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บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2567 โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ อ าเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา จ านวน 45 คน ได้มาจากการสุ่ม
แบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาประวัติศาสตร์ จ านวน 7 แผน 10 ชั่วโมง หาคุณภาพ ด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม 
ความสอดคล้อง และความครอบคลุมองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินเป็น
มาตราส่วนประมาณค่ามีระดับการวัด 5 ระดับ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบ
ปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ หาคุณภาพ ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง หรือค่า IOC 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 4 ด้าน 15 ข้อ หาคุณภาพ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง หรือค่า (IOC) สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าการทดสอบที (t-test) แบบไม่อิสระ (Dependent Samples) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าเฉลี่ยหลังเรียน (x̅ = 19.04, SD = 0.64) สูงกว่าก่อนเรียน 
(x̅ = 10.56, SD = 8.39) 2) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีการจัดการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล โดยภาพรวมของนักเรียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด 
(x̅ = 4.58, SD = 0.51)  
 
ค าส าคัญ:  การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์, สื่อดิจิทัล, ประวัติศาสตร์, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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Abstract 

 
 The objectives of this research were 1 )  to compare the learning achievement 
in history for grade 3  students before and after using the storyline learning management 
with digital media; 2) to study the satisfaction of grade 3 students towards the storyline 
learning management with digital media. The sample consisted of 45  grade 3  students 
in the first semester of the academic year 2024 at Phatong Witthaya Mulnithi School, 
Hat Yai District, Songkhla Province, selected by cluster random sampling. The research 
instruments were: 1) storyline-based learning plans combined with digital media on 
learning achievement in history for grade 3 students, consisting of 7 plans over 10 hours, 
assessed the quality, accuracy, appropriateness, consistency, and coverage of the 
elements of the learning management by using a 5- point rating scale; 2) an achievement 
test to be used for pre- and post-learning assessments, consisting of 20 multiple-choice 
questions with 4 options was created by the researcher to collect data according to 
the research objectives, the quality of content validity or considering whether the test 
aligns with IOC; 3)  a student satisfaction questionnaire on storyline learning management 
with digital media. The satisfaction level of 15 items was checked for content validity 
by finding the index of consistency (IOC). The statistics used in the research were 
percentage, mean, standard deviation, and t-test (Dependent Samples). 
 The research results found that 1 )  the learning achievement in history of grade 3 
students after using the storyline learning management with digital media was significantly 
higher than before the learning at the statistical level of .0 1 , with the mean after 
learning (x̅ =19.04, SD = 0.64) higher than before learning (x̅ = 18.64); 2) the overall 
satisfaction of grade 3 students towards the storyline learning management with digital 
media was at the highest level. (x̅ =4.58, SD =0.51).  
 
Keywords:  storyline learning, digital media, history, learning achievement 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 ประวัติศาสตร์มีความส าคัญยิ่งต่อมนุษยชาติในหลายประการ ได้แก่ ประวัติศาสตร์ท าให้รู้จัก
ตนเองชัดเจนขึ้น โดยรู้จักตนเองในฐานะที่ตนเป็นส่วนหนึ่งของสังคม และตนเองในฐานะที่เป็นส่วนใหญ่
ของสังคมโลก การไม่รู้จักตนเองจะท าให้เรากลายเป็นคนหลักลอย เป็นคนแปลกหน้าในสังคมของ
ตนเอง ไม่สามารถแยกได้ว่าอะไรที่ท าได้และอะไรที่ท าไม่ได้ ประวัติศาสตร์จึงช่วยให้ตนเองสามารถ
ปรับตัวเข้ากับคนกลุ่มใหญ่ได้อย่างสันติสุขโดยไม่รู้สึกตะขิดตะขวงใจ ประวัติศาสตร์สอนให้เราเป็น
คนฉลาด ทันสมัย มีวิสัยทัศน์กว้างไกล เนื่องจากมนุษย์เราเป็นสัตว์ที่มีสมอง ดังนั้นมนุษย์ย่อมไม่กระท าผิด
ในสิ่งที่เคยผิดพลาดมาแล้ว มนุษย์จะคิดหาหนทางใหม่ท่ีดีกว่าเสมอถึงแม้ว่าประวัติศาสตร์จะไม่ซ้ ารอย
แต่ประวัติศาสตร์สามารถใช้เป็นประโยชน์ในการคาดการณ์ หรือการคาดคะเนเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้น
ในอนาคตได้ ดังนั้นประวัติศาสตร์จึงท าให้คนเฉลียวฉลาด มีไหวพริบ ทันคน ทันเหตุการณ์ ทันสมัย 
และทันการเปลี่ยนแปลงของโลก ประวัติศาสตร์สอนให้เป็นคนขยัน อดทน และมีความส าคัญ มนุษย์
เราสร้างประวัติศาสตร์ทุกๆนาทีนักประวัติศาสตร์จึงจ าเป็นต้องติดตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นทั่วทุกมุมโลก
อยู่ตลอดเวลาเพ่ือที่จะไม่เป็นผู้ที่ล้าหลัง ประวัติศาสตร์จึงเป็นตัวกระตุ้นให้คนต้องขยันติดตามเหตุการณ์
ต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลานอกจากนี้ประวัติศาสตร์ยังแสดงให้เห็นถึงความส าเร็จของบุคคลต่าง ๆ ซึ่งเป็น
เสมือนเครื่องกระตุ้น และเป็นแบบอย่างที่คนรุ่นหลังจะได้ใช้เป็นแนวทางในการด าเนินชีวิตได้ 
ประวัติศาสตร์เป็นรากฐานในศาสตร์สาขาอ่ืน ๆ เพราะประวัติศาสตร์จะบอกถึงข้อผิดพลาดในอดีต ซึ่ง
เราจะต้องน าไปเป็นแนวทางในการปรับปรุงให้ดีขึ้น (ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์, 2553: 9)  
 การจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานให้ความส าคัญในการเรียนรู้ประวัติศาสตร์โดยได้ก าหนดให้มีการเรียน
วิชาประวัติศาสตร์ ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก าหนด 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
หลายโรงเรียนยังจัดการเรียนรู้แบบเดิม ๆ ซึ่งการสอนยังเน้นบรรยายมากเกินไป และยังไม่สามารถให้
นักเรียนคิดตามในเรื่องที่ศึกษาได้เหล่านี้เรียกว่า การเรียนแบบท่องจ า ซึ่งนักเรียนไม่มีส่วนได้คิดตาม
มากนัก หรือมีเหตุผลที่จะโต้แย้งข้อมูลเดิมได้ นักเรียนไม่สามารถออกความคิดเห็น ถึงแม้ว่าที่ผ่านมา 
รัฐบาลจะให้ความส าคัญกับการศึกษาประวัติศาสตร์ชาติไทยก็ตามในความเป็นจริงนั้นในการเรียน
การสอนก็ยังไม่สามารถ ปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนแบบเดิมได้ซึ่งบางเรื่องเป็นเรื่องที่เข้าใจได้ยาก 
หากผู้สอนอธิบายให้ผู้เรียนท่องจ าเพียงอย่างเดียวผู้เรียน อาจไม่สามารถท าความเข้าใจในเนื้อหา
เหล่านี้ได้ ส่งผลให้เกิดความเบื่อหน่ายและไม่สนใจเรียน (ปิยะราช  วรสวัสดิ์, 2562: 3) นอกจากนี้ 
ผสมพร  ประจันตะเสน (2550: 24) ได้กล่าวว่า นักเรียนเกิดความสับสนในรายวิชาเนื่องด้วย
รายละเอียดของเนื้อหาที่ค่อนข้างมีความซับซ้อน และอาศัยการท่องจ า ท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย
ท้อแท้ ไม่สนใจเรียน ท าให้ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนต่ า จากสภาพปัญหาของกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ในรายวิชาประวัติศาสตร์ ซึ่งจะเห็นได้ว่าวิชาประวัติศาสตร์ จัดเป็นวิชาที่มีความส าคัญวิชาหนึ่งซึ่งมีผลต่อ
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน อีกทั้งยังเป็นการเสริมคุณค่าต่อการเสริมสร้างคุณธรรมจริยธรรม
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ต่อการพัฒนาชาติให้เข้มแข็ง และยึดหลักตามหลักคุณธรรมความดี เนื่องจากเป็นวิชาที่สอนเกี่ยวกับ
เหตุการณ์ทั้งหมดที่เกิดขึ้นในอดีตและสิ่งที่มนุษย์ได้กระท า หรือสร้างแนวความคิดไว้ทั้งหมด ทั้งด้าน
การเมือง เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมที่มีพัฒนาการหรือการเปลี่ยนแปลงตามกาลเวลาและ
ยุคสมัยด้วยเหตุและปัจจัยต่าง ๆ ซึ่งจากสภาพสังคมปัจจุบันที่มีความเจริญก้าวหน้าในทุก ๆ ด้าน ท าให้
นักเรียนเกิดความคิดหรือมีทัศนคติในทางลบเกิดขึ้นกับวิชาประวัติศาสตร์  นักเรียนไม่ให้ความสนใจ
กับวิชานี้ เนื่องเป็นวิชาที่มีเนื้อหาสาระค่อนข้างเยอะเลยเกิดความเบื่อหน่ายต่อวิชาประวัติศาสตร์ 
นอกจากนี้ เทคนิควิธีการสอนของครูผู้สอนในวิชาประวัติศาสตร์ยังไม่สามารถดึ งดูดผู้เรียนให้เกิด
ความสนใจมากขึ้น ก่อให้เกิดปัญหาที่นักเรียนเบื่อหน่ายกับวิชาประวัติศาสตร์มากข้ึน การจัดการเรียน
การสอนในรายวิชาประวัติศาสตร์ โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาประวัติศาสตร์ ในปีการศึกษา 2564 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 64.54 
ปีการศึกษา 2565 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 71.54 และปีการศึกษา 2566 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 75.11 ถึงแม้ว่า 
จะมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น แต่ก็ยังไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่โรงเรียนได้ก าหนดไว้ คือ ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 
(โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ, 2566: 35) 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัด 
การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์เป็นกิจกรรมการเรียนที่ดีวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้และ 
มีความสนใจต่อการเรียนวิชาประวัติศาสตร์มากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 
มีทักษะทางสังคมที่ดี การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์เป็นการจัดการเรียนรู้วิธีหนึ่งที่ฝึกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เกี่ยวกับชีวิตจริง ใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์ไตร่ตรอง รวมทั้งกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เพ่ือเป็นแนวทางในการตัดสินใจว่าควรท า ไม่ควรท า ควรเชื่อ ไม่ควรเชื่อ อันจะน าไปสู่การตัดสินใจ 
การแก้ปัญหา ตลอดจนการคิดริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งดีสิ่งที่เป็นประโยชน์ เป็นการสอนที่เน้นผู้เรียน 
เป็นส าคัญ ด้วยการใช้หลักสูตรบูรณาการ เป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง การมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียนเอง ซึ่งผู ้เรียนสามารถเรียนรู้คุณค่าและสร้างผลงานได้ผลการเรียนรู้ที ่มีความคงทน 
เป็นการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และประสบการณ์ผลงานสร้างสรรค์ที่มีความหมาย ได้มาจาก
การเรียนรู้เกิดจากการกระท าของตนเองด้วยประสบการณ์ตรง (อรทัย  มูลค า และคณะ, 2544: 34-35) 
และวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสตอรีไลน์ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
โดยมีการผูกเรื่องแต่ละตอนให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและเรียงล าดับเหตุการณ์ เน้นการท างานอย่างเป็น
ระบบเพราะต้องมีการวางแผน หรือเรียกว่าการก าหนดเส้นทางเดินเรื่อง  และใช้ค าถามหลักที่จะ
น าไปสู่การให้นักเรียนท ากิจกรรมอย่างหลากหลาย เพ่ือสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยองค์ประกอบที่
ส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์มีการเรียงล าดับเหตุการณ์ของเรื่อง 
ดังต่อไปนี้ 1) การจัดฉากเป็นการระบุเวลา สถานที่สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 2) มีตัวละคร ซึ่งเป็นผู้เกี่ยวข้อง
กับฉากหรือเหตุการณ์ 3) การด าเนินชีวิต เป็นการด าเนินชีวิตหรือเป็นเรื่องราวของตัวละคน 4) มีเหตุการณ์
ส าคัญที่เกิดขึ้น หรือมีปัญหาที่ต้องแก้ไข ซึ่งเหตุการณ์ดังกล่าวอาจมีทั้งทางบวกหรือทางลบก็ได้ โดย
องค์ประกอบทั้ง 4 ส่วน ถูกเชื่อมโยงจากการใช้ค าถามหลัก เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากการท า 
กิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกัน อาจวิเคราะห์เปรียบเทียบเพ่ือให้สร้างสตอรี่ไลน์ได้ง่ายขึ้น (ยุตาวดี  สุขมาก: 2558) 
และศศิธร  พิลึก (2565: 48) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การอ่านจับใจความส าคัญจาก
โคลงสุภาษิต อิศปปกรณ์ โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรีไลน์ (Story line) ของนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา กล่าวไว้ว่า การใช้การจัดการเรียนรู้แบบสตอรีไลน์ 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศ ในการเรียนรู้ที่ดี 
โดยให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมอย่างสนุกสนาน เต็มความสามารถ มีความกระตือรือร้น ไม่เบื่อหน่าย
ในบทเรียน ให้ความสนใจในการเรียนรู้ตามเป้าหมาย กล้าแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและมั่นใจในตนเอง
มากขึ้น รวมถึงได้รู้จักวางแผนในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนซึ่งสอดคล้องกับ อริย์ธัช  ฉ่ ามณี (2560: 72) 
ได้ท าการวิจัย เรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์
วิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ ไลน์
โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์วิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี นักเรียนที่เรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ค่าดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของนักเรียน
ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์ มีค่าเท่ากับร้อยละ 61.11 และ 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ สตอรี่ไลน์โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์ อยู่ใน
ระดับมาก  
 นอกจากนี้สื่อการสอนประเภทสื่อดิจิทัลมีความส าคัญในการเรียนการสอนมากในปัจจุบัน
เนื่องจากเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนได้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
สื่อการสอนที่มีการเตรียมการที่ดี มีเทคนิควิธีการน าเสนอที่ดี เป็นสื่อที่มีความน่าสนใจเพราะเป็นสื่อที่
มีการน าข้อความ กราฟฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ มาแปลงสภาพ และเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน
เพ่ือประโยชน์ในการใช้งาน โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์เข้าช่วยและ
สามารถส่งผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ธันยวัช  วิเชียรพันธ์, 2557) และสื่อ
ดิจิทัล เป็นสื่อที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถเป็นตัว
ช่วยให้แก่ผู้สอนในการจัดการเรียนรู้เพราะที่มีทั้งภาพและเสียง ประกอบการเรียน ช่วยกระตุ้นความ
สนใจของผู้เรียนให้เกิดความสนใจ และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมกิจกรรมการสอนมากขึ้น ท าให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกัน เกิดประสบการณ์ในเรื่องที่เรียนร่วมกัน นอกจากนี้สื่อการสอนยังช่วย
แก้ปัญหาเรื่อง ความแตกต่างระหว่างบุคคลและช่วยเสริมสร้างลักษณะนิสัยที่ดี ในการศึกษาหาความรู้
ของผู้เรียนได้ด้วย (กิดานันท์  มลิทอง, 2531: 79-80) สอดคล้องกับ สรชัย  ชวรางกูร (2561: 42) เรื่อง 
การพัฒนาสื่อดิจิทัลมรดกทางวัฒนธรรมไทยด้วยแบบจ าลอง 3 มิติ เชิงสถาปัตยกรรม วัดไชยวัฒนาราม
ในสมัยกรุงศรีอยุธยา ผลการวิจัย พบว่า 1) สื่อดิจิทัลมรดกทางวัฒนธรรมไทย วัดไชยวัฒนารามใน
สมัยกรุงศรีอยุธยา เป็นสื่อวิดีโอที่น าเสนอ ภาพเคลื่อนไหว แบบจ าลอง 3 มิติเชิงสถาปัตยกรรม 
ประกอบเสียงบรรยาย พบว่ามีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด และยังสอดคล้องกับ  
ศุภรางค ์ เรืองวานิช และคณะ (2560: 9) เรื่อง ผลการใช้สื่อดิจิทัลด้วยความเป็นจริงเสริมเรื่องไหว้พระ 
9 วัด สืบสิริสวัสดิ์ 10 รัชกาล อยู่ในระดับที่ดี โดยแบบประเมินผลการใช้แบ่งออกเป็น 10 ด้าน 
ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาชั้นปีที่ 1-4 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
จ าแนกผลการใช้ของผู้ใช้ออกเป็น 10 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาความรู้ที่ได้รับ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.53 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 ด้านความน่าสนใจของเนื้อเรื่อง โดยมีค่าเฉลี่ย 3.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.60 ด้านเนื้อเรื่องเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.27 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 
ด้านเนื้อหาถูกต้องชัดเจน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 ด้านความยาวของเรื่อง
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เหมาะสม โดยมีค่าเฉลี่ย 4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.96 ด้านรูปแบบการน าเสนอน่าสนใจ โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.81 ด้านความน่าสนใจของภาพประกอบ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.30 
ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน 0.77 ด้านความชัดเจนของภาพ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.81 
ด้านภาพและสีสัน น่าสนใจ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.24 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 ด้านภาพสื่อความหมาย
ชัดเจน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 
 จากการศึกษาความเป็นมาและสภาพปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยมีความเห็นว่านักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง เวลาและเหตุการณ์ ต่ ากว่าเกณฑ์จึงใช้
การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล เพ่ือแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาที่ 3 ทั้งนี้เพ่ือน าไปสู่การพัฒนานักเรียนให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเป็น
ล าดับขั้นตอน สร้างความเข้าใจและช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
ระหว่างครูกับผู้เรียน ส่งผลให้การศึกษาเกิดประสิทธิภาพและแก้ปัญหาการศึกษาของรายวิชา
ประวัติศาสตร์ และสามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ให้สูงต่อไป 
 
วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 
 การวิจัยนี้เป็นการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบวิธีสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
 

สมมติฐำนกำรวิจัย 
 
 การวิจัยนี้เป็นการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ก าหนดสมมติฐานการวิจัยได้ ดังนี้ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับสื่อดิจิทัลสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 
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ขอบเขตกำรวิจัย 
 
 การวิจัยนี้เป็นการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีขอบเขตการวิจัยได้ ดังนี้ 
 
 1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
  1.1 ประชากร เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2567 จ านวน 7 ห้อง รวมนักเรียนทั้งสิ้น 317 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียน
พะตงวิทยามูลนิธิ จ านวน 1 ห้องมีนักเรียนจ านวน 45 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 
 2. ขอบเขตตัวแปร 
  2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ 
   2.1.1 การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
   2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง เวลาและเหตุการณ์ 
   2.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล 
 
 3. ขอบเขตเนื้อหำ 
  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เป็นเนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
รายวิชาประวัติศาสตร์ ส13102 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ รวม 10 ชั่วโมง 
ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เวลาและเหตุการณ์ 
 
 4. ขอบเขตระยะเวลำ 
  ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง เป็นเวลา 10 สัปดาห์ 
รวมเป็น 10 ชั่วโมง 
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กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

  ตัวแปรต้น     ตัวแปรตำม 
 
        
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภำพ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 

 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 ในการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายของ
นิยามศัพท์เฉพาะไว้ ดังนี้ 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ หมายถึง เป็นการจักการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 3 เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้เป็นเส้นทางในการด าเนินเรื่อง และเรียงล าดับเหตุการณ์ 
โดยใช้ค าถามหลักเป็นตัวน าสู่การเรียนโดยมีขั้นตอน ดังนี้  
  1.1 ขั้นน าสู่บทเรียน เป็นขั้นที่ผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียน เกิดความอยากรู้อยากเห็น 
ต้องการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอนโดยผู้สอนใช้ค าถามน าเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดและสามารถน าไปใช้ในกิจกรรมขั้นต่อไปได้ 
  1.2 ขั้นจัดกิจกรรม เป็นขั้นที่นักเรียนจะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้แก่ การตอบค าถาม และ
การปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ โดยจะแบ่งเป็นตอน ๆ 
ตามองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ในแต่ละตอน นักเรียนจะมีการวางแผนตอบ
ค าถามน าและการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ตามจินตนาการท่ีแบ่งเป็นล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
ร่วมกับสื่อดิจิทัล 

ขั้นที่ 1 ขั้นน าสู่บทเรียน 
ขั้นที่ 2 ขั้นจัดกิจกรรม 
 1) ฉาก  
 2) ตัวละคร  
 3) วิถีชีวิตหรือการด าเนินชีวิต 
 4) เหตุการณ์  
ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปราย 
ขั้นที่ 4 ขั้นสรุป 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
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   ตอนที่ 1 การสร้างฉาก ใช้ค าถามน า อันจะก่อให้เกิดการสะท้อนภาพเกี่ยวกับเรื่องราว
ว่า เกิดขึ้นที่ไหน เป็นการเริ่มต้นให้นักเรียนรู้ว่าก าลังมีประสบการณ์ใหม่เกิดขึ้นเป็นการน าสู่บทเรียน 
หรือเปิดตัวเรื่องในฉากเป็นการระบุสถานที่ เวลา และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 
   ตอนที่ 2 การสร้างตัวละคร คือการใช้ค าถามที่จะก่อให้เกิดการผูกเรื่องเกี่ยวกับคนหรือ
สัตว์ที่นักเรียนเป็นผู้ก าหนดเรื่องและบทบาทในการด าเนินเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบ ตัวละครจะท าให้ฉาก
สมจริง  
   ตอนที่ 3 การก าหนดวิถีการด ารงชีวิต ใช้ค าถามน าให้นักเรียนเสนอเรื่องราวที่เกี่ยวกับ 
กิจกรรมของตัวละคร ค าถามว่าตัวละครเหล่านี้ท าอะไร ซึ่งเป็นการด าเนินชีวิต หรือสะท้อนชีวิตของตัว
ละคร 
   ตอนที่ 4 เหตุการณ์และการแก้ปัญหา ต้องมีค าถามน าว่า มีอะไรส าคัญเกิดขึ้นกับตัว
ละคร คือ การมีเหตุการณ์และปัญหาที่ต้องแก้ไข 
  1.3 ขั้นอภิปราย เป็นขั้นที่ผู้เรียนมีโอกาสน าประสบการณ์ที่เรียนจากขั้นกิจกรรมมาใช้
วิเคราะห์ให้เกิดความเข้าใจและอภิปรายเพ่ือนให้เกิดการสรุป โดยการอภิปรายเป็นกิจกรรมของครูผู้สอน
และนักเรียน 
  1.4 ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนท าเพ่ือสรุปความรู้ที่ได้เรียนมาในบทเรียน
นั้น ๆ ในกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิธีสตอรี่ไลน์นั้น ผู้สอนสามารถเลือกใช้กิจกรรม
ได้หลากหลาย เช่น เกม การระดมสมอง การน าเสนองานหน้าชั้นเรียน และท าใบงานในหนังสือเรียน 
 2. สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อ Youtube และ สื่อ PowerPoint ที่น ามาประกอบการจัดการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์ 
 3. การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัล หมายถึง เป็นการจัดการเรียนที่
นักเรียนจะมีการผูกเรื่องแต่ละตอนให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง และเรียงล าดับเหตุการณ์ โดยใช้ค าถามหลัก
เป็นตัวน าโดยใช้สื่อดิจิทัลขั้นตอน ดังนี้   
  ขั้นที่ 1 ขั้นน าสู่บทเรียนร่วมกับสื่อดิจิทัล เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนโดยการใช้สื่อดิจิทัล 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น 
  ขั้นที่ 2 ขั้นจัดกิจกรรม ที่มีองค์ประกอบ ดังนี้ 
    ตอนที่ 1 น าสื่อดิจิทัลมาสร้างฉาก ใช้ค าถามน า อันจะก่อให้เกิดการสะท้อนภาพ
เกี่ยวกับเรื่องราวว่า เกิดขึ้นที่ไหน เป็นการเริ่มต้นให้นักเรียนรู้ว่าก าลังมีประสบการณ์ใหม่เกิดขึ้น เป็นการ
น า สู่บทเรียน หรือเปิดตัวเรื่องในฉากเป็นการระบุสถานที่ เวลา และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 
    ตอนที่ 2 การสร้างตัวละคร คือการใช้ค าถามที่จะก่อให้เกิดการผูกเรื่องเกี่ยวกับคน
หรือสัตว์ที่นักเรียนเป็นผู้ก าหนดเรื่อง และบทบาทในการด าเนินเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบ ตัวละครจะท าให้
ฉากสมจริง  
    ตอนที่ 3 การก าหนดวิถีการด ารงชีวิต ใช้ค าถามน าให้นักเรียนเสนอเรื่องราวที่
เกี่ยวกับกิจกรรมของตัวละคร ค าถามว่าตัวละครเหล่านี้ท าอะไร ซึ่งเป็นการด าเนินชีวิต หรือสะท้อนชีวิต
ของตัวละคร 
    ตอนที่ 4 เหตุการณ์และการแก้ปัญหา ต้องมีค าถามน าว่า มีอะไรส าคัญเกิดขึ้นกับ
ตัวละคร คือการมีเหตุการณ์และปัญหาที่ต้องแก้ไข 



8 

  ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปราย เป็นขั้นที่ผู้เรียนมีโอกาสน าประสบการณ์ที่ได้รับจากขั้นกิจกรรมมา
วิเคราะห์ ให้เกิดความเข้าใจและอภิปรายเพื่อน าไปสู่การสรุป โดยครูจะใช้สื่อดิจิทัลมาประกอบ 
ในการอภิปรายเป็นกิจกรรมระหว่างผู้สอนและผู้เรียน โดยมีผู้สอนเป็นผู้น าอภิปราย 
  ขั้นที่ 4 ขั้นสรุป เป็นการให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นร่วมกันกับเพ่ือนในห้องเรียนโดย
ครูจะอธิบายและเพ่ิมเติมโดยใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น เช่น การให้นักเรียนออกมาสรุป
หน้าห้องหรือให้นักเรียนท าใบงาน 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนจากการจัดการเรียนวิชาประวัติศาสตร์แบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยยึดหลักทฤษฏีของบลูม (Bloom) มีทั้งหมด 4 
ด้านคือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการวิเคราะห์วัดผลสัมฤทธิ์โดยใช้ข้อสอบแบบ
ปรนัย จ านวน 4 ตัวเลือก ดังนี้ 
  4.1 ความรู้ความจ า (Knowledge) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการจดจ าแนก
ประสบการณ์ต่าง ๆ และระลึกเรื่องราวนั้น ๆ ออกมาได้ถูกต้องแม่นย า จากเรื่อง เวลาและเหตุการณ์ 
  4.2 ความเข้าใจ (Comprehension) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการแปลความหมาย
การอธิบายขั้นตอน ยกตัวอย่างและการใช้กระบวนการได้อย่างถูกต้องเกี่ยวกับเรื่อง เวลาและเหตุการณ์ 
  4.3 การน าไปใช้ (Application) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการน าความรู้มาใช้
แก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ไขปัญหาได้อย่างถูกต้องพร้อมน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง
ในชีวิตประจ าวันที่เก่ียวกับเรื่อง เวลาและเหตุการณ์ 
  4.4 การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียน ในการแยกแยะข้อมูล 
เปรียบเทียบและจัดการข้อมูลของ เวลาและเหตุการณ์ 
 5. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับสื่อดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยน าความคิดเห็นจากการตอบแบบสอบถามโดย
มีระดับความพึงใจ 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และ น้อยที่สุด  โดยมีการวัด
ความพึงพอใจ 4 ด้าน ดังนี้ 
  5.1 ด้านครูผู้สอน หมายถึง ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อครูผู้สอนในการชี้แจง
กิจกรรมการเรียนรู้ ให้นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจน ให้ค าปรึกษา แนะน า ดูแลนักเรียนในการเรียนรู้
อย่างทั่วถึง 
  5.2 ด้านเนื้อหา หมายถึง ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเนื้อหาที่น่าสนใจ ในใบความรู้ 
เข้าใจง่าย เหมาะสมกับนักเรียน เวลาเรียน และสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
  5.3 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล หมายถึง ระดับ
ความพึงพอใจของนักเรียนในการท ากิจกรรมเป็นรายกลุ่มท าให้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันทุกคนได้มีส่วนร่วม
ในการท ากิจกรรม ท าให้บรรยากาศการเรียนเป็นกันเองและสนุกสนาน โดยคุณครูจะใช้ค าถามหลัก 
ในการกระตุ้น ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม เพ่ือให้เข้าใจในกระบวนการแก้ 
ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และสามารถสรุปเรื่องที่เรียนด้วยตนเอง และช่วยให้เข้าใจบทเรียนมากขึ้น  
เป็นการส่งเสริมให้มีการค้นพบความรู้ใหม่ และเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 
เพ่ือเป็นการช่วยกันสร้างชิ้นงาน 

การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
ขั้นที่1ขั้นเตรียม 
ขั้นที่2 ขั้นน ำสูบ่ทเรยีน 
ขั้นที่3 ขั้นจดักิจกรรม  

1) ฉาก  
2) ตัวละคร  
3) วิถีชีวิตหรือการด าเนินชีวิต  
4) เหตุการณ์  

ขั้นที่4 ขั้นสรปุ 
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  5.4 ด้านการวัดและประเมินผล หมายถึง ระดับความพึงพอใจของนักเรียนในการประเมินผล
การเรียนรายบุคคลและรายกลุ่ม ท าให้นักเรียนสามารถทราบความก้าวหน้าของตนเอง อีกทั้งแบบทดสอบ 
มีความเหมาะสมกับนักเรียน 
 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 
 การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ก าหนดประโยชน์ของการวิจัยไว้ดังนี้ 
 1. ครูผู้สอนได้แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัล
วิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 2. นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัล มีความรู้
ความเข้าใจในสาระท่ีเรียนส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  
 3. เป็นแนวทางส าหรับครูท่านอ่ืน ๆ ในการจัดท านวัตกรรมและพัฒนาการเรียนการสอนของ
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และกลุ่มสาระการเรียนรู้ อ่ืน  ๆ ให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาใช้เป็น
ข้อมูลในการด าเนินการวิจัยตามหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม 
  1.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
  1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
  1.3 คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 2. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2563 โรงเรียนพะตง
วิทยามูลนิธิกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม (ประวัติศาสตร์) 
  2.1 วิสัยทัศน์ 
  2.2 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  2.3 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  2.4 ค าอธิบายรายวิชาประวัติศาสตร์ 
  2.5 โครงสร้างรายวิชาประวัติศาสตร์ (ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3) 
  2.6 โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ 
 3. การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
  3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์  
  3.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
  3.3 ขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
  3.4 บทบาทของครูและผู้เรียนเมื่อใช้วิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
  3.5 ประโยชน์จากการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์ 
 4. สื่อดิจิทัล 
  4.1 ความหมายของสื่อดิจิทัล 
  4.2 องค์ประกอบของสื่อดิจิทัล 
  4.3 ประเภทของสื่อดิจิทัล 
  4.4 ประโยชน์ของสื่อดิจิทัล 
 5. การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
 6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  6.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  6.2 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  6.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  6.4 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 7. ความพึงพอใจ 
  7.1 ความหมายความพึงพอใจ 
  7.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  7.3 การวัดความพึงพอใจ 
 8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 1-5) หลักสูตรแกนกลางมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นก าลังของ
ชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย
และพลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครองระบอบประชาธิปไตยโดยมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
มีความรู้และทักษะ พ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้
เต็มศักยภาพการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ 
ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศ 
 
 1. กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
  สังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตลอดเวลา กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ว่ามนุษย์ด ารงชีวิตอย่างไร ทั้งในฐานะปัจเจก
บุคคล และการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัวตามสภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่ าง
จ ากัด นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจถึงการพัฒนา เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยกาลเวลา ตามเหตุปัจจัย
ต่าง ๆ ท าให้เกิดความเข้าใจในตนเอง และผู้อ่ืนมีความอดทน อดกลั้น ยอมรับในความแตกต่าง และมี
คุณธรรมสามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิตเป็นพลเมืองดี ของประเทศชาติ และสังคมโลก 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมว่าด้วยการอยู่ร่วมกันในสังคมที่มี
ความเชื่อมสัมพันธ์กัน และมีความแตกต่างกันอย่างหลากหลาย เพ่ือช่วยให้สามารถปรับตนเองกับบริบท
สภาพแวดล้อม เป็นพลเมืองดี มีความรับผิดชอบ มีความรู้ ทักษะ คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม โดย
ได้ก าหนดสาระต่าง ๆ ไว้ ดังนี้ 
  1.1 ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม แนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ การนาหลักธรรมค าสอนไปปฏิบัติ ในการพัฒนา
ตนเอง และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข เป็นผู้กระท าความดี มีค่านิยมที่ดีงาม พัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
รวมทั้งบ าเพ็ญประโยชน์ต่อสังคมและส่วนรวม 
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  1.2 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการด าเนินชีวิต ระบบการเมือง การปกครองในสังคม
ปัจจุบัน การปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ลักษณะและความส าคัญ 
การเป็นพลเมืองดี ความแตกต่างและความหลากหลายทางวัฒนธรรม ค่านิยม ความเชื่อ ปลูกฝังค่านิยม
ด้านประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข สิทธิ หน้าที่ เสรีภาพการด าเนินชีวิตอย่างสันติสุข
ในสังคมไทยและสังคมโลก 
  1.3 เศรษฐศาสตร์ การผลิต การแจกจ่าย และการบริโภคสินค้าและบริการ การบริหาร
จัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดอย่างมีประสิทธิภาพ การด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ และการน า
หลักเศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  1.4 ประวัติศาสตร์ เวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
พัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตถึงปัจจุบัน ความสัมพันธ์และเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง  ๆ 
ผลกระทบที่เกิดจากเหตุการณ์ส าคัญในอดีต บุคคลส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง  ๆ 
ในอดีต ความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย แหล่งอารยธรรม ที่ส าคัญของโลก 
  1.5 ภูมิศาสตร์ ลักษณะของโลกทางกายภาพ ลักษณะทางกายภาพแหล่งทรัพยากร และ
ภูมิอากาศของประเทศไทย และภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก การใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ 
ความสัมพันธ์กันของสิ่งต่าง ๆ ในระบบธรรมชาติ ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทาง
ธรรมชาติ และสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น การน าเสนอข้อมูลภูมิสารสนเทศ การอนุรักษ์ สิ่งแวดล้อม เพื่อ
การพัฒนาที่ยั่งยืน  
 
 2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
  สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม  
  มาตรฐาน ส 1.1 รู้ และเข้าใจประวัติ ความส าคัญ ศาสดา หลักธรรมของพระพุทธศาสนา
หรือศาสนาที่ตนนับถือและศาสนาอ่ืน มีศรัทธาที่ถูกต้อง ยึดมั่น และปฏิบัติ ตามหลักธรรม เพ่ืออยู่
ร่วมกันอย่างสันติสุข 
  มาตรฐาน ส 1.2 เข้าใจ ตระหนักและปฏิบัติตนเป็นศาสนิกชนที่ดี และธ ารงรักษา
พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ  
  สาระที่ 2 หนา้ที่พลเมือง วัฒนธรรม และการด าเนินชีวิตในสังคม 
  มาตรฐาน ส 2.1 เข้าใจและปฏิบัติตนตามหน้าที่ของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมที่ดีงาม 
และธ ารงรักษาประเพณีและวัฒนธรรมไทย ด ารงชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอย่างสันติสุข 
  มาตรฐาน ส 2.2 เข้าใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปัจจุบัน ยึดมั่น ศรัทธา และ
ธ ารงรักษาไว้ซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
  สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์  
  มาตรฐาน ส.3.1 เข้าใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิตและการบริโภค
การใช้ทรัพยากรที่มีอยู่จ ากัดได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า รวมทั้งเข้าใจ หลักการของเศรษฐกิจ
พอเพียง เพ่ือการด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ 
  มาตรฐาน ส.3.2 เข้าใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจ 
และความจ าเป็นของการร่วมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
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  สาระที่ 4 ประวัติศาสตร์  
  มาตรฐาน ส 4.1 เข้าใจความหมาย ความส าคัญของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ 
สามารถใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์เหตุการณ์ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 
  มาตรฐาน ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ในด้านความสัมพันธ์
และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความส าคัญและสามารถ วิเคราะห์
ผลกระทบที่เกิดขึ้น 
  มาตรฐาน ส 4.3 เข้าใจความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปัญญาไทย มีความรัก 
ความภูมิใจและธ ารงความเป็นไทย 
  สาระที่ 5 ภูมิศาสตร์ 
  มาตรฐาน ส. 5.1 เข้าใจลักษณะของโลกทางกายภาพ และความสัมพันธ์ของสรรพสิ่งซึ่งมี
ผลต่อกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ในการค้นหาวิเคราะห์ 
สรุป และใช้ข้อมูลภูมิสารสนเทศอย่างประสิทธิภาพ 
  มาตรฐาน ส 5.2 เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่ก่อให้ 
เกิดการสร้างสรรค์วัฒนธรรม มีจิตส านึก และมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ทรัพยากร และสิ่งแวดล้อม 
เพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 
 
 3. คุณภาพผู้เรียนเม่ือจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
  3.1 ได้เรียนรู้เรื่องเกี่ยวกับตนเองและผู้ที่อยู่รอบข้าง ตลอดจนสภาพแวดล้อมในท้องถิ่น 
ที่อยู่อาศัย และเชื่อมโยงประสบการณ์ไปสู่โลกกว้าง 
  3.2 ได้ศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน และชุมชนในลักษณะการบูรณาการ 
ผู้เรียนได้เข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับปัจจุบันและอดีต มีความรู้พ้ืนฐานทางเศรษฐกิจได้ข้อคิดเกี่ยวกับ
รายรับรายจ่ายของครอบครัว เข้าใจถึงการเป็นผู้ผลิต ผู้บริโภค รู้จักการออมขั้นต้นและวิธีการ
เศรษฐกิจพอเพียง 
  3.3 ได้รับการพัฒนาแนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หน้าที่พลเมือง
ประวัติศาสตร์ และภูมิปัญญา เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการท าความเข้าใจในขั้นที่สูงต่อไป 
 
หลั กสู ต รสถานศึ กษ า โรงเรี ยนพ ะตงวิทยามูลนิ ธิ  อ า เภ อหาดใหญ่  จั งห วัดสงขลา  
กลุ่มสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (ประวัติศาสตร์) 
ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2563  
 
 โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ (2563: 2-60) กลุ่มสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ฉบับปรับปรุง ประกอบด้วย วิสัยทัศน์ สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  ค าอธิบายรายวิชาประวัติศาสตร์  โครงสร้างรายวิชาประวัติศาสตร์
(ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3) และการวัดและประเมินผล 
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 1. วิสัยทัศน์ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม (ประวัติศาสตร์) มุ่งพัฒนาผู้เรียน
ทุกคนให้มีความรู้ เป็นคนดี มีคุณธรรม รู้รักสามัคคี ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย
อันมีพระมหากษัตริย์ ทรงเป็นประมุข มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย 
 
 2. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ
ตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดนั้น จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้  
  2.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมใน
การใช้ภาษา ถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง เพ่ือแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสาร และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล 
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 
  2.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศ เพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม  
  2.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ 
ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคมแสวงหาความรู้ประยุกต์ความรู้มาใช้
ในการป้องกันและแก้ไขปัญหามีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อ
ตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม  
  2.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนากระบวนการต่าง ๆ ไป
ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่
ร่วมกันในสังคม ด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้ง
ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จัก
หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน  
  2.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ 
การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 
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 3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทย
และพลโลก ดังนี้  
  3.1 รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
  3.2 ซ่ือสัตย์สุจริต 
  3.3 มีวินัย 
  3.4 ใฝ่เรียนรู้ 
  3.5 อยู่อย่างพอเพียง 
  3.6 มุ่งม่ันในการท างาน 
  3.7 รักความเป็นไทย 
  3.8 มีจิตสาธารณะ 
 
 4. ค าอธิบายรายวิชาประวัติศาสตร์ ประถมศึกษาปีท่ี 3 
  ค าอธิบายรายวิชาพ้ืนฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
รายวิชาประวัติศาสตร์ รหัสวิชา ส13102 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
เวลาเรียนจ านวน 20 ชั่วโมง 0.5 หน่วยกิต มีรายละเอียดค าอธิบายรายวิชา มาตรฐานตัวชี้ วัด
ดังต่อไปนี้ 
  ศึกษาศักราชที่ส าคัญตามปฏิทินที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน เหตุการณ์ส าคัญของโรงเรียนและ
ชุมชน ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตั้งถิ่นฐานและการพัฒนาของชุมชนในท้องถิ่น ขนบธรรมเนียมประเพณี
และวัฒนธรรมของชุมชน ความแตกต่างทางวัฒนธรรมของชุมชน ศึกษาพระนาม และพระราชกรณียกิจ
โดยสังเขปของพระมหากษัตริย์ไทย พระราชประวัติและพระราชกรณียกิจของพระมหากษัตริย์
ในรัชกาลปัจจุบันโดยสังเขป วีรกรรมของบรรพบุรุษไทย 
  โดยบอกชื่อ บอกความหมาย อธิบายความส าคัญ แสดง เล่า ปฏิบัติ ยกตัวอย่าง ระบุ 
วิเคราะห์ จ าแนก เปรียบเทียบ เขียน ใช้ ตระหนัก เห็นคุณค่า ชื่นชม สรุปผลการปฏิบัติ เพ่ือให้มี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง สังคม สภาพแวดล้อม รวมถึงเห็นคุณค่าของชุมชนที่ตนตั้งถิ่นฐาน 
วิธีการสืบค้นเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ และตระหนักในความเสียสละของบรรพบุรุษ สามารถน า
เหตุการณ์ในอดีตมาเป็นข้อคิดเตือนใจในการประพฤติปฏิบัติตนอย่างมีคุณภาพ 
  รายวิชาประวัติศาสตร์ รหัสวิชา ส13102 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2567 ประกอบด้วยมาตรฐานการเรียนรู้จ านวน 2 มาตรฐานและตัวชี้วัดรายวิชาจ านวน 5 ตัวชี้วัด
รายละเอียดดังนี้ 
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  มาตรฐาน ส 4.1 เข้าใจความหมาย ความส าคัญของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ 
สามารถใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์เหตุการณ์ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ ประกอบด้วยตัวชี้วัด
ดังต่อไปนี้ 
  ส 4.1 ป.3/1 เทียบศักราชที่ส าคัญตามปฏิทินที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  ส 4.1 ป.3/2 แสดงล าดับเหตุการณ์ส าคัญของโรงเรียนและชุมชนโดนระบุหลักฐานและ
แหล่งข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
  มาตรฐาน ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษย์ชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ในด้านความสัมพันธ์
และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความส าคัญลามารถวิเคราะห์ผลกระทบ
ที่เกิดขึ้นได้ประกอบด้วยตัวชี้วัดดังต่อไปนี้ 
  ส 4.2 ป.3/1 ระบุปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตั้งถิ่นฐานและพัฒนาการของชุมชน 
  ส 4.2 ป.3/2 สรุปลักษณะที่ส าคัญของขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมของชุมชน 
  ส 4.2 ป.3/3 เปรียบเทียบความเหมือนและความต่างทางวัฒนธรรมของชุมชนตนเองกับ
ชุมชนอ่ืน ๆ 
 
 5. โครงสร้างรายวิชาประวัติศาสตร์ ประถมศึกษาปีท่ี 3 
  โครงสร้างรายวิชาประวัติศาสตร์ รหัสวิชา ส13102 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2567 
มีการก าหนดจ านวนหน่วยการเรียนรู้ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ มาตรฐาน/ตัวชี้วัด สาระส าคัญ เวลาเรียน
และสัดส่วนของคะแนน มีรายละเอียดดัง ตาราง 1 
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ตาราง 1 โครงสร้างรายวิชาประวัติศาสตร์ 
 

2 ถิ่นฐานไทย ส 4.2 ป.3/1 1. ป ัจ จ ัย ที ่ม ีอ ิท ธ ิพ ล ต ่อ
การตั้งถิ่นฐานและพัฒนา
ของชุมชน 

4 20 

  ส 4.2 ป.3/2 1. สรุปลักษณะที่ส าคัญของ
ขนบธรรมเนียมประเพณี
และวัฒนธรรมของชุมชน 

3 20 

  ส 4.2 ป.3/3 1. ขนบธรรมเนียมประเพณี 
และวัฒนธรรมของชุมชน
อ่ืน ๆ ที่มีความเหมือนและ
ความต่างกับชุมชนของ
ตนเอง 

3 20 

รวม  20 100 
 

 จากตาราง 1 ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตเนื้อหาในครั้งนี้ โดยประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ที่ 1
เรื่องเวลาและเหตุการณ์ มาตรฐาน ส 4.1 ป.3/1เวลาเรียน 5 ชั่วโมง และมาตรฐาน ส 4.1 ป.3/2 
เวลาเรียนทั้งหมด 10 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 1 หน่วยการเรียนรู้ 1 มาตรฐานการเรียนรู้ 2 ตัวชี้วัด 
ใช้ระยะเวลา 10 ชั่วโมง 
 
 6. โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ 
  โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 มีการก าหนด ชื่อหน่วยมาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
เวลาเรียนและสัดส่วนคะแนน มีรายละเอียดดัง ตาราง 2 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วย มาตรฐาน/
ตัวชี้วัด 

สาระการเรียนรู้ เวลา 
(ชั่วโมง) 

คะแนน 

1 เวลาและเหตุการณ์ ส 4.1 ป.3/1 1. ที่มาของศักราช 
2. การเทียบศักราช 

5 20 

  ส 4.1 ป.3/2 1. ขั้นตอนการสืบค้นเหตุการณ์
ส าคัญของโรงเรียน 

2. ใช้เส้นเวลา ล าดับเหตุการณ์
ที่เกิดขึ้นในชุมชน 

5 20 
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ตาราง 2 โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ 
 

ล าดับ
ที ่

ชื่อหน่วย/
มาตรฐานการ

เรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้ เวลาเรียน คะแนน 

1 เวลาและเหตุการณ์ 
ส 4.1 ป.3/1 

1. ที่มาของศักราช 
2. การเทียบศักราช 

3 
2 

6 
4 

 ส 4.1 ป.3/2 1. ขั้นตอนการสืบค้นเหตุการณ์ส าคัญ
ของโรงเรียน 

2. ใช้เส้นเวลา ล าดับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น
ในชุมชน 

3 
 
2 

5 
 
5 

รวม 10 20 
 
 จากตาราง 2 ผู้วิจัยได้ก าหนดสาระส าคัญ ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและ
สัดส่วนคะแนน เพ่ือน ามาออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ในเครื่องมือในการวิจัย 
 
การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
 
 1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์  
  การสอนแบบสตอรี่ไลน์ได้รับการพัฒนาเป็นครั้งแรกในสก๊อตแลนด์โดย (Steve Bell) 
(Sallie Harkness) และ (Fred Rendell) แห่งมหาวิทยาลัยสแตรทไคลด์ (Strathclyde) วิทยาเขต 
จอร์แดนฮิลล์ (Jordanhill) ซึ่งเป็นผลมาจากการแนะน าให้ครูผู้สอนน าวิธีการบูรณาการมาใช้กับ
หลักสูตร ซึ่งถูกแบ่งแยกออกเป็นรายวิชา และใช้วิธียึดเด็กเป็นศูนย์กลางในการเรียนให้มากขึ้น  
โดยเน้นไปที่การสร้างสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมของห้องเรียน ซึ่งนักเรียนจะได้เรียนรู้ทักษะพิเศษ 
และมโนทัศน์ รวมทั้งได้รับเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ (กุลยา  ตันติผลาชีวะ, 2545: 40-46)  
  อรทัย  มูลค่าและคณะ (2544: 34-35) กล่าวถึงวิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์ว่าเป็น นวัตกรรม
การบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอน โดยมีลักษณะการน าวิธีการเรียนรู้ที่หลากหลายแบบ
มารวมกัน เช่น การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้
จากสิ่งใกล้ตัวเพ่ือเชื่อมโยงไปสู่ชีวิตจริง การค้นคว้าหาความรู้และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเพ่ือ
ประโยชน์ในการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนที่ยืดหยุ่นเวลาและจัดการเรียนการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
  รวิสุดา  บานเย็น (2555: 26) วิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์ คือ การจัดกิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ เพ่ือผูกเรื่องให้เกิดอย่างต่อเนื่องโดยมีเส้นทางด าเนินเรื่องและการใช้ค าถามหลักเพ่ือสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองโดยมีองค์ประกอบส าคัญคือ ฉาก ตัวละคร วิถีชีวิต และเหตุการณ์ส าคัญ 
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  ยุตาวดี  สุขมาก (2558: 10) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีสอนแบบ
สตอรี่ไลน์ไว้ว่า การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เน้นการใช้ความรู้และประสบการณ์เดิม  
เป็นการเรียนรู้จากสิ่งใกล้ตัว นักเรียนเพ่ือเชื่อมโยงออกไปสู่วิถีชีวิตจริง การค้นคว้าหาความรู้โดยให้ผู้เรียน
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ด้วยการท ากิจกรรม และใช้ประสบการณ์ เพ่ือสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
  พระมหาณัฐพงศ์  ค ามี (2564: 23) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบ Storyline 
ไว้ว่า เป็นวิธีการสอนที่บูรณาการประสบการณ์ การคิดวิเคราะห์ จินตนาการ ตลอดจนการท างานร่วมกัน
ของผู้เรียน โดยมีการผูกเรื่องแต่ละตอนให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง และเรียงล าดับเหตุการณ์ที่เรียกว่า 
ก าหนดเส้นทางเดินเรื่อง และใช้ค าถามหลักในการด าเนินเรื่อง เพ่ือให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมอย่าง
หลากหลาย และสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง  
  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
หมายถึง เป็นรูปแบบการจัดการ เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางกลางโดยให้นักเรียนจะมี
การผูกเรื่องแต่ละตอนให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง และเรียงล าดับเหตุการณ์ โดยใช้ค าถามหลักเป็นตัวน าสู่
การให้ผู้เรียนท ากิจกรรมอย่างหลากหลาย เพ่ือสร้างความรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนตามสภาพจริง 
 
 2. องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
  ธาริณี  วิทยาอนิวรรตน์ (2542: 10) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
ไว้ดังนี้  
  1) ฉาก เป็นการระบุเวลา สถานที่ สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ในเรื่องราว ดังนั้นการก าหนดฉาก
จึงเปรียบเสมือนกับการสร้างบรรยากาศ หรือการน าเข้าสู่เรื่องราวที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ 
  2) ตัวละคร เป็นผู้มีบทบาทหรือมีส่วนร่วมอยู่ในเรื่องราวในฉากนั้น ๆ ตัวละคร อาจเป็น 
คน สัตว์ สิ่งของหรือสิ่งไม่มีชีวิตก็ได้ เช่น ดิน น้ า ดวงอาทิตย์ หรือข้าวของเครื่องใช้ต่าง ๆ ก็ได้ แต่ สิ่งที่
ส าคัญ คือ ผู้เรียนจะต้องสร้างสรรค์ให้ตัวละครเหล่านี้มีชีวิตที่โลดแล่นอยู่ในเรื่องราวให้ได้ 
  3) การด าเนินชีวิตของตัวละคร หรือวิถีชีวิตของตัวละคร เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญมี
อิทธิพลต่อการด าเนินเรื่อง ตัวละครแต่ละตัวจะมีการด าเนินชีวิตที่แตกต่างกันไปตามจินตนาการของ
ผู้เรียนที่ก าหนดขึ้น 
  4) เหตุการณ์ส าคัญหรือปัญหาที่เกิดขึ้นในเรื่อง องค์ประกอบนี้มีความส าคัญเป็นอย่าง
มากที่สุด เนื่องจากเหตุการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นจะเป็นจุดหักเห และเป็นสีสันของเรื่องนั่นเอง และ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิดหาทางออกต่าง  ๆ ให้กับตัวละครและเรื่องราวในเรื่อง 
ซึ่งการตัดสินใจของผู้เรียนจะสะท้อนให้เห็นถึงความคิด ค่านิยม เจตคติ รวมทั้งทักษะในการแก้ปัญหา
โดยผ่านกระบวนการคิด การวิเคราะห์ไตร่ตรอง และตัดสินใจ เหตุการณ์ ส าคัญในเรื่องอาจมีมากกว่า 
1 เหตุการณ์ และอาจเชื่อมโยงกันได้ 
  วลัย  พานิช (2543: 26) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบ Story line ไว้ว่า
องค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนการสอนแบบ Storyline มีการเรียงล าดับ ดังนี้  
  1) การจัดฉาก เป็นการระบุเวลา สถานที่ สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ในเรื่อง  
  2) ตัวละคร เป็นผู้ที่เกี่ยวข้องกับฉากหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ในข้อ 1 เป็น เรื่องราวของตัวละคร
ในเรื่อง 
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  3) วิถีชีวิตหรือด าเนินชีวิต ด าเนินเรื่องจากข้อที่ 2 
  4) มีเหตุการณ์ส าคัญที่เกิดขึ้น หรือการมีปัญหาที่ต้องแก้ไข ซึ่งเหตุการณ์ดังกล่าวอาจมี
ทั้งทางบวกหรือทางลบก็ได้ ซึ่งสามารถใช้ค าถามหลักเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ จากการท ากิจกรรม
ต่าง ๆ 
  อรทัย  มูลค า และคณะ (2543: 43-49) ได้กล่าวถึง องค์ทั้ง 4 ของเส้นทางการเดินเรื่อง
ว่ามีความส าคัญเป็นอย่างมากต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบสตอรีไลน์ ซึ่งลักษณะของ
องค์ประกอบต่าง ๆ เหล่านี้สามารถอธิบายให้เห็นชัดเจนได้ ดังนี้  
  1) ฉาก (Setting) ได้แก่ สถานที่หรือสภาพกว้าง ๆ ที่เป็นความคิดรวบยอดเกี่ยวกับที่อยู่ 
อาศัยของตัวละครในเรื่องนั้น ๆ และจะมีเงื่อนไขของเวลาเป็นตัวก ากับด้วย เช่น เวลาอดีต ปัจจุบัน หรือ
อนาคต เป็นต้น ส่วนของสถานที่เป็นการก าหนดตามเนื้อเรื่องที่สร้างขึ้น เช่น การตั้งถิ่นฐาน ชุมชน
เมือง ทะเล ป่าไม้ เป็นต้น ซึ่งผู้สอนจะต้องตั้งค าถามน าขึ้น เพ่ือให้ผู้เรียนตอบค าถาม แล้วสร้างฉากนั้น
ขึ้นมาเองตามค าตอบหรือจินตนาการของตน  
  2) ตัวละคร (Character) ได้แก่ สิ่งมีชีวิตโลดแล่นอยู่ในเนื้อเรื่อง โดยต้องค านึงอยู่เสมอว่า
จะต้องให้ผู้เรียนเข้าไปมีส่วนร่วมอยู่ในเรื่องที่จะเรียนด้วย โดยผู้เรียนจะมีฐานะเป็นตัวละครตัวหนึ่ง
ของเรื่อง โดยจะสร้างเป็นตุ๊กตาหรือหุ่นจ าลองแทนก็ได้ ตัวละครนั้นจะต้องมีการแสดงให้เสมือนจริง 
มีบทบาทในการเดินเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจและมีความรู้สึกว่า  
ตัวละครเหล่านั้นเป็นตัวแทนของเขาจริง ๆ และตัวละครหรือหุ่นที่สร้างขึ้น จะต้องมีความกลมกลืน
และมีความสัมพันธ์กับฉากที่สร้างขึ้นด้วย 
  3) วิถีชีวิตหรือการด าเนินชีวิต (A way of life) ได้แก่ เรื่องราวที่เป็นการด าเนินชีวิตของ
ตัวละครในสถานที่และเวลาในแต่ละฉากท่ีก าหนด 
  4) เหตุการณ์ (Events) ได้แก่ เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นหรือปัญหาที่สมมุติขึ้นมาที่ตัวละคร
ต้องเผชิญ เช่น การผจญภัย การท่องเที่ยว เป็นต้น ที่ผู้เรียนสามารถฝึกรู้จักแก้ไขปัญหานั้นได้โดยใช้
ค าถามที่ผู้สอนใช้ถามผู้เรียนในแต่ละองค์ (Episode) เป็นการพัฒนาความคิดของผู้เรียนอย่างไม่มี
ขีดจ ากัด 
  นิธิวรรณ  นุชน้อย (2560: 6-7) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
ซึ่งองค์ประกอบที่ส าคัญ มี 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1) ฉาก (Setting) คือ สถานที่หรือภาพที่เป็นความคิดรวบยอดของตัวละครในเรื่องนั้น 
ซึ่งประกอบด้วยเงื่อนไขของเวลา 
  2) ตัวละคร (Character) คือ ผู้มีบทบาท ผู้มีส่วนร่วมในเรื่องราวหรือฉากนั้น ๆ ตัว
ละครอาจเป็นคน สัตว์ พืช อ่ืน ๆ 
  3) การด าเนินชีวิต (A way of Life) เป็นส่วนที่มีอิทธิพลต่อการด าเนินเรื่อง 
  4) เหตุการณ์ (Event) เหตุการณ์หรือปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน  
  องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ สรุปได้ว่าการเดินเรื่องมีความส าคัญเป็นอย่างมาก
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบสตอรีไลน์ ซึ่งลักษณะขององค์ประกอบ 1) ฉาก 2) ตัวละคร 
3) วิถีชีวิตหรือการด าเนินชีวิต 4) เหตุการณ ์
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 3. ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบสตอรีไลน์ 
  รมณี  ไชยค ามิ่ง (2561: 56) ได้กล่าวถึง รูปแบบและขั้นตอนของแผนการจัดการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้  
  ขั้นที่ 2 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการก าหนดเส้นทางการเดินเรื่อง 
  ขั้นที่ 3 กระตุ้น ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้โดยการตั้งค าถาม 
  ขั้นที่ 4 สรุปบทเรียน 
  ขั้นที่ 5 ประเมินผล 
  อารีย์  ชูมณี (2546: 6-7) และแว่นแก้ว  พ้นภัย (2549: 4–5) ได้เสนอขั้นตอนในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์ไว้ดังนี้ 
  1) ขั้นเตรียม เป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียน แนะน าวิธีการเรียนแบบสตอรี่ไลน์ 
  2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นขั้นที่ผู้เรียนด าเนินการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 
โดยแบ่งเป็น 4 ตอน คือ 
   ตอนที่ 1 การสร้างฉาก 
   ตอนที่ 2 การสร้างตัวละคร 
   ตอนที่ 3 การก าหนดวิถีการด ารงชีวิต 
   ตอนที่ 4 เหตุการณ์และการแก้ปัญหา 
  3) ขั้นอภิปราย ผู้เรียนออกมาอภิปรายหรือสรุปเล่าเรื่องเพ่ือน าเสนอผลงาน 
  4) ขั้นสรุปหรือประเมินผล ผู้เรียนสรุปกิจกรรมในทุกขั้นตอน คือ การตอบค าถามน า
การปฏิบัติในแต่ละกิจกรรมและการน าเสนอผลงานของกลุ่ม 
  บุญญฤทธิ์  เมธิปัญญา (2552: 17) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจักการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ไว้
ดังนี้ 
  1) -ขั้นเตรียม เป็นขั้นเตรียมความพร้อมให้นักเรียน โดยการแนะน าการจัดการเรียนรู้ 
Storyline และเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามหลังจากนั้นก็แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม 
  2) ขั้นปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนจะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้แก่ การตอบ
ค าถามและการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้วิธี Storyline โดยจะ
แบ่งเป็นตอน ๆ อย่างน้อย 4 ตอนตามองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ Storyline ในแต่ละตอน 
นักเรียนจะมีการวางแผนตอบค าถามน า และการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ตามจินตนาการที่แบ่งเป็นล าดับ
ขั้นตอนดังนี้ 
   ตอนที่ 1 การสร้างฉาก ใช้ค าถามน า อันจะก่อให้เกิดการสะท้อนภาพเกี่ยวกับเรื่องราว
ว่า เกิดขึ้นที่ไหน เป็นการเริ่มต้นให้นักเรียนรู้ว่าก าลังมีประสบการณ์ใหม่เกิดขึ้นเป็นการน าสู่บทเรียน
หรือเปิดตัวเรื่องในฉากเป็นการระบุสถานที่ เวลา และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 
   ตอนที่ 2 การสร้างตัวละคร คือ การใช้ค าถามที่จะก่อให้เกิดการผูกเรื่องเก่ียวกับคน
หรือสัตว์ที่นักเรียนเป็นผู้ก าหนดเรื่อง และบทบาทในการด าเนินเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบ ตัวละครจะท าให้
ฉากสมจริง 
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   ตอนที่ 3 การก าหนดวิถีการด ารงชีวิต ใช้ค าถามน าให้นักเรียนเสนอเรื่องราวที่เกี่ยวกับ
กิจกรรมของตัวละคร ค าถามว่าตัวละครเหล่านี้ท าอะไร ซึ่งเป็นการด าเนินชีวิตหรือสะท้อนชีวิตของ
ตัวละคร 
   ตอนที่ 4 เหตุการณ์และการแก้ปัญหา ต้องมีค าถามน าว่า มีอะไรส าคัญเกิดขึ้นกับ
ตัวละคร คือการมีเหตุการณ์และปัญหาที่ต้องแก้ไข 
  3) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้สรุปและน าเสนอผลงาน นักเรียนออกมาอภิปราย หรือสรุปเล่า
เรื่อง น าเสนอผลงานตลอดจนแนวคิดและประสบการณ์ของกลุ่มตนเองให้เพ่ือน ๆ ทราบ  
  4) ขั้นประเมินผล ประเมินจากการปฏิบัติกิจกรรมในทุกขั้นตอน คือ การตอบค าถามน า 
การปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละตอน ผลงานการสร้างสรรค์ และจากการน าเสนอผลงานกลุ่ม 
  พิมพ์พันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2544: 101) ได้กล่าวว่า การสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์
มีข้ันตอนดังนี ้
  1) ขั้นน า เป็นขั้นที่ผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียน เกิดความอยากรู้อยากเห็น 
ต้องการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอนโดยผู้สอนใช้ค าถามน าเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดและสามารถน าไปใช้ในกิจกรรมขั้นต่อไปได้  
  2) ขั้นกิจกรรม เป็นขั้นที่ผู้สอนจะน าเสนอรูปแบบโครงสร้างทางภาษา ค าศัพท์ เนื้อหา 
และข้อมูลเพ่ือประกอบเป็นเนื้อหาเสริมที่จะสามารถน าไปใช้ในกิจกรรมนั้น  ๆ และให้ผู้เรียนฝึกใช้
ให้เกิดทักษะการพูดที่สอดคล้องกับกิจกรรมที่เกิดขึ้นตามค าถามน า เพื่อให้นักเรียนสามารถตอบ
ค าถามน าที่ให้มาได้ จากนั้นผู้สอนจึงเล่าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในเรื่องและให้ผู้เรียนท ากิจกรรมที่ตอบ
ค าถามน าซึ่งสอดคล้องกับเหตุการณ์ที่เล่ามาได้ ขั้นตอนนี้จะเป็นส่วนช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนการสอนตามองค์ประกอบของวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ท าให้เกิดประสบการณ์
การเรียนรู้และน าไปสู่พฤติกรรมที่คาดหวัง  
  3) ขั้นสรุป ผู้สอนจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนท าเพ่ือสรุปความรู้ที่ได้เรียนมาในบทเรียนนั้น ๆ ใน
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิธีสตอรี่ไลน์นั้น ผู้สอนสามารถเลือกใช้กิจกรรมได้
หลากหลาย เช่น เกม การระดมสมอง การแสดงบทบาทสมมติ การน าเสนองานหน้าชั้นเรียน การท า
โปสเตอร์ การจัดบอร์ด แฟ้มสะสมงาน การท าหนังสือเล่มเล็ก  
  4) ขั้นอภิปราย เป็นขั้นที่ผู้เรียนมีโอกาสน าประสบการณ์ที่ได้รับจากขั้นกิจกรรมมา
วิเคราะห์ ให้เกิดความเข้าใจและอภิปรายเพื่อน าไปสู่การสรุป การอภิปรายเป็นกิจกรรมระหว่างผู้สอน
และผู้เรียน โดยมีผู้สอนเป็นผู้น าอภิปราย 
  5) ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ผู้เรียนรวบรวมข้อมูลจากการท ากิจกรรมหรือข้อมูลจากแหล่งความรู้
ต่าง ๆ มาสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ มีการสรุปความรู้ใหม่ 
  จากการศึกษาขั้นตอนการสอนด้วยวิธีสอนสตอรี่ไลน์ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การสอนด้วยวิธีสอน
สตอรี่ไลน์ พิมพ์พันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2544: 101) มีการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ได้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) ขั้นน าสู่บทเรียน เป็นขั้นที่ผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียน เกิดความอยากรู้อยากเห็น 
ต้องการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอนโดยผู้สอนใช้ค าถามน าเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิด
และสามารถน าไปใช้ในกิจกรรมขั้นต่อไปได้ 
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  2) ขั้นจัดกิจกรรม เป็นขั้นที่นักเรียนจะด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้แก่ การตอบค าถาม และ
การปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ โดยจะแบ่งเป็นตอน 
ๆ ตามองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ในแต่ละตอน นักเรียนจะมีการวางแผนตอบ
ค าถามน า และการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ตามจินตนาการท่ีแบ่งเป็นล าดับขั้นตอนดังนี้ 
   ตอนที่ 1 การสร้างฉาก ใช้ค าถามน าอันจะก่อให้เกิดการสะท้อนภาพเกี่ยวกับเรื่องราว
ว่า เกิดขึ้นที่ไหน เป็นการเริ่มต้นให้นักเรียนรู้ว่าก าลังมีประสบการณ์ใหม่เกิดขึ้นเป็นการน าสู่บทเรียน
หรือเปิดตัวเรื่องในฉากเป็นการระบุสถานที่ เวลา และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 
   ตอนที่ 2 การสร้างตัวละคร คือการใช้ค าถามที่จะก่อให้เกิดการผูกเรื่องเกี่ยวกับคน
หรือสัตว์ที่นักเรียน เป็นผู้ก าหนดเรื่อง และบทบาทในการด าเนินเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบ ตัวละครจะท าให้
ฉากสมจริง  
   ตอนที่ 3 การก าหนดวิถีการด ารงชีวิต ใช้ค าถามน าให้นักเรียนเสนอเรื่องราวที่เกี่ยวกับ
กิจกรรมของตัวละคร ค าถามว่าตัวละครเหล่านี้ท าอะไร ซึ่งเป็นการด าเนินชีวิตหรือสะท้อนชีวิตของ
ตัวละคร 
   ตอนที่ 4 เหตุการณ์และการแก้ปัญหา ต้องมีค าถามน าว่า มีอะไรส าคัญเกิดขึ้นกับตัวละคร 
คือการมีเหตุการณ์และปัญหาที่ต้องแก้ไข 
  3) ขั้นอภิปราย เป็นขั้นที่ผู้เรียนมีโอกาสน าประสบการณ์ที่เรียนจากขั้นกิจกรรม มาใช้
วิเคราะห์ ให้เกิดความเข้าใจและอภิปรายเพ่ือนให้เกิดการสรุป โดยการอภิปรายเป็นกิจกรรมของ
ครูผู้สอนและนักเรียน 
  4) ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนท าเพ่ือสรุปความรู้ที่ได้เรียนมาในบทเรียน
นั้น ๆ ในกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิธีสตอรี่ไลน์นั้น ผู้สอนสามารถเลือกใช้
กิจกรรมได้หลากหลาย เช่น เกม การระดมสมอง การแสดงบทบาทสมมติ การน าเสนองานหน้าชั้นเรียน 
และท าใบงาน 
 
 4. บทบาทของครูและผู้เรียนเม่ือใช้วิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
  บุคคลที่เกี่ยวข้องในการน ากิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์มาใช้ให้เกิด
ประสิทธิภาพคือ ผู้เรียนและผู้สอน ท าให้มีบทบาทท่ีแตกต่างกัน  
  4.1 บทบาทผู้สอน 
   การจัดกิจกรรมการเรียนการตอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอน
ประสบความส าเร็จ ผู้สอนมีบทบาทส าคัญ (พิมพันธ์  เดชะคุปส์, 2547: 5; อรทัย มูลค า และคณะ, 
2542: 52; Jensen, 1999: 2-5; Letschert, 1999: 13) ดังนี้  
   1) ศึกษาหลักสูตรให้เข้าใจและปรับเนื้อหา กระบวนการและทฤษฎีการสอนต่าง ๆ 
ให้เข้ากับสภาพที่เอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
   2) วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนร่วมกับผู้ที่เกี่ยวข้องกัน เช่น ครูรายวิชา 
กลุ่มวิชาอ่ืน ๆ ที่สอนในชั้นเดียวกัน ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหารโรงเรียน เป็นต้น เพ่ือให้ข้อเสนอแนะและ
เกิดความร่วมมือทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน  
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   3) ก าหนดกิจกรรมและวางแผนการสอนไว้ล่วงหน้า จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ สื่อต่าง ๆ 
เช่น เอกสาร หนังสือ วีดิทัศน์ ซีดีรอม ตลอดจนแหล่งความรู้ เป็นบุคคล และสถานที ่
   4) จัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนปฏิบัติอย่างหลากหลาย เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพ
ท้องถิ่น ปัจจัยพ้ืนฐานของโรงเรียน เช่น สภาพห้องเรียน บริเวณโรงเรียน สิ่งแวดล้อมในชุมชน เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยเริ่มจากสิ่งแวดล้อมใกล้ตัว สามารถสัมผัสให้ผู้เรียนมีความสนใจมากที่สุด 
   5) ลดบทบาทจากผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกระหว่างการเรียนการสอน สนับสนุน
สื่ออุปกรณ์ต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข ให้แก่  
    5.1) เป็นผู้น าเสนอประเด็นปัญหา เหตุการณ์ในเรื่องราวที่สอน 
    5.2) เป็นผู้สังเกต ขณะนักเรียนตอบค าถาม ถามค าถาม ปฏิบัติกิจกรรม รวมทั้ง
สังเกตพฤติกรรมอื่น ๆ ของนักเรียน  
    5.3) เป็นผู้กระตุ้นความสนใจของนักเรียน ในระแวงหาความรู้ โดยใช้ค าถามหลัก
เพ่ือให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างแท้จริง 
    5.4) เป็นผู้ให้การเสริมแรง 
    5.5) เป็นผู้ให้ค าแนะน า 
    5.6) เป็นผู้จัดบรรยากาศให้นักเรียนเรียนอย่างมีความสุข ทั้งด้านกายภาพและ
ด้านจิตสังคม 
    5.7) เป็นผู้ให้ข้อมูลย้อนกลับ วิพากษ์วิจารณ์ข้อดี ข้อบกพร่อง เพ่ือให้พฤติกรรม
คงอยู่หรือปรับปรุงพฤติกรรมการเรียน 
   6) วัดและประเมินผลผู้เรียนอย่างเป็นระบบตามสภาพจริง โดยใช้วิธีการเก็บรวบรวม
ข้อมูลที่หลายหลายวิธี เช่น การสังเกต การตรวจผลงาน แฟ้มสะสมผลงาน หรือการสัมภาษณ์ เป็นต้น 
ซึ่งข้อมูลนั้นจะเป็นข้อมูลของผู้เรียนรายบุคคลและเป็นเป็นข้อมูลเพ่ือแก้ไขปรับปรุงในการสอนในครั้ง
ต่อไป 
  4.2 บทบาทของผู้เรียน  
   4.2.1 วางแผนการท างานต่าง ๆ ร่วมกับผู้อ่ืน โดยก าหนดเป้าหมายการท างานร่วมกัน 
และก าหนดงานล าดับขั้นตอนในการท างาน แบ่งงานตามความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม และลงมือ
ปฏิบัติงานตามหน้าที่ที่ได้รับผิดชอบ  
   4.2.2 เรียนทั้งในห้องเรียนและในสถานการณ์จริง เพ่ือพัฒนาทักษะทางสังคม 
   4.2.3 มีส่วนร่วมในการเรียนทั้งร่างกาย จิตใจ และการคิดในทุกสถานการณ์ที่ผู้สอน
ก าหนดขึ้นอย่างเป็นธรรมชาติเหมือนสถานการณ์จริง 
   4.2.4 ตอบค าถามส าคัญหรือค าถามหลักที่ผู้สอนก าหนดประสบการณ์ของตนเอง
หรือประสบการณ์ในชีวิตจริง  
   4.2.5 ค้นคว้าหาความรู้ที่ตนและกลุ่มสนใจ สร้างสรรค์งานต่าง ๆ ด้วยตนเอง เช่น 
การรวบรวมข้อมูล การอภิปราย การรายงาน การเปรียบเทียบ แล้วน ามาเสนอต่อเพ่ือนร่วมชั้น  
   4.2.6 มีการสื่อสาร เช่น พูด ฟัง อ่าน เขียน มีทักษะสังคมมนุษยสัมพันธ์ที่ดีต่อเพ่ือน
ในกลุ่มและกลุ่มอ่ืน ๆ  
   4.2.7 มีการแก้ปัญหา และคิดริเริ่มสิ่งใหม่เป็นประโยชน์  
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   4.2.8 เป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง และเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
   4.2.9 มีส่วนร่วมในการประเมินผลของตนเอง รับฟังการชี้น าและวิจารณ์จากผู้อ่ืน 
เพ่ิมการปรับปรุงงาน ชื่นชมในผลงานร่วมกัน ปรับปรุงแก้ไขพัฒนาผลงานของตนจนเป็นที่น่าพอใจ 
  อรทัย  มูลค า และคณะ (2542: 39) กล่าวถึง บทบาทผู้เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนโดยใช้
วิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์สามารถแบ่งเป็นบทบาทของบุคคลได้ 3 ฝ่าย ดังนี้  
  1) บทบาทของผู้สอน  
   1.1) ศึกษาหลักสูตรให้เข้าใจและปรับเนื้อหา กระบวนการและทฤษฎีการสอนต่าง ๆ 
ให้เข้ากับสภาพที่จะเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
   1.2) วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนร่วมกับผู้ที่เกี่ยวข้อง เช่น ครูรายวิชา/
กลุ่มวิชาอ่ืน ๆ ที่สอนในชั้นเดียวกัน ครูวิชาการ ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหารโรงเรียน เป็นต้น เพ่ือให้ข้อเสนอแนะ
และเกิดการประสานความร่วมมือทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 
   1.3) ก าหนดกิจกรรมและวางแผนการสอนไว้ล่วงหน้าและจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ สื่อ
ต่าง ๆ เช่น เอกสาร หนังสือ วีดีทัศน์ เป็นต้น ตลอดจนแหล่งความรู้ทั้งท่ีเป็นบุคคลและสถานที่ 
   1.4) จัดกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนปฏิบัติอย่างหลากหลายเหมาะสมและสอดคล้องกับ
สภาพท้องถิ่นและปัจจัยพ้ืนฐานของโรงเรียน เช่น สภาพห้องเรียนบริเวณห้องเรียน สภาพท้องถิ่น
สิ่งแวดล้อมในชุมชน เป็นต้น เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยเริ่มจากสิ่งแวดล้อมที่ใกล้ตัวสามารถ
สัมผัสได้และผู้เรียนสนใจมากที่สุด 
   1.5) ลดบทบาทจากผู้สอนเป็นผู้ก ากับหรือผู้จัดการเรียนเพ่ือสนับสนุนสื่อวัสดุอุปกรณ์
ต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดและแสวงหาความรู้โดยการใช้ค าถามน า 
   1.6) วัดและประเมินผลผู้ เรียนอย่างเป็นระบบตามสภาพจริง โดยใช้วิธีการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากหลาย ๆ วิธี เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ การตรวจผลงาน แฟ้มสะสมงาน เป็นต้น 
ซึ่งข้อมูลจะเป็นข้อมูลของผู้เรียนรายบุคคลและเป็นข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขการวางแผนการสอน
ในครั้งต่อไป 
  2) บทบาทของผู้เรียน 
   2.1) ฝึกวางแผนการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
   2.2) ค้นคว้าหาความรู้ที่ตนและกลุ่มสนใจ เพ่ือน าเสนอต่อเพ่ือนร่วมชั้น 
   2.3) ท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนการเรียนรู้จากกลุ่ม โดยก าหนดเป้าหมายการท างาน
ร่วมกันก าหนดงานแต่ละล าดับ ขั้นตอนการท างานและแบ่งกลุ่มงานตามความสามารถของสมาชิก
ในกลุ่มลงมือปฏิบัติงานตามหน้าที่ความรับผิดชอบ มีส่วนร่วมในการประเมินผลงานของตนเอง รับฟัง
การชี้น าและวิจารณ์จากผู้อ่ืนเพ่ือการปรับปรุงงาน ชื่นชมในผลงานร่วมกัน ปรับปรุง แก้ไข พัฒนา
ผลงานของตนเองจนเป็นที่น่าพอใจและสามารถสรุปความรู้ที่ค้นพบได้ด้วยตนเอง 
  3) บทบาทของผู้บริหารโรงเรียน 
   3.1) ศึกษาและท าความเข้าใจหลักการของการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง โดยเฉพาะรูปแบบวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
   3.2) ให้ความส าคัญต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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   บทบาทของครูและผู้เรียนเมื่อใช้วิธีสอนแบบสตอรี่ ไลน์ สรุปได้ว่า บทบาทผู้สอนหรือ
บทบาทของครูต้องศึกษาหลักสูตร วางแผนจัดกิจกรรมการสอนที่มีกิจกรรมที่หลายหลาย กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีการเสริมแรง ให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน และมีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 
บทบาทของผู้เรียน นักเรียนรู้จักวางแผนในการท างาน ค้นคว้าหาความรู้มีทักษะสังคมมนุษยสัมพันธ์ที่ดี 
การท างานเป็นกลุ่ม การแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง ร่วมถึงการประเมินตนเอง เพ่ือปรับปรุงพัฒนางาน
ของตนเอง 
 
 5. ประโยชน์จากการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์ 
  วลัย  พานิช (2542: 37-39) กล่าวถึงประโยชน์ของการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ดังนี้  
  1) เป็นการสอนที่สนองความต้องการ 4 ประการของผู้เรียน คือ  
   1.1) การสื่อสารผู้เรียนได้ปรึกษาหารือ พูดคุย ร่วมกันวางแผน รับฟังกัน และเสนอ
ความคิดเห็นต่อกัน  
   1.2) การสร้างหรือการลงมือท าด้วยตนเอง ในการสอนแบบสตอรี่ไลน์ การสร้างเป็น
การใช้จินตนาการ การวางแผน จัดหาข้อมูลและสร้างความรู้ใหม่ด้วยตัวเอง เป็นการคิดสร้างสรรค์
ผลงานที่ได้จากความสามารถโดยไม่ได้เน้นการจ าข้อมูล 
   1.3) การคิดและการลงมือปฏิบัติการสอนแบบสตอรี่ไลน์เปิดโอกาสให้ผู้เรียน ได้คิดได้
ท าอย่างอิสระในทุกขั้นตอน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นพบ สืบค้น สร้าง จินตนาการด้วย
ตนเอง และได้ฝึกการแก้ปัญหา และการตัดสินใจ  
   1.4) ความต้องการให้ยอมรับว่า ตนเองมีค่าสามารถแสดงรู้สึกได้ ในการสอนแบบสตอ
รี่ไลน์ กิจกรรมทุกอย่างแสดงให้เห็นคุณค่าของผู้เรียน ผู้เรียนได้สร้างผลงานและผู้สอนยอมรับคุณค่า
ของงานนั้น 
  2) เป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้สามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้ โดยผู้เรียนเป็นผู้ลงมือศึกษาคิด
และปฏิบัติ เป็นการเรียนรู้ที่ท้าทายความรู้ความสามารถของผู้เรียน เห็นผลงานของตนเอง เป็นการเรียนรู้
ที่มีคุณค่าส าหรับผู้เรียน 
  3) ผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพของตนเอง ทั้งสติปัญญา เรื่องการคิดวิเคราะห์ ความคิด
สร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การตัดสินใจ หรือการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองหรือพัฒนา กระบวนการ
เช่น การแสวงหาความรู้ การสื่อสาร การท างานร่วมกัน รวมทั้งการพัฒนาค่านิยม ที่สอดแทรกไว้ใน
การสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
  อรทัย  มูลค า และสุวิทย์  มูลค า (2544: 198-203) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของวิธีสตอรี่ไลน์
ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนไว้ดังนี้ 
  1) ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงทักษะที่เรียนรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ เพราะผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ 
กิจกรรมด้วยตนเองและเป็นการท างานกับหัวข้อที่ได้รับมอบหมายตามความสนใจ เป็นการฝึกฝน
ทักษะด้านต่าง ๆ โดยผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อ อีกทั้งยังเป็นการเรียนรู้ที่ท้าทายความสามารถของผู้เรียน 
ผู้เรียนได้เห็นผลงานของตนเองและสามารถน าไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน  
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  2) วิธีการนี้เป็นวิธีการเรียนรู้แบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง วิธีสตอรี่ไลน์เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมได้คิด ได้ค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ฝึกคิดและสร้างสรรค์ จินตนาการ 
ผู้เรียนจะมีความสามารถในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจในการท างานร่วมกัน  
  3) วิธีสตอรี่ไลน์เป็นการเพ่ิมพูนทักษะทางสังคม เพราะผู้เรียนจะช่วยกันท างาน มีการพูดคุย 
ฝึกวางแผนและรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ในการท างานนั้นผู้เรียนจะช่วยกัน วางแผน หาข้อมูล
และสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะเพลิดเพลินกับการสร้างสรรค์ผลงานและมีส่วนร่วมใน
ทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะทางภาษา ทักษะการเรียนรู้และทักษะทางสังคม  
  กล่อมจันทร์  จันทรศิริ (2556: 43) กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบสตอรี่
ไลน์ ดังนี้ 
  1) เป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผู้เรียนจะได้ความรู้อย่างถาวร (Retention) 
  2) ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียน (Participate) ทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา สังคม 
เป็นการพัฒนาทุกด้าน 
  3) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมตามประสบการณ์ชีวิตของตน และเป็นประสบการณ์จริง
ในชีวิตของผู้เรียน 
  4) ผู้เรียนจะได้สร้างจินตนาการตามเรื่องที่ก าหนด เป็นการเรียนรู้ด้านธรรมชาติ เศรษฐกิจ 
วัฒนธรรม การเมือง วิถีชีวิต ผสมผสานกันไป อันเป็นสภาพจริงของชีวิต 
  5) ผู้เรียนจะได้พัฒนาความคิดเป็นระดับ คิดไตร่ตรอง คิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดแก้ปัญหา 
คิดริเริ่ม คิดสร้างสรรค์ 
  6) ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการท างานเป็นกลุ่ม รวมทั้งเพ่ือนทั้งห้องเรียน ขึ้นอยู่กับลักษณะกิจกรรม 
เป็นการพัฒนาให้เป็นผู้มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี 
  7) ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งใกล้ตัวสู่สิ่งโกลตัว เรียนรู้ตัวของเราเป็นไปตามระดับสติปัญญา
ของผู้เรียน 
  8) ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นสุข สนุกสนาน เห็นคุณค่าของงานที่ท า และงานที่ไปน าเสนอ
ต่อเกิดความตระหนัก เห็นความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  ประโยชน์ของวิธีสตอรี่ไลน์นั้น สรุปได้ว่าวิธีสตอรี่ไลน์เป็นการเรียนการสอนที่เน้น ผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง โดยช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาความรู้
และลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วย ตนเอง ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะทางภาษา ทักษะการเรียนรู้และ
ความคิดสร้างสรรค์ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลินเห็นคุณค่าและ รู้สึกภาคภูมิใจและสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนได้ 
 
สื่อดิจิทัล 
 

 การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นทักษะที่มีความส าคัญต่อการศึกษา และการด ารงชีวิต  
เป็นพื้นฐานของกระบวนการการศึกษา เนื่องจากการเรียนรู้ในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรู้ 
โดยผู้เรียนสามารถศึกษาค้นคว้าความรู้เพ่ิมเติมด้วย ตนเอง ดังนั้นจึงน าไปสู่ถึงการค้นหาข้อมูลของ
ผู้ เรียนในการค้นหาสารสนเทศได้ การรู้ดิจิทัลจึง ยังเป็นสมรรถนะหลักที่จ าเป็นต่อการศึกษา 
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ในยุคปัจจุบันที่มุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ การเรียนรู้และการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยหลักคิด
การเรียนรู้วิธีการเรียนซึ่งเป็นทักษะที่จ าเป็นของ บุคคลในศตวรรษที่ 21 และเป็นความสามารถที่จ าเป็น
ส าหรับสังคมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) ที่อาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีอินเทอร์เน็ตเป็น
ส าคัญ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559: 6) 
 
 1. ความหมายของสื่อดิจิทัล  
  สื่อดิจิทัล (Digital Media) หมายถึง สื่อที่มีการน าเอาข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพนิ่ง เสียง และวีดีโอ มาจัดรูปแบบ โดยใช้เทคโนโลยี ความเจริญก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือสื่อสารทางออนไลน์ หรือตัวกลางที่ถูกสร้างขึ้นมาจัดการตามกระบวนการและวิธีการ โดยน ามา
เชื่อมโยงกัน เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในการใช้งาน (Digital Media Design, 2011)  
  ธันยวัช  วิเชียรพันธ์ (2557: 6) สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีการน าข้อความ กราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ มาแปลงสภาพ และเชื่อมโยงเข้าด้วยกันเพ่ือประโยชน์ในการใช้งาน 
โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์เข้าช่วย  
  กาญจนา  แก้วเทพ และนิคม  ชัยชุมพล (2555: 15) สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีความสามารถ
ในการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ เพ่ือใช้ส่งข้อมูลข่าวสารไปยังกลุ่มเป้าหมายทั้งเฉพาะบุคคลและเครือข่ายอ่ืน ๆ 
  อรรถวิทย์  สุจินตวงษ์ (2558: 11) สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีความทันสมัย สามารถส่งข้อมูล
หลายชนิดได้พร้อมกันไม่ว่าจะเป็นทางภาพเสียง และตัวหนังสือ 
  สรุปได้ว่า สื่อดิจิทัล คือ สื่อที่มีความสามารถในการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้โดยมีการน าเอา
ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียง และวีดีโอ มาจัดรูปแบบ โดยใช้เทคโนโลยีเชื่อมโยง
เข้าด้วยกันเพื่อประโยชน์ในการใช้งาน 
 
 2. องค์ประกอบของสื่อดิจิทัล 
  สื่อดิจิทัลมีองค์ประกอบพ้ืนฐาน 5 ชนิด ได้แก่ ข้อความ (Text) เสียง (Audio) ภาพนิ่ง (Still 
Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพวีดีโอ (Video) ซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียด (ธันยวัช  
วิเชียรพันธ์, 2557: 8) ดังนี้ 
  1) ข้อความ (Text) เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ส าคัญของสื่อดิจิทัล เป็นส่วนที่เกี่ยวกับ
เนื้อหาที่มีรูปแบบตัวอักษรสามารถก าหนดลักษณะและสีของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการ
ของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างน าเสนอได้ด้วยในปัจจุบันมีหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ 
   1.1) ข้อความที่ได้จากการพิมพ์พบได้ทั่วไปจากการพิมพ์ด้วยโปรแกรม Word Processor 
เช่น NotePad, Text Editor, Microsoft Word เป็นต้น 
   1.2) ข้อความที่ได้จากการสแกน เป็นข้อความภาพหรือ Image ได้จากการน าเอกสาร
ต้นฉบับมาสแกนด้วยเครื่อง Scanner จะได้ออกมาเป็นภาพ 
   1.3) ข้อความ Hyper Text เป็นรูปแบบข้อความที่ได้รับความนิยมสูงในปัจจุบันโดยเฉพาะ 
การเผยแพร่เอกสารผ่านเว็บเนื่องจากใช้การ Link ไปยังข้อความหรือส่วนอื่น ๆ ได ้
  2) เสียง (Audio) จะถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัล สามารถเล่นซ้ าได้  โดยใช้
โปรแกรมที่ออกแบบมาเฉพาะ หากสื่อดิจิทัลสามารถเลือกสียงที่ให้เร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหามา
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ประกอบการน าเสนอก็จะท าให้สื่อดิจิทัลนั้นน่าสนใจ น่าติดตามและสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น เพราะเสียง
มีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ง ดังนั้น เสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นมากส าหรับสื่อ
ดิจิทัล 
  3) ภาพนิ่ง (Still Image) เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพลายเส้น 
เป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทต่อสื่อดิจิทัลมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร ดังค ากล่าวที่ว่า “ภาพ 1 ภาพ
แทนตัวอักษรนับล้าน” นั่นคือ ภาพจะให้ผลเชิงการเรียนรู้หรือการรับรู้ได้ดีกว่าและสามารถถ่ายทอด
ความหมายได้ลึกซึ้งมากกว่าตัวอักษร 
  4) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นภาพกราฟิกที่เคลื่อนไหวได้เป็นการแสดงขั้นตอน
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นให้เห็นความต่อเนื่อง เช่น ภาพช้างก าลังเดิน นกก าลังบิน เป็นต้น 
ภาพเคลื่อนไหวสามารถสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชมได้ดีมากกว่าภาพนิ่ง 
  5) วิดี โอ (Video) เป็ นองค์ประกอบของสื่ อดิ จิทั ลที่ มี ความส าคัญมาก เนื่ องจาก
องค์ประกอบข้อนี้สามารถน าเสนอข้อความ รูปภาพประกอบ เสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบอื่น 
แต่อาจต้องใช้พ้ืนที่ในการจัดเก็บค่อนข้างมาก ตัวอย่างเช่น การน าเสนอสื่อดิจิทัลประเภท VDO ใน
เวลา 1 นาที อาจต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB ซึ่งไฟล์จะมีขนาดใหญ่และอาจท าให้ประสิทธิภาพ
ในการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ด้อยลงอีกด้วย 
  องค์ประกอบของสื่อดิจิทัลจะต้องประกอบไปด้วยสื่อมากกว่า 2 สื่อตามองค์ประกอบ ดังนี้ 
คือ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ เป็นต้น โดยองค์ประกอบเหล่านี้มีความส าคัญดังนี้ (Linda, 
1995: 5-7) และบุปผชาติ  ทัฬหิกรณ ์(2538: 26-29) 
  1) เสียง (Sound) เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างความเข้าใจ และท าให้คอมพิวเตอร์มีชีวิตชีวา
มากขึ้น พร้อมทั้งมีซอฟต์แวร์สนับสนุน ท าให้เกิดความสื่อสารเกิดขึ้นโดยขึ้นอยู่กับผู้ใช้ว่าจะใช้ วิธีการ
สื่อสารทางเดียวหรือการสื่อสารแบบสองทาง ซึ่งมีความแตกต่างเหมือนความแตกต่างของการฟัง
บรรยายกับการสนทนากัน ท าให้ผู้ใช้เข้าถึงสารสนเทศเกิดโครงสร้างทางความรู้หรือการเรียนรู้ เสียง
อาจอยู่ในรูปของดนตรี เสียงปรุงแต่ง หรือเสียงประกอบฉากที่มีผลต่อการสร้างอารมณ์ ดังนั้น การรู้จัก
ใช้เสียงอย่างถูกต้องจะสามารถสร้างความสนุกสนาน อนิรุทธิ์  รัชตะวราห์ และคณะ (2544: 137-139) 
ได้แบ่งประเภทของเสียงที่เป็นดิจิทัล ดังนี้ 
   1.1) MP3 คือ รูปแบบการบีบอัด 
   1.2) AAC (Advanced Audio Coding) คือ ระบบการเข้ารหัสข้อมูลที่เรียกว่า AAC 
หรือ Advanced Audio Codin ซึ่งได้พัฒนาเทคนิคการเข้าและถอดรหัสข้อมูลที่ให้คุณภาพเสียง
ดีกว่า MP3 แถมยังมีขนาดของไฟล์เล็กกว่าด้วยที่คุณภาพระดับเดียวกัน  
   1.3) Liquid Audio เป็นอีกฟอร์แมตหนึ่งที่เริ่มได้รับความสนใจกันมากขึ้นเมื่อไม่นาน
มานี้ โดยรองรับการเก็บข้อมูลเสียงแบบดิจิตอลที่ยอมรับการบีบอัดข้อมูลได้หลายมาตรฐานเช่น AAC, 
MP3, Dolby AC 3หรือ ATRAC3 (ใช้กับ Mini Disc มาตรฐานของ Sony) พร้อมเพ่ิมส่วนป้องกัน
การละเมิดลิขสิทธิ์ด้วย Liquid Audio ยังรองรับการผนวกข้อมูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับสื่อนั้น ๆ ไว้ ในไฟล์
เดียวกันได้ด้วย เช่น ข้อมูลศิลปิน ผู้ผลิต เนื้อเพลง เว็บไซต์ที่เก่ียวข้อง  
   1.4) WMA (Windows Media Audio) คือ ฟอร์แมตหนึ่งของไมโครซอฟท์ เพ่ือใช้กับ
โปรแกรม Windows Media Player ฟอร์แมตนี้ให้คุณภาพเสียงสูงที่ bit rate ต่ า เช่น ถ้าคุณต้องการ
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คุณภาพเสียงระดับแผ่นซีดี ก็จะใช้ bit rate เพียง 64 Kbps เท่านั้น แต่จะให้คุณภาพเสียง เทียบเท่า 
MP3 ที่ 128 Kbps ซึ่งเท่ากับลดปริมาณข้อมูลได้ถึงครึ่งหนึ่งเลยทีเดียว WMA สามารถ จัดเก็บข้อมูล
เสียงได้ทั้งแบบ 8 บิต และ 16 บิต stereo และ mono ที่อัตราการสุ่มข้อมูล 8 - 48 KHz 
  2) ภาพนิ่ง (Still Images) อาจเป็นภาพเล็กหรือใหญ่ เป็นภาพถ่ายหรือภาพกราฟิก 
ภาพนิ่ง ใช้เป็นส่วนประกอบส าคัญที่สุด เนื่องจากการใช้ภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร์ 
เป็นการแสดงผลที่มีการใช้มากที่สุด เมื่อเทียบกับภาพเคลื่อนไหวหรือภาพวีดิทัศน์ ภาพนิ่งสามารถ 
แสดงผลจากความคิดหรือความต้องการรูปแบบแฟ้มข้อมูลส าหรับเก็บข้อมูลภาพแบบในระบบ
คอมพิวเตอร์มีมากมายหลายรูปแบบ แต่ละรูปแบบมีจุดเด่นและจุดด้อยแตกต่างกันออกไป  
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   2.1) BMP เป็นรูปแบบมาตรฐานในการจัดเก็บข้อมูลภาพแบบ Raster Graphic บน
ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows สามารถจัดเก็บภาพที่มีความลึกของสีในระดับ 24 bits ได้
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ทางด้านภาพส่วนใหญ่จะสนับสนุนแฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้ 
   2.2) CX เป็นรูปแบบในการจัดเก็บข้อมูลภาพที่ได้รับความนิยมบนระบบปฏิบัติการ 
Microsoft DOS สามารถจัดเก็บภาพที่มีความลึกของสีได้เพียง 8 bits เท่านั้น แต่มีจุดเด่น คือ ข้อมูล
ที่ถูกจัดเก็บในแฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้ จะถูกบีบอัดให้มีขนาดเล็กลงโดยไม่ส่งผลกับคุณภาพของภาพ 
ในปัจจุบันไม่ได้รับความนิยมในการใช้งานมากนัก แต่ซอฟต์แวร์ประยุกต์ส่วนใหญ่ยังคงสนับสนุน
แฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้ 
   2.3) TIFF (Tag Image File Format) เป็นรูปแบบในการเก็บข้อมูลภาพที่ได้รับความนิยม
สูง เนื่องจากมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและสามารถจัดเก็บภาพที่มีความลึกของสีใน ระดับ 24 bits ได้ 
แฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้สามารถน าไปใช้ในระบบคอมพิวเตอร์ได้หลากหลาย โดยไม่ข้ึนกับระบบปฏิบัติการ
ที่ใช้งานในระบบคอมพิวเตอร์นั้น ซอฟต์แวร์ประยุกต์ส่วนใหญ่สนับสนุนแฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้ ข้อมูล
จากเครื่องอ่านภาพด้วยแสง และกล้องถ่ายภาพแบบดิจิตอล มักจะถูกจัดเก็บด้วยแฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้ 
เนื่องจากสามารถน าไปแปลงเป็นแฟ้มข้อมูลรูปแบบอ่ืน ๆ ได้ง่าย 
   2.4) JPEG (Joint Photographic Experts Group) เป็นรูปแบบในการเก็บข้อมูลภาพที่
ได้รับความนิยมสูงในระบบอินเตอร์เน็ต เนื่องจากข้อมูลที่ถูกจัดเก็บลงในแฟ้มข้อมูล รูปแบบนี้จะถูก
บีบอัดให้มีขนาดเล็กเหมาะแก่การส่งผ่านข้อมูลในระบบอินเตอร์เน็ต สามารถจัดเก็บภาพที่มีความลึก
ของสีในระดับ 24 bits ได้ คุณลักษณะที่ส าคัญของแฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้คือ คุณภาพของภาพจะลดลง
เมื่ออัตราส่วนในการบีบอัดข้อมูลสูงขึ้น 
   2.5) GIF (Graphics Interchange Format) เป็นรูปแบบในการเก็บข้อมูลภาพที่ได้รับ
ความนิยมในระบบอินเตอร์เน็ต เนื่องจากข้อมูลที่ถูกจัดเก็บลงในแฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้ จะถูกบีบอัดให้มี
ขนาดเล็กโดยไม่สูญเสียคุณภาพ เหมาะแก่การส่งผ่านข้อมูลในระบบอินเตอร์เน็ต และยังสามารถจัดเก็บ
ล าดับของภาพจ านวนหนึ่งไว้ในแฟ้มข้อมูลเดียวกัน เพ่ือแสดงภาพตามล าดับเป็นภาพเคลื่อนไหวได้อีก
ด้วย แต่แฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้มีความสามารถจัดเก็บภาพที่มีความลึกของสีได้ เพียง 8 bits เท่านั้น 
จุดเด่นของแฟ้มข้อมูลรูปแบบนี้จึงอยู่ที่การสร้างภาพเคลื่อนไหว 
  3) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) การสร้างภาพเคลื่อนไหวบนพีซี ท าให้คอมพิวเตอร์ 
สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ใช้เป็นอย่างดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของการน าภาพหลาย ๆ ภาพมาต่อกัน 
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เพ่ือให้เกิดภาพเคลื่อนไหวในเทคนิคเดียวกับภาพยนตร์การ์ตูน การเพ่ิมภาพเคลื่อนไหวลงบนงานต่าง ๆ 
จะท าให้สามารถเสนอความคิดที่ซับซ้อนหรือยุ่งยากให้ง่ายต่อการเข้าใจนับเป็นสื่อที่ดีอีกชนิดหนึ่ง 
การสร้างภาพเคลื่อนไหวสามารถก าหนดลักษณะ และเส้นทางท่ีจะให้ภาพนั้นเคลื่อนที่ไปมา ตามที่เรา
ต้องการคล้ายกับการสร้างภาพยนตร์ขึ้นมาตอนหนึ่งนั้นเอง การแสดงสี การลบภาพ โดยท าให้ภาพ
ค่อยๆ เลือนจางหาย หรือท าให้ภาพค่อย ๆ ปรากฏขึ้นในรูปแบบต่าง ๆ กันก็จัดเป็นภาพเคลื่อนไหว
แบบพ้ืนฐาน โปรแกรมที่สร้างภาพเคลื่อนไหวมีอยู่หลายโปรแกรมตามแต่ความต้องการผู้ใช้ เช่น 
โปรแกรมแอนนิเมชั่นเวิร์ค (Animation Work) ที่มีลักษณะต่าง ๆ กันให้ คุณเลือกใช้ภาพเคลื่อนไหว
เป็นภาพที่ดึงดูดสายตาผู้ใช้เช่นเดียวกับเสียง 
  4) ภาพวีดิโอหรือวีดิทัศน์ (Video) ความแตกต่างระหว่างภาพวีดิโอกับภาพเคลื่อนไหว
ภาพวีดิโอเป็นภาพเสมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปของดิจิตอล แต่ภาพเคลื่อนไหว คือ ภาพที่ถูกสร้างจาก
คอมพิวเตอร์จะมีลักษณะคล้ายภาพยนตร์การ์ตูน ภาพวีดิโอสามารถต่อสายตรง จากเครื่องเล่นวีดิโอ
หรือเลเซอร์ดิสก์เข้าเครื่องได้ แต่ระบบวีดิโอที่ท างานจากเครื่องแม่ข่ายเซิร์ฟเวอร์ (server) เรียกว่า 
วีดิโอสตรีมมิ่ง ซึ่งสามารถเผยแพร่ทั้งภาพและเสียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยสามารถรับชมและ
รับฟังจากเครื่องลูกข่ายไคลเอ็นต์ (Client) ได้ที่มีการเชื่อมโยงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเข้าได้ด้วยกัน
ส าหรับระบบวีดิโอที่ท างานจากฮาร์ดดิสก์หรือซีดีรอมไม่มีการบีบอัดสัญญาณจะต้องการฮาร์ดดิสก์ว่าง
ถึง 500 เมกะไบท์ ปัญหาที่เกิดขึ้นคือวีดิโอมีความต้องการพื้นที่ว่างมาก ในการท าให้ภาพวีดิโอ
มีความสมบูรณ์แบบ ดังนั้น จึงต้องมีการบีบอัดข้อมูลให้มีขนาดเล็กที่สุด เพ่ือที่จะเพ่ิมประสิทธิภาพ
และความเร็วในการส่งสูงสุด ซึ่งต้องอาศัยการ์ดตัดต่อและฮาร์ดแวร์ที่ท าหน้าที่ดังกล่าว โดยการน า
ภาพวีดิโอมาประกอบในมัลติมีเดียต้องมีอุปกรณ์ส าคัญ คือ ดิจิทัลวีดิโอ การ์ด (Digital Video Card) 
การท างานในระบบวินโดวส์ ภาพวีดิโอจะถูกเก็บไว้ในไฟล์ตระกูลเอวีไอ (AVI: Audio Video Interleave) 
ปัจจุบันเทคโนโลยีวีดิโอใช้ MPEG สร้างภาพวีดิโอเต็มจอ 30 เฟรมต่อวินาที การจับภาพวีดิโอจากอุปกรณ์
ภายนอกมาเข้าคอมพิวเตอร์ จะต้องมีการแปลงวีดิโอ 
  สรุปได้ว่า องค์ประกอบของสื่อดิจิทัลมี 5 ชนิด ได้แก่ 1) ข้อความ 2) เสียง 3) ภาพนิ่ง 
4) ภาพเคลื่อนไหว 5) ภาพวีดีโอ  
 
 3. ประเภทสื่อดิจิทัล 
  ฌอณ  บัวกนก (2555: 25) ได้กล่าวถึงประเภทของสื่อดิจิทัล ดังนี้ 
  สื่อดิจิทัลมีการจัดเก็บข้อมูลดิจิทัลเกิดขึ้น มากมายในปัจจุบัน และมีประสิทธิภาพที่
แตกต่างกันในแต่ละประเภท โดยสื่อดิจิทัลที่มีให้เห็นเป็นจ านวนมากและนิยมใช้งาน 
  1) CD Training คือ การสร้างหรือเก็บข้อมูลในลักษณะที่เป็น CD ที่ใช้ในการสอนใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ เช่น สอนการใช้โปรแกรม Microsoft Word  
  2) CD Presentation คือ การสร้างสื่อดิจิทัลในลักษณะ CD ที่ใช้ส าหรับการน าเสนอข้อมูล
ในสถานที่ต่าง ๆ เช่น การน าเสนอข้อมูลในที่ประชุม 
  3) VCD/DVD คือ การสร้างสื่อดิจิทัลที่เป็น CD ภาพยนตร์ ที่มีลักษณะของการตัดต่อ
ภาพยนตร์ต่าง ๆ ที่เป็น Movie Clip แล้วจัดเรียงต่อกันเป็นภาพยนตร์ 1 เรื่อง 
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  4) E-book และ E-document คือ การสร้างสื่อดิจิทัลในลักษณะของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
สามารถอ่านได้ผ่านเว็บไซต์ แท็บเล็ต รวมถึงโทรศัพท์ 
  ภัทวดี  เหรียญมณี (2558: 12-15) ได้อธิบายว่า สื่อดิจิทัลมีหลายประเภทส าหรับการน าไปใช้
งานให้เหมาะสมกับบุคคลและหน่วยงานต่าง ๆ ได้แก ่
  1) เว็บไซต์ (Website) ท าหน้าที่ของสื่อที่กระจายข้อมูลเข้าไปสู่ผู้ใช้บริการที่มีความต้องการ
ที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น และสามารถดัดแปลงหรือเรียกดูข้อมูลที่ต้องการได้ในเวลาอันรวดเร็ว 
  2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) ในยุคอิเล็กทรอนิกส์นี้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ได้
กลายเป็นเครื่องมือสื่อสารที่มีประสิทธิภาพด้วยคุณสมบัติที่รวดเร็ว ประหยัด เข้าถึงผู้บริโภค และยาก
ต่อการสูญหาย ซึ่งท าให้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อที่มีความเหมาะสมในการท าการตลาดทางตรง 
  3) บล็อก (Blog) มาจากศัพท์ค าว่า Web Log คือ การบันทึกบทความของตนเองลงบน
เว็บไซต์ โดยเนื้อหาของ Blog นั้นจะครอบคลุมได้ทุกเรื่อง ไม่ว่าจะเป็นเรื่องราวส่วนตัวหรือเป็นบทความ
เฉพาะด้านต่าง ๆ 
  4) บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network Service) คือ การที่ผู้คนสามารถท า 
ความรู้จักและเชื่อมโยงกันในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ตัวอย่างของเว็บประเภทที่เป็น Social Network 
Service  
  5) โปรแกรมสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ต (Search) เป็นสื่อที่ใช้ส าหรับการท าการตลาด
ผ่านโปรแกรมการสืบค้นข้อมูลได้รับความสนใจ เนื่องจากนักการตลาดตระหนักว่าผู้บริโภคที่ค้นหา
ข้อมูล ผ่านโปรแกรมสืบค้นเหล่านี้ได้แสดงให้เห็นถึงความสนใจในสิ่งที่ต้องการ 
  6) วีดีโอออนไลน์ (VDO Online) เป็นหนึ่งในส่วนผสมส าคัญในการท า Content Marketing 
ในยุคดิจิทัล และช่วยในเรื่องของการสร้างเนื้อหาที่สามารถ Engage กับ User รวมทั้งสามารถสื่อสาร
ผ่านช่องทางโซเชียลมีเดียได้แทบจะทุกช่องทาง เช่น Youtube เป็นต้น 
  กันยารัตน์  สมเกตุ (2553: 105) ได้แบ่งประเภทสื่อดิจิทัลตามวัตถุประสงค์ของการใช้ไว้
ดังนี้ 
  1) เผยแพร่ตัวตน (Identity Network) ใช้ส าหรับน าตัวตนและเผยแพร่เรื่องราวของ
ตนเองทางอินเตอร์เน็ต สามารถสร้างอัลบั้มรูปของตนเอง สร้างกลุ่มเพื่อน และสร้างเครือข่ายข้ึนมาได้ 
  2) เผยแพร่ผลงาน (Creative Network) สามารถน าเสนอผลงานของตนเองได้ 
  3) การเป็นแหล่งรวมความสนใจตรงกัน (Interested Network) คือ เป็นการรวมกลุ่มคนที่
มีความสนใจเหมือน ๆ กัน 
  4) การร่วมกันท างาน (Collaboration Network) เป็นการร่วมกันพัฒนาซอฟแวร์ 
(Software) หรือส่วนต่าง ๆ ของซอฟแวร์ เช่น วิกิพีเดีย (Wikipedia) เป็นสารานุกรมออนไลน์ขนาด
ใหญ่ที่รวบรวมความรู้ ข่าวสาร และเหตุการณ์ต่าง ๆ ไว้มากมาย หรือปัจจุบันสามารถใช้กูเกิ้ลแมพ 
(Google Maps) สร้างแผนที่ของตัวเองหรือจะแบ่งปันแผนที่ให้คนอ่ืนได้ใช้ด้วย จึงท าให้มีสถานที่
ส าคัญหรือสถานที่ต่าง ๆ ถูกปักหมุดเอาไว้พร้อมกับข้อมูลของสถานที่นั้น ๆ ไว้แสดงผลจากการค้นหา 
  5) ความเป็นโลกเสมือน (Gaming/Virtual Reality) ตัวอย่างโลกเสมือน เช่น เกมส์ออนไลน์
เซคคอนด์ไลฟ์ (Second Life) เป็นโลกเสมือนจริง สามารถสร้างตัวละครโดยสมมติให้เป็นตัวเราเองขึ้นมา
ได้ใช้ชีวิตอยู่ในเกมส์  
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  6) การเข้าถึงระหว่างกลุ่มกับกลุ่ม (Peer to Peer) เป็นการเชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้กลุ่ม
หนึ่งกับผู้ใช้อีกกลุ่มหนึ่งโดยตรง 
  สรุปได้ว่า ประเภทของสื่อดิจิทัลที่มาท าการวิจัยครั้งนี้ คือ วีดิโอออนไลน์ เช่น youtube 
และสื่อน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ เช่น Power Point 
 
 4. ประโยชน์ของสื่อดิจิทัล 
  รุ่งชัชดาพร  เวหะชาติ (2555: 125) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของสื่อดิจิทัล ดังนี้ 
  1) ความคงทน คุณภาพของสิ่งที่อยู่ใน “Digital Media” การเสื่อมสภาพจะใช้เวลานานกว่า  
  2) รูปแบบของการน าไปใช้งานท าได้หลากหลายวิธี ข้อมูลที่จัดเก็บในแบบดิจิตอล ถือได้ว่า
เป็นข้อมูลกลางที่สามารถแปลงไปสู่รูปแบบอ่ืนได้ง่าย เช่น ถ่ายรูปด้วยกล้องดิจิตอล เมื่อได้เป็นข้อมูลภาพ
ออกมาแล้ว จากนั้น สามารถพิมพ์ภาพลงบนกระดาษหรือการแสดงภาพบนจอคอมพิวเตอร์หรือแสดง
ภาพบนจอทีวีก็ได้เช่นกัน 
  3) การน าไปผสมผสานกับสื่อรูปแบบอ่ืน เช่น ภาพถ่าย น ามารวมกับเสียง มีการแสดงแบบ 
Multi-Media 
  4) การปรับแต่ง (Edit) เป็นการปรับแต่งสื่อที่เป็นภาพถ่าย วิดีโอ เสียงนกร้องน ามาปรับแต่ง
ให้ดีขึ้นกว่าเดิม การสอดแทรก สิ่งเหล่านี้ท าให้น่าดู น่าฟัง มากกว่าปกติ 
  ฐิตินัน  บุญภาพคอมมอน (2556: 10) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของสื่อดิจิทัล ดังนี้ 
  1) คงทน คุณภาพของสื่อดิจิทัล จะมีการเสื่อมสภาพที่ช้าเนื่องจากรูปแบบของข้อมูลที่
จัดเก็บแบบสองระดับ (0 กับ 1) มีโอกาสผิดเพี้ยนที่จะเกิดขึ้นได้ยากกว่าข้อมูลแบบต่อเนื่อง เช่น 
การบันทึกภาพลงในวิดีทัศน์แบบแอนะล็อก  
  2) รูปแบบของการน าไปใช้งานได้หลากหลาย การเก็บข้อมูลแบบดิจิทัลสามารถแปลง
ไปสู่รูปแบบอ่ืนได้ง่าย เช่น ถ่ายรูปด้วยกล้องดิจิทัล สามารถพิมพ์ภาพลงกระดาษหรือแสดง ภาพผ่าน
หน้าจอคอมพิวเตอร์ก็ได้ 
  3) สามารถผสมผสานกับสื่อรูปแบบอ่ืนได้ เช่น ภาพถ่าย เสียง สามารถแสดงผลแบบ 
Muti-Media 
  4) การปรับแต่งหรือแก้ไขภาพ การปรับแต่งสื่อที่เป็นภาพถ่าย วิดีโอ เสียงสามารถน ามา
ปรับแต่งให้น่าสนใจโดยการแทรก ข้อความ ภาพ หรือ เสียง ลงไปได้ 
  5) เที่ยงตรง และแม่นย า สื่อดิจิทัลสามารถเพ่ิมความแม่นย าได้ตามจ านวนหลักตัวเลขที่
ต้องการโดยการเพ่ิมจ านวนวงจรเข้าไป ในขณะที่สื่อระบบแอนะล็อกจะมีความแม่นย าที่ไม่เกินตัวเลข
สามถึงสี่หลัก เพราะมีสัญญาณรบกวน (Noise) จากค่าแรงดันหรือกระแสไฟฟ้า 
  6) การด าเนินการสื่อสารทางดิจิทัลสามารถออกแบบได้ง่าย 
  สรุปได้ว่า สื่อดิจิทัลมีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนเป็นอย่างมากเพราะสามารถ
กระตุ้นความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว นอกจากนั้นสื่อดิจิทัลยัง
ช่วยครูผู้สอนประหยัดเวลาในการเรียน ท าให้นักเรียนมีความสามารถและพัฒนาตนเองให้ดีตาม
ความสามารถของผู้เรียน 
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การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
 
 การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ โดยมีการผูกเรื่องแต่ละตอนให้เกิดขึ้น อย่างต่อเนื่องและเรียงล าดับเหตุการณ์เน้นการท างาน
อย่างเป็นระบบเพราะต้องมีการวางแผน หรือเรียกว่าการก าหนดเส้นทางเดินเรื่องและใช้ค าถามหลักเป็น
ตัวน าโดยร่วมกับสื่อดิจิทัลที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
สามารถเป็นตัวช่วยให้ผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ เพราะที่มีทั้ งภาพและเสียงประกอบการเรียน  
ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยการน าสื่อดิจิทัลรูปแบบต่าง ๆ มาใช้เป็นเครื่องมือในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนเพ่ือให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
 1. ขั้นตอนการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
  ขั้นที ่1 ขั้นน าสู่บทเรียนร่วมกับสื่อดิจิทัล เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนโดยการใช้สื่อดิจิทัล 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจมากยิ่งข้ึน 
  ขั้นที ่2 ขั้นจัดกิจกรรม ที่มีองค์ประกอบ ดังนี้ 
     ตอนที่ 1 น าสื่อดิจิทัลมาสร้างฉาก ใช้ค าถามน าอันจะก่อให้เกิดการสะท้อนภาพ
เกี่ยวกับเรื่องราวว่า เกิดขึ้นที่ไหน เป็นการเริ่มต้นให้นักเรียนรู้ว่าก าลังมีประสบการณ์ใหม่เกิดขึ้นเป็น
การน าสู่บทเรียน หรือเปิดตัวเรื่องในฉากเป็นการระบุสถานที่ เวลา และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 
     ตอนที่ 2 การสร้างตัวละคร คือการใช้ค าถามที่จะก่อให้เกิดการผูกเรื่องเก่ียวกับคน
หรือสัตว์ที่นักเรียน เป็นผู้ก าหนดเรื่องและบทบาทในการด าเนินเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบ ตัวละครจะท าให้
ฉากสมจริง  
     ตอนที่ 3 การก าหนดวิถีการด ารงชีวิต ใช้ค าถามน าให้นักเรียนเสนอเรื่องราวที่
เกี่ยวกับกิจกรรมของตัวละคร ค าถามว่าตัวละครเหล่านี้ท าอะไร ซึ่งเป็นการด าเนินชีวิตหรือสะท้อนชีวิต
ของตัวละคร 
     ตอนที่ 4 เหตุการณ์และการแก้ปัญหา ต้องมีค าถามน าว่า มีอะไรส าคัญเกิดขึ้นกับ
ตัวละคร คือการมีเหตุการณ์และปัญหาที่ต้องแก้ไข 
  ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปราย เป็นขั้นที่ผู้เรียนมีโอกาสน าประสบการณ์ที่ได้รับจากขั้นกิจกรรม 
มาวิเคราะห์ ให้เกิดความเข้าใจและอภิปรายเพื่อน าไปสู่การสรุป โดยครูจะใช้สื่อดิจิทัลมาประกอบ
ในการอภิปรายเป็นกิจกรรมระหว่างผู้สอนและผู้เรียน โดยมีผู้สอนเป็นผู้น าอภิปราย 
  ขั้นที ่4 ขั้นสรุป เป็นการให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นร่วมกันกับเพ่ือนในห้องเรียนโดย
ครูจะอธิบายและเพ่ิมเติมโดยใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น เช่น การให้นักเรียนออกมา
สรุปหน้าห้อง หรือ ให้นักเรียนท าแบบฝึกในหนังสือ 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 
 1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  อารีย์  คงสวัสดิ์ (2544: 23) กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความส าเร็จและความ
สมหวังในด้านการเรียนรู้ รวมทั้งด้านความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถและทักษะทางด้านวิชาการแต่
ละบุคคลที่ประเมินได้จากการท าแบบทดสอบหรือการท างานที่ได้รับมอบหมาย และผลการประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนนั้น จะแยกกลุ่มให้นักเรียนออกเป็นระดับต่าง ๆ 
  สุพัตรา  เกษมเรืองกิจ (2551: 32) กล่าวว่า ความหมาย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความรู้ ความเข้าใจ และสามารถแก้ไขปัญหาและทักษะทางวิชาการรวมทั้งสมรรถภาพทางสมองด้าน
ต่าง ๆ ที่ได้จากการอบรมสั่งสอนและวัดโดยอาศัยเครื่องมือวิธีการที่หลากหลาย 
  จากความหมายของผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนดังที ่กล่าวมาพอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลที่เกิดจากการเรียนการสอน เป็น
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกอบรมหรือจากการสอน
การวัดผลสัมฤทธิ์จึงเป็นการตรวจสอบความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ของบุคคลว่า  ผู้เรียนมีความรู้ 
มากน้อยเพียงใด  
 
 2. องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  มีนักการศึกษากล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอน  
ไว้หลายท่านดังนี้  (จงกลรัตน์ อาจศัตรู , 2544: 22) โดยกล่าวถึง องค์ประกอบที่มี อิทธิพลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีดังนี ้
  1) คุณลักษณะของนักเรียน ได้แก่ ความพร้อมทางสมองและสติปัญญาความพร้อมทาง 
ด้านร่างกายและความพร้อมทางด้านทักษะของร่างกาย คุณลักษณะทางจิตใจ ซึ่งได้แก่ ความสนใจ 
แรงจูงใจ เจตคติ และค่านิยม สุขภาพ ความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง ความเข้าใจ ในสถานการณ์ อายุ เพศ 
  2) คุณลักษณะของผู้สอน ได้แก่ สติปัญญา ความรู้ในวิชา การพัฒนาความรู้ ทักษะทาง
ร่างกาย คุณลักษณะทางจิตใจ สุขภาพความเข้าเก่ียวกับตนเอง ความเข้าใจในสถานการณ์ อายุ เพศ  
  3) พฤติกรรมระหว่างผู้สอนและนักเรียน ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับนักเรียนที่มี
พฤติกรรมที่เป็นมิตรต่อกัน มีความสัมพันธ์ที่ดีและมีความรู้สึกที่ดีต่อกัน 
  4) คุณลักษณะของกลุ่มนักเรียน ได้แก่ โครงการของกลุ่ม ตลอดจนความสัมพันธ์ของกลุ่ม 
เจตคติ ความสามัคคีและภาวะผู้น าและผู้ตามท่ีดีของกลุ่ม 
  5) คุณลักษณะของพฤติกรรมเฉพาะตัว ได้แก่ การตอบสนองต่อการเรียน การมีเครื่องมือ
และอุปกรณ์พร้อมในการเรียนความสนใจต่อบทเรียน 
  6) แรงผลักดัน ได้แก่ ครอบครัวมีความสัมพันธ์ระหว่างคนในครอบครัวที่ดี สิ่งแวดล้อมดี
และคุณธรรมพ้ืนฐานดี เช่น ขยันหมั่นเพียร ความประพฤติดี 
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  สิทธิ์  สายหล้า (2543: 44) ได้สรุปว่าองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
  1) องค์ประกอบเกี่ยวกับผู้เรียนซึ่งประกอบด้วย องค์ประกอบด้านสติปัญญา ได้แก่ เชาว์
ปัญญา ความถนัด ความรู้พ้ืนฐาน หรือความรู้เดิมของผู้เรียน และองค์ประกอบทางด้านอารมณ์ ได้แก่ 
แรงจูงใจในการเรียน ความสนใจ ลักษณะบุคลิกภาพ ด้านต่าง ๆ เป็นต้น 
  2) องค์ประกอบทางด้านสิ่งแวดล้อม ได้แก่ สิ่งแวดล้อมทางครอบครัวฐานะทางเศรษฐกิจ 
และสังคม ลักษณะ และบรรยากาศของสถานที่เรียน ซึ่งรวมถึงหลักสูตรและคุณภาพการสอน  
  จากองค์ประกอบที่มี อิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กล่าวมา พอสรุปได้ว่า 
องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประกอบด้วยคุณลักษณะของนักเรียน คุณภาพ
การสอนของครูผู้สอน และสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ซึ่งคุณลักษณะของตัวนักเรียนมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมากที่สุด ซึ่งมีคุณภาพการสอนของครูและปัจจัยอื่น ๆ มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนรองลงมา 
 
 3. การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  Bloom (1956: 122) ได้กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมด้านสมองเป็นพฤติกรรมเกี่ยวกับสติปัญญา 
ความคิด ความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพซึ่งพฤติกรรมทางพุทธิพิสัย 6 
ระดับ ได้แก่ 
  1) ด้านความรู้ (Knowledge) เป็นความสามารถในการจดจ า จ าแนกประสบการณ์ต่าง ๆ
และนึกถึงเรื่องราวนั้น ๆ ออกมาได้อย่างถูกต้องและแม่นย า 
  2) ด้านความเข้าใจ (Comprehension) เป็นความสามารถในการบอกใจความส าคัญ
เรื่องราวต่าง ๆ โดยแปลความหลัก ตีความ และสามารถสรุปใจความส าคัญได้  
  3) ด้านการน าความรู้ไปประยุกต์ (Application) เป็นความสามารถในการน าหลักการ 
กฎเกณฑ์และวิธีการด าเนินการต่าง ๆ ของเรื่องที่ได้น ามาแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ได้ 
  4) ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวออกเป็น ส่วนต่าง ๆ  
ได้อย่างชัดเจน 
  5) ด้านการสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นความสามารถในการผสมผสานส่วนต่าง ๆ เข้าเป็น
เรื่องเดียวกันได้โดยปรับปรุงของเก่าให้ดีขึ้นและมีคุณภาพที่สูงขึ้น 
  6) ด้านการประเมินค่า (Evaluation) เป็นความสามารถในการวินิจฉัยหรือตัดสินการกระท า
สิ่งใดสิ่งหนึ่งลงไปประเมินเกี่ยวข้องโดยใช้เกณฑ์คือ มาตรฐานการวัดที่ก าหนดไว้  
  ไพโรจน์  คะเชนทร์ (2556: 12) ได้จัดประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (Teacher made tests) และ
แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) ซึ่งทั้ง 2 ประเภทจะถามเนื้อหาเหมือนกัน คือ ถามสิ่งที่
ผู้เรียน ได้รับจากการเรียนการสอนซึ่งจัดกลุ่มพฤติกรรมได้ 6 ประเภท คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ 
การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน  
  1) แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองเพ่ือใช้ในการทดสอบผู้เรียน
ในชั้นเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
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   1.1) แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่ แบบถูก-ผิด (True-false) แบบจับคู่ 
(Matching) แบบเติมค าให้สมบูรณ์ (Completion) หรือแบบค าตอบสั้น (Short answer) และแบบ
เลือกตอบ (Multiple choice)  
   1.2) แบบอัตนัย (Essay tests) ได้แก่  แบบจ ากัดค าตอบ (Restricted response 
items) และแบบไม่จ ากัดความตอบหรือตอบอย่างเสรี (Extended response items) 2) แบบทดสอบ
มาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบที่สร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ ที่มีความรู้ในเนื้อหา และ
มีทักษะการสร้างแบบทดสอบ มีการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ มีค าชี้แจง เกี่ยวกับการ
ด าเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผล มีความเป็นปรนัย (Objective) มีความเที่ยงตรง 
(Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) แบบทดสอบมาตรฐาน ได้แก่ California Achievement 
Test, lowa Test of Basic Skills, Standford Achievement Test a the Metropolitan 
Achievement tests เป็นต้น 
  สรุปได้ว่า การวัดและการประเมินผลทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์การจัดการเรียนรู้แบบ
สตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โดยยึดหลักทฤษฏีของบลูม (Bloom) 
มีทั้งหมด 4 ด้าน คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการวิเคราะห์  
 
 4. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  วัดผลสัมฤทธิ์สามารถจ าแนกออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้หลากหลายลักษณะ ทั้งนี้ขึ้นอยู่
กับเกณฑ์ในการจ าแนกซึ่งมีนักวิชาการได้จัดประเภทของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ไว้ดังนี้ (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ. 
2552: 96) 
  1) แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้นเฉพาะคราวเพ่ือใช้
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ความสามารถทางวิชาการของนักเรียน มีใช้กันทั่วไปในโรงเรียน แบบทดสอบ
ประเภทนี้สอบเสร็จก็ทิ้ง จะสอบใหม่ก็สร้างขึ้นใหม่ หรือน้ าของเก่ามาเปลี่ยนแปลงปรับปรุง โดยไม่มี
วิธีการอะไรเป็นหลัก ไม่มีการวิเคราะห์ว่าข้อสอบดีเลวประการใด 
  2) แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้นด้วยกระบวนการหรือวิธีการที่
ซับซ้อนมากกว่าแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง เมื่อสร้างเสร็จก็มีการท าไปทดลองสอบและน าผลมา
วิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติหลายครั้งหลายหนเพ่ือปรับปรุงให้มีคุณภาพดี และมีความเป็นมาตรฐาน 
  บรรดล  สุขปิติ (2542: 7-12) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีหลาย
ประเภท ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ท่ีใช้ในการจ าแนก ดังนี้ 
  1) จ าแนกตามลักษณะการสร้าง แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
   1.1) แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (Teacher Made Tests) เป็นแบบทดสอบที่ครู 
ผู้สอนสร้างขึ้นมาใช้ในห้องเรียนเองเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเป็นครั้ง ๆ ไป มักเป็น
แบบทดสอบที่ครอบคลุมเนื้อหาเฉพาะตามหลักสูตรเนื้อหานั้น ๆ โดยทั่วไปแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้น
เองจะมี 2 ชนิด คือ แบบทดสอบที่ใช้วัดการเรียนการสอน (Formative Test) เพ่ือตรวจสอบ
ความก้าวหน้าของผู้เรียน น าผลมาใช้เพ่ือปรับปรุงการสอนของครู และปรับปรุงการเรียนของผู้เรียนอีก 
และแบบทดสอบที่ใช้วัดผลการเรียนการสอน (Summative Tests) เพ่ือน าผลไปใช้ในการสรุปรวบยอด
หรือตัดสินผลการเรียนแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองนั้น ในการสร้างอาจไม่ได้ มีการพิจารณา
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ตรวจสอบคุณภาพมากนัก ว่าแบบทดสอบมีคุณภาพหรือไม่อย่างไร การตรวจให้คะแนนและแปลผล
มักท าการเปรียบเทียบผลเฉพาะกลุ่มท่ีสอบด้วยกันหรือเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
   1.2) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardize Tests) เป็นแบบทดสอบที่มีมาตรฐาน 3 
ประการ คือ ประการแรก มาตรฐานในการด าเนินการสร้าง คือ ผ่านกระบวนการตรวจสอบคุณภาพ 
และพัฒนาตรวจสอบคุณภาพจนเป็นที่น่าเชื่อถือได้ มักออกแบบให้ครอบคลุมเนื้อหาสาระกว้าง  ๆ 
ที่สอนในหลักสูตรนั้น เพ่ือให้สามารถใช้ได้กับสถาบันการศึกษาทั่ว ๆ ไป ประการที่สองมาตรฐานใน
การด าเนินการสอบ  
  2) จ าแนกตามเกณฑ์ท่ีใช้ในการแปลความหมายของคะแนน แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
   2.1) แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัด
ระดับความรู้ของผู้เรียนว่ามีความรู้ความสามารถอะไรบ้าง แบบทดสอบอิงเกณฑ์จึงสร้างให้ครอบคลุม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ที่ส าคัญของการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียน โดยน าคะแนนที่ได้จากการสอบ
ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ (Absolute Standard) แล้วแปลความหมายในเชิงความรอบรู้ในเนื้อหาที่
เรียกว่า ผู้เรียนอยู่ในระดับที่ถือว่ารอบรู้ในเนื้อหานั้น ๆ  
   2.2) แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norms Referenced Tests) เป็นแบบทดสอบที่มุ่งเปรียบเทียบ
ความสามารถของผู้เรียนในกลุ่มด้วยกันเอง แล้วจ าแนกผู้เรียนเป็นกลุ่ม ๆ ตามระดับความสามารถของ
ข้อสอบอิงกลุ่มจึงสร้างขึ้นมาเพ่ืออธิบายว่าผู้เรียนคนนั้น ๆ เก่งหรืออ่อนกว่าคนอ่ืน ๆ เท่าไร ดังนั้น 
แบบทดสอบประเภทนี้จึงต้องสร้างให้มีคุณสมบัติในการจ าแนกผู้เรียนได้ดี 
  3) จ าแนกตามลักษณะการตรวจให้คะแนน แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
   3.1) แบบทดสอบอัตนัย (Subjective Test) เป็นแบบทดสอบที่การตรวจให้คะแนน
จะขึ้นอยู่กับความรู้สึกความคิดเห็นของผู้ตรวจเป็นส าคัญ ผู้ตรวจต่างคนอาจให้คะแนนไม่ตรงกันหรือ 
ไม่สอดคล้องกัน ลักษณะการให้คะแนนจึงไม่คงที่ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับอารมณ์ของผู้ตรวจ ช่วงเวลาในการตรวจ
จุดเด่นของข้อสอบชนิดนี้ คือในแต่ละข้อค าถามสามารถวัดความรู้ความสามารถได้หลาย ๆ ด้าน มี
จุดมุ่งหมายให้ผู้ตอบตอบยาว ๆ ผู้ตอบมีโอกาสแสดงความสามารถ ความรู้สึก และความคิดเห็นได้
เต็มที่ นอกจากนี้สามารถวัดด้านการเขียนได้ ลักษณะค าถามต้องการให้ผู้ตอบได้บูรณาการแนวคิด
และประเมินแนวคิดที่เห็นว่าเหมาะสมกับสถานการณ์นั้น  ๆ ข้อสอบอัตนัยเหมาะส าหรับใช้วัด
ความสามารถทางสมองขั้นสูงมากกว่าที่จะใช้วัดความสามารถทางสมองขั้นต่ า 
   3.2) แบบทดสอบปรนัย (Objective Test) เป็นแบบทดสอบที่มีการตรวจให้คะแนน 
แบบมีกฎเกณฑ์ตายตัว ใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกัน ตรวจกี่ครั้งก็ให้คะแนนตรงกัน แบบทดสอบชนิด
นี้มักเรียกว่าแบบทดสอบที่ถูกเป็นหนึ่ง ผิดเป็นศูนย์ หมายความว่า ตอบถูกจะได้คะแนนและตอบผิด
จะไม่ได้คะแนน ข้อสอบถามให้ผู้ตอบตอบในขอบเจตที่จ ากัด มีการก าหนดค าตอบมาให้ล่วงหน้าหรือ 
ไม่ก าหนดค าตอบมาให้แต่ตอบสั้น ๆ ค าถามแต่ละข้อวัดความสามารถเรื่องใดเรื่องหนึ่งเพียงเรื่องเดียว 
ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้อย่างกว้างขวางเหมือนแบบทดสอบแบบอัตนัย แบบทดสอบ
แบบปรนัยแบ่งได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
    3.2.1) ข้อสอบปรนัยแบบถูกผิด (True - False) ลักษณะข้อสอบประกอบด้วย 
ข้อความหรือประโยคท่ีต้องการให้ผู้ตอบตัดสินเพ่ือเลือกค าตอบที่เป็นไปได้สองอย่างว่า ข้อความ หรือ
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ประโยคที่ก าหนดมาให้นั้น ถูกหรือผิด ใช่หรือไม่ใช่ จริงหรือเท็จ หรือสามารถดัดแปลงให้ สามารถอยู่
ในรูปแบบอื่นได้อีก  
    3.2.2) ข้อสอบปรนัยแบบจับคู่ (Matching) เป็นข้อสอบปรนัยประเภทหนึ่งที่ให้
ผู้ตอบจับคู่ระหว่างค าหรือข้อความ ประกอบด้วย 2 สดมภ์ สดมภ์หนึ่งมักอยู่ทางซ้ายมือเป็นกลุ่มของ
ค าถามอาจเป็นค า ข้อความ วลี ประโยค อีกสดมภ์หนึ่งอยู่ทางขวามือ เป็นกลุ่มของค าตอบ อาจเป็น
ค า จ านวนหรือสัญลักษณ์ ลักษณะของข้อสอบแบบจับคู่ สดมภ์ทางซ้ายมือกับสดมภ์ทางขวามือเป็น
การจับคู่ของสิ่งที่มีความเก่ียวข้องสอดคล้องหรือสัมพันธ์กัน ข้อสอบแบบจับคู่เหมาะ 
    3.2.3) ข้อสอบปรนัยแบบเติม (Completion) หรือเติมค าตอบสั้น (Short Answer) 
ข้อสอบประเภทนี้จัดอยู่ในข้อสอบปรนัย เนื่องจากเป็นข้อสอบที่มีค าตอบถูกต้องตายตัวใครตรวจก็ให้
คะแนนที่ตรงกัน ข้อสอบลักษณะนี้ผู้สอบต้องคิดและสร้างค าตอบขึ้นมาเองแต่เป็นการเติมค าหรือ
ตอบเพียงสั้น ๆ เช่น เป็นค า วลี จ านวน สัญลักษณ์ ความแตกต่างของข้อสอบแบบเติมค า และแบบ
ค าตอบสั้นอยู่ที่ประเด็นค าถามคือ ข้อสอบแบบเติมค า ค าถามเป็นประโยคที่ไม่สมบูรณ์ เว้นช่องว่างให้
ไว้เติม เพ่ือท าให้ใจความของประโยคสมบูรณ์ ส่วนข้อสอบแบบตอบสั้น ค าถามสั้นเหมาะส าหรับวัด
ความรู้ ความจ า ได้แก่ ความรู้ความจ าเกี่ยวกับศัพท์ ความจริงเฉพาะ หรือข้อเท็จจริง หลักการและ
กฎเกณฑ์ต่าง ๆ รวมทั้งวิธีด าเนินการซึ่งสามารถวัดได้ดีกว่าข้อสอบปรนัยชนิดอ่ืน ๆ ข้อสอบประเภทนี้
สามารถวัดผลการเรียนรู้ในขั้นที่สูงกว่าความจ า ได้แก่ การตีความข้อมูลอย่างง่าย ๆ เช่น แผนภูมิ 
กราฟ รูปภาพต่าง ๆ ตลอดจนความสามารถในการแก้ปัญหาในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ได้  
    3.2.4) ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) หรือข้อสอบแบบ
หลายตัวเลือก เป็นข้อสอบที่ให้ผู้ตอบเลือกค าตอบจากตัวเลือกท่ีก าหนดให้ ข้อสอบแบบนี้ประกอบด้วย
ส่วน 2 ส่วน คือ ส่วนที่เป็นตัวค าถาม (Stem) และส่วนที่เป็นค าตอบหรือตัวเลือก (Alternative หรือ 
Options หรือ Choice) ส่วนที่เป็นค าถาม (Stem) โดยทั่วไปมีรูปแบบการถาม 2 ลักษณะ คือ เป็น 
รูปแบบการถามโดยตรง เช่น คุณภาพที่ส าคัญที่สุดของเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลคืออะไร และถามใน
ลักษณะเป็นข้อคามที่ไม่สมบูรณ์ เช่น คุณภาพที่ส าคัญที่สุดของเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผล คืออะไร 
และถามในลักษณะเป็นข้อความไม่สมบูรณ์ เช่น คุณภาพที่ส าคัญที่สุดของเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผล 
คืออะไร ในส่วนของค าตอบหรือตัวเลือกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูก เรียก
ตัวค าตอบ (Answer หรือ Key) ซึ่งมี 1 ตัวเลือก ส่วนที่เหลือเป็นตัวเลือกท่ีผิดหรือเรียกว่า ตัวเลือกลวง 
(Distracters) 
  ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ มีข้อดีหลายประการด้วยกัน กล่าวคือ 
  1) วัดความสามารถหรือพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้กว้างและลึกตั้งแต่ความสามารถ
ทางสมองขั้นต่ า ได้แก่ขั้นความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ ไปจนถึงขั้นซับซ้อน หรือความสามารถ
ทางสมองขั้นสูง ได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 
  2) สามารถวัดได้ครอบคลุมในเนื้อหาที่ต้องการวัด และสามารถวัดได้อย่างหลากหลาย
เนื่องจากเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถสุ่มเนื้อหาที่ต้องการวัดมาออกข้อสอบได้ตามต้องการ 
  3) ช่วยให้แบบทดสอบมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาได้ดี เนื่องจากสามารถออกข้อสอบให้
ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ได้หลายด้าน และออกได้จ านวนหลายข้อ 
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  4) มีความเป็นปรนัยในการให้คะแนน 
  5) ใช้เวลาในการตรวจข้อสอบน้อย 
  6) เหมาะส าหรับการสอบที่มีผู้สอบจ านวนมาก 
  7) คะแนนที่ได้จากการสอบมีความเชื่อมั่นมากกว่าแบบทดสอบชนิดอ่ืน ๆ เนื่องจาก
ข้อสอบชนิดนี้ สามารถลดการตอบถูกโดยการเดาลงได้ จึงสามารถพัฒนาไปเป็นแบบทดสอบมาตรฐาน
และเป็นที่นิยมมาก 
  พิชิต  ฤทธิ์จรูญ (2551: 96) กล่าวว่าโดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท คือ 
  1) แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเฉพาะกลุ่มที่
ครูสอนเป็นแบบทดสอบที่ครูใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็นแบบทดสอบข้อเขียน 
(Paper and Pencil Test) แบ่งออกได้เป็น 2 ชนิด คือ 
   1.1) แบบทดสอบอัตนัย (Subjective or Essay Test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดค าถาม
หรือปัญหาให้แล้ว ให้ผู้ตอบเขียนหรือแสดงความรู้ ความคิด เจตคติ ได้อย่างเต็มที่ 
   1.2) แบบทดสอบปรนัย หรือแบบให้ตอบสั้น ๆ (Objective Test or Short Answer) 
เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดให้ผู้สอบเขียนตอบแบบสั้น ๆ หรือมีค าตอบให้เลือกตอบแบบจ ากัดค าตอบ 
(Restricted Response Type) ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ ความคิดได้อย่างกว้างขวาง เหมือน
แบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบทดสอบถูก - ผิดแบบทดสอบ
แบบเดิมค า และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
  2) แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่ว ๆ ไปซึ่ง
สร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และมีการปรับปรุงกันอย่างดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือ  
มีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ วิธีการให้คะแนนและแปลความหมายของคะแนน 
  จากประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังที่ได้กล่าวมา พอสรุปได้ว่า
แบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบสอบที่ใช้วัดความรู้ ความสามารถของบุคคล ซึ่ง
เป็นผลมาจากการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอบนั้น ๆ นั่นเอง 
 

ความพึงพอใจ 
 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ  
  สุรางค์  โค้วตระกูล (2541: 9) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกทางบวก ทางลบ 
และความสุขท่ีมีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อความรู้สึกทางบวก
มากกว่าทางลบ 
  ปนัดดา  ยอดระบ า (2544: 6) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดี ที่ชอบพอใจ 
และประทับใจของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ได้รับ โดยสิ่งนั้นสามารถตอบสนอง ความต้องการทั้งด้าน
ร่างกายและจิตใจ บุคคลทุกคนมีความต้องการหลายสิ่งหลายอย่าง ซึ่งหากได้รับการตอบสนองก็จะ
ได้รับความพึงพอใจ 
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  รัตนศักดิ์  ยี่สารพัฒน์ (2551: 6) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง เป็นปฏิกิริยาด้าน
ความรู้สึกต่อสิ่งเร้าที่กระตุ้นและแสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธ์สุดท้ายในกระบวนการประเมิน 
โดยแบ่งออกถึงทิศทางของผลการประเมินว่าเป็นไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบหรือไม่มี
ปฏิกิริยา 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 840) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึง ความรัก
หรือความชอบ 
  สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือดีใจ กับที่เกิดขึ้นจากเป้าหมาย
ตามท่ีเราคาดหวังหรือต้องการท าให้ส าเร็จ 
 
 2. แนวความคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ  
  พงษ์พันธ์  พงษ์โสภา (2542: 149-150) ได้กล่าวถึง แรงจูงใจเป็นสิ่งส าคัญในการเรียนรู้ 
การสร้างแรงจูงใจในการเรียนการสอน จึงนับว่าเป็นเรื่องที่ส าคัญ และเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับครู ครูจะ 
ต้องพยายามหาทางจูงใจให้กับนักเรียนที่มีความต้องการที่จะเรียน ครูจะต้องช่วยกระตุ้นให้นักเรียน
ตื่นตัว และพยายามท างานในหน้าที่ให้ประสบความส าเร็จ วิธีการสร้างแรงจูงใจในการเรียนการสอน 
  1) ครูควรศึกษาความต้องการของเด็กแต่ละวัย และจัดเนื้อหาวิชาให้สนองความต้องการของ
เด็ก เนื้อหาท่ีสอนควรเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง และมีความหมายส าหรับเด็ก 
  2) ก่อนเริ่มบทเรียนครูควรมีวิธีการน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือดึงความสนใจ และบอกให้ เด็ก
ทราบถึงจุดมุ่งหมายของบทเรียน 
  3) ครูควรแนะน าให้เด็กเริ่มหัดวางเป้าหมายในการเรียนส าหรับตนเอง เพราะคนที่เรียน
หรือท างานอย่างมีเป้าหมายจะกระท าด้วยความตั้งใจ 
  4) ในบรรยากาศของการเรียนการสอน ควรมีการไต่ถาม มีการอภิปรายและท างานร่วมกัน
เป็นกลุ่มย่อยเพ่ือให้เด็กเกิดความกระตือรือร้น มีการรับฟังและท าความเข้าใจ ตลอดถึงมีการยอมรับ
ซึ่งกันและกัน 
  5) ใช้วิธีการเสริมแรง (Reinforcement) ตามความเหมาะสมและตามความจ าเป็น เพ่ือให้
เด็กมีพฤติกรรมที่พึงปรารถนา และบางครั้งอาจลบพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ ทั้งนี้เพราะรางวัล ค าชมเชย 
การยิ้มการให้ความเอาใจใส่ นับว่าเป็นตัวเสริมแรงท่ีมีอิทธิพลต่อเด็กเป็นอย่างมาก 
  6) ใช้การทดสอบ (Test) การทดสอบจะเป็นเครื่องกระตุ้นให้เด็กเอาใจใส่ต่อบทเรียนและมี
ความตื่นตัวในการเรียนอยู่ตลอดเวลา 
  7) ให้ทราบผลการทดสอบอย่างทันท่วงที การให้เด็กทราบผลการทดสอบอย่างทันท่วงทีว่า
สิ่งที่ตนได้เรียนรู้ไปนั้นมีความเข้าใจถ่องแท้เพียงใด มีสิ่งใดที่จ าเป็นต้องปรับปรุงแก้ไข ซึ่งวิธีการนี้จะ
ท าให้เด็กต้องเอาใจใส่ติดตามเนื้อหาวิชาอยู่ตลอดเวลา 
  8) การพานักเรียนออกไปทัศนศึกษา หรือการเชิญวิทยากรภายนอก ความรู้จะเป็นแนวทาง
หนึ่งที่กระตุ้นความสนใจของเด็กได้เป็นอย่างดี 
  9) การสอนหรือการมอบหมายกิจกรรมให้เด็กปฏิบัติและติดตามผลจนเด็กท างานนั้นส าเร็จ 
นับว่าเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการเรียนการสอนของครู เพราะความส าเร็จที่เกิดขึ้นกับเด็กในครั้งหนึ่งจะเป็น
แรงกระตุ้นให้เด็กเกิดก าลังใจที่จะเรียนรู้ในคราวต่อไป 
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  สมุทร  ช านาญ (2556: 268-294) ได้กล่ าวถึ ง กลุ่ มทฤษฎีที่ เน้นการศึกษาเนื้ อหา 
(Contents theories) เป็นกลุ่มที่ศึกษาเกี่ยวกับความต้องการของมนุษย์ จึงมีการเรียกชื่อว่าทฤษฎีเน้น
ความต้องการ (Need theories of work motivation) เป็นทฤษฎีที่มุ่งศึกษาเพ่ือหาค าตอบของมนุษย์
แต่ละคนที่มีความต้องการอะไร ตลอดจนมีความต้องการอยู่ในระดับใด ทฤษฎีที่เน้นการตอบสนองความ
ต้องการของมนุษย์มีการน าเสนอไว้หลากหลาย ดังนี้ 
  1) ทฤษฎีความต้องการของมาสโลว์ (Maslow's hierarchy of need) มาสโลว์มีหลักส าคัญ
เกี่ยวกับแรงจูงใจ โดยเน้นในเรื่องล าดับขั้นความต้องการ พฤติกรรมของคนเรามุ่งไปสู่การตอบสนอง
ความพอใจ มาสโลว์ (Maslow) แบ่งความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ 
   1.1) ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological needs) เป็นความต้องการปัจจัย 4 
เช่น อาหารให้อ่ิมท้อง เครื่องนุ่งห่มเพ่ือป้องกันความร้อน หนาว ยารักษาโรคภัยไข้เจ็บ รวมทั้งที่อยู่อาศัย 
เพ่ือป้องกันแดด ฝน ลม อากาศหนาวและสัตว์ร้าย ความต้องการเหล่านี้มีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต
ของมนุษย์ทุกคน  
   1.2) ความต้องการความปลอดภัย (Safety needs) หลังจากที่มนุษย์บรรลุความต้องการ
ด้านร่างกาย ท าให้ชีวิตสามารถด ารงอยู่ในขั้นแรกแล้ว จะมีความต้องการด้านความปลอดภัย เช่น 
หลังมนุษย์มีอาหารรับประทานจนอ่ิมท้องแล้วได้เริ่มหันมาค านึงถึงความปลอดภัยของอาหารหรือ
สุขภาพโดยหันมาให้ความส าคัญกับเรื่องสารพิษที่ติดมากับอาหาร ซึ่งสารพิษเหล่านี้อาจสร้าง
ความไม่ปลอดภัยให้กับชีวิตของเขา เป็นต้น 
   1.3) ความต้องการความรักและการเป็นเจ้าของ (Belonging and love needs) เป็น
ความต้องการที่เกิดขึ้นหลังจากการที่มีชีวิตอยู่รอดแล้ว มีความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สินแล้ว
มนุษย์จะเริ่มมองหาความรักจากผู้อ่ืน ต้องการที่จะเป็นเจ้าของสิ่งต่าง ๆ ที่ตนเองครอบครองอยู่ตลอดไป 
เช่น ต้องการให้พ่อแม่ พ่ี น้อง คนรัก เป็นต้น 
   1.4) ความต้องการการยอมรับนับถือจากผู้อ่ืน (Esteem needs) เป็นความต้องการอีก
ขั้นหนึ่งหลังจากได้รับความต้องการทางร่างกาย ความปลอดภัย ความรักและเป็นเจ้าของแล้วจะต้องการ
การยอมรับนับถือจากผู้อ่ืน ต้องการได้รับเกียรติจากผู้อื่น เช่น ต้องการความเคารพนับถือ ไม่ต้องการ
การกดขี่ข่มเหงจากผู้อ่ืนเนื่องจากทุกคนมีเกียรติและศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์เท่าเทียมกัน 
   1.5) ความต้องการความเป็นตัวตนอันแท้จริงของตนเอง (Self-actualization needs) 
เป็นความต้องการขั้นสุดท้าย หลังจากท่ีผ่านความต้องการความเป็นส่วนตัวเป็นความต้องการที่แท้จริง
ของตนเอง ลดความต้องการภายนอกลง หันมาต้องการสิ่งที่ตนเองมีและเป็นอยู่ ซึ่งเป็นความต้องการ
ขั้นสูงสุดของมนุษย์ 
  จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ สามารถสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนครูผู้สอนควรมีแรงจูงใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ครูผู้สอนควรจะต้อง
ศึกษาความต้องการของผู้เรียนให้เหมาะสม และ แนะน าการท างานอย่างมีเป้าหมาย รู้จักรับฟังผู้อ่ืน
โดยมีการเสริมแรง 
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 3. การวัดความพึงพอใจ 
  ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจ (2548: 252-253) ได้ศึกษาเครื่องมือการวัดความพึงพอใจตาม
รูปแบบของลิเคิร์ท ซึ่งมีหลักการสร้างโดยให้ผู้ตอบค าถามเลือกตัวเลือก 5 ช่วง คือ ระดับมากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
  1) รวบรวมข้อความแต่ละข้อความที่มีลักษณะเจตคติแตกต่างกัน และพยายามหลีกเลี่ยง
ข้อความที่มี 2 ความหมาย 
  2) ตรวจสอบข้อความว่าข้อความนั้นเหมาะสมแก่การตอบหรือไม่ ซึ่งต้องสอดคล้องกับ  
5 ช่องดังกล่าว  
  3) แก้ไขข้อความที่ไม่ชัดเจน 
  4) ในการให้น้ าหนักของคะแนนความคิดเห็นนั้น ต้องให้ค่าน้ าหนักประจ าของแต่ละระดับ
เหมือนกันทุกข้อความ แต่ละระดับความคิดเห็นมีการวัดค่าเจตคติที่ตายตัว การที่จะหาว่าบุคคลนั้นมี
เจตคติ หรือความพึงพอใจเป็นอย่างไรนั้น ต้องรวบรวมคะแนนของทุกหัวข้อ ถ้ารวบรวมคะแนนจาก
ทุกหัวข้อแล้ว ผลของคะแนนได้สูง แสดงว่าผลของระดับเจตคติหรือความพึงพอใจนั้นเป็นไปในลักษณะ
คล้อยตาม แสดงให้เห็นได้ว่า บุคคลนั้นมีเจตคติหรือความพึงพอใจต่อสิ่งนั้น  
  รูปแบบการวัดความพึงพอใจตามรูปแบบของลิเคิร์ท ใช้รูปแบบการประมาณค่า โดยแบ่ง
ออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  พึงพอใจมากที่สุด  มีค่าเท่ากับ 5 
  พึงพอใจมาก   มีค่าเท่ากับ 4  
  พึงพอใจปานกลาง  มีค่าเท่ากับ 3  
  พึงพอใจน้อย   มีค่าเท่ากับ 2  
  พึงพอใจน้อยที่สุด  มีค่าเท่ากับ 1  
  บุญชม  ศรีสะอาด (2553: 82-84) ได้แบ่งระดับความพึงพอใจโดยการใช้เกณฑ์การให้คะแนน 
และการแปลความหมายของข้อมูลตามหลักของลิเคิร์ท ไว้ดังนี้  
  ความพึงพอใจในระดับมาก   มีค่าเท่ากับ 3 คะแนน  
  ความพึงพอใจในระดับปานกลาง  มีค่าเท่ากับ 2 คะแนน  
  ความพึงพอใจในระดับน้อย          มีค่าเท่ากับ 1 คะแนน 
  สมชาย  รัตนทองค า (2556: 146-149) กล่าวว่า เครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผลด้าน
การศึกษานั้น จะใช้เครื่องมือใดขึ้นอยู่กับลักษณะจุดประสงค์การศึกษาและแนวทางการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผลการเรียนรู้มีหลายลักษณะแต่ละชนิด มีทั้งข้อดีและข้อจ ากัด 
ดังต่อไปนี้ 
  1) แบบทดสอบ คือ ชุดของค าถามหรือสิ่งเร้าที่น าไปใช้ให้ผู้สอบตอบสนองออกมาชุดของ
สิ่งเร้านี้มักอยู่ในรูปของข้อค าถาม แสดงพฤติกรรมให้พูดออกทางวาจา ท าให้สามารถวัดได้ สังเกตได้ 
และน าไปสู่การแปลความหมายได้ แบบทดสอบนี้สามารถใช้ได้กับการวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย 
และทักษะพิสัย แต่ส่วนใหญ่นิยมวัดทางด้านพุทธิพิสัย แบบทดสอบแบ่งตามจุดมุ่งหมายออกเป็น 
3 ชนิด ดังนี้ 
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   1.1) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัด 
ความรู้ ทักษะ และความสามารถสมองด้านต่าง ๆ เช่น ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ 
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการประมาณค่า ซึ่งแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้อาจเป็นประเภทที่
ครูผู้สอนสร้างขึ้นเอง เช่น ข้อสอบปลายภาคหรือเป็นแบบทดสอบมาตรฐานที่มีผู้สร้างไว้แล้ว  เช่น 
ข้อสอบ TOFEL รูปแบบและวิธีการใช้แบบทดสอบแบ่งเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
    1.1.1) แบบสอบปากเปล่า (oral test) เป็นการทดสอบที่อาศัยการซักถามเป็น
รายบุคคลเหมาะส าหรับผู้สอบจ านวนน้อย  
    1.1.2) แบบเขียนตอบ (paper-pencil test) เป็นการทดสอบที่มีการเขียนตอบ
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบอัตนัย หมายถึง แบบทสอบที่ถามให้ตอบยาว ๆ สามารถ
แสดงความคิดเห็นได้อย่างกว้างขวาง ความคิดเห็นที่หลากหลาย และแบบทดสอบปรนัย หมายถึง  
แบบทดสอบประเภทถูก - ผิด จับคู่ เติมค า และเลือกตอบ เหมาะส าหรับสอบผู้สอบจ านวนมาก ๆ 
มีเวลาตรวจข้อสอบน้อย 
    1.1.3) แบบปฏิบัติ (performance test) เป็นการทดสอบที่ผู้สอบได้แสดงพฤติกรรม
ออกมาโดยการกระท าหรือลงมือปฏิบัติจริง 
   1.2) แบบทดสอบวัดความถนัดหรือทักษะ (aptitude test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัด 
ศักยภาพระดับสูงของบุคคลว่า สมรรถภาพในการเรียนรู้มีมากน้อยเพียงใด และควรเรียนด้านใดหรือ 
ท างานในด้านใดจึงจะเหมาะสมและประสบความส าเร็จ แบบทดสอบประเภทนี้สามารถแบ่งย่อยเป็น 
2 ประเภท คือ แบบทดสอบความถนัดในการเรียน (scholastic aptitude test) และแบบทดสอบ
ความถนัดจ าเพาะ (specific test) ซึ่งแบ่งความถนัดเป็น 7 ด้าน ดังนี้ ด้านภาษา ด้านการใช้ค า  
ด้านตัวเลข ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านความจ า ด้านการสังเกตรับรู้ และด้านการใช้เหตุผล 
   1.3) แบบทดสอบวัดความสัมพันธ์ของบุคคล เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดเกี่ยวกับบุคลิกภาพ
หรือการปรับตนเองของบุคคลในสังคม วัดความสนใจต่อสิ่งต่าง ๆ ในรูปแบบทดสอบวัดลักษณะบุคคล 
เช่น แบบทดสอบความเกรงใจ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 
  2) แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า เป็นชุดของค าถามที่เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
สร้างขึ้นเพ่ือตรวจสอบข้อเท็จจริง ความคิดเห็น ความรู้สึก ความเชื่อ และความสนใจต่าง ๆ ในทาง
การศึกษามักนิยมใช้วัดและประเมินผลด้านจิตพิสัย ได้แก่ มาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) เป็น
เครื่องมือที่ใช้ได้ มาตราส่วนประมาณค่ามีหลายลักษณะที่นิยมใช้และสร้างได้ง่าย คือ มาตราส่วน
ประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert rating scale) และมาตราส่วนประมาณค่าแบบซีแมนติก ดิฟเฟอเรนเชียล 
(Semantic differential rating scale) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
   2.1) มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert rating scale) ลักษณะของมาตราส่วน
ประมาณค่าของลิเคิร์ท ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 
    2.1.1) ส่วนที่เป็นข้อความ ค าถามหรือสถานการณ์ที่ก าหนด มักจะมีลักษณะ 
สอบถามความคิดเห็น ความรู้สึก หรือทัศนคติ หรือพฤติกรรมที่แสดงออกของบุคคลที่ต้องการวัด ซึ่ง
ข้อความดังกล่าวอาจเป็นได้ทั้งทางบวกหรือทางลบ 
    2.1.2) ส่วนที่เป็นค าตอบ มักเป็นการก าหนดค่าระดับความรู้สึก ความคิดเห็น
ทัศนคติหรือพฤติกรรมที่แสดงออก แบบลิเคิร์ทจะก าหนดค าตอบเป็น 5 ระดับ ในระดับสนับสนุนถึง
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ระดับไม่สนับสนุน ระดับเห็นด้วยถึงระดับไม่เห็นด้วย เป็นต้น มาตราส่วนลิเคิร์ท อาจใช้ตัวเลขแสดง
การจ าแนกระดับพฤติกรรมได้ 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2, 1 โดยให้ 5 หมายถึง ความรู้สึกหรือพฤติกรรมที่
แสดงออกมาในระดับมาก และลดลงเรื่อย ๆ จนถึงระดับ 1 ซึ่งหมายถึงระดับน้อย 
   2.2) มาตราส่วนประมาณค่าแบบซีแมนติก ติฟเฟอเรนเชียล (Semantic differential 
rating scale) มาตราส่วนประมาณค่าแบบซีแมนติก ดิฟเฟอเรนเชียล มีองค์ประกอบ ดังนี้ 
    2.2.1) ข้อความแสดงความรู้สึก ความคิดเห็น  
    2.2.2) ค าคุณศัพท์หรือตัวเลขท่ีแสดงออกระดับของความรู้สึกหรือพฤติกรรม 
    2.2.3) แบบส ารวจรายการ  
    2.2.4) แบบวัดเชิงสถานการณ์ 
    2.2.5) แบบสังเกต  
  สรุปได้ว่า การวัดระดับความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับสื่อดิจิทัลโดยแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง 
น้อย และน้อยที่สุด และแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้ ด้านครูผู้สอน ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียน
การสอนด้านการวัดและประเมินผล  
 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 แว่นแก้ว  พ้นภัย (2549: 51) ได้ท าการศึกษาเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจ
ในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่เรียนเรื่อง เศรษฐศาสตร์ในครอบครัว โดยการสอน
แบบสตอรี่ไลน์กับการสอนแบบเกมสถานการณ์จ าลองโดยมี วัตถุประสงค์  1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนเรื่อง เศรษฐศาสตร์ในครอบครัว โดยการเรียนการสอน
แบบสตอรี่ไลน์กับนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบเกมสถานการณ์จ าลอง 2) ศึกษาความพึงพอใจที่มี
ต่อการเรียนเรื่อง เศรษฐศาสตร์ในครอบครัว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการเรียนการสอน
แบบสตอรี่ไลน์กับนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบเกมสถานการณ์จ าลอง ผลการวิจัย 1) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร์เรื่องเศรษฐศาสตร์ในครอบครัว โดยการสอน
แบบสตอรี่ไลน์กับการสอนแบบเกมสถานการณ์จ าลองแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  
2) ความพึงพอใจในการเรียนที่เรียนสาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร์เรื่อง เศรษฐศาสตร์ในครอบครัวโดย
การสอนแบบสตอรี่ไลน์กับการสอนแบบเกมสถานการณ์จ าลอง แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
 พิมพา  เพียเทพ (2549: 54) ได้ศึกษาผลของการใช้วิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์ในวิชาสังคมศึกษา
ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยแห่งชาติดงโดก ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์มีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน
ด้วยวิธีสตอรี่ไลน์ในระดับมาก 
 นริศรา  วงศ์ชิต (2553: 807) ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการใช้รูปแบบการสอนแบบสตอรี่ไลน์ เรื่อง 
ย้อนรอยต านานประเพณีลอยกระทงสายไหลประทีป 1000 ดวง เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเขียน
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ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้วิจัยได้ท าการสอนด้วยตนเอง พร้อมกับทดสอบวัดความสามารถ
ด้านการเขียนเรียงความก่อนและหลังการสอนโดยใช้รูปแบบสตอรี่ไลน์ จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์
โดยการค านวนหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความถี่ร้อยละและทดสอบ t-test ผลการวิจัย
สรุปได้ดังนี้  1) ผู้ เรียนมีพัฒนาการด้านความสามารถในการเขียนเพ่ิมขึ้นโดยมีคะแนนการเขียน
เรียงความหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสตอรี่ไลน์ เรื่องย้อนรอยต านานประเพณีลอยกระทงสาย
ไหลประทีป 1000 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 และผู ้เรียนมีความ
คิดเห็นต่อการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสตอรี่ไลน์ เรื่องย้อนรอยต านานประเพณีลอยกระทงสาย
ไหลประทีป 1000 ดวง โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 เบญจา  จันทร์ศรี (2556: 60-62) ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้
สาระประวัติศาสตร์ โดยใช้วิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์ เพ่ือสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวารีเชียงใหม่ ผลการศึกษาปรากฏว่าได้แผนการเรียนรู้ 4 แผน คือ
แผนการเรียนรู้สาระประวัติศาสตร์ โดยใช้วิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์เพ่ือสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องของกิ๋นบ้านเฮา แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องภูมิปัญญาสร้างสรรค์
อาหารไทย แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องอาหารกับวิถีชีวิตของคนภาคเหนือ แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 4 เรื่องอาหารพื้นบ้านไทยสไตล์ประยุกต์ ส่วนการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ โดยรวมทุกแผนมี
ความเหมาะสมมาก และการประเมินแบบวัดทักษะการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยวิธีสตอรี่ไลน์มี
ความเหมาะสมมาก 
 นิธิวรรณ  นุชน้อย (2560: 74) ได้ท าการวิจัย เรื่องผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ที่มีต่อทักษะการใช้ภาษาไทย และเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนโดยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์มีทักษะการใช้ภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และ 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่
ไลน์ มีเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยอยู่ในระดับมาก 
 อริย์ธัช  ฉ่ ามณี (2560: 72) ท าการศึกษาวิจัย การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์โดย
ประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์วิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการศึกษาพบว่า 1) คุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์วิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.93 2) นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์โดยประยุกต์ใช้
สื่อออนไลน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
4) ค่าดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์ มีค่าเท่ากับร้อยละ 61.11 5) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์ อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 
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 Cleave (1997: 1,063) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้วิธีสตอรี่ไลน์ในการพัฒนาการแสดง
บทบาทสมมติ ผลการวิจัยพบว่า วิธีสตอรี่ไลน์สามารถน าไปใช้ในการแสดงบทบาทสมมติได้เป็นอย่างดี 
โดยนักเรียนสามารถแสดงบทบาทสมมติได้ดีขึ้นและยังช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาแก่นักเรียนได้ 
โดยผู้วิจัยได้เสนอไว้ว่าในการน าวิธีสตอรี่ไลน์มาใช้ในการแสดงนั้น จะต้องเน้นเรื่องราวให้น่ าสนใจมี
การด าเนินเรื่องที่เป็นเหตุเป็นผล มีผู้เข้ามาเกี่ยวข้องโดยเริ่มจาก 1 คน แล้วเพ่ิมจ านวนขึ้นเรื่อย และ
เรื่องท่ีสร้างข้ึนนั้นต้องมีจุดหักเหของเรื่องราวด้วย โดยเปิดโอกาสให้นักเรียน ได้แสดงออกอย่างเต็มที่ 



บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 ผลการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่3 ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีด าเนินการวิจัยเพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ที่กล่าวมาตามล าดับดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. แบบแผนการวิจัย 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 1. ประชำกร 
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2567 จ านวน 7 ห้อง จ านวนนักเรียน 319 คน 
 
 2. กลุ่มตัวอย่ำง 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2567 จ านวน 1 ห้อง จ านวนนักเรียน 45 คน ได้มาด้วยวิธีสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) 
 

แบบแผนกำรวิจัย 
 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) โดยใช้แบบแผน 
การทดลองแบบกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One group pretest- posttest 
design) โดยมีรูปแบบการวิจัย ดังแสดงไว้ในตาราง 3 
 
ตำรำง 3 แบบแผนกำรวิจัย 
 

กลุ่มตัวอย่ำง Pre-test Treatment Post-test 
E T1 X T2 
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 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการวิจัย 
 E   แทน กลุ่มตัวอย่าง 
 X   แทน การทดลองสอนโดยใช้จัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
 T1   แทน การทดสอบก่อนเรียน 
 T2   แทน การทดสอบหลังเรียน และการสอบถามความพึงพอใจ 
 

เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 แผน แผนละ
1 ชั่วโมง 5แผน และ แผน 2 ชั่วโมง 1 แผน และ แผนละ 3 ชั่วโมง 1 แผน รวมเป็น 7 แผน 10 ชั่วโมง 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระสังคมศึกษาและวัฒนธรรม (ประวัติศาสตร์) 
เรื่อง เวลาและเหตุการณ์ เพ่ือใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 20 
ข้อ เป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเองเพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 
4 ด้าน ประกอบด้วย ด้านครูผู้สอน ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล และด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 15 ข้อ 
 

กำรสร้ำงและหำคุณภำพเคร่ืองมือ 
 
 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพ
เครื่องมือ ดังนี้ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ ผู้วิจัยด าเนินการ
สร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม รายวิชาประวัติศาสตร์ 
ส13102 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชาและ หน่วยการเรียน
เพ่ือสร้างเป็นแผนการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลวิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
  1.2 ศึกษาวิธีการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลจากเอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งศึกษาจากหนังสือต าราที่สอนเรื่องการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
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  1.3 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลรายวิชาประวัติศาสตร์ 
ส13102 โดยมีล าดับขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ดังตาราง 4 
 
ตำรำง 4 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัล 
 

แผนที่ เนื้อหำ ตัวชี้วัด สื่อดิจิทัล 
เวลำ 

(ชั่วโมง) 
1 ที่มาพุทธศักราช ส 4.1 ป.3/1 สื่อ Youtube  

สื่อ PowerPoint 
1 

2 ที่มาคริสต์ศักราช ส 4.1 ป.3/1 สื่อ Youtube  
สื่อ PowerPoint 

1 

3 ที่มาฮิจเราะห์ศักราช ส 4.1 ป.3/1 สื่อ Youtube  
สื่อ PowerPoint 

1 

4 การเทียบศักราช 
พ.ศ.เป็น ค.ศ. 

ส 4.1 ป.3/1 สื่อ Youtube  
 

1 

5 การเทียบศักราช 
ค.ศ.เป็น พ.ศ. 

ส 4.1 ป.3/1 สื่อ Youtube  
 

1 

 
6 

ขั้นตอนการสืบค้น
เหตุการณ์ส าคัญของ
โรงเรียน 

 
ส 4.1 ป.3/2 

สื่อ Youtube  
สื่อ PowerPoint 

 
3 

7 ใช้เส้นเวลา ล าดับ
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนใน
ชุมชน 

ส.4.1 ป.3/2 สื่อ Youtube  
สื่อ PowerPoint 

2 

 รวม   10 
 
 จากตาราง 4 ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้เห็นถึงจ านวนแผนการจัด 
การเรียนรู้ จ านวน 7 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง จ านวน 5 แผน และแผน 2 ชั่วโมง จ านวน 1 แผน และ 
แผน 3 ชั่วโมง จ านวน 1 แผน รวมทั้งหมด 7 แผน เนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
สอดคล้องกับ 1 มาตรฐาน 2 ตัวชี้วัด 
  1.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านเพ่ือตรวจสอบ หาคุณภาพ
ความถูกต้อง ความเหมาะสม ความสอดคล้อง และความครอบคลุมองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ด้านเนื้อหา ด้านวัดผล ด้านสื่อการสอน และด้านการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบ ประเมินเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า มีระดับการวัด 5 ระดับคือ 5, 4, 3, 2, 1 โดยก าหนดความหมายของคะแนน ดังนี้ 
   5   หมายถึง  องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด 
   4   หมายถึง องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับมาก 
   3   หมายถึง องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
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   2   หมายถึง องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับน้อย 
   1     หมายถึง องค์ประกอบของแผนมีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
  1.5 น าคะแนนผลประเมินแผนการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยเพ่ือเปรียบเทียบ
กับเกณฑ์ท่ีมีคุณภาพ และความเหมาะสมโดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนน พิจารณาจาก 
ค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไป ถือว่าแผนมีคุณภาพและสามารถใช้ได้  
   4.51-5.00  หมายถึง มีระดับคุณภาพความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   3.51-4.50  หมายถึง มีระดับคุณภาพความเหมาะสมมาก 
   2.51-3.50  หมายถึง มีระดับคุณภาพความเหมาะสมปานกลาง 
   1.51-2.50  หมายถึง มีระดับคุณภาพความเหมาะสมน้อย 
   1.00-1.50  หมายถึง  มีระดับคุณภาพความเหมาะสมน้อยที่สุด 
   จากการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่าแผนการจัด 
การเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด (ดังภาคผนวก ง) 
  1.6 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ประกอบด้วย 
ปรับตัวชี้วัดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) เนื้อหาที่จัดเจน เขียนกิจกรรมสตอรี่ไลน์ให้สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 ควรระบุข้ันให้ชัดเจน  
  1.7 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มทดลอง (Try out) ซึ่งมีลักษณะ
คล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/6 โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิที่เรียน
ในรายวิชาประวัติศาสตร์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวนนักเรียน 50 คน 
  1.8 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม (สาระประวัติศาสตร์) เรื่องเวลาและเหตุการณ์ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ ได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอน ดังนี้ 
  2.1 ศึกษาขอบข่ายเนื้อหา ตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
สาระประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 
2551 และสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ 
  2.2 ศึกษาหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ 
  2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม สาระ (ประวัติศาสตร์) เรื่องเวลาและเหตุการณ์ จ านวน 42 ข้อ เพ่ือคัดเลือกไว้ 
20 ข้อ ดังตาราง 5 
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ตำรำง 5 จ านวนข้อสอบที่สร้างและใช้จริงในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 

สำระ/
เน้ือหำ 

สร้ำง ใช้จริง 
ควำมรู้
ควำมจ ำ 

ควำม
เข้ำใจ 

กำร
น ำไปใช้ 

กำร
วิเครำะห์ รวม 

ควำมรู้
ควำมจ ำ 

ควำม
เข้ำใจ 

กำร
น ำไปใช้ 

กำร
วิเครำะห์ รวม 

ที่มาของ
ศักราช 

6 5 - 1 12 3 3 - - 6 

การเทียบ
ศักราช 

- 2 8 1 11 - 1 3 - 4 

ขั้นตอน
การสืบค้น
เหตุการณ์
ส าคัญของ
โรงเรียน 

4 3 2 - 9 2 2 1 - 5 

ใช้เส้นเวลา 
ล าดับ
เหตุการณ์
ที่เกิดขึ้น
ในชุมชน 

4 4 - 2 10 2 2 - 1 5 

รวม 12 14 10 4 42 6 8 5 1 20 

 
   จากตาราง 5 ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์โดยค านึงถึงเนื้อหา สาระส าคัญ 
และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง จ านวน 42 ข้อ เพ่ือคัดเลือกข้อสอบจ านวน 20 ข้อ โดยประกอบด้วย ส 4.1 
ป.3/1 จ านวน 10 ข้อ ส 4.1 ป.3/2 จ านวน 10 ข้อ 
  2.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นเสร็จแล้วน าเสนอผู้เชี่ยวชาญ 
3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หรือพิจารณาว่าข้อสอบมีความสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ จากนั้นน าคะแนนของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยก าหนดค่า IOC ตั้งแต่ 0.50-1.00 
   ให้คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าค าถามนั้นมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   ให้คะแนน  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าค าถามนั้นมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   ให้คะแนน -1  หมายถึง ข้อค าถามนั้นไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   จากการพิจารณาโดยผู้เชี่ยวชาญได้ค่าดัชนีความสอดคล้องที่มีค่า IOC 1.00 ซึ่งเป็น
ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ีใช้ได้ (ดังภาคผนวก ง) 
  2.5 ปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย 
การเรียงล าดับของตัวเลือกตอบจากข้อความที่สั้นไปยาว ปรับข้อค าถามของแบบทดสอบให้สั้น 
กระชับ อ่านแล้วเข้าง่ายขึ้น จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีข้อสอบที่ใช้ไม่ได้ 2 ข้อ 
คือข้อที่ 13 และ 33  
  2.6 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับทดลองจ านวน 40 ข้อ น าไปใช้กับ
กลุ่มทดลอง (Try out) ซึ่งมีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/6 
โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวนนักเรียน 50 คน 
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  2.7 น ากระดาษค าตอบของนักเรียนที่ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจ
ให้คะแนน  
  2.8 น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อเพ่ือหาค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก 
(r) และคัดเลือกความยากง่ายของข้อสอบที่มีความยากตั้งแต่ 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกเข้าเกณฑ์
ตั้งแต่ 0.20-1.00 แล้วคัดเลือกข้อสอบที่เข้าเกณฑ์ไว้ 20 ข้อ ผลจากการวิเคราะห์พบว่า ข้อสอบที่คัดเลือก
มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.29-0.79 และค่าอ านาจจ าแนก(r) อยู่ระหว่าง 0.25-0.60 
(ภาคผนวก ง) 
  2.9 น าแบบทดสอบจ านวน 20 ข้อมาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นขอบแบบทดสอบทั้งฉบับ
โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) โดยใช้เกณฑ์ 0.80 ขึ้นไป ปรากฏว่า 
ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับเท่ากับ 0.80 (ภาคผนวก ง) 
  2.10 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม (ประวัติศาสตร์) เรื่องเวลาและเหตุการณ์ ฉบับสมบูรณ์ 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบมาตราส่วน 
ประมาณค่า 5 ระดบั จ านวน 15 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยจะด าเนินการสร้างข้ันตอนดังนี้ 
  3.1 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้
สื่อดิจิทัลของนักเรียนซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าชนิด 5 ระดับ 4 ด้าน ประกอบด้วย ด้านผู้สอน 
ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านการวัดและประเมินผล และด้านสื่อการสอน จ านวน 
1 ข้อ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
   1  หมายถึง พึงใจในระดับน้อยที่สุด 
   2  หมายถึง พึงใจในระดับน้อย 
   3  หมายถึง พึงพอใจในระดับปานกลาง 
   4  หมายถึง พึงพอใจในระดับมาก 
   5  หมายถึง พึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
   การแปลความหมายค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจ  
   4.51-5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
   3.51-4.50  หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
   2.51-3.50  หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
   1.51-2.50  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
   1.00-1.50  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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ตำรำง 6 จ านวนข้อค าถามแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

ประเด็นแบบสอบถำมควำมพึงพอใจ จ ำนวนข้อ 
ด้านครูผู้สอน 3 
ด้านเนื้อหา 3 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับสื่อดิจิทัล 

6 

ด้านการวัดและประเมินผล 3 
รวม 15 

  
  จากตาราง 6 ผู้วิจัยได้ก าหนดประเด็นแบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 4 ด้าน 15 ข้อ 
ประกอบด้วย ด้านครูผู้สอน ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล
และด้านการวัดและประเมินผล 
  3.2 น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้
สื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
เสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของข้อค าถามแต่ละข้อว่า มีความสอดคล้องหรือไม่ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณา ดังนี้ 
   คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับนิยามความพึงพอใจ 
   คะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับนิยามความพึงพอใจ 
   คะแนน  -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับนิยามความพึงพอใจ 
   จากการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัลของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่าทุกข้อมีดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00 
หมายความว่า แบบการประเมินความพึงพอใจต่อการต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
การใช้สื่อดิจิทัลสามารถใช้ได้ทุกข้อ (ดังภาคผนวก ง) 
  3.3 จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้
สื่อดิจิทัลเพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มทดลอง (Try out) ซึ่งมีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/6 โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิที่เรียนในรายวิชาประวัติศาสตร์ ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2567 จ านวนนักเรียน 50 คน แล้วน าผลมาวิเคราะห์ หาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของ
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัล โดยใช้
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบาค พบว่า ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.77 
(ดังภาคผนวก ง) 
  3.4 จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้
สื่อดิจิทัล เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยต่อไป 
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กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยด าเนินการสอนด้วยตนเองกับกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
พะตงวิทยามูลนิธิ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวนนักเรียน 1 ห้องเรียน ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 แผน 
แผนละ 1 ชั่วโมง 2 ชั่วโมง และ 3 ชั่วโมง โดยด าเนินการดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 แจงรายละเอียดขั้นตอน และวิธีปฏิบัติในการเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 ขั้นที่ 2 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระประวัติศาสตร์ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 ขั้นที่ 3 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้การเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดย
ด าเนินการทดลอง ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 แผน แผนละ 
1 ชั่วโมง 2 ชั่วโมง และ 3 ชั่วโมง รวม เป็น 7 แผน 10 ชั่วโมง จนครบทั้ง 7 แผน  
 ขั้นที่ 4 ทดสอบหลังเรียน (Post-test) หลังท าการสอนครบ 10 ชั่วโมงแล้วจึงน าแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใช้ทดสอบก่อนเรียนมาทดสอบหลังเรียนอีกครั้ง 
 ขั้นที่ 5 วัดความพึงพอใจด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัด 
การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล จ านวน 15 ข้อ 
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

1. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
  1.1 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล โดยใช้ค่า t-test ค่าเฉลี่ย (x)̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
  1.2 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล โดยใช้ค่าเฉลี่ย (x)̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
 
 2. สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
  2.1 สถิติหาคุณภาพเครื่องมือ 
   2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการหาค่าความเหมาะสม 
   2.1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม สาระ (ประวัติศาสตร์) เรื่องเวลาและเหตุการณ์ 
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    1) หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) 
    2) หาค่าความยากง่าย (Difficulty) และค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) 
    3) หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบจากสูตร KR-20 
   2.1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
    1) หาค่าความเที่ยงตรง (IOC) 
    2) หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้ ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha 
Coefficient) ของครอนบาค 
  2.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   2.2.1 สถิติพ้ืนฐาน 
    1) ค่าร้อยละ (Percentage) 
    2) ค่าเฉลี่ย (Mean) 
    3) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) 
   2.2.2 สถิติทดสอบสมมติฐาน 
    ค่าที (t-test) แบบไม่อิสระ (Dependent Samples) 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้เสนอข้อมูลตามล าดับหัวข้อต่อไปนี้ 
 1. การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 2. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลผลของการวิจัย ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูลและแปลผล ดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 
 2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์การเรียน วิชาประวัติศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 N แทน จ านวนนักเรียน 
 x ̅ แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย 
 SD แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 t แทน ค่าสถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน (t-test) 
 ** แทน ระดับความมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยเรื่อง เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สรุปดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง เวลาและเหตุการณ์ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลังเรียนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
ดังตาราง 7 
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ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนเต็ม x ̅ SD t-test 
ก่อนเรียน 20 10.56 8.39 18.64** 
หลังเรียน 20 19.04 0.64 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตาราง 7 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบ
สตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าเฉลี่ยหลังเรียน 
เท่ากับ (x=̅ 19.04, SD = 0.64) สูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเท่ากับ 18.64 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัด 
การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ดังตาราง 8 
 
ตาราง 8 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

x ̅ SD แปลผล 

1. ด้านครูผู้สอน    

 1.1 ครูชี้แจงกิจรรมการเรียนรู้ แบบสตอรี่ ไลน์
ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัล ให้นักเรียนเข้าใจอย่าง
ชัดเจน 

4.56 0.05 มากที่สุด 

 1.2 ครูให้ค าปรึกษาแนะน า ดูแลนักเรียนใน
การเรียนรู้อย่างทั่วถึง 

4.54 0.45 มาก 

 1.3 ครูใช้สื่ออุปกรณ์การเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา
ที่เรียน 

4.68 0.51 มากที่สุด 

รวมด้านครูผู้สอน 4.56 0.48 มากที่สุด 

2. ด้านเนื้อหา    

 2.1 เนื้อหาน่าสนใจและสามารถน าไปใช้แก้ปัญหา
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ 

4.58 0.57 มากที่สุด 

 2.2 เนื้อหาใบความรู้เหมาะสมกับนักเรียนเข้าใจง่าย 4.52 0.54 มากที่สุด 

รวมด้านเนื้อหา 4.56 0.57 มากที่สุด 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

 
 จากตาราง 8 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีการจัดการเรียนรู้แบบ
สตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล โดยภาพรวมของนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ (x=̅ 4.58, SD = 0.51)เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจด้านครูผู้สอน ครูใช้สื่อ
อุปกรณ์การเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียน มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ (x=̅ 4.68, SD = 0.51) ด้าน
เนื้อหาเนื้อหาน่าสนใจและสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆในชีวิตประจ าวันได้มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด (x=̅ 4.58, SD = 0.57) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลกิจกรรม

ข้อค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

x ̅ SD แปลผล 

3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ ไลน์
ร่วมกับสื่อดิจิทัล 

   

 3.1 ครูกระตุ้นนักเรียนโดยใช้ค าถามหลักอย่าง
ต่อเนื่อง 

4.62 0.53 มากที่สุด 

 3.2 การจัดกิจกรรมท าให้นักเรียนมีความกระตือ 
รือร้นในการเรียน 

4.45 0.61 มาก 

 3.3 กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยให้นักเรียนท า
กิจกรรมกลุ่มท าให้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

4.78 0.51 มากที่สุด 

 3.4 บรรยากาศการเรียนเป็นกันเองและสนุกสนาน 4.58 0.54 มากที่สุด 

 3.5 การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้
สื่อดิจิทัลส่งเสริมให้มีการค้นพบความรู้ใหม่ 

4.62 0.49 มากที่สุด 

 3.6 การจัดการเรียนรู้บบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้
สื่อดิจิทัล เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
การแสดงความคิดเห็น 

4.6 0.61 มากที่สุด 

รวมด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับสื่อดิจิทัล 

4.60 0.47 มากที่สุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล    

 4.1 กิจกรรมในขั้นประเมินผลครอบคลุมเนื้อหา
สอดคล้องกับสิ่งที่เรียน 

4.58 0.67 มากที่สุด 

 4.2 มีการประเมินการเรียนเป็นรายบุคคลและ
รายกลุ่ม 

4.7 0.46 มากที่สุด 

 4.3 แบบทดสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียน 4.56 0.50 มากที่สุด 
รวมด้านการวัดและประเมินผล 4.62 0.54 มากที่สุด 

รวมความพึงพอใจ 4.58 0.51 มากที่สุด 
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การเรียนการสอนช่วยให้นักเรียนท ากิจกรรมกลุ่มท าให้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 
(x=̅ 4.78, SD = 0.51) และด้านการวัดและประเมินผล มีการประเมินการเรียนเป็นรายบุคคลและราย
กลุ่มมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ(x=̅ 4.7, SD = 0.46) ตามล าดับ 
 
 



บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล ข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่องเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล และ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนพะตง
วิทยามูลนิธิ จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียนจ านวน 45 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 วิธีด าเนินการงานวิจัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองแล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นที่ 1 แจงรายละเอียดขั้นตอน และวิธีปฏิบัติในการเรียนโดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ขั้นที่ 2 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระประวัติศาสตร์ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 
20 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ขั้นที่ 3 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้การเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลระดับชั้นปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนโดยด าเนินการ
ทดลอง ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง 
2 ชั่วโมง และ 3 ชั่วโมง รวม เป็น 7 แผน 10 ชั่วโมงจนครบทั้ง 7 แผน ขั้นที่ 4 ทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
หลังท าการสอนครบ 10 ชั่วโมงแล้วจึงน าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน
มาทดสอบหลังเรียนอีกครั้ง  ขั้นที่ 5 ประเมินความพึงพอใจด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจ
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล จ านวน 15 ข้อ 20 นาที  
 

สรุปผลการวิจัย 
 
 การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
หลังการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
รว่มกับสื่อดิจิทัล อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 
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อภิปรายผล 
 
 จากการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลได้
ดังนี้ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
หลังการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ใช้เส้นทางในการด าเนินเรื่องและเรียงล าดับเหตุการณ์ที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ โดยใช้ค าถามหลักเป็นตัวน าสู่การเรียน และการจัดการเรียนรู้ที่ได้ใช้สื่อดิจิทัลการจัดการเรียนรู้
เพราะที่มีทั้งภาพและเสียงประกอบการเรียน ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนให้เกิดความสนใจและ
ช่วยกระตุ้นความสนใจให้กับผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมกิจกรรมการสอนมากขึ้น ท าให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกัน เกิดประสบการณ์ในเรื่องที่เรียนร่วมกัน โดยครูผู้สอนจะใช้กระบวนการสอน 
4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นน าสู่บทเรียน เป็นการแนะน าวิธีการจัดการเรียนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล เพ่ือให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการจัดการเรียนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล และเป็นการกล่าวน า
เรื่องหรือชักชวน โดยวิธีการพูดคุย ดูสื่อ youtube ร้องเพลง เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจในการเรียนรู้  
และชักจูงเพ่ือน าเข้าสู้บทเรียน ขั้นที่ 2 ขั้นจัดกิจกรรม เป็นขั้นที่มีความส าคัญมากเพราะผู้เรียนต้องมี
ความเข้าใจในเนื้อหาที่ผู ้สอนน ามาเสนอเพื่อด าเนินกิจกรรมตามองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลโดยผู้วิจัยได้ใช้ค าถามหลัก 1) ฉาก ผู้วิจัยได้ใช้ค าถามหลักน าเกี่ยวกับ
สถานที่ต่าง ๆ และช่วยระดมความคิด เพ่ือให้สะท้อนภาพเกี่ยวกับเรื่องราวว่าเกิดขึ้นที่ไหน 2) ตัวละคร 
ผู้วิจัยได้ใช้ค าถามหลักว่าตัวละครมีใครบ้าง 3) วิถีชีวิตหรือการด าเนินชีวิต ผู้วิจัยได้ใช้ค าถามหลักว่า
การด าเนินชีวิตเป็นอย่างไร โดยเชื่อมโยมกับฉากและตัวละครจากการดูคลิปจากสื่อ  youtube 
4) เหตุการณ์ โดยใช้ค าถามหลักว่ามีเหตุการณ์ใดเกิดขึ้นตอนนั้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงเรื่องหรือ
เรียนล าดับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเพ่ือบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ ขั้นที่ 3) ขั้นอภิปราย เป็นขั้นที่นักเรียนและ
ครูร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็นซึ่งกันและกันโดยครูจะให้นักเรียนออกมาน าเสนอ
หน้าชั้นเรียนและครูอธิบายเพ่ิมเติม 4) ขั้นสรุป เป็นขั้นสุดท้ายในการจัดกิจกรรมโดยครูและนักเรียน
จะร่วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนทั้งหมดหรือท าใบงาน ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้คุณค่าการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองและประสบการณ์เกิดจากการเรียนรู้การกระท าของตนเองด้วยประสบการณ์ตรง ดังที่ 
(อรทัย มูลค า และคณะ, 2544: 34-35) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบสตอรีไลน์ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ โดยมีการผูกเรื่องแต่ละตอนให้เกิดขึ้น อย่างต่อเนื่องและเรียงล าดับเหตุการณ์เน้นการท างาน
อย่างเป็นระบบเพราะต้องมีการวางแผน หรือเรียกว่าการก าหนดเส้นทางเดินเรื่องและใช้ค าถามหลัก
เป็นตัวน าสู่การให้นักเรียนท ากิจกรรมอย่างหลากหลาย เพ่ือสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยองค์ประกอบ
ที่ส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบสตอรีไลน์  มีการเรียงล าดับเหตุการณ์ของเรื่อง 
ดังต่อไปนี้ 1) การจัดฉากเป็นการระบุเวลา สถานที่สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 2) มีตัวละคร ซึ่งเป็นผู้เกี่ยวข้อง
กับฉากหรือเหตุการณ์ 3) การด าเนินชีวิต เป็นการด าเนินชีวิตหรือเป็นเรื่องราวของตัวละคน 4) มีเหตุการณ์
ส าคัญที่เกิดขึ้น หรือมีปัญหาที่ต้องแก้ไข ซึ่งเหตุการณ์ดังกล่าวอาจมีทั้งทางบวกหรือทางลบก็ได้โดย
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องค์ประกอบทั้ง 4 ส่วน ถูกเชื่อมโยงจากการใช้ค าถามหลักเพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากการท า 
กิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกันอาจวิเคราะห์เปรียบเทียบเพ่ือให้สร้างสตอรี่ไลน์ได้ง่ายขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ อริย์ธัช  ฉ่ ามณี (2560: 72) เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์โดยประยุกต์ใช้
สื่อออนไลน์วิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์โดยประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับสื่อดิจิทัลอยู่ในระดับมากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก
การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้นักเรียนท า
กิจกรรมกลุ่มให้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลส่งเสริมให้มี
การค้นพบให้นักเรียนเกิดความรู้ใหม่และครูได้มีการกระตุ้นนักเรียนโดยใช้ค าถามหลักอย่างต่อเนื่อง  
มีการใช้สื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียนและกิจกรรมในขั้นประเมินผลครอบคลุม
เนื้อหาสอดคล้องกับสิ่งที่เรียนอีกด้วยแสดงให้เห็นว่าจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
ส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปนัดดา  ยอดระบ า 
(2544: 6) ที่ได้กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที่ดี ที่ชอบพอใจ และประทับใจของบุคคลต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ได้รับ โดยสิ่งนั้นสามารถตอบสนอง ความต้องการทั้งด้านร่างกายและจิตใจ บุคคลทุกคน
มีความต้องการหลายสิ่งหลายอย่าง ซึ่งหากได้รับการตอบสนองก็จะได้รับความพึงพอใจ จึงส่งผลให้
นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล มีความพึงพอใจในระดับมาก สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ พิมพา  เพียเทพ (2549: 54) เรื่อง ศึกษาผลของการใช้วิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์ในวิชาสังคม
ศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์ของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยแห่งชาติดงโดก ผลการวิจัยพบว่านักเรียน
ที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบสตอรี่ไลน์มีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยวิธีสตอรี่ไลน์ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 ในการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้วิจัยน าผลที่ได้มาเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  1.1 การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ผู้สอนต้องมีการวางแผนในการสอน
และเลือกหน่วยการเรียนรู้ที่เหมาะสมและเนื้อหาที่สามารถบูรณาการได้ ฉะนั้นครูผู้สอนต้องศึกษา
หลักการ ขั้นตอนการสอนแบบสตอรี่ไลน์ให้เข้าใจเป็นอย่างดี มิฉะนั้นอาจจะไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว้ 
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  1.2 ควรมีการศึกษา เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูปแบบการจัดการเรียนรู้
สตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล กับวิธีการสอบแบบอื่น ๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน เป็นต้น 
 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  2.1 การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลควรใช้สื่อที่มีความหลากหลาย
เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และการเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  2.2 ควรน ารูปแบบการสอบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลไปพัฒนาการในกลุ่มสาระการเรียนรู้
ต่าง ๆ เช่น ภาษาไทย วิทยาศาสตร์ หรือภาษาต่างประเทศ เป็นต้น 
  2.3 ควรน ารูปแบบการสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลไปปรับใช้ในหน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 

1.นายสมยศ  มหัทธโนบล ต าแหน่ง หัวหน้าส านักงานสารสนเทศและเทคโนโลยี 
 สถานที่ท างาน โรงเรียนพะตงวิทยามูลนิธิ   
 สาขาที่เชี่ยวชาญ ด้านการวัดและประเมินผล  
 
2. นางบุปผาทิพย์  คชาสุวรรณ  ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ  
 สถานที่ท างาน โรงเรียนมหาวชิราวุธ จังหวัดสงขลา  
 สาขาที่เชี่ยวชาญ กลุ่มวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม  
3. นายปกรณ์  พิบูลย์ผล    ต าแหน่ง  ครู วิทยฐานะ ครชู านาญการพิเศษ 
 สถานที่ท างาน โรงเรียนเทศบาล 4 (บ้านแหลมทราย) 
 สาขาที่เชี่ยวชาญ ด้านแผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์

ร่วมกับสื่อดิจิทัล  
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ภาคผนวก ข 
หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือ 
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ภาคผนวก  ค 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง เวลาและเหตุการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนที ่1 
รหัส/รายวิชา ส13102 ( ประวัติศาสตร์ )                                        เวลาเรียน  1  ชั่วโมง 
ครูผู้สอน ว่าที่ร.ต. หญิง กิ่งกมล  จารีมุข 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด / ผลการเรียนรู้ 
   มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ส 4.1 เข้าใจความหมาย ความส าคัญของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์สามารถใช้
วิธีการทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์เหตุการณ์ต่างๆอย่างเป็นระบบ 
ตัวช้ีวัด 
 ป.3/1 เทียบศักราชที่ส าคัญตามปฏิทินที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 
2. สาระส าคัญ 
 การศึกษาที่มาของพุทธศักราชหรือ พ.ศ.เป็นศักราชในกลุ่มผู้คนที่นับถือศาสนาพุทธโดยเริ่ม
นับตั้งแต่พระพุทธเจ้าปรินิพพานไปแล้ว 1 ปี ให้นับเป็นพุทธศักราชที่ 1 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 นักเรียนสามารถบอกท่ีมาของพุทธศักราชได้ (K) 
 3.2 นักเรียนสามารถเรียงล าดับเหตุการณ์ที่มาพุทธศักราชโดยใช้วิธีการแบบสตอรี่ไลน์ (P) 

3.3 นักเรียนใฝ่เรียนรู้ถึงความเป็นมาของพุทธศักราช (A) 
 

4. สาระการเรียนรู้  
 ที่มาของพุทธศักราช 
 
5. ช้ินงานหรือภาระงาน (หลักฐาน, ร่องรอยแสดงความรู้) 

ใบงาน เรื่องท่ีมาพุทธศักราช 
 

6. สื่อการเรียนการสอน 
 6.1 Power point เรื่อง เวลาและเหตุการณ์ 
 6.2 youtube ประวัติความเป็นมาของศักราช 
https://www.youtube.com/watch?v=ocUef_SIYq0 

6.3 ปฏิทิน 
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7. การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้  
สิ่งท่ีประเมิน วิธีการประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

นักเรียนสามารถบอก
ที่มาของศักราช
พุทธศักราชได้(K) 

ประเมินการตอบ
ค าถาม 

แบบประเมินการตอบ
ค าถาม 
 

ผ่านเกณ์ประเมินอยู่
ในระดับดี 

นักเรียนสามารถ
เรียงล าดับเหตุการณ์
ที่มาพุทธศักราชโดยใช้
วิธีการแบบสตอรี่ไลน์
(P) 

ตรวจใบงาน ใบงาน เกณฑ์การประเมินอยู่
ในระดับดีขึ้นไป 

นักเรียนใฝ่เรียนรู้
ความเป็นมาของ
พุทธศักราช(A) 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม 
 

เกณฑ์การประเมินอยู่
ในระดับดี 

 
8. ค าถามหลัก หรือค าถามน า 

1. ฉาก : เหตุการณ์ส าคัญของการเกิดพุทธศักราชคือที่ใด  
2. ตัวละคร : มีใคร สิ่งใดเกี่ยวข้องในเหตุการณ์ตอนนี้บ้าง  
3. การด าเนินชีวิต : สภาพสิ่งที่เกี่ยวในเหตุการณ์ตอนนี้คืออะไร 
4. เหตุการณ์ส าคัญ : มีเหตุการณ์ใดเกิดขึ้นตอนนั้น 
 

9. กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นน าสู่บทเรียน 

 1. ครูอธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนแบบสตอรี่ไลน์โดยใช้  Power point เรื่อง เวลาและ
เหตุการณ ์ให้นักเรียนนักเรียนเกิดความเข้าใจร่วมกัน 
 2. นักเรียนและครูร่วมกับสนทนา เรื่อง การใช้ศักราชในชีวิตประจ าวันเพ่ือทบทวนความรู้
เดิมของนักเรียน 
  - ศักราช มีความส าคัญหรือไม่อย่างไร ( มีความส าคัญ คือสิ่งที่ก าหนดขึ้นหรือสมมุติขึ้น
ตามแต่ท่ีมา โดยนับเวลาเป็นปี ) 
 3. นักเรียนร่วนกันร่วมกันศึกษา  Power point เรื่องเวลาและเหตุการณ์ และ ปฏิทิน ที่ครู
เสนอแล้วร่วมกันตอบค าถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
  - สิ่งของที่ครูน ามาให้นักเรียนดูคืออะไร (ปฏิทิน) 
  - ปฏิทินมีประโยชน์ต่อนักเรียนอย่างไรบ้าง (ตัวอย่างค าตอบ ใช้บอกวัน เดือน ปี  
ในแต่ละช่วงเวลา) 
  - ในปฏิทินไทย มีก่ีศักราช อะไรบ้าง (2 ศักราช พุทธศักราช และ คริสต์ศักราช) 
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 ขั้นจัดกิจกรรม 
  1. ครูก าหนดหัวเรื่องพุทธศักราชมีความเป็นมาอย่างไร เพ่ือให้นักเรียนร่วมกันศึกษาหา
ค าตอบ 
  2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 3 คน โดยครูแบ่งให้ตาม เก่ง ปานกลาง อ่อน แต่ละกลุ่มแบ่ง
หน้าที่ มีหัวหน้ากลุ่ม รองหัวหน้ากลุ่ม และ เลขานุการกลุ่ม เพ่ือแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ 
  3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาสื่อ youtube https://www.youtube.com/watch? 
v=ocUef_SIYq0 แล้วร่วมกันระดมความคิดหาค าตอบจากค าถามที่ครูก าหนดให้ ดังนี้  
   - ท าไมประเทศไทย ต้องใช้พุทธศักราช (เพราะคนไทยส่วนใหญ่นับถือศาสนาพุทธ) 
  4. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตอบค าถามหลักท่ีครูก าหนดให้ และร่วมกันท าใบงานเรื่องที่มา 
พุทธศักราช 
   1. ฉาก : เหตุการณ์ส าคัญของการเกิดพุทธศักราชคือที่ใด (ใต้ต้นสาระ แคว้นมัลละ) 
   2. ตัวละคร : มีใคร สิ่งใดเกี่ยวข้องในเหตุการณ์ตอนนี้บ้าง (พระพุทธเจ้า) 
   3. การด าเนินชีวิต : สภาพสิ่งที่เกี่ยวในเหตุการณ์ตอนนี้คืออะไร(พระพุทธเจ้าปรินิพาน) 
   4. เหตุการณ์ส าคัญ : มีเหตุการณ์ใดเกิดขึ้นตอนนั้น(พระพุทธเจ้าปรินิพานครบ 1 ปี จะใช้
ในประเทศไทยและใช้ในประเทศท่ีนับถือศาสนาพุทธ) 
 
 ขั้นอภิปราย 
  1. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอหน้าชั้นเรียนโดยครู 
  2. ครูค่อยเติมเต็มความรู้ให้กับนักเรียนแต่ละกลุ่มโดยใช้สื่อจาก Power point เรื่องเวลา
และเหตุการณ์   
  3. ครูชื่นชมและให้ก าลังใจกับนักเรียนทุกกลุ่ม 
 
 ขั้นสรุป 
  1. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเรื่อง ความเป็นมาของพุทธศักราช จาก Power point เรื่อง
เวลาและเหตุการณ์ ครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
   - พ.ศ. ย่อมาจากค าว่าอะไร (พุทธศักราช) 
   - พุทธศักราช เริ่มนับเมื่อเกิดเหตุการณ์ใด (พระพุทธเจ้าปรินิพานครบ 1 ปี) 
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ชั่วโมงที่................... 
บันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….……………………………………………………………………………………………………… 
ทักษะ/กระบวกการ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………….……………………………………………………………………………………………………… 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………
………………………………..…………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหา/ อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการแก้ปัญการ 
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
 

 
ลงช่ือ........................................................ 

(.................................................................) 
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เกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมใฝ่เรียนรู้ 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ค าอธิบายระดับคะแนน 

ดีมาก(4) ดี(3) พอใช้(2) ต้องปรับปรุง(1) 
1. ความตั้งใจใน
การเรียน 

- สนใจในการเรียน
ไม่คุยหรือเล่นกัน
ในขณะเรียน 

- สนใจเรียนการ
เรียนคุยกัน
เล็กน้อยในขณะ
เรียน 

- สนใจในการ
เรียนคุยกันและ
เล่นกันในขณะ
เรียนเป็นบางครั้ง 

- ไม่สนใจเรียนใน
การเรียนคุยและ
เล่นกันในขณะ
เรียน 

2. ความสนใจ
และการซักถาม 

- มี ก า ร ถ า ม ใ น
หัวข้อที่ตนไม่เข้าใจ
ทุกเรื่องและกล้ า
แสดงออก 

- มี ก ารถ าม ใน
หั ว ข้ อ ที่ ต น ไม่
เข้าใจเป็นส่วนมาก
และกล้าแสดงออก 

- มี ก า ร ถ า ม ใน
หั ว ข้ อ ที่ ต น ไม่
เข้าใจเป็นบางครั้ง
และไม่ค่อยกล้ า
แสดงออก 

- ไม่ถามในหัวข้อ
ที่ตนไม่เข้าใจและ
ไม่กล้าแสดงออก 

3. การตอบค าถาม - ร่วมตอบค าถาม
ใน เรื่ อ งที่ ค รูถ าม
และตอบค าถามถูก
ทุกข้อ 

- ร่วมตอบค าถาม
ในเรื่องที่ครูถาม
และตอบค าถาม
ส่วนมากถูก 

- ร่วมตอบค าถาม
ในเรื่องที่ครูถาม
เป็นบางครั้งและ
ตอบ ค าถามถู ก
เป็นบางครั้ง 

- ไม่ตอบค าถาม 

4. มีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 

- ร่ ว ม มื อ แ ล ะ
ช่วยเหลือเพ่ือนใน
การท างาน 

- ร่ ว ม มื อ แ ล ะ
ช่วยเหลือเพ่ือน
เป็นส่วนใหญ่ใน
การท ากิจกรรม 

- ร่ ว ม มื อ แ ล ะ
ช่วยเหลือเพ่ือนใน
การท ากิจกรรม
เป็นบางครั้ง 

- ไม่มีความร่วมมือ
ในขณะท ากิจกรรม 

 

เกณฑ์การประเมินการใฝ่เรียนรู้ โดยแบ่งตามคะแนน ดังนี้ 
คะแนน 14-16  หมายถึง   ดีมาก 
คะแนน       11-13 หมายถึง  ดี 
คะแนน        8-10  หมายถึง  พอใช้ 
คะแนน        4-7  หมายถึง  ปรับปรุง 
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แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมใฝ่เรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่  ...............  ชื่อหน่วย .....................................เรื่อง.......................................... 

ล า
ดับ

ที่ 
เล

ขป
ระ

จ า
ตัว

 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการสังเกต 

รว
ม 

  1
6 

 ค
ะแ

นน
 

เกณฑ์การตัดสิน 

หม
าย

เห
ตุ 

คว
าม

ตั้ง
ใจ

ใน
กา

รเร
ียน

 

คว
าม

สน
ใจ

แล
ะก

าร
ซกั

ถา
ม 

กา
รต

อบ
ค า

ถา
ม 

มีส
่วน

ร่ว
มใ

นก
จิก

รร
ม 

14
-1

6 
   

 ดี
มา

ก 

11
-1

3 
  ดี

 

8-
10

   
  พ

อใ
ช้ 

4-
7 

   
   

ปร
ับป

รุง
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เกณฑ์การให้คะแนนการตอบค าถาม 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

 
 
 

ข้อ 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

ตอบได้ถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์
สอดคล้องกับ
เนื้อหา 

ตอบได้ถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์
ไม่สอดคล้องกับ
เนื้อหา 

ตอบได้ถูกต้อง
บางส่วน 

ตอบค าถามไม่ได้
หรือตอบผิด 

1     
2     
3     
4     

 
เกณฑ์การให้คะแนนการตอบค าถาม โดยแบ่งตามคะแนน ดังนี้ 

คะแนน 14-16  หมายถึง   ดีมาก 

คะแนน       11-13   หมายถึง  ดี 

คะแนน        8-10  หมายถึง  พอใช้ 

คะแนน        4-7  หมายถึง   ปรับปรุง 
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แบบประเมินการสังเกตการตอบค าถาม  
หน่วยการเรียนรู้ที่  ...............  ชื่อหน่วย .....................................เรื่อง.......................................... 

ล า
ดับ

ที่ 
เล

ขป
ระ

จ า
ตัว

 

ชื่อ-สกุล 

ประเด็นการสังเกต 

รว
ม 

  1
6 

 ค
ะแ

นน
 

เกณฑ์การตัดสิน  

หม
าย

เห
ตุ 

ตอ
บไ

ด้ถ
ูกต

้อง
คร

บถ
้วน

สม
บูร

ณ
์

สอ
ดค

ล้อ
งก

ับเ
นื้อ

หา
 

ตอ
บไ

ด้ถ
ูกต

้อง
คร

บถ
้วน

สม
บูร

ณ
์

ไม
่สอ

ดค
ล้อ

งก
ับเ

นื้อ
หา

 

ได
้ถูก

ต้อ
งบ

าง
ส่ว

น 

ตอ
บค

 าถ
าม

ไม
่ได

้หร
ือต

อบ
ผิด

 

14
-1

6 
   

 ดี
มา

ก 

11
-1

3 
  ดี

 

8-
10

   
  พ

อใ
ช้ 

4-
7 

   
   

ปร
ับป

รุง
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สื่อการเรียนรู้ 
1. สื่อ Power point เรื่อง ศักราช 
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2. สื่อ youtube  
 https://www.youtube.com/watch?v=ocUef_SIYq0 
 
3. ปฏิทิน 
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4. ใบงานที่1 
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ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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96 
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ภาคผนวก  จ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์การเรียน วิชาประวัติศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่3 

ค าชี้แจง  

1. แบบสอบถามความพึงพอใจนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลเพื่อน าผลไปใช้ใน
การวิจัย 

2. แบบความพึงพอใจ มีจ านวน 2 ตอน ตอนที่ 1 เป็นข้อค าถาม และตอนที่ 2 เป็นข้อเสนอแนะ 
3. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  🗸 ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด

เพียงข้อเดียว โดยมีค่าระดับความคิดเห็นดังนี้ 
5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด  
4  หมายถึง  พึงพอใจมาก  
3  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง  
2  หมายถึง  พึงพอใจน้อย  
1  หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
5 

มาก 
 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
 
2 

น้อย 
ที่สุด 
1 

1.ด้านครูผู้สอน 
1.1 ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัล  ให้นักเรียนเข้าใจ
อย่างชัดเจน 

     

1.2 ครูให้ค าปรึกษาแนะน า ดูแลนักเรียนใน
การเรียนรู้อย่างทั่วถึง 

     

1.3 ครูใช้สื่ออุปกรณ์การเรียนรู้เหมาะสมกับ
เนื้อหาที่เรียน 

     

2. ด้านเนื้อหา 
2.1 เนื้อหาน่าสนใจและสามารถน าไปใช้แก้ 
ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ 

     

2.2 เนื้อหาใบความรู้เหมาะสมกับนักเรียน
เข้าใจง่าย 

     

2.3 เนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน      
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
5 

มาก 
 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 
3.1 ครูกระตุ้นนักเรียนโดยใช้ค าถามหลัก
อย่างต่อเนื่อง 

     

3.2 การจัดกิจกรรมท าให้นักเรียนมีความกระตือ 
รือร้นในการเรียน 

     

3.3 กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยให้นักเรียน
ท ากิจกรรมกลุ่มท าให้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

     

3.4 บรรยากาศการเรียนเป็นกันเองและ
สนุกสนาน 

     

3.5 การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
การใช้สื่ อดิจิทัล  ส่ งเสริมให้มีการค้นพบ
ความรู้ใหม ่

     

3.6 การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
การใช้สื่อดิจิทัล เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมในการแสดงความคิดเห็น 

     

4.ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 กิจกรรมในขั้นประเมินผลครอบคลุม
เนื้อหาสอดคล้องกับสิ่งที่เรียน 

     

4.2 มีการประเมินการเรียนเป็นรายบุคคลและ
รายกลุ่ม 

     

4.3 แบบทดสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียน      

 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

...................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ฉ 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ท่ี 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม x ̅ 
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
1. สาระส าคัญมีความถูกต้องชัดเจน 5 5 4 14 4.67 เหมาะสม

มากที่สุด 
2. สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสม

สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 
5 5 5 15 5.00 เหมาะสม

มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

4 5 5 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

5. สาระการเรียนรู้ เหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นไปตาม
การสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เวลา 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

9. สื่อและแหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

10. การวัดและประเมินผลเหมาะกับ
ตัวชี้วัดและกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

รวม     4.83 
เหมาะสม
มากที่สุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม x ̅ 
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
1. สาระส าคัญมีความถูกต้องชัดเจน 5 5 5 15 5.00 เหมาะสม

มากที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

4 5 5 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

5. สาระการเรียนรู้ เหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นไปตาม
การสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เวลา 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

9. สื่อและแหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

10. การวัดและประเมินผลเหมาะกับ
ตัวชี้วัดและกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

รวม     4.93 
เหมาะสม
มากที่สุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ท่ี 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม x ̅ 
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
1. สาระส าคัญมีความถูกต้องชัดเจน 5 5 5 15 5.00 เหมาะสม

มากที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

4 5 5 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

5. สาระการเรียนรู้ เหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นไปตาม
การสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เวลา 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

9. สื่อและแหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

10. การวัดและประเมินผลเหมาะกับ
ตัวชี้วัดและกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

รวม     4.93 
เหมาะสม
มากที่สุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ท่ี 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม x ̅ 
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
1. สาระส าคัญมีความถูกต้องชัดเจน 5 5 5 15 5.00 เหมาะสม

มากที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

4 5 5 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

5. สาระการเรียนรู้ เหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นไปตาม
การสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อ
ดิจิทัล 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เวลา 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

9. สื่อและแหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

10. การวัดและประเมินผลเหมาะกับ
ตัวชี้วัดและกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

รวม     4.83 
เหมาะสม
มากที่สุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ท่ี 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม x ̅ 
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
1. สาระส าคัญมีความถูกต้องชัดเจน 5 5 5 15 5.00 เหมาะสม

มากที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจนสอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

5. สาระการเรียนรู้ เหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นไปตาม
การสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เวลา 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

9. สื่อและแหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนรู้ 

5 5 4 14 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

10. การวัดและประเมินผลเหมาะกับ
ตัวชี้วัดและกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 14 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

รวม     4.96 
เหมาะสม
มากที่สุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ท่ี 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม x ̅ 
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
1. สาระส าคัญมีความถูกต้องชัดเจน 5 5 4 14 4.67 เหมาะสม

มากที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 5 14 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

5. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับระดับ
ของผู้เรียน 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามการสอน
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา 5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

9. สื่อและแหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

10. การวัดและประเมินผลเหมาะกับ
ตัวชี้วัดและกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

รวม     4.83 
เหมาะสม
มากที่สุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ท่ี 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม x ̅ 
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
1. สาระส าคัญมีความถูกต้องชัดเจน 5 5 4 14 4.67 เหมาะสม

มากที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน
สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

5. สาระการเรียนรู้ เหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นไปตาม
การสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เวลา 

5 5 5 15 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

9. สื่อและแหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

10. การวัดและประเมินผลเหมาะกับ
ตัวชี้วัดและกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

รวม 49 50 48 145 4.83 
เหมาะสม
มากที่สุด 

รวมทั้งหมด     4.90 
เหมาะสม
มากที่สุด 
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สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 

รายการประเมิน 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

1 2 3 4 5 6 7 
1. สาระส าคัญ มี ความถู กต้ อ ง

ชัดเจน 
4.67 5.00 5.00 5.00 5.00 4.67 4.67 

2. สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 

3. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัด 

5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
ชัดเจนสอดคล้องกับตัวชี้วัด 

4.67 4.67 4.67 4.67 4.67 5.00 5.00 

5. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับ
ระดับของผู้เรียน 

5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 

6. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตาม
การสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับ
สื่อดิจิทัล 

4.67 4.67 4.67 4.67 4.67 4.67 4.67 

7. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.67 4.67 

8. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสม
กับเวลา 

5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 

9. สื่อและแหล่งเรียนรู้สอดคล้อง
กับกระบวนการเรียนรู้ 

4.67 5.00 5.00 5.00 5.00 4.67 4.67 

10. การวัดและประเมินผลเหมาะกับ
ตัวชี้วัดและกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.67 5.00 5.00 5.00 5.00 4.67 4.67 

x ̅ 4.83 4.93 4.93 4.93 4.93 4.83 4.83 

SD 0.17 0.13 0.13 0.13 0.10 0.17 0.17 

เหมาะสม มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 
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สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 3 ดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ( x ̅= 4.90, SD = 0.17 ) มีความเหมาะสมมากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ( x ̅= 4.93, SD = 0.13 ) มีความเหมาะสมมากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ( x ̅= 4.93, SD = 0.13 ) มีความเหมาะสมมากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ( x ̅= 4.93, SD = 0.13 ) มีความเหมาะสมมากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 ( x ̅= 4.93, SD = 0.10 ) มีความเหมาะสมมากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 ( x ̅= 4.83, SD =  0.17 ) มีความเหมาะสมมากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 ( x ̅= 4.83, SD = 0.17 ) มีความเหมาะสมมากที่สุด 

 ดังนั้น แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัลของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยรวม มีความเหมาะสมมากที่สุด( x ̅= 4.97, SD = 0.08 ) ทุกแผนมี
คุณภาพน าไปใช้ได้ 
 
ตาราง 5 วิเคราะห์ข้อดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับผลการเรียนรู้ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ (n = 3) 
 

ค าถามข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่ 

รวม ค่า IOC 
ผลการ

วิเคราะห์ 1 2 3 
1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
13 +1 +1 -1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 



110 
 

ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ค าถามข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่ 

รวม ค่า IOC 
ผลการ

วิเคราะห์ 1 2 3 
15 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
23 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
24 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
25 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
31 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
32 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
33 +1 +1 -1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
34 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
36 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
37 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
38 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
39 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
40 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
41 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
42 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
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ตาราง 10 การวิเคราะห์ความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 
ข้อ
ที ่

p R 
ผลการ
คัดเลือก 

คัดเลือก
เป็นข้อที่ 

ข้อที่ P R 
ผลการ
คัดเลือก 

คัดเลือก
เป็นข้อที่ 

1 0.89 -0.13 ไม่น ามาใช้  21 0.91 0.56 ไม่น ามาใช้  
2* 0.64 0.61 น ามาใช้ 1 22 0.17 0.33 ไม่น ามาใช้  
3* 0.64 0.61 น ามาใช้ 2 23* 0.71 0.38 น ามาใช้ 11 
4* 0.51 0.40 น ามาใช้ 3 24 0.95 -

0.16 
ไม่น ามาใช้  

5 0.95 0.26 ไม่น ามาใช้  25* 0.56 0.48 น ามาใช้ 12 
6 0.63 0.18 ไม่น ามาใช้  26 0.89 0.18 ไม่น ามาใช้  
7* 0.56 0.63 น ามาใช้ 4 27* 0.56 0.48 น ามาใช้ 13 
8 0.59 0.11 ไม่น ามาใช้  28* 0.67 0.45 น ามาใช้ 14 
9 0.05 0.39 ไม่น ามาใช้  29* 0.69 0.61 น ามาใช้ 15 

10* 0.79 0.44 น ามาใช้ 5 30 0.91 0.56 น ามาใช้  
11* 0.64 0.51 น ามาใช้ 6 31* 0.71 0.38 น ามาใช้ 16 
12 0.95 -0.16 ไม่น ามาใช้  32* 0.75 0.31 น ามาใช้ 17 
13* 0.75 0.31 น ามาใช้ 7 33 0.93 0.03 ไม่น ามาใช้  
14 0.95 0.26 ไม่น ามาใช้  34 0.68 0.84 น ามาใช้  
15* 0.69 0.61 น ามาใช้ 8 35 0.11 0.61 ไม่น ามาใช้  
16 0.94 0.47 ไม่น ามาใช้  36* 0.71 0.38 น ามาใช้ 18 
17 0.91 0.56 ไม่น ามาใช้  37* 0.47 0.48 น ามาใช้ 19 
18* 0.63 0.35 น ามาใช้ 9 38 0.63 0.18 ไม่น ามาใช้  
19 0.91 0.56 ไม่น ามาใช้  39 0.30 00.2 ไม่น ามาใช้  
20* 0.75 0.31 น ามาใช้ 10 40* 0.69 0.61 น ามาใช้ 20 
* หมายถึง ข้อที่เลือกไว้ ค่าความยาก(p) อยู่ระหว่าง0.47 – 0.79 และค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) 
ตั้งแต่ 0.31 – 0.63 โดยข้อที่คัดเลือกไว้มีจ านวน 20 ข้อ 
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ตาราง 11 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งฉบับ โดยใช้วิธีการของ
คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) จากสูตร KR-20 

 
Reliability Statistics 

KR-20 N of Items 
0.7959 40 

 
สรุปผลการประเมินความเที่ยวตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถามความพึงพอใจการจัการเรียนรู้

แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC 
ผลการ

พิจารณา 1 2 3 
ด้านครูผู้สอน       

1. ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับการใช้
สื่อดิจิทัล ให้นักเรียนเข้าใจ
อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

2. ครูให้ค าปรึกษาแนะน า ดูแล
นักเรียนในการเรียนรู้อย่าง
ทั่วถึง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

3. ครูใช้สื่ออุปกรณ์การเรียนรู้
เหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ด้านเนื้อหา       
4. เนื้อหาน่าสนใจและสามารถ

น า ไป ใช้ แ ก้ ปั ญ ห า ใน
ส ถ าน ก า ร ณ์ ต่ า ง  ๆ  ใ น
ชีวิตประจ าวันได้ 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

5. เนื้อหาใบความรู้เหมาะสมกับ
นักเรียนเข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

6. เนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล 

7. ครูกระตุ้นนักเรียนโดยใช้
ค าถามหลักอย่างต่อเนื่อง 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

8. การจัดกิจกรรมท าให้นักเรียน
มีความกระตือรือร้นในการ

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
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สรุปผลการประเมินความเที่ยวตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถามความพึงพอใจการจัการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC 
ผลการ

พิจารณา 1 2 3 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล (ต่อ) 

9. กิจกรรมการเรียนการสอน
ช่วยให้นักเรียนท ากิจกรรม
กลุ่มท าให้ช่วยเหลือซึ่งกันและ
กัน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

10. บรรยากาศการ เรี ยน เป็ น
กันเองและสนุกสนาน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

11. การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ร่ ว ม กั บ ก า ร ใ ช้ สื่ อ ดิ จิ ทั ล 
ส่งเสริมให้มีการค้นพบความรู้
ใหม ่

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

12. การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์
ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัล เปิด
โอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการแสดงความคิดเห็น 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการวัดและประเมินผล       
13. กิจกรรมในขั้นประเมินผล

ครอบคลุมเนื้อหาสอดคล้อง
กับสิ่งทีเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

14. มีการประเมินการเรียนเป็น
รายบุคคลและรายกลุ่ม 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

15. แบบทดสอบมีความเหมาะสม
กับนักเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 รวม     1.00 ใช้ได้ 
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สรุปผลการวิเคราะห์หาความเชื่อม่ันทั้งฉบับ 
ของการประเมินความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับสื่อดิจิทัล ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา(Alpha Coefficient) ของครอนบาค 
 

ผลการวิเคราะห์ 

ข้อที่ 
จ านวน

คน 
คะแนน
รวม 

คะแนน
ต่ าสุด 

คะแนน
สูงสุด 

ค่าเฉลี่ย SD 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 

1 50 230 3 5 4.60 0.53 0.28 
2 50 231 3 5 4.62 0.67 0.44 
3 50 231 3 5 4.62 0.57 0.32 
4 50 228 3 5 4.56 0.61 0.37 
5 50 225 4 5 4.50 0.54 0.29 
6 50 228 3 5 4.56 0.58 0.33 
7 50 229 3 5 4.58 0.57 0.33 
8 50 229 3 5 4.58 0.61 0.37 
9 50 236 3 5 4.72 0.64 0.40 
10 50 228 3 5 4.56 0.54 0.29 
11 50 228 3 5 4.56 0.58 0.33 
12 50 225 3 5 4.50 0.65 0.41 
13 50 230 3 5 4.60 0.64 0.40 
14 50 231 4 5 4.62 0.53 0.28 
15 50 230 3 5 4.60 0.57 0.32 

ค่าความเชื่อม่ัน 0.77 
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