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บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษา 1) เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและ
วัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
เรียนเรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D 3) เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษโดย
ใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 
โรงเรียนราชประชาสมาสัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ จังหวัดสมุทรปราการ  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 30 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling)  
  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1)  แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชา
ภาษาอังกฤษ  2)  แอปพลิเคชัน toontastic 3D เรื่องภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ  3)  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 3 ท่ีมีต่อส่ือการจัดการเรียนรู้ เรื่องภาษาและวัฒนธรรมโดยใช้แอปพลิเคชัน toontadtic 3D 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพส่ือการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชา
ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ81.58/83.11 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษา
และวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01  3) ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้
เรื่องภาษาและวัฒนธรรมโดยใช้แอปพลิเคชัน  toontadtic 3D อยู่ในระดับมาก                              
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Abstract 
 The objective of this research were 1) to find the effectiveness of media 
management,  learning about language and culture in English by using Toontastic 3D 
application to standard criterion standard criterion 80/80,  2) to compare learning 
achievement of students before and after study about language and culture in English 
by the Toontastic 3D application ,3) To study the satisfaction of students towards the 
management of language and culture in English subject using Toontastic 3D application.  
The research sample, by cluster sampling, consisted of 30 students of Prathomsuksa 3 
at Rajpracha Samasai school under the royal patronage of his majesty the king, Samut 
Prakan province, in the second term of 2021 academic year.                                                                            
 The research instruments were 1) instructional plans on language and culture 
learning in English, 2)toontastic 3D application on language and culture in English subject, 
3) pretest-posttest learning achievement test, 4) forms to measure satisfaction of 
Prathomsuksa 3 towards learning management media Language and culture issues using 
toontadtic 3D application.  
        The results of study revealed that 1) the results of the efficiency learning 
management media on language and culture in English subject by toontastic 3D 
application, the performance was 81.58/83.11 which is higher than the standard 80/80, 
2) The learning achievement of students being learned on language and culture in English 
by using the Toontastic 3D application were higher than those before at the .01 level of 
significance,3) The satisfaction of Prathomsuksa 3 students   who studied language and 
culture in English subject by toontastic 3D application were at high level. 
 
Keywords: language and culture, Toontastic 3D application, the results of  
                learning management 
 
บทน า 
   โลกแห่งยุคโลกาภิวัตน์หรือโลกไร้พรมแดนคนทั่วโลกส่วนใหญ่ใช้ภาษาอังกฤษเป็น
ภาษาสากล  ในการติดต่อส่ือสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพ รวมถึงหนังสือคู่มือ
ทางด้านวิชาการต่างๆ เช่น ด้านการศึกษา ด้านเศรษฐกิจ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในท่ามกลาง
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว (ภีมพสิษฐ์ เตชะราชันย์,2560) ภาษาอังกฤษมี
ความส าคัญอย่างมาก เป็นแรงผลักดันให้คนเราต้องเรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ เพื่อใช้เป็น 
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เครื่องมือติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกันเป็นหลัก และในยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-
2580) จึงได้มีเป้าหมายการพัฒนาที่ส าคัญเพื่อพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี คนเก่ง
และมีคุณภาพ โดยเฉพาะทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 คือให้มีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ  ใช้
เทคโนโลยีในการสร้างและการจัดการเรียนการสอน ปัจจุบันภาษาอังกฤษเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่
กระทรวงศึกษาธิการก าหนดในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานให้นักเรียนทุกคนตั้งแต่ชั ้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ได้เรียนภาษาอังกฤษตลอดหลักสูตรขั้นพื้นฐาน โดยมุ่งหวังท่ี
จะให้ผู้เรียนมีพื้นฐานและเจตคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษ ใช้แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพและศึกษาต่อใน
ระดับท่ีสูงขึ้น รวมท้ังให้มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก
และสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังประชาคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์  (ส านักวิชาการ
และมาตรฐานการศึกษา,2551) 

 จากความส าคัญและนโยบายดังกล่าว จึงเป็นหน้าที่ของครูผู ้สอนภาษาอังกฤษจะต้อง
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามเป้าหมายและสอดคล้องกับเหตุการณ์ความเปล่ียนแปลงของสังคมในยุคท่ี
เทคโนโลยีมีการพัฒนาเจริญก้าวไกลรวดเร็ว การจัดการเรียนการสอนของครูจึงต้องปรับบทบาทการ
สอน การจัดประสบการณ์เรียนรู้ มาเป็นผู้อ านวยความสะดวก น าสื่อเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประสิทธิภาพ ปัจจุบันปัญหาเกี่ยวกับการสอนของครูภาษาอังกฤษในด้านส่ือการเรียนรู้ คือ ครูสอนโดย
ใช้ส่ือพิมพ์มากกว่าส่ืออื่น ส่ือการสอนท่ีทันสมัยและเหมาะสมกับผู้เรียนยังขาดแคลน ส่ือท่ีน าเข้ามาจาก
ต่างประเทศส่วนใหญ่ราคาสูง บางส่ือน่าสนใจแต่ไม่ตรงกับระดับของวัยและความเข้าใจของผู้เรียน การ
สอนของครูยังใช้การบรรยายหรืออ่านจากกระดาษไร้สีสัน ปราศจากตัวการ์ตูนท่ีกระตุ้นความสนใจจาก
ผู้เรียน ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญอย่างหนึ่งที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษยังไม่น่าพอใจ 
(นิศากร แสงสว่าง,2557 และกรมวิชาการ,2551) 

 จากการที่ผู้วิจัยท าหน้าที่สอนวิชาภาษาอังกฤษนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
ราชประชาสมาสัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ ต าบลบางจาก อ าเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ 
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2562  มี
คะแนนภาพรวมเฉลี่ย  30. 75 สาระที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับ
ชุมชนและโลก ล าดับที่ 2 คือ สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร ล าดับที่ 3 คือ ภาษากับความสัมพันธ์กับ
กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น และสาระท่ีมีคะแนนเฉล่ียต ่าสุด คือ สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม ผู้วิจัยจึงมี
ความสนใจท่ีจะพัฒนาการเรียนการสอนเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉพาะเนื้อหาในสาระท่ี 
2 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยังไม่น่าพอใจ โดยใช้สื่อด้านเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับวัย
และความสนใจของผู้เรียน ผู้เรียน จึงศึกษาค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆพบว่า การ์ตูนจัดเป็นส่ือท่ีเด็ก
เข้าถึงได้ง่ายไม่ว่าจะรูปแบบหนังสือหรือภาพยนตร์การ์ตูน  เป็นส่ิงที่เด็กให้ความสนใจ โดยเฉพาะอย่าง
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ยิ่งเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ ที่น ามาใช้ในการผลิตส่ือโดยใช้ซอฟท์แวร์กราฟฟิกท าภาพการ์ตูนให้เป็น
ภาพเคลื่อนไหว Erik H. Erikson (1902) นักจิตวิเคราะห์ได้อธิบายไว้ว่า เด็กก่อนวัยเรียน (อายุ 2-6 ปี) 
และเด็กวัยเรียน (อายุ 6-12 ปี) เป็นวัยที่มีจินตนาการสูง เช่น เด็กจะคิดว่าสัตว์ หรือสิ่งของสามารถพูด
ได้ ออกความเห็นได้ ซึ่งการ์ตูนสามารถตอบสนองต่อจินตนาการของเด็กได้ดี ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล 
(2547) ได้กล่าวไว้ว่าสื่อแอนิเมชันสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนท าให้เข้าใจในบทเรียนได้ง่าย
เพราะว่ามีภาพเคลื่อนไหวที่ชัดเจนมากกว่าเป็นเพียงตัวหนังสือหรือภาพนิ่ง นิทานในปัจจุบันนี้ไม่ได้มี
เพียงแต่อยู่ในรูปแบบของตัวหนังสือเท่านั้น ยังอยู่ในรูปแบบส่ือการ์ตูน แอนิเมชัน 3 มิติซึ่งเป็นส่ือท่ีได้รับ
ความนิยมอย่างมาก สามารถอธิบายเรื่องราวที่ยาก  ซับซ้อน เข้าใจได้ง่ายขึ้น สื่ อแอนิเมชัน 3 มิติ มี
ความน่ารัก มีทั ้งภาพ และเสียง เป็นองค์ประกอบ หลักของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ที ่ช่วยส่งเสริม
จินตนาการให้กับเด็ก และมีการเคล่ือนไหวท่ีดูเสมือนจริง 

 ดังนั้นผู ้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะส่งเสริมให้นักเรียนมีความรู้และความเข้าใจในเรื่องภาษาและ
วัฒนธรรม มีท้ังหมด 4  เรื่อง การทักทาย การแต่งกาย  เทศกาลวันส าคัญและวัฒนธรรมด้านอาหารเพื่อ
ศึกษากับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ดีขึ้น 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อหาประสิทธิภาพส่ือการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้
แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนเรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน 
Toontastic 3D 

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเรื่อง ภาษาและ
วัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D      
 
สมมติฐานการวิจัย  
 1. ส่ือแอปพลิเคชัน Toontastic 3D เรื่องภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ                      
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังจากเรียนเรื่องภาษาและ
วัฒนธรรมโดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D หลังเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนเรื่องภาษาและวัฒนธรรมโดยใช้ส่ือแอปพลิเคชัน 
Toontastic 3D อยู่ในระดับมาก  
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ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากการวิจัย  
 1. ได้แนวทางการพัฒนาส่ือการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 
 2. ได้แนวทางการพัฒนาส่ือวิชาภาษาอังกฤษ ระดับช่วงช้ันอื่น 
 3. ได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ส าหรับวิชาอื่น  
 
ขอบเขตของการวิจัย         
 ประชากร คือ นัก เรียนระ ดับ ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3   โ รง เรียนราชประชาสมาสัย                                  
ในพระบรมราชูปถัมภ์ จังหวัดสมุทรปราการปีการศึกษา 2564 จ านวน 4 ห้อง นักเรียนท้ังหมด 192 คน 

 ก ลุ่ม ตัวอย่ า ง  คือ  นั ก เรี ยน ช้ันประถม ศึกษาปี ท่ี  3 /1  โ ร ง เรี ยนราชประชาสมา สัย                                    
ในพระบรมราชูปถัมภ์ จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 30 คน โดยการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 

ตัวแปรต้น           
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontatic 3D เรื่องภาษาและวัฒนธรรม 

ตัวแปรตาม                                                                                                                
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนเรื่อง ภาษาและ
วัฒนธรรมวิชาภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลิเคชันToontastic3D 

        2. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เรื่องภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ 
โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D                

ค านิยามศัพท์                       
        1. ภาษาและวัฒนธรรม ภาษา หมายถึง ภาษาต่างประเทศ ( ภาษาอังกฤษ) ท่ีเป็นสาระการ
เรียนรู้พื้นฐานท่ีก าหนดให้ผู้เรียนต้องเรียนรู้ตลอดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน คือ ภาษาอังกฤษ เพื่อ
เป็นเครื่องมือในการติดต่อส่ือสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ และประกอบอาชีพ                                                    
        2.วัฒนธรรม หมายถึง วิถีท่ีเจ้าของภาษาได้ปฏิบัติ สืบสานต่อกันมาทางสังคมนั้นๆ ท่ีปรากฎเป็น
ภาษา ศิลปะ ความเช่ือ ระเบียบประเพณี การวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดเนื้อหาภาษาและวัฒนธรรม แบ่ง
ออกเป็น 4 เรื่อง คือ การทักทาย  การแต่งกาย เทศกาลวันส าคัญและวัฒนธรรมด้านอาหาร                              
        3. แอปพลิเคชัน Toontastic 3D หมายถึง แอปพลิเคชันท่ีสามารถสร้างการ์ตูนส้ัน 3 มิติ จาก 
Google บริษัทมหาชนได้ซื้อมาจาก Launchpad Toys  ท่ีพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับเด็ก ซึ่งผู้วิจัยได้
น าฉากและตัวการ์ตูนจากแอปพลิเคชันมาออกแบบการ์ตูนในเรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม                              
วิชาภาษาอังกฤษ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีท้ังหมด 4 เรื่อง คือ  การทักทาย  การแต่งกาย   
เทศกาลวันส าคัญ และวัฒนธรรมด้านอาหาร                                                                                                                                                  
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 4. ผลการจัดการเรียนรู้ หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงออกในการตอบค าถาม การร่วมมือ ในการท า
กิจกรรม ท าแบบฝึกหัดและตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ในเรื่องภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3                                                                                                         
        5. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่องภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้                
แอปพลิเคชัน Toontastic 3D  หมายถึง ความคิดเห็นหรือความรู้สึกของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน เรื่อง
ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic โดยวัดจากแบบวัดความพึง
พอใจท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งประกอบด้วย 4 ด้าน คือ ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน Toontastic 3D   
ด้านเนื้อหาเรื่องภาษาและวัฒนธรรม ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล                                
       6. ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน Toontastic 3D เรื่องภาษาและวัฒนธรรมวิชาภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

  E1 หมายถึง กระบวนการจากการท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนแต่ละบทเรียนจาก                           
แอปพลิเคชัน Toontastic 3D   

      E2 หมายถึง คะแนนสอบเมื่อส้ินสุดการเรียนแอปพลิเคชันทุกเรื่อง 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยจะด าเนินการโดยใช้รูปแบบการวิจัย  one group 
pretest – posttest design ท่ีมีการทดลองก่อนเรียนและหลังเรียนในกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน ระยะเวลา
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ท้ังส้ิน 17 ช่ัวโมง โดยใช้เวลาในการ
เรียนครั้งละ 1 ช่ัวโมง เป็นเวลา 3 สัปดาห ์ มีลักษณะดังนี้    
 

กลุ่ม         Pretest Treatment Posttest 

E T1 X T2 

 
ตารางที่ 1 แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest - Posttest Design 

 
เมื่อ       E     คือ         กลุ่มทดลอง   

  T1   คือ          ทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียน  
    X    คือ       การเรียนด้วยแอปพลิเคชัน toontastic 3D เรื่องภาษาและวัฒนธรรม    

                      วิชาภาษาอังกฤษ 
   T2    คือ         ทดสอบวัดความรู้หลังเรียน  
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การด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดท าเครื่องมือในการวิจัย ประกอบด้วย   
 1. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรมโดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D วิชา 
ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ตาม
ขั้นตอนดังนี้ 
 1.1 ศึกษาหลักสูตรหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ   (วิชาภาษาอังกฤษ) วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด   สาระการ
เรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลาเรียนและน้ าหนักคะแนน โดยก าหนดเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ 4 
แผน คือ มารยาททางสังคม การแต่งกาย เทศกาลวันส าคัญ และวัฒนธรรมด้านอาหารใช้เวลาท้ังส้ิน 17 
ช่ัวโมง ดังตารางท่ี 2 
 

  หน่วยการ     
         เรียนรู้ 

ชื่อหน่วย
การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

สาระการเรียนรู้ 
แกนกลาง 

เวลา             
(ชั่วโมง) 

    น้ าหนัก    
คะแนน       

1     
Friends 

  ต 2.1 ป.3/1                             
  ต 2.1 ป.3/3                                
  ต 2.2 ป.3/1      
 
 

1. เรื่องการทักทาย นักเรียน
สามารถบอกเกี่ยวกับการ
ทักทายของเจ้าของภาษาได้ 
2.บอกการแต่งกายของเจ้าของ
ภาษาได้ 
2.  เรื่องการแต่งกายของเจ้าของ
ภาษา 
นักเรียนบอกการแต่งกายของ
เจ้าของภาษาได้ 
3.  เรื่องเทศกาลวันส าคัญ  
นักเรียนบอกเทศกาลวันส าคัญ
บอกช่ือและค าศัพท์ง่าย ๆ 
เกี่ยวกับเทศกาล/วันส าคัญ/งาน
ฉลองและชีวิตความเป็นอยู่ของ
เจ้าของภาษา 

13 30 

2   My 
meals 

 ต 2.1 ป.3/1                       
 ต 2.1 ป.3/2                      
 ต 2.1 ป.3/3                      
 ต 2.2 ป.3/1 

4.  เรื่องวัฒนธรรมด้านอาหาร 
นักเรียนสามารถบอกชื่อค าศัพท์
และข้อมูลง่ายๆ เกี่ยวกับอาหาร
แต่ละมื้อของเจ้าของภาษาได้  

4 10 

Total  17 40 
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ตารางที่ 2 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลาเรียน
และน้ าหนักคะแนน 

 
 1.2 ศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในรูปแบบ                    
Communicative Language Teaching (CLT) ตามข้ันตอนดังนี้ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (รูปแบบการสอน/วิธีสอน)      
                     1.  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Warm up)     
   2.  ขั้นน าเสนอเนื้อหา (Presentation)  
  3.  ขั้นฝึก (Practice)       
  4.  ขั้นน าไปใช้ (Production)      
  5.  ขั้นสรุป (Wrap up) 
 1.3 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม  วิชาภาษาอังกฤษ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ จ านวน 4 แผน คือ การทักทาย การแต่งกาย 
เทศกาลวันส าคัญ และวัฒนธรรมด้านอาหาร โดยโครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 
  1.  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
  2. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
  3.  สาระการเรียนรู้ 
  4.  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  6.  สาระส าคัญ 
  7.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (รูปแบบการสอน/วิธีสอน) 
     ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
     ขั้นน าเสนอเนื้อหา (Presentation) 
     ขั้นฝึก (Practice) 
     ขั้นน าไปใช้  (Production) 
       ขั้นสรุป (Wrap up) 
  8.  ส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
  9.  การวัดและประเมินผล (ด้านความรู้, ด้านกระบวนการ, ด้านคุณลักษณะ) 
   
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ 
โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 แสดงผลดังตารางท่ี 3  
 
จ านวน
นักเรียน 
(30) 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน คะแนน
ทดสอบ 
หลังเรียน 

หน่วยที่1 
(10) 

หน่วยที่2 
(10) 

หน่วยที่3 
(10) 

หน่วยที่4 
(10) 

รวม (40) 
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รวม 245 249 237 248 979 748 
ร้อยละ 81.66 83 79 82.66 E1=81.58 E2=83.11 

 
ตารางที่ 3 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการจัดการเรียนรู้เร่ือง ภาษาและวัฒนธรรม              

วิชาภาษาอังกฤษ   โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 
 

จากตารางท่ี 3 ผลปรากฏว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชา
ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D  จ านวน 30 คน พบว่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ี
นักเรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 81.58 และร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 83.11แสดงว่าส่ือการจัดการเรียนรู้ เรื่องภาษาและวัฒนธรรม 
วิชาภาษาอังกฤษ  โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.58/83.11ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ 
  
ตอนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนเรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน 
Toontastic 3D  ดังตารางท่ี 4                                                                                                            
   
กลุ่มทดลอง N 𝐗̅ S.D. t p - value 
ก่อนเรียน 30 10.93 2.46 

33.28 .000 
หลังเรียน 30 24.10 3.59 

 
ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนเร่ือง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเค
ชัน Toontastic 3D 

  
จากตาราง 4 ผลปรากฏว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม  วิชา
ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ียก่อนเรียน
และหลังเรียน เท่ากับ 10.93 และ 24.10 ตามล าดับ และจากการทดสอบค่าทีชนิด  (t-test for 
Dependent Sample)      พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรมวิชา
ภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic3D มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน   อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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ตอนที่ 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม 
วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ดังตารางท่ี 5   
                                                               

รายการประเมิน 𝑿̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน Toontastic 
3D   

   

     1.1 การน าเสนอแอปพลิเคชัน Toontastic 3D  
มีความน่าสนใจ 

2.63 0.66 ดี 

     1.2 แอปพลิเคชัน Toontastic 3D มีภาพ และ
เสียงประกอบท่ีชัดเจน  

2.53 0.72 ดี 

     1.3 แอปพลิเคชัน Toontastic  3D มีสีและ
ขนาดตัวอักษรท่ีเหมาะสม 

2.57 0.72 ดี 

     1.4 แอปพลิเคชัน Toontastic  มี
ภาพประกอบสวยงาม เข้าใจง่าย 

2.47 0.72 ปานกลาง 

รวมด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน                      
Toontastic 3D 

2.55 0.70 ดี 

2. ด้านเนื้อหา    
    2.1 เนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม 2.43 0.76 ปานกลาง 
    2.2 ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย 2.57 0.72 ดี 
    2.3 นักเรียนสามารถอ่านและท าความเข้าใจใน
เนื้อหาได้ด้วยตนเอง 

2.37 0.75 ปานกลาง 

รวมด้านเนื้อหา 2.46 0.74 ปานกลาง 
3. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้    
     3.1 ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และไม่น่าเบ่ือ 2.77 0.50 ดี 
     3.2 ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้สะดวก
และง่าย 

2.53 0.72 ดี 

     3.3 ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน
มากขึ้น 

2.57 0.62 ดี 

รวมด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 2.62 0.61 ดี 
4. ด้านประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้    
     4.1 ผู้เรียนมีความรู้ค าศัพท์เรื่องภาษาและ
วัฒนธรรมมากขึ้น 

2.47 0.67 ปานกลาง 

     4.2 ผู้เรียนเข้าใจในเรื่องภาษาและวัฒนธรรม
มากขึ้น 

2.33 0.75 ปานกลาง 
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     4.3 ผู้เรียนน าเรื่องภาษาและวัฒนธรรมไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

2.43 0.67 ปานกลาง 

รวมด้านประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ 2.41 0.69 ปานกลาง 
รวมทั้งหมด 2.51 0.69 ดี 

ตารางที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เร่ือง ภาษาและ
วัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลเิคชัน Toontastic 3D 

 
จากตารางท่ี 5 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3Dโดยภาพรวมมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.51 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.69 ซึ่งมี รายละเอียดดังนี้  
ล าดับข้อท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด ตามล าดับคือ  
 1. ผู้เรียนมีความพึงพอใจในด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้  มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.62 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 
 2. ผู้เรียนมีความพึงพอใจในด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน Toontastic 3D   มีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากับ 2.55ส่วนเบ่ียงเบน มาตรฐานเท่ากับ 0.70 
159  
 3. ผู้เรียนมีความพึงพอใจในด้านเนื้อหา มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.46 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.74 
 4. ผู้เรียนมีความพึงพอใจในด้านประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.41ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.69 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 

ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีประเด็นส าคัญน ามาอภิปราย
ดังนี้  
 สมมติฐานข้อท่ี 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและ
วัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน จากการ
วิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชา
ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ท่ี .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 เป็นผลเนื่องมาจาก ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ขั้น
น าเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 2) ขั้นน าเสนอเนื้อหา (Presentation) 3) ขั้นฝึก (Practice) 4) ขั้น
น าไปใช้  (Production) 5) ขั้นสรุป (Wrap up)  ตามหลักการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ทฤษฎี 
Communicative Language Teaching  น อ ก จ า ก นี้ แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น  Toontastic 3D                                                                                                
เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย สามารถดึงดูดความสนใจของ
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ผู้เรียน  เพราะว่ามีภาพเคล่ือนไหวท่ีชัดเจนมากกว่าเป็นเพียงตัวหนังสือหรือภาพนิ่ง สามารถอธิบาย
เรื่องราวที่ยากซับซ้อน เข้าใจได้ง่ายข้ึน มีความน่ารัก มีท้ังภาพ และเสียง อีกท้ังเพิ่มพูนทักษะท้ังทางด้าน
อารมณ์และจินตนาการได้เป็นอย่างดี  

 

 ด้านประสิทธิภาพของแอปพลเิคชัน Toontastic 3D 
 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดย
ใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 มีประเด็นส าคัญน ามาอภิปราย ดังนี้  
 สมมติฐานข้อท่ี 2 ประสิทธิภาพของส่ือการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชา
ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80   จากการวิจัยพบว่า 
ประสิทธิภาพของส่ือการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน 
Toontastic 3D มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.58/83.11ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อท่ี 2 เป็นผลเนื่องมาจากผู้วิ จัย ได้มีการศึกษา แนวทางในการสร้างแอปพลิเคชัน 
Toontastic 3D นี้อย่างเป็นระบบ ได้ศึกษาด้านการออกแบบ ด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน และด้าน
เนื้อหา เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแอปพลิเคชันให้มีคุณภาพ ผู้วิจัยมีขั้นตอนในการทดลองหา
ประสิทธิภาพของส่ืออย่างเป็นระบบดังนี้ 1) ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to one Testing) โดยน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึ้นไปทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ า ระดับละ 1 คน เพื่อเป็นการศึกษาถึงข้อบกพร่องท่ีควรแก้ไขในด้านส านวนภาษา กราฟิก 
ความเหมาะสมของระยะเวลาท่ีก าหนดในบทเรียนและข้อเสนอแนะอื่นๆ เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข 2) 
การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) เป็นการศึกษาถึงความเหมาะสมของ
บทเรียนในด้านต่างๆ เช่น การใช้ภาษาในบทเรียน นักเรียนในกลุ่มเล็ก ความเข้าใจตรงกันหรือไม่ ภาษา
ท่ีใช้คลุมเครือหรือไม่ ระยะเวลาท่ีก าหนดไว้มีความเหมาะสมหรือไม่ผลเป็นอย่างไร เมื่อน าผลการท า
แบบทดสอบระหว่างเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพแล้วได้
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่น าข้อมูลท่ีได้ในขั้นตอนนี้ไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียนต่อไป 3 ) การทดลองใน
ขั้นทดลองกับกลุ่มใหญ่ (Field Testing) เพื่อน าผลการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน และผลการทดสอบ
หลังการเรียนด้วยบทเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน หลังจากสร้างแล้วมี การน าแอปพลิ
ชันนี้มาตรวจสอบคุณภาพ โดยผู้เช่ียวชาญ เพื่อน าผล การประเมิน มาปรับปรุงแก้ไขให้แอปพลิเคชันมี
ความสมบูรณ์มาก ยิ่งขึ้น หลังจากนั้นได้มีการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันไปทดลอง ใช้กับกลุ่มท่ี
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างการทดลองแบบรายบุคคล แบบกลุ่มเล็ก และแบบภาคสนาม โดยในการ
ทดลองแต่ละครั้งผู้วิจัยได้น าข้อมูลและข้อคิดเห็นต่างๆ มาปรับปรุงแก้ไขให้แอปพลิเคชัน ท่ีมีคุณภาพดี
ยิ่งขึ้น โดยทุกขั้นตอนมีการพัฒนาอยู่เสมอจึงท าให้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D มีความสมบูรณ์และ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนให้มากท่ีสุด  
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ด้านความพึงพอใจ 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยด้านความพึงพอใจมีประเด็นส าคัญน ามาอภิปรายดังนี้  
สมมติฐานข้อท่ี 3 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษ
โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D อยู่ในระดับมาก จากการวิจัยพบว่าความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการ
เรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ภาพรวม มี
คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.51 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 3 เป็นผล
เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลิเคชัน 
Toontastic 3D เป็นรูปแบบการสอนท่ีแปลกใหม่ส าหรับผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจอยากท่ีจะ
เรียนรู้ พร้อมท้ังจัดเป็นส่ือท่ีเด็กเข้าถึงได้ง่าย สามารถอธิบายเรื่องราวท่ียาก  ซับซ้อนเข้าใจได้ง่ายข้ึน  มี
ความน่ารัก มีท้ังภาพ และเสียง เป็นองค์ประกอบหลักของแอปพลิเคชัน Toontastic 3D  
 
ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1. การจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาวัฒนธรรม โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ครูผู้สอนควรมี
การตรวจสอบ และจัดเตรียมอุปกรณ์ในการติดต้ังแอปพลิเคชัน Toontastic 3D ก่อนด าเนินการจัดการ
เรียนการสอนก่อนทุกครั้ง 
 2. การจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาวัฒนธรรม โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ผู้สอนควรท า
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแลกเปล่ียนประสบการณ์ และความรู้ ในหลาย 
ๆ กิจกรรม เช่น เกมการศึกษา บทบาทสมมุติ จากเนื้อเรื่องหรือค าศัพท์ท่ีเรียนจากแอปพลิเคชัน 
Toontastic 3D   ท าให้ผู้เรียนได้รับแนวคิดท่ีหลากหลายและช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียน 
 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรน าการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภาษาและวัฒนธรรม โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D ไปใช้
กับระดับช้ันอื่นหรือน าไปปรับใช้กับรายวิชาอื่นๆเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 2. ควรมีการน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D พัฒนาวิชาภาษาอังกฤษใน
ทักษะอื่นๆ เช่น ทักษะด้านการฟัง ทักษะด้านการพูด ทักษะการอ่านและทักษะการเขียน เป็นต้น  

 3. ควรมีการพัฒนาใช้แอปพลิเคชัน Toontastic 3D วิชาภาษาอังกฤษ ในสาระและมาตรฐาน
การเรียนรู้ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี3 หรือระดับอื่นๆ เช่น สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร สาระท่ี 
3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นสาระท่ี 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและ
โลก เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
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