนเทศ (Location 
and access) 
	 2.4 การนำ�สารสนเทศมาใช้ (Use of Information) 
	 2.5 การสังเคราะห์สารสนเทศ (Synthesis) 
	 2.6 การประเมินผลลัพธ์ (Evaluation)

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

สมมติฐานในการวิจัย
	 1. โปรแกรมการสอนการรู้สารสนเทศด้วยหนังสือการ์ตูนมีประสิทธิภาพมากกว่าหรือเท่ากับเกณฑ์ E

1
/E

2
 หรือ 75/75 

ที่กำ�หนด 
	 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยโปรแกรมการสอนการรู้สารสนเทศด้วยหนังสือการ์ตูนมีทักษะ 
การรู้สารสนเทศหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 ผู้วิจัยพัฒนาโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สำ�หรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้ตัวแบบ ADDIE (Branson, 1975; Varin Rusmeprome, 1999, pp. 48-89) 
ในการวิเคราะห์ พัฒนา และออกแบบโปรแกรมการสอน โดยใช้วิธีวิจัยกึ่งทดลองแบบทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 1 
กลุ่ม (One Group Pretest-Posttest Design) (Sin Panpinit, 2008, p.54) ในการหาประสิทธิภาพของโปรแกรม
การสอนและประเมินทักษะการรู้สารสนเทศของนักเรียน โดยแบ่งการวิจัยเป็น 2 ระยะ ดังนี้
	 ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
	 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตในสังกัดสำ�นักงาน 
คณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จำ�นวน 2,668 คน (Office of the Higher Education 
Commission, 2017) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) จำ�นวน 34 คน ซึ่งเลือกแบบเจาะจงและใช้เป็นกลุ่มทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรม
การสอน เน่ืองจากนักเรียนและโรงเรียนดังกล่าวมีความพร้อมในด้านการเรียนการสอนและช่วงเวลาที่ใช้ในการเก็บข้อมูลที่
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เหมาะสม รวมทั้งมีการจัดการสอนรายวิชาการใช้ห้องสมุดที่มีเนื้อหาสนับสนุนการเรียนรู้สารสนเทศ
	 2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตาม 
มาตรฐานบิ๊กซิกส์สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย
 		  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐาน
บิ๊กซิกส์สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
		  2.2 หนังสือการ์ตูนเรื่อง “มาร์โก้ & โรเจอร์ผจญภัย” จำ�นวน 4 เล่ม ได้แก่ 
			   เล่ม 1 “มาวางแผนกอบกู้เมืองกันเถอะ”
			   เล่ม 2 “ค้นหาความลับบนเกาะพิศวง”
			   เล่ม 3 “เรียบเรียงให้ได้เพื่อเมืองของเรา” 
			   เล่ม 4 “ภารกิจสุดท้าย ประเมินผลเพื่อกำ�จัดร็อบเบอร์” 
		  2.3 แบบทดสอบ ประกอบด้วยแบบทดสอบระหว่างเรียนจำ�นวน 4 ชุด ซึ่งเป็นข้อคำ�ถามแบบอัตนัย และ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำ�นวน 1 ชุด ซึ่งเป็นข้อคำ�ถามแบบปรนัย เพื่อใช้สำ�หรับวัดทักษะการรู้สารสนเทศ
ตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ทั้ง 6 มาตรฐาน
		  โดยเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ครูผู้สอนการสอนวิชาการใช้ 
ห้องสมุด และครู/อาจารย์บรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียน จำ�นวน 3 คน (ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบ) 
และอาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาวรรณกรรมสำ�หรับเด็ก จำ�นวน 3 คน (ประเมินหนังสือการ์ตูน) ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ของ
หนังสือการ์ตูนมีความตรงเชิงเนื้อหา และแบบทดสอบได้ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60-1.00 พร้อมทั้งปรับปรุงตามคำ�แนะนำ�
ของผู้เชี่ยวชาญในส่วนที่ค่า IOC ต่ำ�กว่า 0.50 ในส่วนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำ�นวน 25 ข้อ ผู้วิจัยนำ�
มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายและค่าอำ�นาจจำ�แนก โดยข้อคำ�ถามที่ผ่านเกณฑ์ที่กำ�หนด จำ�นวน 19 ข้อ มีค่าความยากง่าย 
0.20-0.80 และค่าอำ�นาจจำ�แนก 0.20-1.00 ข้อคำ�ถามที่ไม่ผ่านเกณฑ์ จำ�นวน 6 ข้อ ได้คัดออก จำ�นวน 2 ข้อ เนื่องจาก 
ขอ้คำ�ถามซ้ำ�ซอ้นกบัขอ้อืน่ และขอ้คำ�ถามทีเ่หลอื จำ�นวน 4 ขอ้ ไมค่ดัออกแตน่ำ�มาปรับปรุงสำ�นวนภาษาใหก้ระชบัและชดัเจน
มากขึ้น เนื่องจากต้องการข้อคำ�ถามครอบคลุมเนื้อหาการสอนทั้งหมด
	 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยนำ�โปรแกรมการสอนมาทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) ที่เป็นกลุ่มทดลอง จำ�นวน 34 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ทำ�การสอน  
จำ�นวน 6 ครั้ง ระหว่างวันที่ 9 - 30 มกราคม 2561 
	 4. การวเิคราะหข์อ้มลู ผู้วจัิยนำ�คะแนนจากการหาคา่ประสทิธภิาพ E

1
/E

2
 ดว้ย (Chaiyong Brahmawong, 2013, 

pp. 7-16) โปรแกรมคำ�นวณสำ�เร็จรูป โดยคิดจากค่าร้อยละจากแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ตามเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ 75/75
	 ระยะที่ 2 การประเมินโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
	 ผู้วจัิยใชว้ธิวีจัิยกึง่ทดลองแบบทดสอบกอ่นและหลงัการทดลอง 1 กลุม่ (One Group Pretest-Posttest Design)  
(Sin Panpinit, 2008, p. 54) ซึ่งมีขั้นตอนการดำ�เนินการวิจัย ดังนี้
	 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตในสังกัดสำ�นักงานคณะ
กรรมการการอดุมศึกษา ภาคเรียนที ่2 ปกีารศึกษา 2560 จำ�นวน 2,656 คน (Office of the Higher Education Com-
mission, 2017) กลุ่มตัวอยา่งทีใ่ช้ในการวิจัย ได้แก่ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลัย 
(ฝ่ายประถม) จำ�นวน 34 คน ซึ่งเลือกแบบเจาะจงและใช้เป็นกลุ่มทดสอบเพื่อประเมินโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือ
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การ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เนื่องจากนักเรียนและ
โรงเรียนดังกลา่วมคีวามพร้อมในดา้นการเรียนการสอนและชว่งเวลาทีใ่ชใ้นการเกบ็ขอ้มลูทีเ่หมาะสม รวมทัง้มกีารจัดการสอน 
รายวิชาการใช้ห้องสมุดที่มีเนื้อหาสนับสนุนการเรียนการรู้สารสนเทศ
	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เครื่องมือวิจัยที่ได้จากผลการวิจัยระยะที่ 1
	 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้จัดทำ�หนังสือขออนุญาตการใช้สถานที่และนักเรียนในการทดลองสำ�หรับงานวิจัย
จากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ แก่คณบดีคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ซึ่งได้รับการอนุมัติ
จากทางมหาวิทยาลัย ผู้วิจัยได้สำ�รวจและเตรียมการก่อนการทดลอง ดำ�เนินการทดลองตั้งแต่วันที่ 25 มกราคม - 2 มีนาคม 
2561 จำ�นวน 6 คาบ ในคาบเรียนแรก ผู้วิจัยให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน คาบต่อมา 
ผู้วิจัยดำ�เนินการสอนด้วยโปรแกรมการสอน จำ�นวน 4 คาบ เมื่อการสอนเสร็จสิ้นในคาบสุดท้ายได้ให้นักเรียนลงมือทำ� 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีกครั้ง
	 4. การวเิคราะหข์อ้มูล ผู้วจัิยนำ�คะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนกอ่นและหลงัเรียนมาวเิคราะหด์ว้ย
โปรแกรมคำ�นวณสำ�เร็จรูปโดยใช้สถิติ t-test for Dependent (Suwimol Tirakana, 2006, pp. 129-156) ในการ
เปรียบเทียบคะแนนการทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยโปรแกรมการสอน  

สรุปผลการวิจัย
	 1. การพัฒนาโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สำ�หรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า โปรแกรมการสอน ประกอบด้วย 3 รายการ คือ
		  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐาน
บิ๊กซิกส์สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 1) คู่มือการใช้โปรแกรมการสอน ประกอบด้วย 5 องค์
ประกอบ ได้แก่ หลักการ ผลการเรียนรู้ เนื้อหา สื่อการสอน และคำ�แนะนำ�สำ�หรับผู้สอน 2) แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบ
ด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ สาระสำ�คัญ ผลการเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการสอน สื่อการสอน และการวัดและประเมินผล 
ซึ่งมีความสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (Office of the Basic Education 
Commission, 2008) 
		  1.2 หนังสือการ์ตูน เรื่อง “มาร์โก้ & โรเจอร์ผจญภัย”จำ�นวน 4 เล่ม ที่มีแนวคิดหลักในการสร้าง 3 ด้าน ดังนี้
			   1.2.1 ด้านภาพประกอบ การออกแบบและวาดภาพประกอบใช้วิธีวาดภาพแบบลายเส้น ตัวการ์ตูนหลักที่ใช้
ดำ�เนินเรื่องเป็นสัตว์ที่นักเรียนรู้จัก ได้แก่ หนู แมว กระต่าย และนกฮูก โดยออกแบบให้มีตัวการ์ตูนมีลักษณะโดดเด่นด้าน
รูปร่าง การแตง่กาย และอปุนิสยัเพือ่ใหง่้ายแกก่ารจดจำ� รวมทัง้การวาดภาพฉากและสถานทีต่า่ง ๆ  ใหส้อดคลอ้งกบัเหตกุารณ์
ที่เกิดขึ้นหรือเนื้อหาที่ต้องการสื่อสารแก่นักเรียนและจัดวางองค์ประกอบให้สมดุล มีการใช้โทนสีที่สดใสหรือสว่างเพื่อให้ภาพ
ดูชัดเจนและดึงดูดความสนใจของนักเรียน การจัดวางภาพในแต่ละหน้าของหนังสือการ์ตูนไม่เกินหน้าละ 4 เฟรม และเรียง
ลำ�ดับเฟรมจากซ้ายไปขวา เพื่อให้อ่านง่ายและมองเห็นภาพชัดเจน นอกจากนี้วาดภาพปกให้สอดคล้องกับชื่อเรื่องของหนังสือ
ในแต่ละเล่ม
			   1.2.2 ด้านเนื้อหา เริ่มจากการศึกษามาตรฐานการรู้สารสนเทศบิ๊กซิกส์เพื่อจับประเด็นสำ�คัญมาใช้ในการวาง
โครงเร่ืองของหนังสอืการ์ตนู ซึง่ควรมีเน้ือหาแนวผจญภัยเน้นการเลา่เร่ืองทีต่ืน่เตน้ สนุกสนาน ชวนใหนั้กเรียนคดิแกไ้ขปญัหา
และปฏบิตัภิารกจิเพือ่ออกเดนิทางตามหาอญัมณกีารรู้สารสนเทศทีส่ญูหายและชว่ยกนักำ�จัดตวัร้ายทีต่อ้งการจะยดึครองเมือง
ให้สำ�เร็จไปพร้อมกับตัวการ์ตูนหลัก โดยหนังสือการ์ตูนมีเนื้อหาการสอนตามมาตรฐานการรู้สารสนเทศบิ๊กซิกส์ แบ่งเป็น 4 
เล่ม ดังนี้
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			   เล่ม 1 มาวางแผนกอบกู้เมืองกันเถอะ มีการดำ�เนินเร่ืองโดยเปิดเร่ืองให้ตัวการ์ตูนหลักพบกับสถานการณ์ 
เลวร้ายที่เกิดขึ้นกับเมืองจากการมาเยือนของตัวร้ายที่ต้องการจะยึดครองเมืองของพวกเขา โดยตัวการ์ตูนหลักต้องช่วยกัน
วางแผนและเลือกแหล่งข้อมูลที่ต้องใช้ปฏิบัติภารกิจเพื่อกำ�จัดวายร้ายและกอบกู้เมืองให้สำ�เร็จ ซึ่งมีการกำ�หนดชื่อเร่ืองและ
เนื้อเรื่องของหนังสือการ์ตูนให้ตรงตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ มาตรฐานที่ 1 การกำ�หนดภาระงาน และมาตรฐานที่ 2 การกำ�หนด
กลยุทธ์การค้นหาสารสนเทศ ที่เป็นการเรียนและฝึกทักษะด้านการวางแผนจัดลำ�ดับการทำ�งานให้ถูกต้องตามขั้นตอน และ
การเลือกใช้แหล่งข้อมูลทั้ง 3 ประเภท ได้แก่ สถานที่ บุคคล และอินเทอร์เน็ต ที่ใช้ค้นหาข้อมูลได้อย่างเหมาะสม โดย
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตัวการ์ตูนหลักและตรงตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ดังกล่าว ได้แก่ ตอนที่มาร์โก้และโรเจอร์เดินทางกลับมา
ถงึเมอืงการรู้สารสนเทศและสงัเกตเหน็วา่เมอืงของพวกเขาผิดปกต ิทัง้สองจึงตัง้สตแิละเร่ิมลงมือวางแผนพร้อมเดนิทางไปขอ
คำ�แนะนำ�จากมสิไลบราเร่ียน (แหลง่ขอ้มูลบคุคล) โดยใชเ้คร่ืองมินิเน็ต (แหลง่ขอ้มลูอนิเทอร์เน็ต) คน้หาเสน้ทางเพือ่เดนิทาง
ไปหอคอยแห่งการเรียนรู้ (แหล่งข้อมูลสถานที่)
 			   เล่ม 2 ค้นหาความลับบนเกาะพิศวง มีการดำ�เนินเร่ืองให้ตัวการ์ตูนหลักได้เรียนรู้วิธีการค้นหาข้อมูลผ่าน 
การใหค้ำ�แนะนำ�ของตวัการ์ตนูทีเ่ปน็ผู้ปกปอ้งอญัมณคีน้หา โดยตวัการ์ตนูหลกัจะตอ้งชว่ยกนัแกไ้ขปริศนาเพือ่แลกกบัอญัมณ ี
ซึ่งมีการกำ�หนดชื่อเรื่องและเนื้อเรื่องของหนังสือการ์ตูนให้ตรงตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ มาตฐานที่ 3 การระบุแหล่งและเข้าถึง
สารสนเทศ ที่เป็นการเรียนและฝึกทักษะด้านค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลทั้ง 3 ประเภท ได้แก่ แหล่งข้อมูลบุคคล จาก 
การค้นหาขอ้มลูดว้ยวธิกีารสอบถามหรือสมัภาษณ ์แหลง่ขอ้มูลสถานทีห่รือหอ้งสมดุ จากการคน้หาหนังสอืตามระบบทศนิยม
ดิ้วอี้ และแหล่งข้อมูลอินเทอร์เน็ตจากการใช้คำ�ค้นที่ปรากฏในชื่อเรื่องของงานที่ได้รับมอบหมาย โดยสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับ
ตัวการ์ตูนหลักและตรงตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ดังกล่าว ได้แก่ ตอนที่มาร์โก้และโรเจอร์ได้เดินทางมาถึงเกาะพิศวง ทั้ง 2 ก็ได้
พบกับกระต่ายแฝดสามที่ย่ืนข้อเสนอเพื่อแลกกับอัญมณีการค้นหา โดยจะต้องเรียนรู้เร่ืองการค้นหาจากแหล่งข้อมูลทั้ง 3 
ประเภท พร้อมตอบคำ�ถามให้ถูกต้องเพื่อแลกกับอัญมณีค้นหา
			   เล่ม 3 เรียบเรียงให้ได้เพื่อเมืองของเรา มีการดำ�เนินเร่ืองให้ตัวการ์ตูนหลักได้เรียนรู้วิธีการแยกแยะและ 
เรียบเรียงขอ้มูลผ่านการใหค้ำ�แนะนำ�ของตวัการ์ตนูทีเ่ปน็ผู้ปกปอ้งอญัมณ ีโดยตวัการ์ตนูหลกัจะตอ้งชว่ยกนัแกไ้ขปริศนาเพือ่
แลกกับอัญมณีแยกแยะและอัญมณีเรียบเรียง ซึ่งมีการกำ�หนดชื่อเร่ืองและเน้ือเร่ืองของหนังสือการ์ตูนให้ตรงตามมาตรฐาน 
บิ๊กซิกส์ มาตรฐานที่ 4 การนำ�สารสนเทศมาใช้ และมาตรฐานที่ 5 การสังเคราะห์สารสนเทศ ที่เป็นการเรียนและฝึกทักษะ
ด้านการแยกแยะข้อมูลได้ตามกระบวนการ 5W1H ได้แก่ ใคร อะไร ที่ไหน เมื่อไร ทำ�ไม และอย่างไร เพื่อนำ�มาเรียบเรียง
เป็นภาษาและสำ�นวนของตนเอง โดยสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับตัวการ์ตูนหลักและตรงตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ดังกล่าว ได้แก่ 
หลังจากที่มาร์โก้และโรเจอร์ได้เรียนรู้การค้นหาข้อมูลและตอบคำ�ถามของกระต่ายแฝดสามได้ จึงได้เข้าไปในป่าปริศนาและ
ได้พบกับผู้เฒ่านกฮูกที่มาสอนการแยกแยะและจัดกลุ่มเนื้อเรื่องตามกระบวนการ 5W1H ให้ พร้อมทั้งมอบบททดสอบให้
ทั้ง 2 ลองแยกแยะและเรียบเรียงเนื้อหาเกี่ยวกับประวัติเมืองการรู้สารสนเทศบนต้นไม้ศิลาเพื่อแลกกับอัญมณีแยกแยะ และ
อัญมณีเรียบเรียง
			   เล่ม 4 ภารกิจสุดท้าย ประเมินผลเพื่อกำ�จัดร็อบเบอร์ การดำ�เนินเร่ืองให้ตัวการ์ตูนหลักต้องเปิดโปง 
ความชั่วร้ายของตัวร้ายให้ชาวเมืองทุกคนได้รับรู้ความจริงและชวนให้เห็นถึงสภาพของเมืองที่ถูกทำ�ลายเน่ืองจากชาวเมือง 
ขาดทักษะการรู้สารสนเทศให้ได้ เพื่อทำ�ให้อัญมณีประเมินผลปรากฏขึ้นมาและกำ�จัดตัวร้ายได้สำ�เร็จ ซึ่งมีการกำ�หนดชื่อเรื่อง
และเนื้อเรื่องของหนังสือการ์ตูนให้ตรงตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ มาตรฐานที่ 6 การประเมินผลลัพธ์ เป็นการเรียนและฝึกทักษะ 
ดา้นการนำ�เสนอและถา่ยทอดผลงาน รวมทัง้การรับฟงัขอ้เสนอแนะจากผู้อืน่เพือ่นำ�มาปรับปรุงผลงานใหด้ยีิง่ขึน้ โดยสถานการณ์
ที่เกิดขึ้นกับตัวการ์ตูนหลักและตรงตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ดังกล่าว ได้แก่ ตอนที่โรเจอร์จะต้องทำ�ให้อัญมณีประเมินผล 
ปรากฏขึน้มา เขาจะตอ้งทำ�ใหช้าวเมืองรับรู้ถงึความเปลีย่นแปลงของเมอืงจากการเลา่เร่ืองราวใหช้าวเมอืงไดช้วนคดิถงึสภาพเมอืง 



9

วารสารบรรณศาสตร์ มศว  ปีที่ 11 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561

ที่เลวร้ายลงหลังจากที่ร็อบเบอร์ได้เข้ามามอบตลับความรู้ให้แก่พวกเขา และเมื่อชาวเมืองเชื่อในคำ�พูดของโรเจอร์พร้อมเสนอ
วิธีกำ�จัดร็อบเบอร์ เขาก็ยอมรับฟังและนำ�วิธีดังกล่าวมากำ�จัดร็อบเบอร์ได้สำ�เร็จ
		  1.3 แบบทดสอบ มี 2 ประเภท คือ
 			   1.3.1 แบบทดสอบระหว่างเรียน จำ�นวน 4 ชุด ดังนี้ 
			   ชุดที่ 1 เรื่อง การวางแผนการทำ�งานและการรู้แหล่งข้อมูล โดยให้นักเรียนระบุหัวข้อที่นักเรียนได้รับมอบ
หมาย พร้อมเรียงลำ�ดบักระบวนการวางแผนการทำ�งาน และเลอืกแหลง่ขอ้มลูทีต่อ้งการค้นหาจากภาพทีร่ะบไุวใ้นแบบทดสอบ  
โดยแบบทดสอบดังกล่าวใช้คู่กับหนังสือการ์ตูน เล่ม 1 “มาวางแผนกอบกู้เมืองกันเถอะ”
			   ชุดที่ 2 เรื่อง การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูล เป็นแบบทดสอบโดยให้นักเรียนลงมือสืบค้นข้อมูลสถานที่ 
บุคคล และอินเทอร์เน็ต โดยแบบทดสอบดังกล่าวใช้คู่กับหนังสือการ์ตูน เล่ม 2 “ค้นหาความลับบนเกาะพิศวง”
			   ชุดที่ 3 เร่ือง การแยกแยะและการเรียบเรียงข้อมูล โดยให้นักเรียนแยกแยกและจับประเด็นเน้ือหาใน 
แบบทดสอบระหว่างเรียนตามกระบวนการ 5W1H และนำ�ข้อมูลที่ได้มาเรียบเรียงใหม่เป็นสำ�นวนภาษาของตนเอง  
โดยแบบทดสอบดังกล่าวใช้คู่กับหนังสือการ์ตูน เล่ม 3 “เรียบเรียงให้ได้เพื่อเมืองของเรา”
			   ชุดที่ 4 เรื่อง การประเมินผลลัพธ์ (การนำ�เสนอผลงาน) โดยให้นักเรียนนำ�เสนอผลงานและรับฟังความคิด
เห็นจากผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นเรียน โดยแบบทดสอบดังกล่าวใช้คู่กับหนังสือการ์ตูน เล่ม 4 “ภารกิจสุดท้าย ประเมินผล
เพื่อกำ�จัดร็อบเบอร์”
			   1.3.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบทักษะการรู้สารสนเทศโดยรวม ซึ่งใช้ทดสอบหลัง 
การเรียน จำ�นวน 23 ข้อ
	 โดยผู้วิจัยได้นำ�โปรแกรมการสอนมาหาประสิทธิภาพ E

1
/E

2
 หรือ 75/75 ของชัยยงค์ พรหมวงษ์ (Chaiyong 

Brahmawong, 2013, pp. 7-16) พบว่า โปรแกรมการสอนมีประสิทธิภาพอยู่ที่ 79.34/75.32 เป็นไปตามสมมติฐาน 
การวิจัยข้อที่ 1 ดังตาราง 1

ตาราง 1 การหาประสิทธิภาพของโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐาน
   บิ๊กซิกส์สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

คะแนน จำ�นวนนักเรียน คะแนนเต็ม ประสิทธิภาพ

แบบทดสอบระหว่างเรียน (E
1
) 34 60 79.34

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (E
2
) 34 23 75.32

ค่าประสิทธิภาพ (E
1
/ E

2
) = 79.34/75.32

	 2. การประเมินโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 
ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 ซึ่งแสดงว่าโปรแกรมการสอนดังกล่าวทำ�ให้นักเรียนมีทักษะการรู้สารสนเทศ 
มากขึ้น ดังตาราง 2 
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ตาราง 2 การเปรียบเทียบทักษะการรู้สารสนเทศก่อนและหลังเรียนด้วยโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริม
   ทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

คะแนน จำ�นวนนักเรียน X SD Sig.

ก่อนเรียน 
34

14.50 3.07
0.004

หลังเรียน 17.35 2.05
  *p<0.05

อภิปรายผล
	 การพัฒนาโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สำ�หรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมการสอนที่มีประสิทธิภาพและสามารถนำ�ไปใช้สอนได้จริง 
ประกอบด้วย 3 รายการ ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) หนังสือการ์ตูน “มาร์โก้ & โรเจอร์ผจญภัย” จำ�นวน 4 เล่ม 
และ 3) แบบทดสอบ ทั้งน้ีเน่ืองจากการพัฒนาโปรแกรมการสอนมีการออกแบบการจัดการเรียนที่สอดคล้องกับหลักสูตร 
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (Office of the Basic Education Commission, 2008) ซึง่ได้แก ่1) 
มาตรฐานการเรียนรู้ คอื การงานอาชพีและเทคโนโลย ีทีมุ่ง่เน้นในนักเรียนมีความรู้ ทกัษะในการทำ�งาน และการใชเ้ทคโนโลย ี 
2) สมรรถนะสำ�คญัของผูเ้รยีน คือ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้ทักษะชีวิตและการใช้เทคโนโลยี 
3) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ คือ ทักษะการรู้สารสนเทศมุ่งฝึกฝนให้นักเรียนใฝ่เรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  
4) สาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน คือ เนื้อหาการสอนเกี่ยวกับทักษะการรู้สารสนเทศ ซึ่งใช้มาตรฐานบิ๊กซิกส์ที่พัฒนา
ให้เหมาะสมกับเด็กเล็กหรือนักเรียนชั้นประถมศึกษา (Eisenberg, 2011) 5) สื่อการเรียนรู้ คือ หนังสือการ์ตูนที่สร้าง 
ความสนใจแก่นักเรียน 6) การวัดและประเมินผล คือ แบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ซึ่งการพัฒนาโปรแกรมการสอนตามองค์ประกอบดังกล่าว มุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพและ
บรรลุเป้าหมายที่กำ�หนด คือ มีทักษะการรู้สารสนเทศ 
	 ทั้งน้ีผลการวิจัยยังพบว่า โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐาน 
บิก๊ซกิสส์ำ�หรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่4  มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ E1/E2 โดยมคีา่เทา่กบั 79.34/75.32 มากกวา่เกณฑ์
ที่กำ�หนดไว้ ซึ่งการหาประสิทธิภาพด้วยวิธีดังกล่าวเป็นการประเมินด้วยกระบวนการเชิงประจักษ์ (Empirical approach) 
ในรูปแบบของการทดสอบแบบภาคสนาม (Field testing) ที่ใช้นักเรียนในสถานการณ์จริง เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพ
โปรแกรมการสอน เม่ือมีผลสรุปว่าโปรแกรมการสอนที่ถูกพัฒนาทำ�ให้นักเรียนมีความรู้ในเร่ืองดังกล่าวเพิ่มขึ้นตามที่มุ่งหวัง
ไว้ โปรแกรมการสอนก็จะสามารถนำ�ไปใช้ได้จริงในชั้นเรียน (Chaiyong Brahmawong, 2013, pp. 7-16) เนื่องจาก
โปรแกรมการสอนนี้ถูกพัฒนาตามตัวแบบ ADDIE 5 ขั้นตอน (Varin Rusmeprome, 1999, pp. 48-89; Branson, 
1975) ไดแ้ก ่ขัน้ตอนที ่1 การวเิคราะห ์โดยศกึษาขอ้มูลทีเ่กีย่วกบัการรู้สารสนเทศและแนวทางการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
หนังสือการ์ตูน และแบบทดสอบที่มีความเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ขั้นตอนที่ 2 และขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ
และการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้ หนังสือการ์ตูน และแบบทดสอบให้เนื้อหาตามทักษะ
การรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์และสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 โดย
ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ครูผู้สอนวิชาการใช้ห้องสมุด ครู/อาจารย์บรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียน 
และอาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาวรรณกรรมสำ�หรับเด็ก ขั้นตอนที่ 4 การนําไปใช้ ผู้วิจัยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมการสอน และขั้นตอน 5 การประเมินผล ผู้วิจัยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
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ปีที่ 4 เพื่อประเมินทักษะการรู้สารสนเทศก่อนและหลังเรียนด้วยโปรแกรมการสอน ทั้งนี้ตัวแบบ ADDIE ได้รับการยอมรับ
ว่า สามารถนำ�มาใช้ในการพัฒนาโปรแกรมการสอน ได้อย่างสมบูรณ์และประสิทธิภาพ ผลวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นาดิยาฮาและไฟซาห์ (Nadiyaha & Faaizah, 2015) ดูรัคและอะไทซี (Durak & Ataizi, 2016) เมธี คชาไพร (Methee 
Kachapai, 2015) และธนกร ขันทเขตต์ (Thanakorn Khanthakhet, 2015) ที่ใช้ตัวแบบ ADDIE ในการพัฒนา 
สื่อการเรียนการสอนและพบว่ามีประสิทธิภาพสามารถนำ�มาใช้ได้จริง
	 เมื่อนำ�โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สำ�หรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มาทดลองใช้จริง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยหนังสือการ์ตูนมี
ทักษะการรูส้ารสนเทศหลังเรยีนสูงกวา่ก่อนเรยีนอย่างมนีัยสำ�คัญทางสถติทิีร่ะดับ .05 เนือ่งจากการจดัการเรยีนการสอนดว้ย
โปรแกรมดงักลา่วมีการใชห้นังสอืการ์ตนูเปน็สือ่การสอน ซึง่หนังสอืการ์ตนูสามารถกระตุน้ใหนั้กเรียนเกดิความสนใจสนุกสนาน 
เพลดิเพลนิ เขา้ใจเน้ือหาสาระทีเ่รียนได้อยา่งรวดเร็ว เสริมสร้างจินตนาการและความคดิสร้างสรรค์ออกมาเปน็ภาพไดโ้ดยง่าย 
มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน (Sukon Sinthapanon, 2010, p. 163) สอดคล้องกับการสำ�รวจ
การอ่านหนังสือของประชากรไทย พ.ศ. 2558 ของสำ�นักงานสถิติแห่งชาติ (National Statistical Office, 2016, p. 12) 
ที่พบว่า นักเรียนที่อยู่ในช่วงวัยเรียนนิยมอ่านหนังสือการ์ตูน ถึงร้อยละ 66.2 รองจากแบบเรียนและตำ�ราเรียนตามหลักสูตร 
(ร้อยละ 96.6) งานวิจัยของอะแคมคา (Akamca, 2009) ที่พบว่า การใช้การ์ตูนในการจัดการเรียนการสอน สามารถสร้าง
บรรยากาศในหอ้งเรียนและสง่เสริมการเรียนการสอนในเชงิบวกได้ และงานวจัิยของชนิกานต ์ดลุนกจิ (Chanikarn Dulnakij,  
2013) พบว่า การเรียนโดยการใช้หนังสือการ์ตูนสามารถสร้างเสริมความตระหนักเรื่องความมุ่งมั่นในการทำ�งานของนักเรียน 
และหนังสือการ์ตูนเป็นสื่อที่มีอิทธิพลต่อความสนใจและสามารถโน้มน้าวใจของนักเรียนได้ นอกจากน้ีหนังสือการ์ตูนที่ 
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นน้ัน มีการนำ�เสนอโดยการใช้ภาพการ์ตูนที่เป็นสัตว์ที่นักเรียนรู้จัก ได้แก่ หนู แมว นกฮูก และกระต่าย  
โดยวาดภาพลายเสน้ทีมี่สสีนัสดใส และใชต้วัการ์ตนูถา่ยทอดกระบวนการเรียนรู้แตล่ะทกัษะบิก๊ซกิสใ์นรูปแบบการผจญภยัและ 
การปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ เพื่อนำ�อัญมณีการรู้สารสนเทศ 6 ชนิดตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์มากำ�จัดตัวร้ายและปกป้องเมือง โดย 
เดินทางไปตามสถานทีต่า่ง ๆ  ทีเ่ปน็แหลง่เรียนรู้ หากนักเรียนตอ้งการเรียนรูม้าตรฐานถดัไปตอ้งทำ�แบบทดสอบหรือทำ�กจิกรรม
ในคาบเรียนให้ผ่านจึงจะสามารถเรียนรู้มาตรฐานบิ๊กซิกส์อ่ืนถัดไปหรือได้อ่านหนังสือการ์ตูนเล่มต่อไป ทั้งน้ีการจัดกิจกรรม
การเรียนมุ่งเน้นให้นักเรียนเป็นส่วนหน่ึงของเน้ือเร่ืองในหนังสือการ์ตูน โดยนักเรียนต้องปฏิบัติภารกิจและเรียนรู้ทักษะการ
รู้สารสนเทศไปทีละกระบวนการพร้อม ๆ กับตัวการ์ตูน ทำ�ให้นักเรียนเกิดความรู้สึกร่วมกับตัวการ์ตูนในเนื้อเรื่อง ซึ่งสร้าง 
การเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ผลการวิจัยน้ีสอดคล้องกับงานวิจัยของอมรรัตน์ เชิงหอม (Amornrat Chenghom, 1998) 
อลงกรณ์ กู้สุจริต (Alongkorn Kusujarid, 2000) สมร วงษ์สันต์ (Samorn Wongson, 2003) และวิจิตรตา โป๊ะฮง  
(Wijitta Pohong, 2016) พบว่า หนังสือการ์ตูนช่วยในการเรียนรู้ของนักเรียน และการเรียงลำ�ดับเนื้อหาของหนังสือการ์ตูน
ทีใ่ชเ้ปน็สือ่การสอนเปน็เร่ืองจำ�เปน็และสำ�คญั นอกจากน้ีหนังสอืการตนูยงัเปน็ทีไ่ดรั้บความนิยมและเปน็ทีช่ืน่ชอบของเด็กใน
วัยเรียนได้ทั้งในอดีตและปัจจุบัน
	 นอกจากนีม้าตรฐานการรูส้ารสนเทศบิก๊ซกิส์ทีใ่ชเ้ป็นแนวทางการสอนมคีวามเหมาะสมนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 
โดยมาตรฐานบิ๊กซิกส์เป็นมาตรฐานที่รู้จักอย่างกว้างขวางและใช้เป็นแนวทางในการจัดการศึกษาของโรงเรียนต่าง ๆ ทั่วโลก  
เพราะมีการจัดลำ�ดับขั้นตอนในการพัฒนาการรู้สารสนเทศที่สอดคล้องกับการเรียนในชั้นเรียนและกิจกรรมของนักเรียน  
โดยมีการพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศตามลำ�ดับ ดังนี้ 
 	 มาตรฐานที่ 1 การกำ�หนดภาระงาน ซึ่งเป็นทักษะการรู้สารสนเทศขั้นเริ่มแรก โดยผู้วิจัยกำ�หนดให้นักเรียนเข้าใจงาน
ที่ได้รับมอบหมายจากครูผู้สอน สามารถกำ�หนดชื่อเรื่อง วางแผนขั้นตอนการทำ�งานก่อนค้นหาข้อมูลและเริ่มลงมือทำ�รายงาน
ได้อย่างเป็นลำ�ดับ



12

วารสารบรรณศาสตร์ มศว  ปีที่ 11 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561

	 มาตรฐานที่ 2 กลยุทธ์ในการค้นหาสารสนเทศ เมื่อนักเรียนระบุแหล่งข้อมูลที่ใช้ในการทำ�รายงานในระดับเบื้องต้นได้
แล้ว ผู้วิจัยกำ�หนดให้นักเรียนเลือกใช้แหล่งข้อมูลบุคคล ห้องสมุดที่เป็นแหล่งเรียนรู้ได้ และแหล่งข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต
โดยเฉพาะเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้แก่ กูเกิ้ล และเว็บไซต์ห้องสมุดโรงเรียน ในการค้นหาข้อมูล 
	 มาตรฐานที ่3 การสบืค้นและการเขา้ถงึสารสนเทศ เมือ่นักเรียนทราบแหลง่ขอ้มลูตามมาตรฐานที ่2 แลว้ ผู้วจัิยกำ�หนด
ให้นักเรียนทราบวิธีเข้าถึงและค้นหาข้อมูลจากแหล่งเหล่าน้ันได้ โดยแหล่งข้อมูลบุคคลต้องใช้วิธีการสอบถามหรือสัมภาษณ์ 
แล้วจดบันทึกข้อมูลที่ได้ให้ครบถ้วนและถูกต้องตามข้อคำ�ถาม แหล่งข้อมูลสถานที่หรือห้องสมุด นักเรียนต้องสามารถค้นหา
หนังสือที่ต้องการได้และสามารถระบุเพื่อค้นหาหนังสือที่ต้องการได้ ส่วนแหล่งข้อมูลอินเทอร์เน็ตต้องรู้จักใช้คำ�ค้นเพื่อให้ได้
ข้อมูลตรงความต้องการ
	 มาตรฐานที ่4 การนำ�สารสนเทศมาใช ้เมือ่นักเรียนคน้หาและไดข้อ้มูลทีต่อ้งการครบถว้นแลว้ ผู้วจัิยกำ�หนดใหนั้กเรียน
นำ�ข้อมูลที่ได้มาแยกแยะข้อมูลและจับประเด็นของเน้ือเร่ืองที่ใช้เขียนในงานที่ได้รับมอบหมายได้ตามกระบวนการ 5WH1 
ได้แก่ ใคร อะไร ที่ไหน เมื่อไร ทำ�ไม และอย่างไร ได้อย่างครบถ้วน
	 มาตรฐานที่ 5 การสังเคราะห์สารสนเทศ เมื่อนักเรียนแยะแยกและจับประเด็นของเนื้อเรื่องได้แล้ว ผู้วิจัยกำ�หนดให้
นักเรียนนำ�ข้อมูลที่ได้มาเรียบเรียงหรือสรุปให้ได้เนื้อเรื่องใหม่ด้วยการใช้สำ�นวนภาษาของตนเอง	
 	 มาตรฐานที่ 6 การประเมินผลลัพธ์ เมื่อนักเรียนเรียบเรียงหรือสรุปเนื้อเรื่องได้แล้ว ผู้วิจัยกำ�หนดให้นักเรียนนำ�เสนอ
ผลงานและรับฟังข้อเสนอแนะจากเพื่อน ๆ และผู้สอน จากนั้นให้เขียนสรุปข้อเสนอแนะและแนวทางการปรับปรุงการทำ�งาน
ของตน เพื่อใช้ในการทำ�งานครั้งต่อไป	
 	 โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สามารถพัฒนา 
ทักษะการรู้สารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของวูล์ฟ (Wolf, 2003) ที่พบว่า 
การนำ�ทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์มาใช้ร่วมกับทักษะทางปัญญาในการทำ�กิจกรรมหรือรายงานที่ได้รับมอบ
หมาย ทำ�ให้นักเรียนสามารถวางแผน กำ�หนดความต้องการ เลือกใช้แหล่งข้อมูล สามารถวิเคราะห์ และเรียบเรียงเนื้อหาได้ 
อย่างมีประสิทธิภาพ งานวิจัยของมอคทาร์ และมาจิค (Mokhtar & Majid, 2005) ที่ใช้มาตรฐานการรู้สารสนเทศมาตรฐาน 
ซูปเปอร์ทรี ซึ่งพัฒนาต่อจากมาตรฐานทักษะการรู้สารสนเทศบิ๊กซิกส์มาปรับให้เหมาะสมสำ�หรับเด็กเล็ก พบว่า นักเรียน 
ได้รับการเรียนการสอนทักษะการรู้สารสนเทศสามารถตรวจสอบและประเมินทักษะการรู้สารสนเทศได้มากกว่ากลุ่มที่ไม่ได้
รับการเรียนการสอนทักษะการรู้สารสนเทศมาตรฐานซูปเปอร์ทรี และงานวิจัยของเนสเซส (Nesset, 2015) พบว่า โมเดล 
การสอนการรู้สารสนเทศ สามารถนำ�มาใช้ในการสอนได้และสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้ งานวิจัยของแอนและ
เวลริงตัน (Ann & Wellington, 2014) และดวงพร เพ็ชร์แบน (Dourngporn Patban, 2014) ที่สอนการรู้สารสนเทศ
เป็นรายวิชาแก่นักเรียนและพบว่าสามารถพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศแก่นักเรียนได้ นอกจากนี้การรู้สารสนเทศยังมีเนื้อหา
สนับสนุนรายวิชาการใช้ห้องสมุดที่เป็นแหล่งสารสนเทศแหล่งหนึ่ง ซึ่งนักเรียนมีพื้นฐานการใช้ห้องสมุดแล้ว ทำ�ให้เพิ่มทักษะ
การรู้สารสนเทศได้มากยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้
	 1. โปรแกรมการสอนการรู้สารสนเทศสามารถใช้สอนร่วมกับรายวิชาการใช้ห้องสมุดได้ เน่ืองจากการรู้สารสนเทศมี
เน้ือหาสนับสนุนรายวิชาการใช้ห้องสมุดในระดับประถมศึกษาและฝึกทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองแก่นักเรียน โดยครูผู้สอน
หรือครูบรรณารักษ์บูรณาการการสอนทักษะการรู้สารสนเทศเข้ากับรายวิชาการใช้ห้องสมุด
	 2. ครูผู้สอนและครูบรรณารักษ์ในโรงเรียนประถมศึกษาสามารถนำ�โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริม
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ทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ไปใช้สอนร่วมในรายวิชาการใช้ห้องสมุดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น 
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยบูรณาการเน้ือหาทักษะการรู้สารสนเทศกับรายวิชาดังกล่าว เพื่อพัฒนาทักษะการใฝ่รู้และ 
เรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน
	 3. โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สามารถนำ�ไป 
บูรณาการกับรายวิชาอื่น ๆ นอกเหนือจากรายวิชาการใช้ห้องสมุด เน่ืองจากนักเรียนสามารถนำ�ไปปรับใช้ในการแสวงหา
สารสนเทศใหต้รงกบัความตอ้งการ ประเมนิและวเิคราะห์สารสนเทศได ้รวมถงึการนำ�สารสนเทศไปใชไ้ดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพ
โดยเฉพาะการทำ�งานที่ได้รับมอบหมายจากครูผู้สอน 
	 ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป
 	 1. ควรมีการศึกษาการสร้างโปรแกรมการสอน โดยบูรณาการทักษะการรู้สารสนเทศกับรายวิชาอื่น ๆ ที่บรรจุอยู่ใน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนนำ�ทักษะการรู้สารสนเทศจากการเรียน 
การสอนมาใช้ในการทำ�งานที่ได้รับมอบหมายจากครูผู้สอนได้
	 2. ควรมกีารศกึษาการพฒันาโปรแกรมการสอนการ์ตนูในรูปแบบสือ่อิเลก็ทรอนิกสห์รือเกมคอมพวิเตอร์สำ�หรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษา เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนทักษะการรู้สารสนเทศแก่นักเรียน
	 3. ควรมีการศึกษาการพัฒนาโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อฝึกทักษะการรู้สารสนเทศของนักเรียน
ตามมาตรฐานการรู้สารสนเทศสำ�หรับนักเรียนอื่น เช่น มาตรฐานการรู้สารสนเทศซูปเปอร์ทรี (The Super3) มาตรฐาน 
การรู้สารสนเทศโคโลราโด (Colorado Information Literacy Standards) มาตรฐาน “6รู้” (6Knows) เป็นต้น
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