
 

 
 

บทที ่2 
เอกสารงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
 ในการวจิยัเร่ือง การวเิคราะห์การใชภ้าษาองักฤษของการ์ตูนญ่ีปุ่น เพื่อพฒันากิจกรรมส่งเสริม
ทกัษะการอ่านท าความเขา้ใจ ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ ผูว้จิยัไดท้  าการศึกษาเอกสารและ
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นพื้นฐานส าหรับการด าเนินการวจิยั โดยแยกตามหวัขอ้ดงัน้ี 
 1.  เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ์ตูน 
  1.1 ความหมายของการ์ตูน 
  1.2 รูปแบบของการ์ตูน 
  1.3 ภาษาท่ีใชใ้นการ์ตูน 
  1.4 การวเิคราะห์การใชภ้าษาในการ์ตูน 
  1.5 บทบาทของการ์ตูนดา้นการศึกษา 
 2.  เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home 
  2.1 ขอ้มูลการ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home 
  2.2 ประวติัผูแ้ต่ง 
  2.3 ขอ้มูลส านกัพิมพเ์วอร์ติคอล (Vertical, Inc.) 
 3.  เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการอ่าน 
   3.1 ความหมายของการอ่าน 
  3.2 กระบวนการอ่าน 
  3.3 การอ่านเพื่อความเขา้ใจ 
  3.4 กิจกรรมการอ่านเพื่อความเขา้ใจ 
 4.  เอกสารงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งอ่ืน ๆ 
  4.1 งานวจิยัในประเทศ 
  4.2 งานวจิยัต่างประเทศ 
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1.  เอกสารที่เกีย่วข้องกบัการ์ตูน 
 1.1 ความหมายของการ์ตูน 
 ณฐัวฒิุ โพธ์ิศรี (2552) ไดร้วบรวมขอ้มูลและสรุปความหมายของการ์ตูนไวว้า่ การ์ตูน หมายถึง 
ภาพจ าลอง เป็นส่ิงจ าลองของบุคคล ท าใหค้นเขา้ใจถึงความคิด เขา้ใจเร่ืองราวต่าง ๆ เขียนเพื่อเนน้
ลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง ซ่ึงบอกหรือเล่าเร่ืองราวไดอ้ยา่งรวดเร็ว การ์ตูนมาจากภาษาลาติน Charta 
ซ่ึงหมายถึงผา้ใบ เพราะสมยันั้นการ์ตูน หมายถึง การวาดภาพ ลงบนผนืผา้ใบขนาดใหญ่ วาดบน
ผา้ม่าน หรือเขียนลวดลาย หรือภาพลงบนกระจกและโมเสต ค าวา่การ์ตูน ในภาษาไทยนั้นใชแ้ทน
ค าและความหมายจากภาษาองักฤษ 2 ค า คือ Cartoon และ Comic ซ่ึงมีผูใ้หค้วามหมายไวว้า่ 
Cartoon หมายถึง รูปวาดบนกระดาษแขง็ อาจเป็นรูปวาดท่ีเป็นภาพลอ้เลียนทางการเมืองหรือตลก
ขบขนั วาดอยูบ่นกรอบและแสดงเหตุการณ์ท่ีเขา้ใจไดอ้ยา่งชดัเจน และมีค าบรรยายสั้น ๆ Comic 
หมายถึง รูปภาพการเล่าเร่ืองราวต่าง ๆ โดยล าดบัภาพ การคงรักษาบุคลิกภาพต่าง ๆ ไวใ้นภาพ
ล าดบัต่าง ๆ กนั และการรวบรวมบทสนทนา หรือค าบรรยายไวภ้ายในภาพ และขอ้มูลจากเวบ็ไซต ์
วกิิพีเดีย (Wikipedia 2007) ไดใ้หค้วามหมายของการ์ตูนวา่ การ์ตูนเป็นส่ือภาพพิมพท่ี์ใชรู้ปภาพเพื่อ
ถ่ายทอดเร่ืองเล่าโดยล าดบั การ์ตูนเป็นการเล่าเร่ืองโดยล าดบัโดยใชธ้รรมชาติของภาพซ่ึงเป็นการ
คาบเก่ียวกนัระหวา่งส่ือสองชนิด การ์ตูนส่วนใหญ่ประกอบดว้ยรูปภาพและค าพดูท่ีมกัจะอยูใ่น
รูปแบบของบอลลูนค าบรรยายภาพ มีการแสดงเน้ือหาผา่นรูปภาพและบอลลูนค าดงักล่าว 
 นอกจากน้ีในการประชุมคร้ังท่ี 21 ของ IFLA (2009) ท่ีกรุงมิลาน ประเทศอิตาลี ไดใ้ห้
ความหมายของการ์ตูนวา่ การ์ตูนคืองานศิลป์โดยล าดบัซ่ึงน าเสนอเร่ืองราวผา่นรูปภาพ การ์ตูน
ประกอบดว้ยขอ้ความและรูปภาพท่ีแตกต่างออกไป การอ่านการ์ตูนตอ้งใชท้กัษะดา้นความสามารถ
ในการอ่านและเขียนรวมถึงความสามารถในการเขา้ใจเร่ืองราวท่ีเป็นล าดบัเหตุการณ์ ผูอ่้านตอ้ง
สามารถตีความจากการแสดงท่าทางของตวัแสดง สามารถสังเกตเห็นเคา้โครงของเร่ืองราว และ
สามารถสรุปเร่ืองราวได ้
 IFLA (2009) ไดอ้า้งอิงการใหค้วามหมายการ์ตูนของ Edmunds (2006: 1) วา่ การ์ตูนเป็นส่วน
หน่ึงของขอ้มูลในสังคม การ์ตูนเป็นส่ือท่ีเป็นท่ีแพร่หลายและเป็นท่ีนิยมในทุกวฒันธรรม หลายปี
มาแลว้ท่ีการ์ตูนถูกมองวา่เป็นเพียงส่ิงใหค้วามบนัเทิง แต่ปัจจุบนัการ์ตูนก าลงัเป็นท่ียอมรับใหเ้ป็น
งานศิลปะและงานวรรณกรรม และขณะน้ีการ์ตูนก าลงัถูกน าไปใชใ้นชั้นเรียน โดยท่ี IFLA (2009) 
ไดใ้หข้อ้มูลเพิ่มเติมวา่ หนงัสือภาพและการ์ตูนช่วยกระตุน้ความสามารถในการอ่านและเขียนโดย
ใชภ้าพ เด็ก ๆ เรียนรู้การอ่านจากภาพก่อนท่ีจะสามารถอ่านส่ิงพิมพไ์ด ้การ์ตูนเป็นส่ือภาพท่ี
ประกอบดว้ยภาษาเขียนและกรอบความคิดเชิงภาพ ซ่ึงรูปภาพนั้นสามารถส่ือความหมายไดต้รงตวั
กวา่ภาษาเขียน นกัอ่านการ์ตูนมกัตอ้งเรียนรู้ท่ีจะอ่านการ์ตูนไปพร้อม ๆ กบัการพฒันาทกัษะ
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ความสามารถในการอ่านและเขียนการ์ตูน การอ่านการ์ตูนตอ้งอาศยัทกัษะกระบวนการคิดและการ
อ่านเพื่อท าความเขา้ใจ การอ่านการ์ตูนจ าเป็นตอ้งเขา้ใจถึงการใชภ้าษาท่ีแปลกออกไปซ่ึงตอ้งอาศยั
ทกัษะขั้นพื้นฐานในการรู้จกัค าศพัท ์การเขา้ใจรูปภาพและสัญลกัษณ์ต่าง ๆ 
 ดงัน้ีจึงสรุปไดว้า่ การ์ตูนเป็นส่ือท่ีประกอบไปดว้ยภาพโดยล าดบัและค าพดูท่ีอยูใ่นบอลลูนค า
บรรยายซ่ึงน าเสนอเร่ืองราวเน้ือหาต่าง ๆ โดยคงไวซ่ึ้งความสนุกสนานและความบนัเทิงเม่ืออ่าน อีก
ทั้งการ์ตูนยงัเป็นท่ียอมรับในการใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนในชั้นเรียนท่ีมีประสิทธิภาพอีกดว้ย 
 
 1.2 รูปแบบของการ์ตูน 
 ณฐัวฒิุ โพธ์ิศรี (2552) ไดร้วบรวมและสรุปขอ้มูลเก่ียวกบัรูปแบบของการ์ตูนไวว้า่ การ์ตูนแบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  1.  การ์ตูนธรรมดา (Cartoon) ไดแ้ก่ ภาพวาดสัญลกัษณ์หรือภาพลอ้เลียนเสียดสีบุคคล
สถานท่ี ส่ิงของหรือเร่ืองราวท่ีน่าสนใจทัว่ไป 
  2.  การ์ตูนเร่ือง (Comic Strips) หมายถึง การ์ตูนธรรมดาหลาย ๆ ภาพ ซ่ึงจดัล าดบัเร่ืองราว
ใหส้ัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนัไปเป็นเร่ืองราวอยา่งสมบูรณ์ โดยการ์ตูนเร่ืองแบ่งตามวธีิการน าเสนอ
ออกเป็น 3 แบบ คือ 
   2.1 การ์ตูนเป็นตอน (Comic Strips) คือ การ์ตูนเร่ืองท่ีเสนอออกมาเป็นตอน ๆ ตอนละ 
2-5 กรอบ ลงในหนงัสือพิมพร์ายวนัติดต่อกนัไป  
   2.2 หนงัสือการ์ตูน (Comic Book) คือการ์ตูนเร่ืองท่ีมีความยาวพิมพเ์ป็นเล่มมีเร่ืองราว
คลา้ยละคร นวนิยาย หรือนิทาน ฯลฯ  
   2.3 ภาพยนตร์การ์ตูน (Animated Cartoon) คือภาพยนตร์ท่ีถ่ายท าจากภาพการ์ตูน
จ านวนมาก เวลาฉายผูดู้จะมีความรู้สึกวา่การ์ตูนในภาพยนตร์นั้นมีชีวิตเคล่ือนไหวได ้การสร้างภาพ
การ์ตูนเป็นเทคนิคท่ียุง่ยากอยา่งหน่ึง นกัเขียนการ์ตูนจะตอ้งเขียนภาพจริงถึง 24 ภาพใน 1 วนิาที 
ส าหรับการเคล่ือนไหวบนจอภาพยนตร์เพียงท่าทางเดียว 
 นอกจากน้ี เวบ็ไซตว์กิิพีเดีย (Wikipedia, 2007) ระบุวา่ การ์ตูนคือรูปแบบของศิลปะเชิงภาพซ่ึง
ประกอบดว้ยรูปภาพหลาย ๆ รูปผสมผสานกบัขอ้ความท่ีมาในรูปแบบของบอลลูนค าบรรยาย 
ผูเ้ขียนการ์ตูนตอ้งใชรู้ปแบบเฉพาะตวัในการน าเสนอเร่ืองราวผา่นการ์ตูน โดยจ าแนกไดเ้ป็น 2 
ลกัษณะคือ รูปแบบเสมือนจริง และรูปแบบท่ีเป็นตวัการ์ตูน 

 รูปแบบท่ีเป็นตวัการ์ตูน จะใชภ้าพการ์ตูนและลายเส้นท่ีเด่นชดั ตวัแสดงมกัจะมี
รูปลกัษณ์ท่ีไม่สมส่วนและมีองคป์ระกอบรูปร่างท่ีไม่ยุง่ยาก 
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 รูปแบบเสมือนจริง จะเนน้ภาพท่ีมีองคป์ระกอบรูปร่างและสัดส่วนท่ีสมจริงกวา่แบบ
แรก 

 อีกทั้ง IFLA (2009) ยงัไดอ้า้งอิงแนวคิดของ Kennenberg (2001: 183) เก่ียวกบัรูปแบบของ
การ์ตูนโดยอธิบายวา่ ภาพในการ์ตูนเปรียบไดก้บัเร่ืองเล่าเชิงภาพและขอ้ความในการ์ตูนเปรียบได้
กบัเร่ืองราวเชิงถอ้ยค า ซ่ึงการ์ตูนสามารถจ าแนกไดด้งัน้ี 

 การ์ตูนท่ีประกอบดว้ยขอ้ความและรูปภาพโดยมีความสัมพนัธ์ของขอ้ความอยูเ่พียง
จ านวนหน่ึง 

 การ์ตูนท่ีล าดบัเร่ืองราวโดยใชภ้าพในการจดัล าดบัเร่ืองราวเหล่านั้น 
 และ Saraceni (2003) ไดจ้  าแนกองคป์ระกอบของการ์ตูนในหนงัสือ The Language of Comics: 
Unit 1 ดงัน้ี 

 ช่องการ์ตูน (panels): ในแต่ละหนา้ของการ์ตูนจะประกอบดว้ยช่องการ์ตูนหลาย
จ านวน 

 ช่องวา่ง (gutter): ในแต่ละช่องการ์ตูนจะมีช่องวา่งเพื่อแบ่งสัดส่วนของภาพ 
 บอลลูนค าบรรยาย (balloon): บอลลูนค าบรรยายจะประกอบดว้ยขอ้ความท่ีใชรู้ปแบบ

ภาษาตรงตวัแต่ให้ความหมายท่ีตรงกบัเน้ือหา ใชแ้สดงค าพดูของตวัการ์ตูนโดย
ก าหนดล าดบัของภาพในช่องการ์ตูนแต่ละช่อง 

 ค าบรรยายใตภ้าพ (caption): มกัอยูร่ะหวา่งช่องวา่ง เหนือช่องการ์ตูน หรือใตช่้อง
การ์ตูนเพื่ออธิบายหรือช้ีแจงเพิ่มเติมในการใชค้  าในภาพหรือในบอลลูนค าบรรยาย 
ซ่ึงค าบรรยายใตภ้าพมกัใชแ้สดงเสียงพดูของผูเ้ขียนการ์ตูน 

 จากแนวคิดทฤษฎีทั้งหมดขา้งตน้สรุปไดว้า่ การ์ตูนเป็นส่ือท่ีมีลกัษณะเฉพาะตวั ซ่ึงสามารถ
พิจารณาไดห้ลายรูปแบบ โดยลกัษณะเฉพาะของรูปแบบการ์ตูนเป็นส่ิงท่ีสามารถกระตุน้ความ
สนใจต่อผูอ่้านได ้ทั้งน้ีภาษาท่ีใชใ้นการ์ตูนก็เป็นอีกส่วนหน่ึงท่ีควรพิจารณาถึงในขั้นต่อไป 
 
 1.3 ภาษาทีใ่ช้ในการ์ตูน 
 จากขอ้มูลของ Alatas (2009) ระบุวา่ ส่ิงหน่ึงท่ีท าใหภ้าษาแตกต่างคือ รูปแบบของภาษา 
(language style) รูปแบบคือวิธีการในการแสดงลกัษณะเฉพาะทางภาษาซ่ึงใชเ้พื่อแสดงออกถึง
ความรู้สึกและความคิดผา่นภาษานั้น ๆ โดยสามารถจ าแนกเป็นรูปใหญ่ๆ 7 รูปแบบ (Crystal and 
Davy, 1969) ดงัน้ี 
  1.  รูปแบบภาษาท่ีแสดงการส่ือสารระหวา่งกนัอยา่งเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 
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  2.  รูปแบบภาษาท่ีบอกผูอ่้านวา่อะไรเกิดข้ึนอยา่งไร เช่น เร่ืองเศร้า เร่ืองตลกขบขนั เร่ือง
สยองขวญั 
  3.  รูปแบบภาษาท่ีแสดงถึงวิธีการตีความหมายจากขอ้ความ 
  4.  รูปแบบภาษาท่ีแสดงการจ ากดัระบบการส่ือสารในตวัภาษา 
  5.  รูปแบบภาษาท่ีแสดงคุณลกัษณะเชิงภาษาต่าง ๆ เช่น น ้ าเสียง การออกเสียงท่ีต่างกนั 
การเลือกค าหรือหลกัไวยากรณ์มาใช้ 
  6.  รูปแบบภาษาท่ีควบคุมการปฏิสัมพนัธ์ 
  7.  รูปแบบภาษาท่ีแสดงถึงช่วงเวลาทางสังคมซ่ึงช้ีใหเ้ห็นวา่ หากส่ิงหน่ึงไม่ด าเนินไป อีก
ส่ิงหน่ึงก็ไม่สามารถเกิดข้ึนได ้
 โดยสรุป รูปแบบ (style) คือการคดัสรรลกัษณะทางภาษาของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลซ่ึงถูกสร้าง
ข้ึนเพื่อน าเสนอออกมาเป็นภาษาพดูและภาษาเขียน ซ่ึง Mc. Crimmon (1972) ไดจ้  าแนกรูปแบบ
ของภาษาออกมาสองหลกัใหญ่คือรูปแบบท่ีเป็นทางการ (formal style) และไม่เป็นทางการ 
(informal style) โดยทั้งสองหลกัประกอบไปดว้ยขอ้ยอ่ย ๆ อนัไดแ้ก่ 
  1.  การพิจารณาจากรูปแบบประโยค (sentence) 
  2.  การเลือกค า (diction) 
  3.  น ้าเสียง (tone) 
  4.  ช่วงเวลา (distance) 
 โดยรูปแบบทั้งหลายจะแสดงถึงอุปนิสัยของตวัละคร อุปนิสัยของกลุ่มตวัละคร ความหมายแฝง
ท่ีตอ้งการส่ือออกมา และความเป็นวรรณกรรมในเน้ือหาโดยเนน้กระบวนการคิดวเิคราะห์ 
 
 1.4 การวเิคราะห์การใช้ภาษาในการ์ตูน 
 Mario Saraceni (2003) ไดอ้ธิบายถึงการวเิคราะห์การใชภ้าษาในการ์ตูนไวใ้นหนงัสือ The 
Language of Comics: Unit 2 to Unit 5 ดงัน้ี 
  1.  ความสัมพนัธ์ระหวา่งภาพและขอ้ความ (Words and pictures) 
   1.1 การมอง/ตีความจากค า (Looking at words) 
  การใชก้ลวธีิเชิงภาพ ในการสร้างอรรถรสของค าหรือขอ้ความต่าง ๆ โดยท าใหค้  าหรือ
ขอ้ความนั้น ๆ เป็นตวัหนา (bold) ตวัเอียง (italic) ขีดเส้นใต ้(underline) การใชข้นาดของตวัอกัษร
หรือค าท่ีแตกต่างกนั (size) หรือการใชล้กัษณะเชิงภาพ (visual aspect) โดยส่วนใหญ่จะเป็นค าหรือ
ขอ้ความท่ีเป็นค าศพัทท่ี์เลียนเสียงธรรมชาติ (onomatopoeic words) หรือเป็นเสียงประกอบ
อากปักิริยาท่ีไม่มีความหมายตายตวั 
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ตวัอยา่งเช่น     ตวัอกัษรขนาดใหญ่และหนา  แสดงถึง เสียงท่ีดงัอยูใ่น
ระยะใกล ้

                                ตวัอกัษรขนาดเล็กและบาง  แสดงถึง เสียงท่ีดงัแวว่ ๆ 
ในระยะไกล 
 
   1.2 การอ่าน/ตีความจากภาพ (Reading pictures) 
  การน าเสนอรูปแบบของภาพท่ีมีความเสมือนจริงนอ้ยลง (less realistic) ใชภ้าพซ ้ า ๆ 
(repetitive images) และใชส้ญัลกัษณ์ท่ีเป็นท่ีรู้จกัและจดจ าง่าย (recognizable symbols) ส่ิงเหล่าน้ี
จะเป็นการออกแบบค าศพัทโ์ดยใชภ้าพต่าง ๆ เป็นส่ือ (pictorial vocabulary) 
 

ตวัอยา่งเช่น     รูปเหง่ือตก   แสดงถึง อาการกลวั วติกกงัวล 

                        รูปฟองอากาศขนาดเล็ก ๆ   แสดงถึง อาการง่วง นอนหลบั 
 

  2.  การท างานร่วมกนัของช่องการ์ตูน (Between the panels) 
   2.1 การสร้างความเช่ือมโยงของถอ้ยค าหรือเน้ือหา (cohesion) 
  ในแต่ละช่องการ์ตูน (panels) จะมีการน าเสนอขอ้มูลเดิม (given information) และการ
น าเสนอขอ้มูลเพิ่มเติม (new information) เพื่อใหเ้กิดความเช่ือมโยงของเน้ือหาจากช่องการ์ตูนหน่ึง
ไปยงัช่องการ์ตูนถดัไป 
 

ตวัอยา่งเช่น ภาพแรก รูปกล่องพสัดุ คือ ขอ้มูลเพิ่มเติม (new information) 
    ภาพท่ีสอง รูปกล่องพสัดุ คือ ขอ้มูลเดิม (given information) และ 
      รูปร้านขายเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า คือ ขอ้มูลเพิ่มเติม (new information) 
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ภาพ 1 การสร้างความเช่ือมโยงของถอ้ยค าหรือเน้ือหา (cohesion) 
   
  จากตวัอยา่งขา้งตน้แสดงให้เห็นถึงการเกิดความเช่ือมโยงของเร่ืองราวจากช่องการ์ตูนหน่ึง
ไปยงัอีกช่องการ์ตูนหน่ึง ซ่ึงการน าเสนอภาพซ ้ า ๆ เพื่อสร้างความเช่ือมโยงแบ่งออกเป็น 2 แบบ 
ดงัน้ี 

2.1.1 การซ ้ าภาพ (repetition) 
ในแต่ละช่องการ์ตูนมีการใชภ้าพเดิมซ ้ า ๆ กนัในหลาย ๆ ช่องการ์ตูนเพื่อใหเ้กิด

ความเช่ือมโยงของเน้ือหาหรือเร่ืองราว 

  ตวัอยา่งเช่น  ช่องการ์ตูนท่ี 1: given    - 
                   new      ชายท่ีอยูต่รงหนา้ต่างและ 
                     นกพิราบ 

      ช่องการ์ตูนท่ี 2: given    นกพิราบ 
                                new      รถเก็บขยะ 
      ช่องการ์ตูนท่ี 3: given    รถเก็บขยะ 
                                                                   new      ชายจรจดัและสุนขั 
      ช่องการ์ตูนท่ี 4: given    ชายจรจดัและสุนขั 
                                                                   new      คู่รักวยัรุ่น 
      ช่องการ์ตูนท่ี 5: given    คู่รักวยัรุ่น 
                                                                   new - 

ภาพ 2 การซ ้ าภาพ (repetition) 
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2.1.2 การซอ้นภาพ (synonymy) 
ในแต่ละช่องการ์ตูนมีการใชภ้าพเดิมในหลาย ๆ ช่องการ์ตูน แต่ภาพนั้น ๆ จะส่ือ

ความหมายท่ีแตกต่างกนัออกไปในแต่ละเหตุการณ์ 
ตวัอยา่งเช่น ภาพต่อไปน้ี รูปมือ ในแต่ละช่องการ์ตูนคือการซอ้นภาพให้เกิด

ความเช่ือมโยง แต่ส่ือความหมายท่ีแตกต่างกนัออกไป 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพ 3 การซอ้นภาพ (synonymy) 

 
2.2 การปะติดปะต่อเร่ืองราว (coherence) 

ในแต่ละช่องการ์ตูนมีการใชอ้งคป์ระกอบต่าง ๆ ของภาพในช่องการ์ตูนเพื่อผกูขอ้มูล
ต่าง ๆ ใหป้ะติดปะต่อเป็นเร่ืองเดียวกนั 

ตวัอยา่งเช่น ภาพต่อไปน้ี แสดงถึงองคป์ระกอบท่ีแตกต่างกนั แต่สามารถเช่ือมโยงกนัได ้
 

 
 
 

 
 
 
 

ภาพ 4 การปะติดปะต่อเร่ืองราว (coherence) 
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การปะติดต่อเร่ืองราวในแต่ละช่องการ์ตูนใหเ้ช่ือมโยงกนั แบ่งไดเ้ป็น 2 แบบ ดงัน้ี 
2.2.1 การใชก้ลุ่มรูปภาพท่ีแสดงความหมายเก่ียวเน่ืองกนั (semantic field) 
ในแต่ละช่องการ์ตูนมีการใชก้ลุ่มรูปภาพท่ีส่ือความหมายเก่ียวขอ้งกนัสามารถ

เช่ือมโยงไปสู่เร่ืองราวเดียวกนั 
ตวัอยา่งเช่น ภาพต่อไปน้ี แสดงถึงองคป์ระกอบในแต่ละช่องการ์ตูนเก่ียวกบั

สนามแข่งมา้ 

 

ภาพ 5 การใชก้ลุ่มรูปภาพท่ีแสดงความหมายเก่ียวเน่ืองกนั (semantic field) 
 

2.2.2 การอนุมาน (inference: bridging the gaps) 
ในแต่ละช่องการ์ตูนมีการทิ้งช่วงของความเช่ือมโยงเร่ืองราวเพื่อใหผู้อ่้าน

อนุมานจากขอ้มูลท่ีมีอยูใ่นช่องการ์ตูนหน่ึงไปยงัอีกช่องการ์ตูนหน่ึงโดยละการใหข้อ้มูลบางส่วนท่ี
อาจไม่จ  าเป็นไป 

ตวัอยา่งเช่น ภาพต่อไปน้ี แสดงถึงการทิ้งช่วงของเร่ืองราว แต่สามารถอนุมาน
จากขอ้มูลท่ีมีได ้

 

ภาพ 6 การอนุมาน (inference: bridging the gaps) 
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  3.  เสียงพดูของการ์ตูน (The voices of comics) 
   3.1 เสียงพดูในการ์ตูน (voices in comics) 
  การใชบ้อลลูนค าบรรยาย (speech balloon) สามารถแสดงถึงเสียงพดูของตวัละครในเน้ือ
เร่ือง ในขณะท่ีค าบรรยายใตภ้าพ (caption) จะใชแ้สดงเสียงพดูของผูแ้ต่งเร่ือง ซ่ึงเสียงพดูในการ์ตูน
จะแบ่งออกเป็น ค าพดูท่ีออกจากปากผูพ้ดูโดยตรง (direct speech) และ ขอ้ความท่ีดดัแปลงมาจาก
ค าพดูของผูพ้ดู (indirect speech) บรรยายในช่องการ์ตูนหรือในบอลลูนค าบรรยาย 

 

ตวัอยา่งเช่น                  

ภาพ 7 บอลลูนค าบรรยาย (speech balloon) 
 

3.2 บอลลูนแสดงความนึกคิด (thought balloons) 
  การใชบ้อลลูนแสดงความนึกคิดสามารถแสดงใหผู้อ่้านเขา้ใจไดว้า่ตวัละครก าลงัคิดอยู ่แต่
บอลลูนแสดงความนึกคิดไม่สามารถส่ือความหมายไดอ้ยา่งชดัเจนวา่ตวัละครคิดอะไรโดยไม่มี
ขอ้ความอยูใ่นบอลลูนแสดงความนึกคิดนั้น ๆ โดยแบ่งออกเป็น ความคิดท่ีออกมาจากผูคิ้ดโดยตรง 
(direct thought) และ ขอ้ความท่ีดดัแปลงมาจากความคิดของผูคิ้ด (indirect thought) 

 
 

ตวัอยา่งเช่น                     
 

ภาพ 8 บอลลูนแสดงความนึกคิด (thought balloons) 
 
  4.  การวเิคราะห์รูปภาพ (The eyes of comics) 
   ใจความส าคญั (point of view) การ์ตูนสามารถส่ือแนวคิดท่ีส าคญัของเร่ืองราวจากการ
ใชภ้าพใหส้อดคลอ้งกบัขอ้มูลต่าง ๆ ในภาพ กลายเป็นมุมมองท่ีปรากฏแก่สายตาผูอ่้าน 
(perspective) โดยแบ่งออกเป็น ใจความส าคญัท่ีส่ือใหผู้อ้่านรับรู้ (external point of view) และ
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ใจความส าคญัท่ีส่ือจากแง่มุมของตวัละครในเร่ือง ซ่ึงตวัละครแต่ละตวัจะส่ือถึงเร่ืองราวท่ีแตกต่าง
กนัออกไป (internal point of view) ซ่ึงการเลือกมุมมอง การ close-ups การเลือกต าแหน่งการวาง
องคป์ระกอบของภาพ รูปแบบกรอบของช่องการ์ตูน จะช้ีเฉพาะ (deictics) วา่เร่ืองราวท่ีผูอ่้านได้
อ่านนั้นเป็นแง่มุมของตวัละครใด และมีเร่ืองราวอยา่งไรบา้ง นอกจากน้ี การวเิคราะห์ใจความส าคญั
ในการ์ตูนยงัสามารถวิเคราะห์เพิ่มเติมเก่ียวกบัแก่นของเร่ือง ใจความหลกั ใจความรอง ซ่ึงจะ
เก่ียวเน่ืองกบัความเขา้ใจในการอ่านใจความส าคญัและการอ่านเพื่อความเขา้ใจในเร่ืองอ่ืน ๆ ต่อไป 
 ดงันั้นการวเิคราะห์การใชภ้าษาในการ์ตูนในงานวจิยัเล่มน้ีจะเป็นการวเิคราะห์โดยพิจารณาถึง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งภาพและขอ้ความ (Words and pictures), การท างานร่วมกนัของช่องการ์ตูน 
(Between the panels), เสียงพดูของการ์ตูน (The voices of comics) และการวเิคราะห์รูปภาพ (The 
eyes of comics) ซ่ึงสามารถวเิคราะห์และใหร้ายละเอียดของการใชภ้าษาในการ์ตูนไดอ้ยา่งชดัเจน
และมีความน่าเช่ือถือ 
 
 1.4 บทบาทของการ์ตูนด้านการศึกษา 
 ขอ้มูลจาก Yang (2003) อธิบายถึงบทบาทของการ์ตูนท่ีมีต่อการศึกษาวา่ หลายปีท่ีผา่นมามี
นกัวชิาการจ านวนไม่นอ้ยท่ีใชก้าร์ตูนในเชิงการศึกษาวชิาการ ซ่ึงพบวา่การ์ตูนประกอบไปดว้ยภาพ
ท่ีดึงดูดใจ ภาษาท่ีเขา้ใจง่าย และค าศพัทท่ี์เฉพาะเจาะจงชดัเจน ต่อไปน้ีจะเป็นการบรรยายถึงจุดแขง็
ท่ีท าใหก้าร์ตูนสามารถใชใ้นเชิงการศึกษาได ้
  แรงจูงใจ (motivating): นานมาแลว้ท่ีมีการน าการ์ตูนมาใชเ้ป็นส่ือในการเรียนการสอน
เน่ืองจากการ์ตูนสามารถกระตุน้ในนกัเรียนสนใจการเรียนการสอนได ้นกัวชิาการระบุถึงขอ้ดีของ
การ์ตูนวา่ “การ์ตูนมีพลงัในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้อยา่งเหลือเช่ือ” 
  จินตนาการ (visual): การ์ตูนประกอบไปดว้ยภาพต่าง ๆ เปรียบไดก้บัการเล่าเร่ืองเชิงภาพ 
ซ่ึงการ์ตูนสามารถแสดงความสัมพนัธ์ของอารมณ์ความรู้สึกระหวา่งตวัละครและนกัเรียนได ้
นกัเรียนจะไดรั้บประโยชน์จากส่ือภาพน้ีโดยเกิดการมีส่วนร่วมในจดัการการเรียนรู้โดยมีการ์ตูน
เป็นส่ือกลาง 
  ความย ัง่ยนื (permanent): ขอ้ความในการ์ตูนจะแสดงถึงช่วงเวลาและระยะเวลาท่ีแน่นอน 
การด าเนินเร่ืองจะเป็นไปอยา่งท่ีถูกก าหนดไวใ้นเน้ือเร่ืองแลว้ไม่วา่จะอ่านเม่ือใดก็ตาม ท าใหก้าร
ตีความและการท าความเขา้ใจไม่มีความคลาดเคล่ือน สามารถควบคุมคุณภาพในการเรียนการสอน
ดา้นเน้ือหาได ้
  ความเป็นส่ือกลาง (intermediary): การ์ตูนสามารถเป็นส่ือกลางของการกา้วผา่นความยาก
ของกระบวนการท าความเขา้ใจได ้นกัวชิาการหลายท่านประสบความส าเร็จจากการใชก้าร์ตูนเป็น
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หลกัในการทลายการต่อตา้นการเรียนรู้วรรณกรรมในภาษา นอกจากน้ีการ์ตูนยงัช่วยส่งเสริมทกัษะ
ในดา้นอ่ืน ๆ เช่น การวาดรูป การออกแบบ และความคิดสร้างสรรคอี์กดว้ย 
  ค่านิยม (popular): การ์ตูนกระตุน้ใหน้กัเรียนกลายเป็นนกัคิดท่ีดีโดยพฒันาความสามารถ
ของนกัเรียนผา่นการใชส่ื้อการอ่านอยา่งถูกตอ้งและมีคุณภาพ ครูผูส้อนสามารถใชก้าร์ตูนในการ
น าเสนอค่านิยมดา้นวฒันธรรมในชั้นเรียนไดอ้ยา่งง่ายดายและมีประสิทธิภาพ จากขอ้มูลทั้งหมด
สรุปไดว้า่ การ์ตูนเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคญัในดา้นการศึกษาหลากหลายแง่มุม ซ่ึงสามารถกล่าวได้
วา่ การ์ตูนเป็นอีกส่ือท่ีดีและเหมาะสมส าหรับใชใ้นการเรียนการสอน 
 
2.  เอกสารที่เกีย่วข้องกบัการ์ตูนญีปุ่่นเร่ือง Chi’s Sweet Home 
 2.1 ข้อมูลการ์ตูนญีปุ่่ นเร่ือง Chi’s Sweet Home 
 การ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home แต่งเร่ืองและวาดภาพประกอบโดย โคนามิ คานาตะ 
(Konami Kanata) ส านกัพิมพโ์คดนัฉะ (Kodansha) ประเทศญ่ีปุ่น จดัพิมพเ์ป็นตอน (chapter) 
รูปแบบภาพขาว-ด าในนิตยสาร Weekly Morning และจดัพิมพเ์ป็นฉบบัรวมเล่ม (volume) รูปแบบ
สีตั้งแต่ปี 2004 จนถึงปัจจุบนั โดยการ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home จดัพิมพฉ์บบัรวมเล่มถึงเล่ม
ท่ี 8 เป็นฉบบัภาษาญ่ีปุ่นเล่มล่าสุด ปัจจุบนั การ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home ไดรั้บการแปล
และเรียบเรียงไวห้ลากหลายภาษา เช่น ภาษาไทย ภาษาจีน ภาษาฮ่องกง ภาษาไตห้วนั ภาษาเกาหลี 
ภาษาสเปน ภาษาองักฤษ ภาษาฝร่ังเศส เป็นตน้ 
 เม่ือปี 2008 ไดมี้การจดัท าการ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home เป็นการ์ตูนภาพเคล่ือนไหว 
(animation/anime) โดย มิตสึยกิู มาสึฮาระ (Mitsuyuki Masuhara) บริษทั Madhouse ประเทศญ่ีปุ่น 
ซ่ึง 1 ตอนของฉบบัการ์ตูนมีความยาวของเร่ืองราว 3 นาทีในแบบการ์ตูนภาพเคล่ือนไหว ซ่ึง
สามารถเขา้ไปดูวดีิโอคลิปของการ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home ท่ีมีบทพดูเป็นภาษาไทยไดท่ี้
เวบ็ไซต ์www.youtube.com/playlist?list=PL0BD3933CA540C405&hl=en และเขา้ไปคน้หาวดีิโอ
คลิปบางตอนท่ีมีบทแปลเป็นภาษาองักฤษไดท่ี้เวบ็ไซต ์www.youtube.com 
 การ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home มีเน้ือเร่ืองหลกั ๆ เก่ียวกบัลูกแมวท่ีพลดัหลงกบัแม่และพี่
นอ้ง จากนั้นจึงถูกเก็บมาเล้ียงดูโดยครอบครัวยามาดะ (Yamada) ในบา้นซ่ึงเป็นอพาร์ตเมน้ตท่ี์มี
ขอ้ก าหนดในเร่ืองหา้มเล้ียงสัตวโ์ดยเด็ดขาด ครอบครัวยามาดะจึงตอ้งแอบเล้ียงลูกแมวตวันั้นอยา่ง
ลบั ๆ ครอบครัวยามาดะตั้งช่ือใหก้บัลูกแมววา่ จ้ี (Chi) และใหก้ารเล้ียงดูแก่จ้ีเป็นอยา่งดี การใชชี้วติ
อยูก่บัครอบครัวใหม่ท าให้จ้ีไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ อยูเ่สมอ เช่น การขบัถ่ายใหถู้กท่ี การไดเ้ล่นของเล่น
มากมาย การไปพบสัตวแพทย ์เป็นตน้ 
 

http://en.wikipedia.org/wiki/Mitsuyuki_Masuhara
http://en.wikipedia.org/wiki/Madhouse_(company)
http://www.youtube.com/playlist?list=PL0BD3933CA540C405&hl=en%20และ


21 

 การ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home มีตวัละครส าคญัในเร่ือง ดงัน้ี 
 

 
       จ้ี (Chi) ลูกแมวพนัธ์ุอเมริกนัชอร์ตแฮร์ (American Short Hair) 
       นิสัยซุกซน ร่าเริง แต่ค่อนขา้งด้ือและเอาแต่ใจ 
 

 
       โยเฮ (Youhei) ลูกชายคนเดียวของครอบครัวยามาดะ 
       นิสัยร่าเริง ใจดี แต่ข้ีกลวั 
 

 
       แม่ (mom) เป็นแม่บา้น 
       รักความสะอาด ใจดี แต่เจา้ระเบียบ 
 
 
       พอ่ (dad) เป็นนกัออกแบบกราฟิค 
       อุปนิสัยใจดี ข้ีเล่น 

 
 

ภาพ 9 สมาชิกครอบครัวยามาดะ (Yamada Family) 
 
 การ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home มีเวบ็ไซตส์ าหรับติดตามข่าวสารต่าง ๆ ไดท่ี้เวบ็ไซต ์
www.chisweethome.net และเวบ็ไซต ์www.facebook.com/pages/Chi-Yamada-Chis-sweet-
Home/230720003637422 
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 2.2 ประวตัิผู้แต่ง 
 โคนามิ คานาตะ (Konami Kanata) เกิดปี 1958 กรุ๊ปเลือดโอ เปิดตวัการเป็นนกัเขียนการ์ตูนดว้ย
ผลงาน “บุจิเนโขะ จามุจามุ – BUJINEKO CHAMUCHAMU” (ลงใน “นากาโยชิ -- Nagayoshi”) 
โดยมีแมวเป็นตวัละครหลกั ปี 1988 เร่ิมลง “ฟุคุฟุคุเหมียว – FukuFuku Meow” ท่ีมีแมวช่ือฟุคุฟุคุ
เป็นตวัเอก ซ่ึงปัจจุบนัก็ยงัคงเป็นท่ีกล่าวขวญัอยู ่ดว้ยเหตุน้ีโคนามิจึงเร่ิมเขียนการ์ตูนเร่ือง Chi’s 
Sweet Home ปี 2004 ซ่ึงมีแมวเป็นตวัละครหลกัเช่นกนั และก าลงัเป็นการ์ตูนท่ีไดรั้บความนิยมทั้ง
ในประเทศญ่ีปุ่นและต่างประเทศอยูใ่นขณะน้ี 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 10 โคนามิ คานาตะ (Konami Kanata) และจ้ี (Chi) 
 
 2.3 ข้อมูลส านักพมิพ์เวอร์ติคอล (Vertical, Inc.) 
 การ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home ไดรั้บการแปลและจดัพิมพเ์ป็นภาษาองักฤษโดย ส านกั
พิมพเ์วอร์ติคอล (Vertical, Inc.) ประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงจดัพิมพถึ์งเล่มท่ี 3 เป็นฉบบัภาษาองักฤษ
เล่มล่าสุด ซ่ึงส านกัพิมพเ์วอร์ติคอล (Vertical, Inc.) เป็นส านกัพิมพท่ี์รับงานแปลหนงัสือการ์ตูน 
นิตยสาร และนวนิยายญ่ีปุ่นท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยมเป็นฉบบัภาษาองักฤษ โดยน าเสนอผลงานต่าง ๆ ทั้ง
ดา้นความบนัเทิงและดา้นวฒันธรรม โดยมีบุคลากรท่ีมีประสบการณ์และมีความช านาญในดา้นงาน
แปลและเรียบเรียง งานเขียน งานออกแบบส่ือส่ิงพิมพรั์บผิดชอบอยู ่เช่น เอด็ ชาเวซ (Ed Chavez) ผู้
แปลการ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home ซ่ึงเรียนจบดา้นวจิิตรศิลป์ วชิาเอกภาษาญ่ีปุ่น มี
ประสบการณ์การเขียนวจิารณ์ดา้นวฒันธรรมญ่ีปุ่นใหก้บัเวบ็ไซตแ์ละนิตยสารต่าง ๆ มากมาย อีก
ทั้งยงัเคยร่วมงานกบัส านกัพิมพโ์คดนัฉะ (Kodansha) ประเทศญ่ีปุ่น ผูเ้ป็นเจา้ของลิขสิทธ์ิการ์ตูน
ญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home ดว้ย 
 ส านกัพิมพเ์วอร์ติคอล (Vertical, Inc.) ตั้งอยูท่ี่กรุงนิวยอร์ก (New York) ประเทศสหรัฐอเมริกา 
ซ่ึงส านกัพิมพเ์วอร์ติคอล (Vertical, Inc.) ไดรั้บลิขสิทธ์ิการด าเนินงานแปลและจดัพิมพห์นงัสือ
การ์ตูน นิตยสาร และนวนิยายญ่ีปุ่นตั้งแต่ปี 2004 จนถึงปัจจุบนั สามารถติดตามผลงานแปลและ
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จดัพิมพห์นงัสือ รวมถึงขอ้มูลของบุคคลากรของส านกัพิมพเ์วอร์ติคอล (Vertical, Inc.) ไดท่ี้
เวบ็ไซต ์www.vertical-inc.com 
 บทวจิารณ์จากเวบ็ไซต ์About.com ซ่ึงอา้งอิงโดยส านกัพิมพเ์วอร์ติคอล (Vertical, Inc.) กล่าว
วา่ การ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ือง Chi’s Sweet Home เป็นท่ีนิยมมาไดร้ะยะหน่ึงแลว้ และขณะน้ีผูอ่้านการ์ตูน
ญ่ีปุ่น ผูอ่้านชาวอเมริกนั (และกลุ่มคนรักแมว) ก็จะไดมี้โอกาสเพลิดเพลินไปกบัการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีมี
เร่ืองราวสุดแสนอศัจรรยใ์จเร่ืองน้ีดว้ย (ปกหลงั, Chi's Sweet Home, Volume 1, 2010) 
 ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดเ้ลือกการ์ตูนญ่ีปุ่นฉบบัแปลภาษาองักฤษเร่ือง Chi’s Sweet Home ตั้งแต่ เล่มท่ี 
1 จนถึง เล่มท่ี 3 จากส านกัพิมพเ์วอร์ติคอล (Vertical, Inc.) เป็นเอกสารส าหรับใชใ้นการวเิคราะห์ท่ี
เหมาะสมดา้นเร่ืองราวและเน้ือหาสาระในการท าการวจิยัคร้ังน้ี 
 
3.  เอกสารที่เกีย่วข้องกบัการอ่าน 
 3.1 ความหมายของการอ่าน 
 กนกพร ลีลาเลิศประเสริฐ (2552) ระบุวา่ การอ่านคือการรับสารดว้ยสมองและประสบการณ์ได้
อยา่งเขา้ใจ สามารถพิจารณาขอ้เทจ็จริง ขอ้คิดเห็นของขอ้มูล และเลือกน าไปใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสม
ก่อใหเ้กิดประโยชน์ในดา้นต่าง ๆไดดี้ตรงตามวตัถุประสงคข์องผูอ่้าน นอกจากน้ี ชลอ เอ่ียมสอาด 
(2553) ไดใ้หแ้นวคิดวา่ การอ่านเป็นกระบวนการคน้หาความหมายจากส่ือท่ีเป็นลายลกัษณ์อกัษร   
มีความส าคญัมากในชีวติประจ าวนั การมีจุดประสงคใ์นการอ่าน รู้หวัขอ้เร่ือง มีความรู้ทางภาษาท่ี
ใกลเ้คียงกบัภาษาท่ีใชใ้นหนงัสือท่ีอ่านใชป้ระสบการณ์เดิมท่ีเป็นประสบการณ์พื้นฐาน ท าความ
เขา้ใจ จบัใจความ ตีความจากเร่ืองท่ีอ่าน ท าให้ผูอ่้านไดป้ระโยชน์สูงสุด ดงันั้น การท่ีผูเ้รียนจะเป็น
ผูอ่้านท่ีประสบความส าเร็จในการอ่านจึงข้ึนอยูก่บักระบวนการสอนอ่านท่ีผูส้อนเป็นผูจ้ดัเตรียมให ้
เม่ือผูเ้รียนฝึกอ่านโดยใชก้ระบวนการอ่านท่ีถูกตอ้งจะสามารถน าการอ่านไปใชใ้นชีวติจริงอยา่งมี
ประสิทธิภาพ และ Schoenbach (1999) อธิบายความหมายของการอ่านวา่ การอ่านไม่ไดเ้ป็นเพียง
แค่ทกัษะเบ้ืองตน้ของการเรียนรู้ขอ้มูลข่าวสารแต่เป็นกระบวนการท่ีซบัซอ้น ซ่ึงตอ้งมีจุดมุ่งหมาย 
มีความสนใจ และมีการปฏิสัมพนัธ์ในการอ่าน การอ่านคือการแกไ้ขปัญหา คือ ตอ้งมีการตั้งค  าถาม
ในขณะท่ีอ่านหนา้ปัจจุบนัเพื่อหาค าตอบจากการอ่านในหนา้ถดั ๆไป ซ่ึงการอ่านท่ีดีจะตอ้งเขา้ใจ
ส่ิงท่ีอ่านและสามารถโตแ้ยง้หรือใหก้ารสนบัสนุนขอ้มูลท่ีอ่านได ้
 จากแนวคิดเก่ียวกบัความหมายของการอ่านท่ีไดเ้สนอมาสามารถสรุปไดว้า่ การอ่านเป็น
กระบวนการพื้นฐานท่ีท าให้ผูอ่้านสามารถเขา้ถึงเน้ือหาสาระไดอ้ยา่งครอบคลุมและมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงส่ือการอ่านแต่ละชนิดก็มีความซบัซอ้นของเน้ือหาสาระท่ีแตกต่างกนัไป ข้ึนอยูก่บัวา่ผูอ่้าน
ตอ้งการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารแบบไหน และเน่ืองจากการอ่านเป็นอีกส่ิงหน่ึงท่ีมีความส าคญัมาก      



24 

ในชีวติประจ าวนั ผูอ่้านจึงควรมีกลวธีิหรือกระบวนการในการอ่านท่ีดี จึงจะท าใหก้ารอ่านนั้น ๆ มี
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 
 3.2 กระบวนการอ่าน 
 กนกพร ลีลาเลิศประเสริฐ (2552) กล่าววา่ กระบวนการอ่านมีขั้นตอนท่ีส าคญั 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
  ขัน้ท่ี 1 การรู้จักค า ถา้รู้จกัค าเป็นจ านวนมากก็จะท าใหอ่้านเขา้ใจเร่ืองราวไดม้ากข้ึน   บาง
กรณีเราไม่รู้ความหมายของค าใดค าหน่ึง แต่การรู้ความหมายของค าอ่ืน ๆ ท่ีแวดลอ้มจะช่วยให้
เขา้ใจความหมายได ้
  ขัน้ท่ี 2 การเข้าใจความหมายของสาร เป็นกระบวนการรับสารท่ีมีความหมายอยูใ่นถอ้ยค า 
วลี ประโยค ขอ้ความ หรือเร่ืองราว แต่ละคนอาจจะเขา้ใจสารไม่ตรงกนั ข้ึนอยูก่บัการตีความ
ตลอดจนพื้นฐานความรู้และประสบการณ์การอ่านของแต่ละคน 
  ขัน้ท่ี 3 การมีปฏิกิริยาต่อสาร เป็นกระบวนการรับสารท่ีเกิดข้ึนเม่ืออ่านแลว้ “คิด” ผูอ่้านจะ
ใชว้จิารณญาณตดัสินสารท่ีไดรั้บมาโดยอาศยัความรู้และประสบการณ์ ซ่ึงผูอ่้านท่ีสามารถอ่าน
เขา้ใจและมีปฏิกิริยาต่อสารไดต้อ้งมีความรู้พื้นฐานความรู้เก่ียวกบัเร่ืองนั้น 
  ขัน้ท่ี 4 การรวบรวมความคิด เป็นขั้นของการตดัสินหรือประเมินไดว้า่เขา้ใจสารท่ีอ่านมาก
นอ้ยเพียงใด สามารถสรุปรวบรวมความรู้และความคิดจากเร่ืองท่ีอ่านมาประสานกบัความรู้และ
ประสบการณ์เดิมท่ีไดส้ะสมไว ้นอกจากน้ียงัเป็นขั้นตอนท่ีผูอ่้านไดเ้ปรียบเทียบส่ิงใหม่กบัส่ิงเก่า
แลว้เลือกรับหรือจดจ าตามท่ีตอ้งการ 
 นอกจากน้ี ชลอ เอ่ียมสอาด (2553) ไดช้ี้แจงถึง กระบวนการอ่าน วา่มี 5 ขั้น ดงัน้ี 
  1.  การเตรียมการอ่าน คือการสร้างพื้นฐานความคิดใหผู้อ่้าน ผูอ่้านจะตอ้งอ่านช่ือเร่ือง 
หวัขอ้ยอ่ยจากสารบญัเร่ือง อ่านค าน า ใหท้ราบจุดมุ่งหมายหนงัสือ ตั้งจุดประสงคก์ารอ่าน จะอ่าน
เพื่อความเพลิดเพลิน หรืออ่านเพื่อหาความรู้ วางแผนการอ่านโดยอ่านหนงัสือตอนใดตอนหน่ึงวา่มี
ความหมายอยา่งไร หนงัสือมีความยากง่ายเพียงใด รูปแบบของหนงัสือเป็นอยา่งไร เหมาะกบัผู ้
ใดบา้งท่ีจะอ่านเดาความวา่เป็นเร่ืองเก่ียวกบัอะไร 
  2.  การอ่าน ผูอ่้านจะอ่านหนงัสือใหต้ลอดเล่ม หรือเฉพาะตอนท่ีตอ้งการอ่านขณะอ่าน
ผูอ่้านจะใชค้วามรู้จากการอ่านค า ความหมายของค ามาใชใ้นการอ่านรวมทั้งการรู้จกัแบ่งวรรคตอน
ดว้ย การอ่านอยา่งรวดเร็วจะมีส่วนช่วยใหผู้อ่้านเขา้ใจเร่ืองไดดี้กวา่ผูอ่้านชา้ ซ่ึงจะสะกดค าอ่านหรือ
อ่านยอ้นไปยอ้นมา ผูอ่้านจะใชบ้ริบทหรือค าแวดลอ้มช่วยในการตีความหมายของค า ท าความ
เขา้ใจขอ้ความท่ีอ่าน 
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  3.  การแสดงความคิดเห็น  ผูอ่้านจะจดบนัทึกขอ้ความท่ีส าคญั หรือเขียนแสดงความ
คิดเห็นตีความขอ้ความท่ีอ่าน ตอนใดท่ีไม่เขา้ใจก็อ่านซ ้ าเพื่อความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง ขยายความคิดจา
การอ่านจบัคู่กบัเพื่อนสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็น ตั้งขอ้สังเกตจากเร่ืองท่ีอ่าน ถา้เป็นการอ่าน
บทกลอนตอ้งอ่านท านองเสนาะดงั ๆ เพื่อฟังเสียงการอ่านและเกิดจินตนาการ 
  4.  การอ่านส ารวจ  ผูอ่้านจะอ่านซ ้ าโดยเลือกอ่านตอนใดตอนหน่ึง ตรวจสอบค า ภาษาท่ีใช้
ส ารวจโครงเร่ืองของหนงัสือ เปรียบเทียบหนงัสือท่ีอ่านกบัหนงัสือท่ีเคยอ่าน ส ารวจและเช่ือมโยง
เหตุการณ์ในเร่ืองและการล าดบัเร่ือง ส ารวจส าคญัท่ีใชห้นงัสือ 
  5.  การขยายความคิด  ผูอ่้านจะสะทอ้นความเขา้ใจในการอ่าน บนัทึกขอ้คิดเห็น คุณค่าของ
เร่ืองเช่ือมโยงเร่ืองราวในเร่ืองกบัชีวติจริง ความรู้สึกจากการอ่าน จดัท าโครงงาน หลกัการอ่าน 
เขียนบทละคร เขียนบนัทึกรายงานการอ่าน อ่านเร่ืองอ่ืน ๆ ท่ีผูเ้ขียนคนเดียวกนัแต่ง อ่านเร่ือง
เพิ่มเติม เพื่อใหไ้ดค้วามรู้ท่ีชดัเจนและกวา้งขวางข้ึน 
 ดงันั้น ในการจดักระบวนการอ่านในทุก ๆ แนวคิด ผูอ่้านจ าเป็นตอ้งไดรั้บการฝึกฝนขั้นตอน
ต่าง ๆ ใหช้ านาญและฝึกกระบวนการคิดและการท าความเขา้ใจควบคู่ไปกบัการอ่านในแต่ละ
ขั้นตอนดว้ย เน่ืองกระบวนการอ่านจะท าใหผู้อ่้านไดรั้บขอ้มูลท่ีถูกตอ้งและท าใหก้ารส่งผา่นขอ้มูล
ไปยงัผูรั้บเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ และก่อใหเ้กิดความเขา้ใจในเน้ือหาสาระท่ีตรงกนั 
 
 3.3 การอ่านเพือ่ความเข้าใจ 
 Miller (2001-2010) ไดอ้ธิบายวา่ การท าความเขา้ใจ คือ เขา้ใจความหมายต่าง ๆ จากการอ่าน
เน้ือหานั้น ๆ ซ่ึงการท าความเขา้ใจเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัของการไปสู่การพฒันาความสามารถ
ในการอ่านและเขียนท่ีประสบความส าเร็จ ซ่ึงประกอบดว้ย 
  - การเขา้ใจความหมายจากขอ้ความท่ีผูอ่ื้นตอ้งการส่ือ 
  - การเรียนรู้ส่ิงใหม่และยนืยนัความเขา้ใจในส่ิงนั้น 
  - การเขา้ใจความคิดเห็นอ่ืน ๆ 
  - การผอ่นคลาย 
  - การหลีกหนีจากส่ิงท่ีก่อให้เกิดความกดดนั 
 จุดมุ่งหมายของการอ่านคือการน าความรู้กลบัมาคิดทบทวนใหเ้ขา้ใจส่ิงท่ีอ่านมากยิง่ข้ึน ดงัน้ีจึง
จะเป็นการอ่านเพื่อท าความเขา้ท่ีดี และ Time4Learning.com (2010) ไดอ้ธิบายถึงการอ่านเพื่อความ
เขา้ใจวา่เป็นทกัษะท่ีแยกผูอ่้านท่ีไม่มีทกัษะออกจากผูอ่้านท่ีมีทกัษะ ซ่ึงผูอ่้านท่ีมีทกัษะจะไม่เพียง
แค่อ่านแต่จะท าการปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงท่ีอ่าน ในการช่วยใหผู้ท่ี้เร่ิมการเป็นนกัอ่านท่ีดีเขา้ใจแนวคิด
ดงักล่าวจึงจ าเป็นตอ้งให้ผูอ่้านระดบัเร่ิมตน้เขา้ใจถึงกระบวนการอ่านของผูอ่้านท่ีมีทกัษะอนัไดแ้ก่ 
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  - การคาดเดาส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนต่อไปจากเน้ือหาท่ีก าลงัปรากฏอยู ่
  - การตั้งค  าถามเก่ียวกบัโครงเร่ือง ขอ้ความต่าง ๆ และแกนหลกัของเร่ือง 
  - การติดตามท าความเขา้ใจล าดบัเหตุการณ์และตวัละคร 
  - การเช่ือมโยงเหตุการณ์ในเร่ืองเขา้กบัประสบการณ์ของผูอ่้าน 
 การมีทกัษะการอ่านท่ีดีโดยปฏิบติัตามกระบวนการอ่านขา้งตน้จะช่วยเพิ่มแรงกระตุน้และช่วย
ลดแรงกดดนั การมีทกัษะการอ่านท าความเขา้ใจท่ีดีจะช่วยใหก้ารเรียนรู้ในกระบวนวิชาต่าง ๆ มี
ความง่ายข้ึน และท าใหส้ามารถเรียนรู้ขอ้มูลต่าง ๆ ไดซ้บัซอ้นและหลากหลายยิง่ข้ึน 
 นอกจากน้ี Martin (1991) ยงักล่าวถึงจุดประสงคข์องการอ่านวา่ การอ่านคือการเช่ือมโยงขอ้มูล
ท่ีอ่านไปสู่ขอ้มูลท่ีผูอ่้านมีอยูแ่ลว้ หากผูอ่้านไม่มีทกัษะความรู้อยูก่่อน การรับขอ้มูลคงเปรียบ
เหมือนการเทน ้าลงบนฝ่ามือ คือไม่สามารถรับขอ้มูลดงักล่าวไดม้ากนกั ซ่ึงหากท าความเขา้ใจถึง
วธีิการรับขอ้มูลก่อนก็จะท าใหส้ามารถรับขอ้มูลนั้นไดง่้ายข้ึน โดยการอ่านเพื่อความเขา้ใจสามารถ
พฒันาไดด้ว้ยขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
  - การพฒันาความรู้พื้นฐานใหก้วา้งขวางข้ึนดว้ยการอ่านนิตยาสาร หนงัสือพิมพ ์และต ารา
ต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดความสนใจท่ีจะเรียนรู้ 
  - การรู้จกัโครงสร้างพื้นฐานของขอ้มูลจะท าใหส้ามารถเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายข้ึน 
  - การระบุถึงสมมติฐานและเหตุผลในเน้ือหาจะก่อใหเ้กิดกระบวนการคิดวเิคราะห์ 
  - การคาดเดาเน้ือหาท่ีอ่านล่วงหนา้จะท าใหเ้กิดความอยากท่ีจะติดตามการอ่าน 
  - การพิจารณาถึงองคป์ระกอบในส่ิงท่ีอ่านจะช่วยใหเ้ขา้ใจการวางเร่ืองราวในเน้ือหา 
  - การกระตุน้ตวัเองให้อยากรู้และสนใจในส่ิงท่ีอ่านอยูเ่สมอจะท าใหก้ารอ่านเกิดความ
ต่อเน่ือง 
  - การใหค้วามสนใจกบัสมมติฐานท่ีตั้งไวช่้วยใหก้ารอ่านน่าสนใจอยูเ่สมอ 
  - การเนน้ขอ้ส าคญั การสรุปความ และการทบทวนแนวคิดในเน้ือหาท าใหเ้กิดความเขา้ใจท่ี
ลึกซ้ึงยิง่ข้ึน 
  - การพฒันาทกัษะการรู้ค าศพัทจ์ะท าใหก้ารอ่านท าความเขา้ใจง่ายข้ึน 
  - การวางแผนการอ่านอยา่งเป็นระบบจะช่วยใหอ่้านไดต้รงประเด็น 
  - การทบทวนถึงความทรงจ าจากเร่ืองท่ีอ่านจะท าใหค้วามเขา้ใจในเน้ือหาไม่มีความ
คลาดเคล่ือน 
  - การอ่านไม่จ  าเป็นตอ้งอ่านออกเสียงใหต้วัเองไดย้นิ แต่ใหอ่้านออกเสียงในใจพร้อมทั้ง
มองตามส่ิงท่ีอ่านตลอดเวลา 
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 ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่ การอ่านเพื่อความเขา้ใจมีส่วนส าคญัท่ีจะกระตุน้ใหผู้อ่้านเขา้ใจและจดจ า
เน้ือหาสาระของส่ิงท่ีอ่านมากกวา่การอ่านเพื่อวตัถุประสงคอ่ื์น ๆ ซ่ึงการอ่านเพื่อความเขา้ใจท าให้
ผูอ่้านเกิดการเรียนรู้จากส่ิงท่ีอ่านไดง่้ายยิง่ข้ึน การอ่านเพื่อความเขา้ใจจึงเป็นกระบวนการอ่านท่ี
น่าสนใจในการใชเ้ป็นกลวธีิส าหรับกระตุน้ทกัษะการอ่านภาษาองักฤษใหก้บัผูเ้รียน 
 
 3.4 กจิกรรมการอ่านเพือ่ความเข้าใจ 
 Traci Gardner (1998-2011) ไดอ้ธิบายถึงวา่ กิจกรรมการอ่านเพื่อความเขา้ใจสามารถโนม้นา้ว
ความสนใจของนกัเรียนในการอ่านบทความไดห้ลากหลายวธีิ โดย Traci ไดร้ะบุกิจกรรมการอ่าน
เพื่อความเขา้ใจไว ้10 กิจกรรม ดงัน้ี 
  1.  ใจความส าคญั (Main Point) เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนระหวา่งตวัละครในบทความ ความ
เป็นไปตั้งแต่เร่ิมเร่ืองจนจบเร่ืองนั้นเป็นส่ิงท่ีผูแ้ต่งบทความตอ้งการส่ืออกมาใหเ้ป็นใจความ อะไร
คือส่ิงท่ีผูแ้ต่งตอ้งการส่ือออกมา หลงัจากผูอ่้านพิจารณาแลว้วา่ใจความนั้นคืออะไร ใหส้รุปใจความ
นั้น ๆ พิจารณาวา่เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในบทความมีความเก่ียวขอ้งอยา่งไรบา้งกบัใจความท่ีสรุปได ้
  2.  ขั้นตอน (Steps) ใหอ่้านบทความโดยพิจารณาบทความนั้น ๆ ออกเป็นค าช้ีแจง วา่ค า
ช้ีแจงดงักล่าวบอกใหผู้อ่้านท าอะไรบา้ง มีขั้นตอนอะไรบา้งท่ีจะท าใหภ้ารกิจเสร็จสมบูรณ์ 
  3.  ระหวา่งขอ้เทจ็จริงกบัขอ้คิดเห็น (Fact vs. Opinion) ใหเ้ลือกบทความท่ีอ่านมา 1 ยอ่
หนา้ แลว้จึงเขียนขอ้เทจ็จริงเก่ียวกบับทความยอ่หนา้นั้นมา 3 ขอ้ และขอ้คิดเห็นมา 1 ขอ้ แลว้จึง
เขียนขอ้แตกต่างท่ีไดจ้ากการคน้พบขอ้เท็จจริงและขอ้คิดเห็นดงักล่าว 
  4.  แง่มุม (Perspective) เลือกขอ้ความบางตอนในบทความออกมาแลว้เขียนใหม่ในแง่มุมท่ี
ต่างออกไป เลือกมุมมองของตวัละครอ่ืน ๆ ในบทความแลว้จึงพิจารณาถึงเหตุการณ์ในบทความนั้น 
ๆ แง่มุมจากตวัละครแต่ละตวับอกอะไรแก่ผูอ่้านบา้ง 
  5.  การคาดเดา (Prediction) พิจารณาถึงส่วนทา้ยสุดของบทความท่ีอ่านแลว้คาดเดาวา่
เหตุการณ์อะไรจะข้ึนต่อไปโดยค านึงถึงเน้ือหาท่ีอ่านผา่นมาในบทความนั้น ๆ หากเหตุการณ์ท่ีคาด
ไวเ้กิดข้ึน ตวัละครในเร่ืองจะท าอยา่งไร กิจกรรมน้ีจะช่วยส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งเป็นระบบโดย
มีขอ้มูลท่ีไดอ่้านเป็นพื้นฐาน 
  6.  การถอดความและการสรุปความ (Paraphrase & Summary) เลือกขอ้ความบางตอนใน
บทความท่ีมีจ านวน 75 ถึง 100 ค  า แลว้จึงเขียนถอดความออกจากบทความตอนท่ีเลือกไว ้อธิบายถึง
ใจความส าคญัของบทความใหเ้ป็นภาษาเขียนของตนเอง ไม่ควรเขียนความคิดเห็นหรือแนวคิดของ
ตนเองลงไป ใหค้งไวซ่ึ้งขอ้มูลและแนวคิดเดิมของบทความท่ีน ามา  
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  7.  การตอบเชิงสร้างสรรค ์(Creative Response) หากบทความท่ีอ่านกลายเป็นเร่ืองเล่าหรือ
ต านานเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจะเป็นอยา่งไร เขียนเล่าเร่ืองราวอยา่งสร้างสรรคโ์ดยอิงขอ้มูลจากบทความ
ท่ีอ่านไปแลว้ 
  8.  การตั้งค  าถามแบบนกัหนงัสือพิมพ ์(Journalist’s Questions) ใหต้ั้งค  าถามวา่ใครเป็นผู ้
แต่งบทความท่ีไดอ่้านในวนัน้ี ท าไมผูแ้ต่งจึงเลือกท่ีจะเขียนเร่ืองน้ี ผูแ้ต่งตอ้งการส่ืออะไรใน
บทความท่ีเขียนออกมา สถานท่ีตีพิมพบ์ทความคือท่ีไหน บทความน้ีถูกเขียนข้ึนเม่ือใด ผูอ่้านได้
บทสรุปอะไรค าถามทั้งหมดบา้ง จะมีขอ้แตกต่างอะไรบา้งหากบทความนั้น ๆ ตีพิมพ ์ณ สถานท่ี
หรือเวลาท่ีต่างออกไป 
  9.  ก่อนอ่านและหลงัอ่าน (Pre-reading & Post-reading) ก่อนการอ่าน ใหผู้อ่้านเขียนวา่รู้
อะไรเก่ียวกบัหวัขอ้เร่ืองของบทความท่ีจะอ่านบา้ง จากนั้นเขียนวา่ตอ้งการรู้อะไรจากหวัขอ้เร่ือง
ของบทความท่ีจะอ่านบา้ง จากนั้นจึงเร่ิมอ่านบทความนั้น ๆ เม่ืออ่านจบแลว้ใหเ้ขียนวา่ไดอ้ะไรจาก
การอ่านบทความบา้ง ผูอ่้านควรเปรียบเทียบวา่บทความท่ีอ่านและความรู้เดิมของตนมีขอ้เหมือน
หรือขอ้แตกต่างอยา่งไรบา้ง ผูอ่้านไดเ้รียนรู้อะไรจากบทความท่ีอ่านบา้ง 
  10.  หวัขอ้เร่ือง (Title) พิจารณาวา่หวัขอ้เร่ืองของบทความท่ีจะอ่านมีความน่าสนใจหรือ
ดึงดูดใจอยา่งไรบา้ง หวัขอ้เร่ืองเก่ียวขอ้งกบับทความท่ีอ่านอยา่งไรบา้ง หากเปล่ียนหวัขอ้เร่ืองได ้
ผูอ่้านจะเปล่ียนหรือไม่ และเปล่ียนเป็นหวัขอ้เร่ืองอะไร 
 การเลือกท ากิจกรรมดงัท่ีระบุไวใ้หห้ลากหลายจะช่วยใหผู้อ่้านสามารถท าความเขา้ใจใน
บทความท่ีอ่านไดอ้ยา่งลึกซ้ึงยิง่ข้ึน ทกัษะท่ีไดจ้ากการท ากิจกรรมเหล่าน้ีจะน าไปสู่การมีความรู้
ความสามารถในการคิดหาวิธีการอ่านท าความเขา้ใจท่ีเพิ่มพนูข้ึน 
 North Central Regional Educational Laboratory (1993) ไดอ้า้งอิงแนวคิดของ Ogle (1986) ผู้
คิดคน้วธีิการจดักิจกรรมการอ่านแบบ K-W-L ซ่ึง K ยอ่มาจาก Know คือ กระบวนการท่ีผูส้อน
กระตุน้ใหผู้เ้รียนระลึกไดถึ้งความรู้เดิม W ยอ่มาจาก Want คือ กระบวนการท่ีผูเ้รียนตั้งเป้าหมาย
และระบุวา่ส่ิงใดท่ีตนตอ้งการจะเรียนรู้ L ยอ่มาจาก Learned คือ กระบวนการหลงัการอ่าน ผูเ้รียน
สามารถอภิปรายไดว้า่ไดเ้รียนรู้อะไรหลงัจากการอ่านบา้ง โดยกิจกรรมการอ่านแบบ K-W-L จะ
จดัท าในแผน่งาน ซ่ึงแบ่งออกเป็นสามช่องตาราง ดงัน้ี 

K: What I KNOW W: What I WANT to know L: What I LEARNED 
1.  _____________________ 
2.  _____________________ 
3.  _____________________ 

1.  _____________________ 
2.  _____________________ 
3.  _____________________ 

หลงัการอ่าน ผูเ้รียนกลบัไปดูท่ีช่อง 
K วา่มีขอ้ผิดพลาดหรือไม่ แลว้จึงดู
ช่อง W วา่ส่ิงท่ีอ่านไปแลว้ สามารถ
ตอบค าถามท่ีตั้งไวห้รือไม่ 
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 เวบ็ไซต ์Study Guides and Strategies (1996-2011) ไดแ้นะน ากิจกรรมการอ่านแบบ KWL วา่ 
กิจกรรมน้ีสามารถต่อยอดได ้คือ H ยอ่มาจาก How คือ กระบวนการท่ีผูเ้รียนพิจารณาวา่สามารถ
เรียนรู้เพิ่มเติมไดอ้ยา่งไรบา้ง โดยการตั้งค  าถามใหม่เก่ียวกบัเร่ืองท่ีอ่าน แลว้จึงพิจารณาวา่ผูเ้รียน
สามารถหาขอ้มูลเพิ่มเติมท่ีจะสามารถตอบค าถามนั้น ๆ ไดอ้ยา่งไรบา้ง นอกจากน้ี ยงัมีกิจกรรมการ
อ่านอีกกิจกรรม คือ Who What When Where Why and How (5 W's and an H) 
  Who ใครเป็นตวัละครหลกัของเร่ือง 
  What ผูแ้ต่งระบุวา่เกิดเหตุการณ์อะไรข้ึนในเร่ืองบา้ง 
  When เหตุการณ์ในเร่ืองเกิดข้ึนท่ีไหน 
  Where เหตุการณ์ในเร่ืองเกิดข้ึนเม่ือไหร่ 
  Why ท าไมเหตุการณ์ในเร่ืองจึงเกิดข้ึน 
  How เหตุการณ์ในเร่ืองเกิดข้ึนไดอ้ยา่งไร 
 กระบวนการขา้งตน้เป็นตวัช้ีแนะใหผู้เ้รียนสามารถอ่านและเขา้ใจเน้ือหาของบทอ่านไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน ผูเ้รียนสามารถใชกิ้จกรรมการอ่านส าหรับการท ากิจกรรมดว้ยตนเองหรือการ
เรียนรู้เป็นกลุ่มยอ่ย ๆ ในชั้นเรียนได ้
 ขอ้มูลจาก Educational Help, Inc. (2009) ไดน้ าเสนอแผนภูมิของกิจกรรมการอ่านเพื่อความ
เขา้ใจไวใ้นเวบ็ไซต ์Reading Success Lab ดงัแผนภูมิต่อไปน้ี 
 

 
ภาพ 11 กิจกรรมการอ่านเพื่อความเขา้ใจท่ีกระท าโดยผูอ่้านท่ีมีทกัษะการอ่าน 

http://www.studygs.net/index.htm
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 นอกจากน้ี Saraceni (2003) ไดแ้นะน ากิจกรรมการอ่านเพื่อความเขา้ใจในหนงัสือเร่ือง The 
Language of Comics ไวห้ลากหลายกิจกรรมดว้ยกนั ตวัอยา่งเช่น 
  -  กิจกรรมการมอง/ตีความจากค า (Looking at words) โดยใหผู้เ้รียนรวมรวมขอ้ความจาก
หลากหลายส่ือ เช่น หนา้ปกหนงัสือนวนิยาย หนา้แรกของหนงัสือพิมพ ์หวัขอ้ยอ่ยของพาดหวัข่าว
บนหนงัสือพิมพ ์ใบปลิวบนรถไฟหรือรถโดยสารประจ าทาง และหนา้หลกัของเวบ็ไซตต่์าง ๆ 
จากนั้นใหต้อบค าถามวา่ขอ้ความเหล่านั้นมีรูปแบบเชิงภาพ ขอ้ความเชิงภาพเหล่านั้นส่ือความหมาย
อยา่งไรบา้ง สามารถน าขอ้ความดงักล่าวมาเขียนใหม่ใหมี้ความหมายเดิมโดยไม่ใชรู้ปแบบเชิงภาพ
ไดห้รือไม่ (Saraceni, 2003: 19) 
  - กิจกรรมการอ่าน/ตีความจากภาพ (Reading pictures) ให้ผูเ้รียนอ่านขอ้ความท่ีเป็นบท
สนทนาของตวัละคร จากนั้นจึงอ่านการ์ตูนซ่ึงเป็นเร่ืองราวเดียวกบัขอ้ความท่ีไดอ่้านขา้งตน้ 
เปรียบเทียบและตอบค าถามเก่ียวกบัขอ้แตกต่างของการน าเสนอเร่ืองราว การน าเสนอเร่ืองราวแบบ
ใดช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจไดดี้กวา่กนั (Saraceni, 2003: 28-31) 
  - กิจกรรมการสร้างความเช่ือมโยงของถอ้ยค าหรือเน้ือหา (cohesion) ดว้ยการซ ้ าภาพ 
(repetition) ใหผู้เ้รียนดูภาพเหตุการณ์แลว้เขียนอธิบายวา่ การน าเสนอขอ้มูลเดิม (given 
information) และการน าเสนอขอ้มูลเพิ่มเติม (new information) ช่วยใหเ้กิดความเช่ือมโยงของ
ถอ้ยค าหรือเน้ือหาไดดี้เพียงใด และท าไมผูแ้ต่งจึงเลือกใชว้ธีิน้ี (Saraceni, 2003: 38-40) 
  - กิจกรรมการสร้างความเช่ือมโยงของถอ้ยค าหรือเน้ือหา (cohesion) ดว้ยการซอ้นภาพ 
(synonymy) ใหผู้เ้รียนดูภาพเหตุการณ์ท่ีก าหนดให ้ภาพดงักล่าวสร้างความเช่ือมโยงเน้ือหาอยา่งไร 
มีขอ้แตกต่างจากกิจกรรมก่อนหนา้น้ีอยา่งไร (Saraceni, 2003: 40-43) 
  -  กิจกรรมการปะติดปะต่อเร่ืองราว (coherence) ใหผู้เ้รียนพิจารณารูปภาพท่ีก าหนดให้ทั้ง
ในเชิงเด่ียวและเชิงกลุ่ม แลว้จึงคิดเร่ืองสั้นข้ึนมาใหม่โดยใชข้อ้มูลจากภาพท่ีก าหนดใหเ้ป็นพื้นฐาน 
เปรียบเทียบและอภิปรายเร่ืองสั้นของตนเองและของกลุ่มอ่ืน (Saraceni, 2003: 44-45) 
  -  กิจกรรมการใชก้ลุ่มรูปภาพท่ีแสดงความหมายเก่ียวเน่ืองกนั (semantic field) ใหผู้เ้รียน
ระบุกลุ่มรูปภาพท่ีแสดงความหมายเก่ียวเน่ืองกนั (semantic field) จากการ์ตูนท่ีก าหนดให ้กลุ่ม
รูปภาพเหล่านั้นท าใหเ้กิดการปะติดปะต่อของเร่ืองราวหรือไม่ อยา่งไร (Saraceni, 2003: 47) 
  -  กิจกรรมการใชก้ลุ่มรูปภาพท่ีแสดงความหมายเก่ียวเน่ืองกนั (semantic field) ใหผู้เ้รียน
พิจารณาจากการ์ตูนท่ีก าหนดให ้อะไรเป็นส่วนเช่ือมโยงของการ์ตูนแต่ละช่องการ์ตูน แต่ละช่อง
การ์ตูนมีความหมายวา่อยา่งไร และผูเ้รียนสามารถตั้งหวัขอ้เร่ืองใหก้าร์ตูนเร่ืองน้ีไดว้า่อยา่งไร 
(Saraceni, 2003: 48-51) 
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  - กิจกรรมการอนุมาน (inference: bridging the gaps) ใหผู้เ้รียนพิจารณาจากการ์ตูนท่ี
ก าหนดให ้ผูเ้รียนตอ้งใชข้อ้มูลอะไรบา้งเพื่อลงความเห็นในการอนุมานเร่ืองราวในการ์ตูนนั้น ๆ 
(Saraceni, 2003: 53-54) 
  -  กิจกรรมเสียงพดูในการ์ตูน (voices in comics) ใหผู้เ้รียนเปล่ียนขอ้ความขา้งตน้ จาก 
Direct speech เป็น Indirect speech (Saraceni, 2003: 58) 
  - กิจกรรมบอลลูนแสดงความนึกคิด (thought balloons) ใหผู้เ้รียนพิจารณาการ์ตูนท่ี
ก าหนดให ้แลว้ออกแบบความนึกคิดของตวัละครในการ์ตูน (Saraceni, 2003: 65) 
  - กิจกรรมบอลลูนแสดงความนึกคิด (thought balloons) ใหผู้เ้รียนอ่านขอ้ความท่ีก าหนดให ้
พิจารณาถึงวธีิการน าเสนอความนึกคิดของตวัละคร ใครเป็นเจา้ของความคิดนั้น และท าไมจึงคิดวา่
ตวัละครดงักล่าวเป็นเจา้ของความคิดนั้น (Saraceni, 2003: 60-61) 
  - กิจกรรมบอลลูนแสดงความนึกคิด (thought balloons) ใหผู้เ้รียนอ่านการ์ตูนท่ีก าหนดให ้
แลว้เขียนบทสนทนาและความคิดของตวัละครในรูปแบบภาษาเขียน (Saraceni, 2003: 68) 
  -  กิจกรรมการวเิคราะห์รูปภาพ (The eyes of comics) ใหผู้เ้รียนพิจารณาการ์ตูนท่ีก าหนดให ้
แลว้จินตนาการวา่เกิดเหตุการณ์อะไรข้ึน ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจอะไรไดบ้า้งจากสีหนา้ของตวัการ์ตูน 
เกิดการเปล่ียนแปลงอะไรบา้งจากช่องการ์ตูนแรกถึงช่องการ์ตูนสุดทา้ย (Saraceni, 2003: 80) 
  -  กิจกรรมการวเิคราะห์รูปภาพ (The eyes of comics) ใหผู้เ้รียนเรียงล าดบักลุ่มรูปภาพท่ี
ก าหนดใหถู้กตอ้ง (Saraceni, 2003: 83) 
 จากตวัอยา่งกิจกรรมขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นถึงการท ากิจกรรมท่ีผูอ่้านตอ้งท าความเขา้ใจในเน้ือหา
ท่ีไดอ่้าน โดยกิจกรรมดงักล่าวสามารถกระท าไดท้ั้งในชั้นเรียนและในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึง
กิจกรรมเหล่าน้ีไดรั้บการออกแบบโดยคณาจารยแ์ละผูป้ระกอบการท่ีน่าเช่ือถือ 
 อีกทั้งขอ้มูลจาก กษมา วรวรรณ (2010) ไดเ้รียบเรียงและสรุปความหนงัสือ Understanding by 
Design โดย Grant Wiggins and Jay McTighe ในบทความเร่ือง การออกแบบเรียนรู้เพื่อสร้างความ
เขา้ใจ ไวว้า่ เม่ือผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึงจะสามารถท าความเขา้ใจใน 6 ดา้นดงัต่อไปน้ี 
  1.  Can explain สามารถอธิบายแนวคิด เหตุการณ์ หรือปรากฏการณ์อยา่งชดัเจน พร้อม
ขอ้มูล ทฤษฎี และองคค์วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง สามารถอธิบายเหตุผลและวธีิการ (Why and How) ทั้งยงั
สามารถแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองน้ีท่ีกา้วเกินค าตอบเพียงผดิหรือถูก  
  2.  Can interpret สามารถแปลความใหเ้กิดความหมายท่ีชดัเจน ช้ีให้เห็นคุณค่า แสดงให้
เห็นความเช่ือมโยงสู่ชีวติจริง และผลกระทบท่ีอาจมีต่อผูเ้ก่ียวขอ้ง                    
  3.  Can apply สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ใหม่ๆ ท่ีต่างไปจากท่ีเรียนรู้มา   
  4.  Have perspective สามารถมองขอ้ดี ขอ้เสีย จากมุมมองท่ีหลากหลาย  
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  5.  Can empathize มีความละเอียดอ่อนท่ีจะซึมซบั รับทราบถึงความรู้สึกนึกคิดของผูท่ี้
เก่ียวขอ้ง  
  6.  Have self-knowledge รู้จกัตนเอง ตระหนกัถึงจุดอ่อน วธีิคิด วถีิปฏิบติั ค่านิยม อคติ 
ของตนเอง ตลอดจนปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้และความเขา้ใจของตนเอง  
 จากขอ้มูลทั้งหมดสรุปไดว้า่ กิจกรรมการอ่านเพื่อความเขา้ใจนั้นมีความหลากหลาย และมี
ความเหมาะสมกบัผูเ้รียนแตกต่างกนัออกไป ทั้งน้ีกิจกรรมต่าง ๆ สามารถน ามาปรับเปล่ียนความ
ยากง่ายของรายละเอียดในกิจกรรมเพื่อใชเ้ป็นกิจกรรมส าหรับส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการอ่าน
เพื่อความเขา้ใจท่ีดีต่อไป 
 
4.  เอกสารงานวจัิยทีเ่กีย่วข้องอืน่ ๆ 
 4.1 งานวจัิยในประเทศ 
 ศิริพร จนัทร์สวา่ง (2543) น าเสนองานวิจยัเร่ือง “การวิเคราะห์ลักษณะการใช้ภาษาของหนังสือ
การ์ตูน เพ่ือสร้างแบบฝึกเสริมทักษะวิชาภาษาไทย ระดับประถมศึกษา” โดยสรุปผลออกมาวา่ 
ลกัษณะการใชภ้าษาของการ์ตูนในดา้นการใชค้  าและส านวนเป็นไปตามเกณฑท่ี์ตั้งไวคื้อ ลกัษณะ
การใชภ้าษาของหนงัสือการ์ตูนในดา้นการใชค้  า มีการใชค้  าสแลง ค าเพิ่มพยางคแ์ละค าตดัพยางค ์
ค าทบัศพัทภ์าษาองักฤษ ค าท่ีมีความหมายโดยนยั ค าเกินจริง ค ามีเสียงท่ีชกัน าใหเ้กิดความรู้สึก ค า
ยอ่ ดา้นการใชส้ านวน มีการใชส้ านวนท่ีสร้างข้ึนใหม่ ส านวนท่ีสร้างข้ึนใหม่โดยเปล่ียนจาก
ส านวนเดิมและส านวนจากหนงัสือหรือภาพยนตร์จีนก าลงัภายใน และยงัพบวา่มีลกัษณะการใชค้  า
โดยการเปล่ียนแปลงเสียงและใชค้  าเปรียบเทียบปรากฏอยูใ่นหนงัสือการ์ตูนดว้ย และเม่ือน าผลการ
วเิคราะห์ท่ีไดม้าสร้างแบบฝึกเสริมทกัษะวชิาภาษาไทย เม่ือน าไปใชใ้นการเรียนการสอน นกัเรียน
สนุก ต่ืนเตน้กบัการท าแบบฝึกเสริมทกัษะน้ี เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีอยูใ่กลต้วัและคุน้เคยเป็นอยา่งดี 
 จิราพร ตนัเมืองมา (2545) ซ่ึงท าการวจิยัในหวัขอ้ “การใช้การ์ตูนภาษาอังกฤษฝึกทักษะการ
อ่านจับใจความภาษาอังกฤษ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตสถาบันราชภัฏเชียงใหม่” 
สรุปผลการวจิยัไดว้า่ ความสามารถทางดา้นการอ่านจบัใจความของนกัเรียนหลงัการใชก้าร์ตูนใน
การเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีสถิติ .05 นกัเรียนชอบใหน้ าการ์ตูน เกม และเพลง มา
ประกอบการเรียนการสอนมากท่ีสุด จึงแสดงใหเ้ห็นวา่การเรียนการสอนภาษาองักฤษโดยใช้
การ์ตูนนั้นจะสามารถช่วยสร้างทกัษะในการอ่านจบัใจความส าคญัใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
 นอกจากน้ี สายชล ดีประสิทธ์ิ (2547) ไดเ้สนองานวจิยัในหวัขอ้ “การวิเคราะห์หน้าท่ีทางภาษา
ของส่ือสภาพจริงตามแนวทางการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสาร” โดยสรุปผลการวจิยัวา่ ผลการ
วเิคราะห์หนา้ท่ีทางภาษาท่ีปรากฏในส่ือสภาพจริงจ านวน 70 ส่ือ ปรากฏผลดงัน้ี กลุ่มหนา้ท่ีทาง
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ภาษาท่ีมีวตัถุประสงคต์อ้งการบอกแจง้และแสวงหาขอ้มูลท่ีเป็นความจริง มีความถ่ีสูงสุดของการ
ปรากฏหนา้ท่ีทางภาษาดา้นการบอกกล่าว การบรรยาย และการเล่าเร่ือง คิดเป็นร้อยละ 84.29 
รองลงมาไดแ้ก่กลุ่มหนา้ท่ีทางภาษาท่ีตอ้งการแสดงอารมณ์ความรู้สึกไม่ชอบ เกลียดชงั คิดเป็นร้อย
ละ 32.86 กลุ่มหนา้ท่ีทางภาษาท่ีมีความถ่ีสูงในการปรากฏของหนา้ท่ีทางภาษาเป็นอนัดบัสามไดแ้ก่
กลุ่มหนา้ท่ีทางภาษาท่ีตอ้งการโนม้นา้วจิตใจผูอ่ื้นในการกระท าบางอยา่ง คิดเป็นร้อยละ 27.14 ส่วน
กลุ่มหนา้ท่ีทางภาษาท่ีแสดงออกทางดา้นสติปัญญาและเหตุผลในการเห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ยกบั
ความคิดของผูอ่ื้น มีความถ่ีของหนา้ท่ีทางภาษาปรากฏอยูเ่ป็นอนัดบัท่ีส่ี คิดเป็นร้อยละ 17.14 กลุ่ม
หนา้ท่ีทางภาษาท่ีมีความถ่ีของการปรากฏหนา้ท่ีทางภาษารองอนัดบัสุดทา้ยไดแ้ก่ กลุ่มหนา้ท่ีทาง
ภาษาท่ีตอ้งการแสดงความช่ืนชมผูอ่ื้นหรือบางส่ิงบางอยา่ง คิดเป็นร้อยละ 11.43 ส่วนกลุ่มหนา้ท่ี
ทางภาษาท่ีมีความถ่ีในการปรากฏของหนา้ท่ีทางภาษานอ้ยท่ีสุดไดแ้ก่ กลุ่มหนา้ท่ีทางภาษาดา้น
สังคม คิดเป็นร้อยละ 4.29 และจากการท่ีผูว้จิยัสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ไดผ้ลการประเมิน
แผนการจดัการเรียนรู้ทั้งหกแผนวา่มีความเหมาะสมมากทุกดา้นคือ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหา
ของบทเรียน เน้ือหาทางภาษา ลกัษณะของกิจกรรม และเจตคติ 
 และนอกจากน้ี ผอ่งอ าไพ คงเจริญ (2551) น าเสนองานวจิยัเร่ือง “การพัฒนาบทเรียนท่ีเน้น
เนือ้หาการท่องเท่ียวเพ่ือส่งเสริมทักษะการฟัง พูดภาษาอังกฤษและความเช่ือมัน่ในตนเองของ
นักเรียนระดับต้น” โดยสรุปผลการวจิยัไดว้า่ บทเรียนภาษาองักฤษท่ีเนน้เน้ือหาการท่องเท่ียวมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด ทกัษะการฟัง พดูภาษาองักฤษของนกัเรียนสูงข้ึนหลงัจากการเรียนท่ีเนน้
เน้ือหาการท่องเท่ียว และความเช่ือมัน่ในตนเองของนกัเรียนสูงข้ึนหลงัจากการเรียนท่ีเนน้เน้ือหา
การท่องเท่ียว 
 
 4.2 งานวจัิยต่างประเทศ 
 Williams, Neil (1995) น าเสนองานวิจยัเร่ือง “The Comic Book as Course Book: Why and 
How” วา่ การใชภ้าษาในการ์ตูนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงปฏิบติัการและมุ่งเนน้ให้เกิดความเขา้ใจ
ในภาษา การใหน้กัเรียนแปลขอ้ความในรายละเอียดของเน้ือหาประกอบกบัการใชพ้จนานุกรมท า
ใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีดียิง่ข้ึน อีกทั้ง Millard, Elaine และ Marsh, Jackie (2001) ไดเ้สนองานวจิยัเร่ือง 
“Sending Minnie the Minx Home: comics and reading choice” โดยอธิบายถึงการศึกษา 2 ตวัแปร
คือ ความคิดเห็นของเด็กนกัเรียนและความคิดเห็นของครูและผูป้กครองในการใชก้าร์ตูนเป็นส่ือ
พฒันาทกัษะการอ่าน โดยสรุปวา่ การ์ตูนช่วยกระตุน้ให้เด็กนกัเรียนเกิดความสนใจในกระบวนการ
อ่าน เกิดการพฒันาทกัษะการอ่าน และครูแลละผูป้กครองต่างพึงพอใจในผลการพฒันาดา้นทกัษะ
การอ่านของนกัเรียน 
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 นอกจากน้ี Kunai, Ikue และ Ryan, Clarissa C. S. (2007) เสนองานวจิยัเร่ือง “Manga as a 
Teaching Tool: Comic Books Without Borders” ซ่ึงอธิบายผลการวจิยัวา่ ในขณะท่ีต ารามีบทบาทท่ี
เป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนซ่ึงน าเสนอค าศพัทท่ี์เป็นทางการและเน้ือหาซบัซอ้น การ์ตูน
กลบัเป็นส่ือท่ีมีเน้ือหาท่ีใกลเ้คียงกบัชีวติประจ าวนั และมีการใชค้  าศพัทท่ี์ง่ายต่อการท าความเขา้ใจ 
การ์ตูนสามารถใชเ้ป็นส่ือเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาองักฤษดว้ยตนเองได ้เม่ือเปรียบเทียบการใช้
ต าราเรียนและการ์ตูนซ่ึงมีเน้ือหาเหมือนกนั ในการสอนพบวา่ การ์ตูนช่วยใหผู้เ้รียนท าความเขา้ใจ
ในเน้ือหาและเรียนรู้ทกัษะภาษาองักฤษไดดี้กวา่ต าราเรียน และ Alatas, Muhsin (2009) ศึกษา
คน้ควา้ในหวัขอ้ “An Analysis of Language Style Use in Garfield Comic” ไดส้รุปผลการศึกษา
เก่ียวกบัลกัษณะการใชภ้าษาในการ์ตูนวา่ ภาษาท่ีใชใ้นการ์ตูนเร่ืองน้ี (Garfield) ใชท้ั้งภาษาท่ีเป็น
ทางการและไม่เป็นทางการ โดยมีการใชรู้ปแบบภาษาท่ีง่าย ต่อการท าความเขา้ใจในตวัละครและ
เน้ือเร่ืองท่ีอ่าน ใชค้  าศพัทท่ี์หลากหลาย ใชน้ ้าเสียงท่ีไม่เฉพาะเจาะจง และมีช่วงเวลาในเน้ือเร่ืองท่ี
สมเหตุสมผล 
 งานวจิยัและการคน้ควา้ทั้งหมดน้ีแสดงใหเ้ห็นวา่ การใชก้าร์ตูนในการเรียนการสอนเป็นส่ิงท่ี
น่าสนใจในทุก ๆ รูปแบบการเรียนการสอน เน่ืองจากการ์ตูนเป็นท่ีนิยมและคุน้เคยทั้งในกลุ่มผูอ่้าน
ท่ีเป็นเด็กและผูใ้หญ่ การใชก้าร์ตูนในการเรียนการสอนภาษาองักฤษจึงช่วยพฒันาทกัษะ
ภาษาองักฤษของผูเ้รียน โดยข้ึนอยูก่บัวา่ผูส้อนจะน าการ์ตูนไปพฒันาเป็นกิจกรรมท่ีเหมาะสมและ
ส่งเสริมทกัษะ นั้น ๆ ไดอ้ยา่งไร ซ่ึงไม่เพียงแต่ผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้แต่ยงัไดรั้บความเพลิดเพลิน
จากการใชก้าร์ตูนเป็นส่ืออีกดว้ย 
 


