
 

7 นริศรา พรมริน และ สรณบดินทร ประสารทรัพย 

ผลการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเร่ืองแบบดิจิทัลเพ่ือสงเสริมความสามารถ 

ในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 

Effects of Digital Storytelling Activities on the Enhancement  

of English Reading Comprehension Ability of Grade 12 Students 

 

นริศรา พรมริน*และ สรณบดินทร ประสารทรัพย**  

Naritsara Promrin and Soranabordin Prasansaph 

 

วันรับบทความ 3 เมษายน 2566 / วันแกไขบทความ 12 มิถุนายน 2566 / วนัตอบรับบทความ 14 มิถุนายน 2566 

 

บทคัดยอ 

บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความ

เขาใจของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล และ 2) ศึกษาความ

คดิเห็นของนักเรียนตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 โดยวิธีการสุม

แบบกลุมจํานวน 1 หองเรียน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 1) แบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 2) แผนการ

จัดการเรียนรูการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลจํานวน 

4 แผน และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล วิเคราะหขอมูล

โดยใชสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบ t แบบไมเปนอิสระตอกัน 

ผลการวิจัยพบวา 1) ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจของนักเรียนหลังเรียนโดยใช

กิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ  

2) นักเรียนมีความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 
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Abstract 

The objectives of this research were toː 1)  compare students’ English reading 

comprehension ability before and after using digital storytelling learning activities and 2 ) 

investigate students’  opinions toward digital storytelling learning activities.  The samples, 

recruited by a cluster sampling technique, comprised thirty grade 12 students at 

Benchamatheputhit Phetchaburi School during the first semester of academic year 2022. The 

instruments used for this research consisted of 1 )  an English reading comprehension test, 

used as a pretest and posttest, 2 )  four learning units with digital storytelling learning 

activities, and 3 )  a questionnaire on their opinion towards digital storytelling learning 

activities. Mean and standard deviation of items were used to evaluate the students’ opinio 

towards digital storytelling learning activities. The paired-sample t-test was used to analyze 

theirEnglish reading comprehension ability. The results revealed that 1) the students’ English 

reading comprehension ability after using digital storytelling learning activities was 

significantly higher with a significance level of . 0 5 , and 2 )  their opinion towards digital 

storytelling learning activities was at the highest level. 
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บทนํา 

 ภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลท่ีใชกันอยางแพรหลายท่ัวโลกและเปนภาษากลางท่ีชวยใหเกิดการ

ติดตอสื่อสารระหวางประเทศไดเปนอยางดี ดังน้ันการเรียนภาษาอังกฤษจึงมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งใน

ชีวิตประจําวัน กระทรวงศึกษาธิการจึงกําหนดใหมีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศทุกชวง

ช้ัน (Ministry of Education, 2008) ในบรรดาทักษะภาษาอังกฤษอันประกอบดวยทักษะการฟง การพูด การ

อาน และการเขียนน้ัน ทักษะการอานมีบทบาทสําคัญในการเรียนทุกระดับ เน่ืองจากตองใชการอานเปนสื่อใน

การเรียนรู นอกจากน้ีการอานยังเปนทักษะสําคัญท่ีเก่ียวของกับการดําเนินชีวิตประจําวันหลากหลายรูปแบบ 

เชน การอานหนังสือ ปายโฆษณา รวมท้ังการอานขอความผานสื่อตาง ๆ ความเขาใจเปนหัวใจของการอาน 

เปนจุดหมายปลายทางของการอานทุกประเภท Nuttall (2005) กลาววา การอานเปนกระบวนการสื่อสารและ

ปฏิกิริยาโตตอบระหวางผูเขียนและผูอาน ผูอานนอกจากจะตองถอดรหัสจากคําหรือขอความท่ีเห็นแลวยังตอง

มีความเขาใจในการอานและเขาถึงความรูสึกนึกคิดของผูเขียนดวย ดังน้ันการอานใด ๆ จะไมมีความหมายเลย

หากขาดความเขาใจในการอาน 

โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรีเปนโรงเรียนมาตรฐานสากล มีการจัดการเรียนรูท่ีเนนการใช

ภาษาอังกฤษเปนสื่อกลาง มีกิจกรรมท่ีเนนการพัฒนาการศึกษาดวยตนเองและพัฒนาทักษะการคิด โดยมีการ

เรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษหลายวิชา เชน วิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน วิชาทักษะอาน-เขียนภาษาอังกฤษ 

วิชาภาษาอังกฤษเพ่ือชีวิต และวิชาสนุกกับเจาของภาษา โดยในรายวิชาทักษะอาน-เขียนภาษาอังกฤษ  
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(อ 33203) มุงใหผูเรียนไดฝกทักษะการอานขอความ ขอมูล บทความ ขาวสาร บันเทิงคดี สื่อสิ่งพิมพ หรือสื่อ

อิเล็กทรอนิกส เพ่ือใหเกิดความเขาใจ สามารถตีความ สรุป เปรียบเทียบ วิเคราะห แสดงความคิดเห็น นําเสนอ

ความคิดรวบยอด ตลอดจนเห็นคุณคาและรวมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม ซึ่งการอานเรื่องสั้นแลว

สามารถจับใจความสําคัญ ถายทอดเรื่องราวใหผูอ่ืนฟง แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเรื่องและลําดับเรื่องไดถือ

เปนกิจกรรมการเรียนรูหน่ึงท่ีถูกเนนในผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของรายวิชา 

อยางไรก็ตาม จากการสอบถามครูผูสอนภาษาอังกฤษสวนใหญมักจะพบปญหาการสอนอาน

ภาษาอังกฤษ กลาวคือ การอานเปนทักษะท่ีทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายในการเรียนมากท่ีสุด นักเรียนไมมี

สมาธิจดจอในการอานบทความท่ีมีเน้ือหาคอนขางยาว ขาดแรงจูงใจในการเรียน ไมกระตือรือรน และทํา

กิจกรรมการอานคอนขางเช่ืองชา บรรยากาศในช้ันเรียนไมสนุกสนาน เมื่อไมมีแรงจูงใจและไมมีสมาธิในการ

อานก็ทําใหขาดความเขาใจในเน้ือหาตามมา ซึ่งสาเหตุหน่ึงพบวาเกิดจากครูผูสอนยังใชวิธีการสอนแบบอาน

แลวแปล จากน้ันใหนักเรียนจดและจําในสิ่งท่ีครูสอนหรือบอกเทาน้ัน ขาดกิจกรรมการสอนอานท่ีจะชวยให

ผูเรียนมีสวนรวม โดยครูจะสอนแบบเปนผูบรรยายมากกวาเนนผูเรียนเปนสําคัญ สงผลใหนักเรียนมีเจตคติท่ีไม

ดีตอการเรียนภาษาอังกฤษและสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาทักษะอาน-เขียนภาษาอังกฤษระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 6 ปการศึกษา 2564 ซึ่งไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 65.67 ถือวาอยูในระดับตํ่ากวาเกณฑท่ีกลุม

สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศตั้งเปาหมายไวคือรอยละ 70 เน้ือหาการอานก็มีผลตอความสนใจของผูเรียน

เปนอยางมาก เมื่อนักเรียนตองอานเรื่องท่ีไมตรงกับความสนใจของตนเองก็มักจะไมใสใจกับบทเรียน โดยบท

อานในหนังสือมักนําเสนอเรื่องท่ีเนนเน้ือหาสาระความรู ในขณะท่ีนักเรียนสวนใหญชอบความบันเทิงและไม

เครียดจนเกินไป จากการสังเกตพฤติกรรมการเรยีน เน้ือหาท่ีมีรูปภาพประกอบ มีตัวละคร มีการดําเนินเรื่องตอ

กันจะชวยดึงดูดใหผูเรียนอยากเรียนมากข้ึน ในการสอนอานเพ่ือความเขาใจครูจําเปนตองใหคําแนะนําอํานวย

ความสะดวกและสรางสภาพแวดลอมท่ีนาสนใจเพ่ือชวยใหนักเรียนเขาใจ ดังท่ี Brown (2000) ไดกลาวไววา 

ครูไมเพียงแตถายทอดความรูใหกับนักเรียนเทาน้ัน แตบทบาทท่ีสําคัญคือเปนแนวทางและผูดําเนินการ ปญหา

ท่ีเกิดข้ึนในการอานมีสาเหตุหลักจากความจริงท่ีวาครูมักใชสื่อการสอนอานแบบดั้งเดิม ในทางกลับกันในยุค

ปจจุบันครูควรเลือกใชสื่อท่ีจะชวยใหประสบความสําเร็จในการสอน สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนตอ

เน้ือหาท่ีเรียนได 

ปจจุบันความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสารมีบทบาทตอการดํารงชีวิต

ในสังคมอยางมาก ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในดานตาง ๆ อยางรวดเร็วท้ังดาน เศรษฐกิจ สังคม และ

โดยเฉพาะอยางยิ่งการเปลี่ยนแปลงดานการศึกษา จากวัฒนธรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปสงผลตอวัฒนธรรมการเรียน

การสอนในปจจุบัน ผูเรียนยุคใหมไมชอบวิธีการเรียนการสอนแบบเดิม ไมชอบน่ังฟงครูสอนเพียงอยางเดียว 

ชอบคนควาหาความรูตาง ๆ ดวยตนเอง การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอยางรวดเร็วทําใหเกิดการปรับเปลี่ยน

รูปแบบการเรียนการสอน เครื่องมือสมัยใหมกอใหเกิดการบูรณาการเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขาสูช้ันเรียน การ

ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนทางการศึกษาเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหสอดคลองกับความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี

โดยมุงใหนักเรียนสรางองคความรูไดดวยตนเอง ครูจึงตองสอนใหนักเรียนรูจักการใชทักษะเพ่ือการดํารงชีวิตใน

ศตวรรษท่ี 21 ใหนักเรียนเปนผูออกแบบการเรียนรูและครูเปนผูอํานวยความสะดวก (facilitator) สงเสริมให

นักเรียนเรียนรูจากการลงมือทํา (Panich, 2012) 
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เน่ืองจากสภาพปญหาท่ีเก่ียวของกับการสอนอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจประกอบกับ

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีท่ีมีผลตอการศึกษา ผูวิจัยจึงตองการสงเสริมความความสามารถในการอาน

ภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจใหมีประสิทธิภาพและจัดการเรียนการสอนใหนาสนใจมากข้ึนโดยการนํา

เทคโนโลยีเขามาประยุกตใช Songkram (2010) กลาววา การเลาเรื่องแบบดิจิทัลเปนหน่ึงในเทคนิคท่ีเกิดข้ึน

ใหมในศตวรรษท่ี 21 ท่ีชวยใหนักเรียนสามารถเขาถึงเน้ือหาและนําเสนอเรื่องราวสั้น ๆ ดวยสื่อดิจิทัล เชน 

ภาพน่ิง เสียง คลิปวีดิโอ ประกอบกับเสียงบรรยายของผูสรางเรื่องราว Shelby-Caffey et al. (2014) ไดศึกษา

เรื่อง การใชการเลาเรื่องแบบดิจิทัลเพ่ือพัฒนาทักษะการอานของนักเรียน นักเรียนไดอานนวนิยายรวมกัน 

จากน้ันใชกระบวนการเลาเรื่องแบบดิจิทัลเพ่ือสรางภาพยนตรจากนวนิยายเรื่องน้ัน พบวา นักเรียนเปลี่ยนจาก

ผูเรียนท่ีคอยสังเกตการณและอยูเฉย ๆ เปนผูเขารวมท่ีกระตือรือรนมากข้ึน งานวิจัยฉบับน้ีจึงสนใจศึกษา

เก่ียวกับผลการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลเพ่ือสงเสริมความสามารถในการอานภาษาอังกฤษ

เพ่ือความเขาใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โดยปรับเปลี่ยนรูปแบบการอานแบบเดิมเปนการอานท่ี

สรางสรรค ใหผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติโดยการสรางเรื่องเลาแบบดิจิทัลจากเรื่องสั้นภาษาอังกฤษท่ีตนเองอาน 

กอใหเกิดการสรางองคความรูดวยตนเองและรูจักการประยุกตใชเทคโนโลยีเพ่ือนําเสนอและเผยแพร

สารสนเทศในรูปแบบท่ีนาสนใจ สงเสริมใหเกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 ภายใตสังคมระบบดิจิทัล   

 

วัตถุประสงค 

 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจของนักเรียนกอนและหลัง

เรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

 

เอกสารท่ีเกี่ยวของ 

1. การอานเพ่ือความเขาใจ คือ กระบวนการท่ีผูอานไมไดมีฐานะเปนฝายรับความหมายในตัวบท 

(text) หรือขอความท่ีอาน แตผูอานน่ันเองท่ีจะตองเปนผูสรางความหมายระหวางการอาน ซึ่งเรียกวา 

กระบวนการสรางปฏิสัมพันธสงผานระหวางกันระหวางผูอานและตัวบท (transaction) (Wilhelm, 2011) 

โดยผูอานจะตองนําประสบการณในชีวิต ความรูเดิมของผูอานมาใชสรางความหมายใหเขาใจในเรื่องท่ีอานให

ตรงตามวัตถุประสงคของผูเขียน โดยผูอานจะตองสามารถตีความ และสรุปความในสิ่งท่ีผูเขียนตองการสื่อให

ผูอานรับรู (Sukhaem, 2007) สอดคลองกับ Kanthawong (2007) ท่ีกลาวถึงการอานเพ่ือความเขาใจวาเปน

ความสามารถในการเขาใจความท่ีอานและสามารถสรุปความ จับใจความของเรื่องท่ีอานไดดวยการแปลความ 

ตีความ สรุปแนวคิด และสามารถเรียงลําดับได 

2. กิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล เปนการแบงปนเรื่องราว แบงปนความคิดและ

ประสบการณของตนเองหรือของผูอ่ืนผานทางคําพูด (Behmer, 2005) ผานสื่อหลายอยาง เชน ภาพถาย 

ขอความ เสียงเพลง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว (Lambert, 2002) หรือกลาวไดอีกอยางวาเปนการถายทอด

เรื่องราวโดยใชเครื่องมืออิเล็กทรอนิกสหรือเครื่องมือท่ีสามารถใชในการจัดเก็บหรือสงขอมูล เชน แอปพลิเคช่ัน 

ซอฟตแวร และสื่อหลายประเภท เชน ขอความ รูปภาพ เสียง เพลง หรือวิดีโอรวมกัน (Rouse, 2005) Morra 
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(2013) ไดนําเสนอข้ันตอนในการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 8 ข้ันตอน ดังน้ี 1) นําเสนอแนวคิด 2) ศึกษาคนควาและ

รวบรวมขอมูล 3) เขียนสคริปต 4) วางแผนและออกแบบสตอรี่บอรด 5) สรางและรวบรวมสื่อ 6) จัดวาง

องคประกอบ 7) เผยแพร และ 8) ปอนกลับและสะทอนคิด 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดนําเอาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของมาใชเพ่ือสงเสริม

ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ และไดสรางกรอบแนวคิดการวิจัย สามารถสรุปไดดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental Research Design) แบบกลุมเดียว

วัดผลกอน-หลังเรียน (One Group Pretest - Posttest Design) ดําเนินการศึกษาดังน้ี 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี 

จํานวน 400 คน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป ท่ี 6/6 ท่ีกําลังเรียนวิชาทักษะอาน-เขียน

ภาษาอังกฤษ รหัสวิชา อ 33203 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบ

กลุม (Cluster Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม 

ตัวปอนเขา 

• หลักสูตรและสาระการ

เรียนรูท่ีเก่ียวของกับการ

อาน 

• ทักษะยอยการอานเพ่ือ

ความเขาใจ 

• หลักการ ข้ันตอนการจัด

กิจกรรมการเรยีนรูการ

เลาเรื่องแบบดิจิทัล และ

การวัดและประเมินผล 

• ศึกษาขอมูลและพัฒนา

แบบสอบถามความ

คิดเห็น 

  

กระบวนการ 

• ทดสอบกอนเรียน 

• จัดการเรียนการสอน

อานภาษาอังกฤษเพ่ือ

ความเขาใจโดยใช

กิจกรรมการเรยีนรูการ

เลาเรื่องแบบดิจิทัล  

• ทดสอบหลังเรียน 

• สอบถามความคิดเห็น

ของนักเรียนตอการใช

กิจกรรมการเรยีนรูการ

เลาเรื่องแบบดิจิทัล 

ผลลัพธ 

• ความสามารถในการ

อานภาษาอังกฤษเพ่ือ

ความเขาใจ 

• ความคิดเห็นตอการ

ใชกิจกรรมการเรียนรู

การเลาเรื่องแบบ

ดิจิทัล 

วารสารศิลปศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต 

ปที่ 19 ฉบับที ่1 กรกฎาคม-ธันวาคม 2566 ISSN: 1513-4563 



 
ผลการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเร่ืองแบบดิจิทัลเพื่อสงเสริมความสามารถในการอานภาษาอังกฤษ 

เพื่อความเขาใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 
12 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1. แบบทดสอบวัดความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ เปนแบบทดสอบปรนัยชนิด 

4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน เทากับ 0.98 มีคาความยาก

งาย (p) ระหวาง 0.23-0.80 มีคาอํานาจจําแนก (r) ระหวาง 0.20-0.47 และมีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.82 

2. แผนการจัดการเรียนรูการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่อง

แบบดิจิทัล จํานวน 4 แผน 8 ช่ัวโมง มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน เทากับ 0.97 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล ซึ่งแบงออกเปน

ดานเน้ือหา ดานกระบวนการจัดการเรียนรู และดานคุณประโยชนจํานวน 15 ขอ และแบบสอบถามปลายเปด

ดานขอเสนอแนะเพ่ิมเติม มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน เทากับ 0.93 

 การเก็บรวบรวมขอมูล 

1. ข้ันกอนการทดลอง เปนข้ันเตรียมความพรอมในดานตาง ๆ ดังน้ี 

1.1 ช้ีแจงวัตถุประสงคของการวิจัยและอธิบายวิธีการเรียนโดยใชกิจกรรมการ 

เรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

1.2 ทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ 

กอนการเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

2. ข้ันทดลอง ทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 รวม 4 สัปดาห ๆ ละ 2 ช่ัวโมง รวม 8 

ช่ัวโมง โดยมีการจัดการเรียนรูสอดคลองกับข้ันตอนการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 8 ข้ันตอน (Morra, 2013) ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพท่ี 1 ขั้นตอนการเลาเร่ืองแบบดิจิทัล 

หมายเหตุ : จาก http://samanthamorra/ 2013/06/05/edudemic-article-on-digital-storytelling/ 
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2.1 Come up with an idea and Learn ข้ันนําเสนอแนวคิดและศึกษาคนควาขอมูล แบง

ผูเรียนออกเปน 5 กลุม กลุมละ 6 คน โดยพิจารณาตามทักษะความสามารถ เชน วาดภาพ ถายภาพ ถายวิดีโอ 

ตัดตอ บรรยาย กอนอาน นักเรียนทํากิจกรรมเกมสจับคูรูปภาพกับช่ือเรื่อง จากน้ันจับฉลากเรื่องสั้นท่ีไดจาก

การสํารวจความตองการประเภทเรื่องสั้นกลุมละ 1 เรื่อง นักเรียนแตละกลุมอานเรื่องสั้นท่ีไดรับแลวตอบ

คําถาม หลังอาน นักเรียนสรุปโครงเรื่องในรูปแบบแผนผังความคิด ใคร ทําอะไร ท่ีไหน เมื่อไร อยางไร และ

ทําไม แลวนําเสนอ 

2.2 Script and Storyboard  ข้ันเขียนสคริปตและออกแบบสตอรีบ่อรด กอนอาน นักเรียนบอก

คําศัพทจากรูปภาพท่ีเห็น เดาเน้ือเรื่องและช่ือเรื่องจากภาพน้ัน ใหนักเรียนอานเรื่องสั้นภาษาอังกฤษท่ียังไมเคย

อาน 1 เรื่องแลวตอบคําถามจากเรื่องท่ีอาน หลังอาน นักเรียนทํากิจกรรมเกมสเรียงลําดับเหตุการณกอน-หลัง

ใหสอดคลองกับเรื่องสั้นท่ีอานและทําแบบฝกหัดเขียนบรรยายภาพ สุดทาย นักเรียนทํากิจกรรมกลุมโดยอาน

เรื่องสั้นท่ีกลุมตนเองจับฉลากไดในแผนท่ี 1 แลวคัดเลือกฉากท่ีตองการ เพ่ือออกแบบสตอรี่บอรด จํานวน 10 

ฉากลงแบบฟอรม 

2.3 Gather and Create images, audio, video ข้ันรวบรวมและสรางสื่อ กอนอาน ให

นักเรียนสังเกตภาพแลวฝกบรรยายลักษณะบุคคล จากน้ันครูนําเสนอคําศัพทท่ีใชบรรยายบุคลิกลักษณะบุคคล 

แลวใหนักเรียนฝกบรรยายเพ่ือนในช้ันเรียน จากน้ันทํากิจกรรมเกมสวาดภาพจากการอาน ครูและนักเรียน

เฉลยพรอมกันและมอบรางวัลผูแกชนะ นักเรียนอานเรื่องสั้นท่ีกลุมของตนเองไดรับมอบหมายอีกครั้ง หลังอาน

ทํากิจกรรมกลุม พูดคุยกันถึงตัวละคร มีก่ีตัว มีใครบาง มีลักษณะนิสัยอยางไร จากน้ันทําแบบฝกหัดเขียนแสดง

ความคิดเห็น ความรูสึกตอตัวละครในเรื่อง พรอมหาหรือวาดภาพประกอบใหเขากับบุคลิกลักษณะนิสัยของตัว

ละครน้ัน สุดทายนักเรียนทํากิจกรรมกลุมเพ่ือเลือกเครื่องมือ หารูปภาพ เสียง หรือวิดีโอท่ีจะใชในการสราง

เรื่องเลาแบบดิจิทัลใหสอดคลองกับเรื่องสั้นของกลุมตนเอง 

2.4 Share and Feedback ข้ันเผยแพรและสะทอนคิด กอนอาน นักเรียนทํากิจกรรมเลาเรื่อง

ตอกันโดยการเขียนประโยคใหเปนเรื่องสั้น นักเรียนอานเรื่องสั้นของเพ่ือนกลุมอ่ืนท้ัง 4 เรื่อง มากอนชมการ

นําเสนอการเลาเรื่องแบบดิจิทัล จากน้ันแตละกลุมนําเสนอเรื่องเลาแบบดิจิทัลจากการอานเรื่องสั้นท่ีกลุม

ตนเองไดรับมอบหมาย ผูสอนและผูเรียนประเมินผลรวมกันโดยแบงเปนรอยละ 50:25:25 (ผูสอน:กลุมผูสราง

เรื่องเลาแบบดิจิทัล:กลุมเพ่ือน) รวมเปนรอยละ 100 สุดทายมอบหมายงานจากการชมการนําเสนอเรื่องเลา

แบบดิจิทัล ใหนักเรียนเลือก 1 เรื่องเพ่ือสรุปโครงเรื่อง (Story map) และแตงเน้ือเรื่องตอไปตามจินตนาการ

ของตนเอง 

3. ข้ันหลังการทดลอง หลังจัดการเรียนรูครบตามแผนการจัดการเรียนรูท้ัง 4 แผนแลว จะวัดผลการ

ใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล ดังน้ี 

3.1 ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจหลังเรียนโดย

ใชกิจกรรมการเรยีนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

3.2 ผูเรียนทําแบบสอบถามความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 
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การวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูล มีรายละเอียดดังน้ี 

 1. เปรียบเทียบความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจกอนและหลังเรียนโดยใช

กิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล โดยการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( ) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

คาผลตาง (D) และคาที (t-test) 

2. วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลา

เรื่องแบบดิจิทัล โดยการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( ) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนําไปแปลความหมาย

คาระดับความคิดเห็นตามเกณฑท่ีกําหนดไว โดยเรียงลําดับความคิดเห็นจากนอยไปหามากดังน้ี 1.00-1.49 

หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 1.50-2.49 หมายถึง เห็นดวยนอย 2.50-3.49 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 3.50-

4.49 หมายถึง เห็นดวยมาก และ 4.50-5.00 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเปน 2 ตอน ดังตอไปน้ี 

 

ตอนท่ี 1   ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจของนักเรียนกอนและหลัง

เรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลดวยการทดสอบ t แบบจับคู 

 

การทดสอบ คะแนนเต็ม  S.D. D t df p 

กอนเรียน 30 16.13 5.76 7.13 18.78* 29 0.000 

หลังเรียน 30 23.27 4.35 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

จากตาราง พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจหลัง

เรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล มีคาเทากับ 23.27 ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนน

ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจกอนเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบ

ดิจิทัล ซึ่งมีคาเทากับ 16.13 ผลตางเฉลี่ย (D) ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลา

เรื่องแบบดิจิทัล มีคาเทากับ 7.13 คาทดสอบ t มีคาเทากับ 18.78 (p<0.05)  
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ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหความคดิเห็นของนักเรียนตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจทัิล 

 
 

จากแผนภูมิ พบวา โดยรวมนักเรียนกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลา

เรื่องแบบดิจิทัลอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด (  = 4.57, S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณาท้ัง 3 ดาน เรียงตามลําดับ

จากเห็นดวยมากท่ีสุดไปเห็นดวยนอยท่ีสุดไดดังน้ี อันดับหน่ึง คือ ดานกระบวนการจัดการเรียนรู คาเฉลี่ยอยูใน

ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด (  = 4.62, S.D. = 0.51) อันดับสอง คือ ดานคุณประโยชน คาเฉลี่ยอยูในระดับเห็น

ดวยมากท่ีสุด (  = 4.57, S.D. = 0.52) และอันดับสุดทาย คือ ดานเน้ือหา คาเฉลี่ยอยูในระดับเห็นดวยมาก

ท่ีสุด (  = 4.52, S.D. = 0.57)  

 

 

 

4.62 

4.5 

4.57 
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 จากการวิเคราะหขอเสนอแนะเก่ียวกับความคิดเห็นท่ีมีตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบ

ดิจิทัล พบวา กลุมตัวอยางไดแสดงความคิดเห็นและใหขอเสนอแนะดานเน้ือหา คือ ควรลดความยาวของ

เน้ือหาในบทอานลง ดานกระบวนการจัดการเรียนรู คือ นักเรียนชอบกิจกรรมการวิเคราะหออกแบบตัวละคร

และการเขียนเรื่องตออยางสรางสรรคโดยใชจินตนาการของตนเอง และดานคุณประโยชน คือ นักเรียน

สนุกสนานท่ีไดลงมือปฏิบัติทําใหไดฝกทักษะการทํางานท่ีหลากหลายรวมกัน 

 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาและวิเคราะหขอมูลการวิจัย สามารถสรุปและอภิปรายผลไดดังน้ี 

 1. ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจของนักเรียนหลังเรียนโดยใชกิจกรรม

การเรียนรูการเลาเร่ืองแบบดิจิทัลสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังน้ีอาจเปนผลมา

จากสาเหตุดังตอไปน้ี 

1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลสงเสริมความสามารถในการอาน

ภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจหลายระดับตั้งแตระดับงายไปหายาก ชวยใหผูเรียนเห็นมุมมองของเน้ือหา ชวย

ลําดับความคิดอยางเปนระบบและเปนลําดับกอน-หลัง ฝกการวิเคราะห ตีความเน้ือหาเพ่ือเลือกองคประกอบ

ตาง ๆ เชน ภาพ ดนตรี เสียงบรรยาย แลวนํามารวมกันเพ่ือถายทอดความเขาใจออกมาเปนเรื่องราวท่ีนาสนใจ 

เปนการเปลี่ยนแปลงสื่อท่ีเปนนามธรรมสูรูปธรรมมากข้ึน สรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุกสนานและสงเสริม

การคิดตอยอดอยางสรางสรรค สอดคลองกับงานวิจัยของ Apriltya et al. (2016) ท่ีไดศึกษาเรื่อง การใช

เรื่องราวดิจิทัลในการสอนอานขอความเชิงบรรยายสาํหรับนักเรียน SMP โดยพบวา เรื่องราวดิจิทัลสามารถเพ่ิม

ความสนใจของนักเรียน ลักษณะเสียงและภาพของเรื่องราวดิจิทัลสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได 

สรางสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสนุกสนานโดยอัตโนมัติ รูปภาพท่ีนําเสนอในเรื่องราวดิจิทัลทําใหนักเรียน

เขาใจแนวคิดนามธรรมในขอความไดงายข้ึน  

1.2 การคัดเลือกเน้ือหาท่ีตรงตามความตองการของผูเรียนชวยดึงดูดความสนใจและทําใหผูเรียน

มีเจตคติท่ีดีตอวิชาภาษาอังกฤษ ผูวิจัยไดเลือกใชเรื่องสั้นภาษาอังกฤษเปนเน้ือหาในการวิจัย เน่ืองจากเรื่องสั้น

เปนสื่อการเรียนการสอนท่ีระบุไวในหลักสูตรรายวิชาทักษะอาน-เขียนภาษาอังกฤษ นอกจากน้ี ยังเปนบันเทิง

คดีท่ีมีเคาโครงเรื่องท่ีกระชับ มีจุดเดนคือสามารถดึงดูดอารมณผูอานใหคลอยตามไดดี และสามารถดําเนินจบ

เรื่องไดอยางรวดเร็วโดยใชตัวละครหลักเพียง 1-3 ตัว ท้ังน้ี ผูวิจัยไดสํารวจความตองการประเภทเรื่องสั้นท่ี

ผูเรียนชอบมากท่ีสุดผานแบบสอบถามออนไลน (Google form) 5 ลําดับแรก ไดแก แนวสืบสวนสอบสวน 

แนวรักโรแมนติก แนวเศรา แนวตลก และแนวมิตรภาพ แลวคัดเลือกเรื่องสั้นตามประเภทท่ีนักเรียนสนใจ 

ไ ด แ ก  1)  The case of the lower case letter 2)  Eros and Psyche 3)  The confession 4)  An 

uncomfortable bed 5) The blessing from friend โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับระดับภาษาของผูเรียน 

ทําใหผูเรียนสนใจมีความกระตือรือรนอยากอานมากข้ึน สอดคลองกับแนวคิดของ Maneelert (2003) ท่ีกลาว

วา ความสนใจและความเช่ือจะเปนแรงจูงใจท่ีทําใหเกิดความเขาใจ เพราะผูอานมักอานเรื่องท่ีสนใจดวยความ

อยากรูอยากเห็น  
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 2. กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเร่ืองแบบดิจิทัลอยูในระดับ

เห็นดวยมากท่ีสุด สามารถอภิปรายผลแตละดานดังตอไปน้ี 

2.1 ดานเน้ือหา นักเรียนมีความคิดเห็นวาเน้ือหาท่ีเรียนมีความเหมาะสมกับความสามารถทาง

ภาษาของผูเรียนมากท่ีสุด ท้ังน้ีเน่ืองมาจากผูวิจัยคํานึงถึงความตองการและความเหมาะสมกับระดับภาษาของ

ผูเรียนโดยมีการสํารวจประเภทเน้ือหาท่ีผูเรียนสนใจกอน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Marsh (2004) ท่ีกลาว

วา เน้ือหาเปนสวนสําคัญในการเรียนการสอน ควรมีความชัดเจนและตรงกับจุดประสงคของการเรียนรู โดย

เน้ือหาน้ันควรมีความเหมาะสมกับชวงอายุและทักษะของผูเรียนในระดับน้ัน ๆ สวนรายการประเมินท่ีมี

คาเฉลี่ยตํ่าท่ีสุดคือ เน้ือหามีความยาวเหมาะสม ท้ังน้ีเน้ือหาท่ีใชในการทดลองน้ันมีความยาวประมาณ 1 

หนากระดาษ A4 ซึ่งธรรมชาติของผูเรียนสวนใหญไมชอบการอานบทความท่ียาว เพราะอาจทําใหเกิดความทอ

ใจตั้งแตยังไมไดเริ่มตนอาน อยางไรก็ตาม Baldick (2008) กลาววา ดวยคุณลักษณะของเน้ือหาท่ีเปนเรื่องสั้นมี

คุณสมบัติคือ สนุกสนาน ดําเนินเรื่องในชวงระยะเวลาอันสั้น มีตัวละครเดนเพียง 2-3 ตัว เมื่อผูเรียนไดเริ่มอาน

จึงไมรูสึกเบ่ือ 

2.2 ดานกระบวนการจัดการเรียนรู นักเรียนมีความคิดเห็นวากิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่อง

แบบดิจิทัลชวยฝกทักษะการวิพากษวิจารณมากท่ีสุด ท้ังน้ีเน่ืองมาจากกิจกรรมการออกแบบตัวละครเปด

โอกาสใหผูเรียนมีอิสระทางความคิด ไดใชจินตนาการออกแบบตัวละครตามความเขาใจในเน้ือหา ไดแสดง

ความคิดเห็น ความรูสึกตอตัวละคร และไดตัดสินตัวละครน้ันวาดีหรือไม สงเสริมใหเกิดความเขาใจเชิงวิพากษ

หรือประเมินผล สอดคลองกับแนวคิดของ Nuttall (2005) ท่ีกลาววา ความเขาใจเชิงวิพากษหรือประเมินผล 

(Critical or Evaluative comprehension) เปนการวางเกณฑแลวตัดสินสิ่งท่ีอานโดยอาศัยหลักเกณฑท่ีตั้งไว

เปนบรรทัดฐาน เชน แสดงความคิดเห็นตอเรื่องท่ีอาน แสดงความรูสึกตอตัวละคร ซึ่งการตัดสินบทอานเปน

การเขาใจผูเขียนวาพยายามจะสื่อสารอะไร สวนรายการประเมินท่ีมีคาเฉลี่ยตํ่าท่ีสุด คือ กิจกรรมการเรียนรู

การเลาเรื่องแบบดิจิทัลชวยฝกทักษะการวิเคราะห ตีความ ท้ังน้ีอาจเน่ืองมาจากนักเรียนยังไมเห็นวาตนเองได

ใชทักษะการวิเคราะหและตีความอยางชัดเจน สอดคลองกับ Department of Curriculum and Instruction 

Development (1999) ท่ีกลาววา ความเขาใจเชิงตีความ (Interpretive comprehension) ผูอานตองตีความ

สิ่งท่ีผูเขียนไมไดกลาวไวโดยตรง แตเปนความหมายท่ีแฝงอยูในเน้ือเรื่อง ผูอานจะตองใชเหตุผลและความรูของ

ตนเองมาชวยทําความเขาใจขอมูลน้ัน ๆ ซึ่งแทจริงแลวทักษะน้ีไดแทรกอยูกับกิจกรรมตาง ๆ เชน การ

เรียงลําดับเหตุการณ การคาดการณ การวิเคราะหลักษะนิสัยตัวละคร การเลือกใชภาพ เพลงและการใช

น้ําเสียงในการบรรยาย สิ่งเหลาน้ีตางเกิดจากการวิเคราะหและตีความจากเน้ือหาท่ีอานท้ังสิ้น  

2.3 ดานคุณประโยชน นักเรียนมีความคิดเห็นวากิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล

สงเสริมการใชทักษะและความสามารถท่ีหลากหลายมากท่ีสุด เน่ืองจากการทํางานกลุมของนักเรียนทําใหมีการ

แบงหนาท่ีรับผิดชอบตามความสามารถของแตละคน เชน การวาดภาพระบายสี การตัดตอวิดีโอ การบรรยาย 

จึงเปดโอกาสใหนักเรียนไดทําในสิ่งท่ีตนเองถนัดเพ่ือใหงานบรรลุผล สอดคลองกับแนวคิดของ Tiba et al. 

(2015) ท่ีกลาววา การเลาเรื่องแบบดิจิทัลชวยสงเสริมศักยภาพของผูเรียนในการบูรณาการการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือ

สรางสรรคความรูดวยตนเอง นอกจากน้ียังสนับสนุนกิจกรรมการเรียนของผูเรียนโดยใชผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่ง

ผูเรียนตองรับผิดชอบและพัฒนาปรับปรุงผลงานใหมีความนาเช่ือถือ สวนรายการประเมินท่ีมีคาเฉลี่ยตํ่าท่ีสุด
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เทากัน 2 รายการ คือ กิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลสงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ และความรูท่ี

ไดรับจากกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได หากเปรียบเทียบกับ

งานวิจัยของ Nassim (2018) ท่ีศึกษาเรื่อง การเลาเรื่องแบบดิจิทัล: เครื่องมือการเรียนรูท่ีใชงานไดจริงเพ่ือ

พัฒนาทักษะการใชภาษาของนักเรียนพบวา นอกจากการการเลาเรื่องแบบดิจิทัลจะชวยพัฒนาทางทักษะภาษา

แลวยังทําใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูรวมกัน การเรียนรูแบบรวมมือเกิดข้ึนระหวางกระบวนการ

สรางเรื่องเลาแบบดิจิทัล ผูเรียนรูสึกมีสวนรวมในการผลิตงานของตนเอง ไดพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 

รวมมือกันแกปญหา เกิดกระบวนการเพ่ือนชวยเพ่ือน บรรยากาศการเรียนสนุกสนาน สอดคลองกับ Brenner 

(2014) ท่ีกลาววา การเลาเรื่องแบบดิจิทัลชวยใหนักเรียนฝกฝนความสามารถในการรวมมือกับผูอ่ืน อีกท้ังยัง

เปนการฝกทักษะการแกปญหาดวย แตในการวิจัยครั้งน้ี การเรียนรูแบบรวมมือกลับมีคาเฉลี่ยตํ่าสุด ท้ังน้ีอาจ

เน่ืองมาจากนักเรียนบางกลุมยังขาดการกระจายงาน ซึ่งถือเปนปญหาท่ีพบไดบอยครั้งในการทํางานกลุม การ

พบเจอปญหาในการทํากิจกรรมกลุมจึงอาจทําใหทักษะเหลาน้ีไมชัดเจน อยางไรก็ตาม สิ่งท่ีนักเรียนสามารถ

นําไปปรับใชไดในชีวิตประจําวันมากท่ีสุด คือ ทักษะการใชเทคโนโลยี สังเกตเห็นไดวา นักเรียนมีทักษะทาง

เทคโนโลยีเพ่ิมข้ึนเมื่อไดมีโอกาสทํากิจกรรมกลุมกับเพ่ือน สอดคลองกับแนวคิดของ Thanachan (2012) ท่ี

กลาววา การเลาเรื่องแบบดิจิทัลทําใหผูเรียนพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ นอกเหนือไปจากทักษะดานการอาน

และการเขียน ผูเรียนตองฝกการใชงานทักษะดานเทคโนโลยีควบคูกันไป เปนการสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลให

ผูเรียนมีทักษะการใชงานเครื่องมือเทคโนโลยีเพ่ือสรางสรรคและผลิตสื่อ ซึ่งถือเปนพ้ืนฐานสําคัญสําหรับการ
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ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 1. การสํารวจความตองการเน้ือหาของบทอานจะชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน 

 2. กระบวนการกลุมจะชวยกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูและทํางานรวมกันจนสําเร็จ นักเรียน

สามารถเลือกกลุมเองเพ่ือความสบายใจในการทํางาน โดยครูชวยพิจารณากลุมเกงคละกลุมออน และควรมี

แบบประเมินการทํางานกลุมเพ่ือลดปญหาไมชวยงานกลุม 

 3. การสอดแทรกกิจกรรมเกมสท่ีมีการแขงขันจะทําใหเกิดบรรยากาศการเรียนรูท่ีดี นักเรียนมีความ

สนุกสนาน มีปฏิสัมพันธตอกัน สงผลใหเกิดเจตคติท่ีดีตอการเรียน 

 4. ครูผูสอนควรมีความรูทักษะดานเทคโนโลยีท่ีจะชวยแนะนําแนวทางในการสรางการเลาเรื่องแบบ

ดิจิทัลแกผูเรียนได 

 5. กรณีท่ีผูเรียนขาดความเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี สามารถประยุกตใชวิธีการเลาเรื่องเพ่ือถายทอด

เรื่องราวจากบทอานในรูปแบบอ่ืนได เชน การเลาเรื่องจากภาพท่ีออกแบบไวผานการนําเสนอสไลด 

(PowerPoint) หรือการถายวิดีโอภาพท่ีออกแบบพรอมเสียงบรรยาย เปนตน 
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ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยคร้ังตอไป 

1. ควรมีการวิจัยควบคูกัน 2 กลุม คือ กลุมตัวอยางเรียนรูการอานโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลา

เรื่องแบบดิจิทัล สวนอีกกลุมหน่ึงเรียนรูการอานดวยวิธีท่ัวไป แลวนําคะแนนความสามารถในการอานมา

เปรียบเทียบกันวาแตกตางหรือไม 

2. เน่ืองจากการวิจัยครั้งน้ีเปนการทํากิจกรรมกลุม นักเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติเอง การทดลองตองใช

เวลามากจึงไดอานเรื่องสั้นเพียงเรื่องเดียว ในการวิจัยครั้งตอไปครูสามารถเปนผูสรางเรื่องเลาแบบดิจิทัลเอง

หรือครูสามารถนําเรื่องเลาแบบดิจิทัลท่ีผูเรียนสรางข้ึนไปเปนสื่อเพ่ือสงเสริมความสามารถในการอานเพ่ือความ

เขาใจ โดยใหดูเรื่องเลาแบบดิจิทัลกอนเริ่มกิจกรรมการอาน ซึ่งจะสามารถฝกอานบทความไดหลายเรื่องมากข้ึน 

3. ควรมีการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการใชกิจกรรมการเรยีนรูการเลาเรือ่งแบบดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะ

ดานอ่ืน ๆ เชน การฟง การพูด การเขียน ความคิดสรางสรรค แรงจูงใจในการเรียน และการรูดิจิทัล เปนตน 
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