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บทคัดยอ 

บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความ

เขาใจของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล และ 2) ศึกษาความ

คดิเห็นของนักเรียนตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 โดยวิธีการสุม

แบบกลุมจํานวน 1 หองเรียน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 1) แบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 2) แผนการ

จัดการเรียนรูการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลจํานวน 

4 แผน และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล วิเคราะหขอมูล

โดยใชสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบ t แบบไมเปนอิสระตอกัน 

ผลการวิจัยพบวา 1) ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจของนักเรียนหลังเรียนโดยใช

กิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ  

2) นักเรียนมีความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 
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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 

 ภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลท่ีใชกันอยางแพรหลายท่ัวโลกและเปนภาษากลางท่ีชวยใหเกิดการ

ติดตอสื่อสารระหวางประเทศไดเปนอยางดี ดังน้ันการเรียนภาษาอังกฤษจึงมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งใน

ชีวิตประจําวัน กระทรวงศึกษาธิการจึงกําหนดใหมีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศทุกชวง

ช้ัน (Ministry of Education, 2008) ในบรรดาทักษะภาษาอังกฤษอันประกอบดวยทักษะการฟง การพูด การ

อาน และการเขียนน้ัน ทักษะการอานมีบทบาทสําคัญในการเรียนทุกระดับ เน่ืองจากตองใชการอานเปนสื่อใน

การเรียนรู นอกจากน้ีการอานยังเปนทักษะสําคัญท่ีเก่ียวของกับการดําเนินชีวิตประจําวันหลากหลายรูปแบบ 

เชน การอานหนังสือ ปายโฆษณา รวมท้ังการอานขอความผานสื่อตาง ๆ ความเขาใจเปนหัวใจของการอาน 

เปนจุดหมายปลายทางของการอานทุกประเภท Nuttall (2005) กลาววา การอานเปนกระบวนการสื่อสารและ

ปฏิกิริยาโตตอบระหวางผูเขียนและผูอาน ผูอานนอกจากจะตองถอดรหัสจากคําหรือขอความท่ีเห็นแลวยังตอง

มีความเขาใจในการอานและเขาถึงความรูสึกนึกคิดของผูเขียนดวย ดังน้ันการอานใด ๆ จะไมมีความหมายเลย

หากขาดความเขาใจในการอาน 

โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรีเปนโรงเรียนมาตรฐานสากล มีการจัดการเรียนรูท่ีเนนการใช

ภาษาอังกฤษเปนสื่อกลาง มีกิจกรรมท่ีเนนการพัฒนาการศึกษาดวยตนเองและพัฒนาทักษะการคิด โดยมีการ

เรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษหลายวิชา เชน วิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน วิชาทักษะอาน-เขียนภาษาอังกฤษ 

วิชาภาษาอังกฤษเพ่ือชีวิต และวิชาสนุกกับเจาของภาษา โดยในรายวิชาทักษะอาน-เขียนภาษาอังกฤษ  

วารสารศิลปศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต 

ปที่ 19 ฉบับที ่1 กรกฎาคม-ธันวาคม 2566 ISSN: 1513-4563 



 

9 นริศรา พรมริน และ สรณบดินทร ประสารทรัพย 

(อ 33203) มุงใหผูเรียนไดฝกทักษะการอานขอความ ขอมูล บทความ ขาวสาร บันเทิงคดี สื่อสิ่งพิมพ หรือสื่อ

อิเล็กทรอนิกส เพ่ือใหเกิดความเขาใจ สามารถตีความ สรุป เปรียบเทียบ วิเคราะห แสดงความคิดเห็น นําเสนอ

ความคิดรวบยอด ตลอดจนเห็นคุณคาและรวมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม ซึ่งการอานเรื่องสั้นแลว

สามารถจับใจความสําคัญ ถายทอดเรื่องราวใหผูอ่ืนฟง แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเรื่องและลําดับเรื่องไดถือ

เปนกิจกรรมการเรียนรูหน่ึงท่ีถูกเนนในผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของรายวิชา 

อยางไรก็ตาม จากการสอบถามครูผูสอนภาษาอังกฤษสวนใหญมักจะพบปญหาการสอนอาน

ภาษาอังกฤษ กลาวคือ การอานเปนทักษะท่ีทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายในการเรียนมากท่ีสุด นักเรียนไมมี

สมาธิจดจอในการอานบทความท่ีมีเน้ือหาคอนขางยาว ขาดแรงจูงใจในการเรียน ไมกระตือรือรน และทํา

กิจกรรมการอานคอนขางเช่ืองชา บรรยากาศในช้ันเรียนไมสนุกสนาน เมื่อไมมีแรงจูงใจและไมมีสมาธิในการ

อานก็ทําใหขาดความเขาใจในเน้ือหาตามมา ซึ่งสาเหตุหน่ึงพบวาเกิดจากครูผูสอนยังใชวิธีการสอนแบบอาน

แลวแปล จากน้ันใหนักเรียนจดและจําในสิ่งท่ีครูสอนหรือบอกเทาน้ัน ขาดกิจกรรมการสอนอานท่ีจะชวยให

ผูเรียนมีสวนรวม โดยครูจะสอนแบบเปนผูบรรยายมากกวาเนนผูเรียนเปนสําคัญ สงผลใหนักเรียนมีเจตคติท่ีไม

ดีตอการเรียนภาษาอังกฤษและสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาทักษะอาน-เขียนภาษาอังกฤษระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 6 ปการศึกษา 2564 ซึ่งไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 65.67 ถือวาอยูในระดับตํ่ากวาเกณฑท่ีกลุม

สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศตั้งเปาหมายไวคือรอยละ 70 เน้ือหาการอานก็มีผลตอความสนใจของผูเรียน

เปนอยางมาก เมื่อนักเรียนตองอานเรื่องท่ีไมตรงกับความสนใจของตนเองก็มักจะไมใสใจกับบทเรียน โดยบท

อานในหนังสือมักนําเสนอเรื่องท่ีเนนเน้ือหาสาระความรู ในขณะท่ีนักเรียนสวนใหญชอบความบันเทิงและไม

เครียดจนเกินไป จากการสังเกตพฤติกรรมการเรยีน เน้ือหาท่ีมีรูปภาพประกอบ มีตัวละคร มีการดําเนินเรื่องตอ

กันจะชวยดึงดูดใหผูเรียนอยากเรียนมากข้ึน ในการสอนอานเพ่ือความเขาใจครูจําเปนตองใหคําแนะนําอํานวย

ความสะดวกและสรางสภาพแวดลอมท่ีนาสนใจเพ่ือชวยใหนักเรียนเขาใจ ดังท่ี Brown (2000) ไดกลาวไววา 

ครูไมเพียงแตถายทอดความรูใหกับนักเรียนเทาน้ัน แตบทบาทท่ีสําคัญคือเปนแนวทางและผูดําเนินการ ปญหา

ท่ีเกิดข้ึนในการอานมีสาเหตุหลักจากความจริงท่ีวาครูมักใชสื่อการสอนอานแบบดั้งเดิม ในทางกลับกันในยุค

ปจจุบันครูควรเลือกใชสื่อท่ีจะชวยใหประสบความสําเร็จในการสอน สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนตอ

เน้ือหาท่ีเรียนได 

ปจจุบันความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสารมีบทบาทตอการดํารงชีวิต

ในสังคมอยางมาก ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในดานตาง ๆ อยางรวดเร็วท้ังดาน เศรษฐกิจ สังคม และ

โดยเฉพาะอยางยิ่งการเปลี่ยนแปลงดานการศึกษา จากวัฒนธรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปสงผลตอวัฒนธรรมการเรียน

การสอนในปจจุบัน ผูเรียนยุคใหมไมชอบวิธีการเรียนการสอนแบบเดิม ไมชอบน่ังฟงครูสอนเพียงอยางเดียว 

ชอบคนควาหาความรูตาง ๆ ดวยตนเอง การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอยางรวดเร็วทําใหเกิดการปรับเปลี่ยน

รูปแบบการเรียนการสอน เครื่องมือสมัยใหมกอใหเกิดการบูรณาการเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขาสูช้ันเรียน การ

ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนทางการศึกษาเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหสอดคลองกับความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี

โดยมุงใหนักเรียนสรางองคความรูไดดวยตนเอง ครูจึงตองสอนใหนักเรียนรูจักการใชทักษะเพ่ือการดํารงชีวิตใน

ศตวรรษท่ี 21 ใหนักเรียนเปนผูออกแบบการเรียนรูและครูเปนผูอํานวยความสะดวก (facilitator) สงเสริมให

นักเรียนเรียนรูจากการลงมือทํา (Panich, 2012) 
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เน่ืองจากสภาพปญหาท่ีเก่ียวของกับการสอนอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจประกอบกับ

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีท่ีมีผลตอการศึกษา ผูวิจัยจึงตองการสงเสริมความความสามารถในการอาน

ภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจใหมีประสิทธิภาพและจัดการเรียนการสอนใหนาสนใจมากข้ึนโดยการนํา

เทคโนโลยีเขามาประยุกตใช Songkram (2010) กลาววา การเลาเรื่องแบบดิจิทัลเปนหน่ึงในเทคนิคท่ีเกิดข้ึน

ใหมในศตวรรษท่ี 21 ท่ีชวยใหนักเรียนสามารถเขาถึงเน้ือหาและนําเสนอเรื่องราวสั้น ๆ ดวยสื่อดิจิทัล เชน 

ภาพน่ิง เสียง คลิปวีดิโอ ประกอบกับเสียงบรรยายของผูสรางเรื่องราว Shelby-Caffey et al. (2014) ไดศึกษา

เรื่อง การใชการเลาเรื่องแบบดิจิทัลเพ่ือพัฒนาทักษะการอานของนักเรียน นักเรียนไดอานนวนิยายรวมกัน 

จากน้ันใชกระบวนการเลาเรื่องแบบดิจิทัลเพ่ือสรางภาพยนตรจากนวนิยายเรื่องน้ัน พบวา นักเรียนเปลี่ยนจาก

ผูเรียนท่ีคอยสังเกตการณและอยูเฉย ๆ เปนผูเขารวมท่ีกระตือรือรนมากข้ึน งานวิจัยฉบับน้ีจึงสนใจศึกษา

เก่ียวกับผลการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลเพ่ือสงเสริมความสามารถในการอานภาษาอังกฤษ

เพ่ือความเขาใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โดยปรับเปลี่ยนรูปแบบการอานแบบเดิมเปนการอานท่ี

สรางสรรค ใหผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติโดยการสรางเรื่องเลาแบบดิจิทัลจากเรื่องสั้นภาษาอังกฤษท่ีตนเองอาน 

กอใหเกิดการสรางองคความรูดวยตนเองและรูจักการประยุกตใชเทคโนโลยีเพ่ือนําเสนอและเผยแพร

สารสนเทศในรูปแบบท่ีนาสนใจ สงเสริมใหเกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 ภายใตสังคมระบบดิจิทัล   

 

วัตถุประสงค 

 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจของนักเรียนกอนและหลัง

เรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

 

เอกสารท่ีเกี่ยวของ 

1. การอานเพ่ือความเขาใจ คือ กระบวนการท่ีผูอานไมไดมีฐานะเปนฝายรับความหมายในตัวบท 

(text) หรือขอความท่ีอาน แตผูอานน่ันเองท่ีจะตองเปนผูสรางความหมายระหวางการอาน ซึ่งเรียกวา 

กระบวนการสรางปฏิสัมพันธสงผานระหวางกันระหวางผูอานและตัวบท (transaction) (Wilhelm, 2011) 

โดยผูอานจะตองนําประสบการณในชีวิต ความรูเดิมของผูอานมาใชสรางความหมายใหเขาใจในเรื่องท่ีอานให

ตรงตามวัตถุประสงคของผูเขียน โดยผูอานจะตองสามารถตีความ และสรุปความในสิ่งท่ีผูเขียนตองการสื่อให

ผูอานรับรู (Sukhaem, 2007) สอดคลองกับ Kanthawong (2007) ท่ีกลาวถึงการอานเพ่ือความเขาใจวาเปน

ความสามารถในการเขาใจความท่ีอานและสามารถสรุปความ จับใจความของเรื่องท่ีอานไดดวยการแปลความ 

ตีความ สรุปแนวคิด และสามารถเรียงลําดับได 

2. กิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล เปนการแบงปนเรื่องราว แบงปนความคิดและ

ประสบการณของตนเองหรือของผูอ่ืนผานทางคําพูด (Behmer, 2005) ผานสื่อหลายอยาง เชน ภาพถาย 

ขอความ เสียงเพลง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว (Lambert, 2002) หรือกลาวไดอีกอยางวาเปนการถายทอด

เรื่องราวโดยใชเครื่องมืออิเล็กทรอนิกสหรือเครื่องมือท่ีสามารถใชในการจัดเก็บหรือสงขอมูล เชน แอปพลิเคช่ัน 

ซอฟตแวร และสื่อหลายประเภท เชน ขอความ รูปภาพ เสียง เพลง หรือวิดีโอรวมกัน (Rouse, 2005) Morra 
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11 นริศรา พรมริน และ สรณบดินทร ประสารทรัพย 

(2013) ไดนําเสนอข้ันตอนในการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 8 ข้ันตอน ดังน้ี 1) นําเสนอแนวคิด 2) ศึกษาคนควาและ

รวบรวมขอมูล 3) เขียนสคริปต 4) วางแผนและออกแบบสตอรี่บอรด 5) สรางและรวบรวมสื่อ 6) จัดวาง

องคประกอบ 7) เผยแพร และ 8) ปอนกลับและสะทอนคิด 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดนําเอาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของมาใชเพ่ือสงเสริม

ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ และไดสรางกรอบแนวคิดการวิจัย สามารถสรุปไดดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental Research Design) แบบกลุมเดียว

วัดผลกอน-หลังเรียน (One Group Pretest - Posttest Design) ดําเนินการศึกษาดังน้ี 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี 

จํานวน 400 คน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป ท่ี 6/6 ท่ีกําลังเรียนวิชาทักษะอาน-เขียน

ภาษาอังกฤษ รหัสวิชา อ 33203 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบ

กลุม (Cluster Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม 

ตัวปอนเขา 

• หลักสูตรและสาระการ

เรียนรูท่ีเก่ียวของกับการ

อาน 

• ทักษะยอยการอานเพ่ือ

ความเขาใจ 

• หลักการ ข้ันตอนการจัด

กิจกรรมการเรยีนรูการ

เลาเรื่องแบบดิจิทัล และ

การวัดและประเมินผล 

• ศึกษาขอมูลและพัฒนา

แบบสอบถามความ

คิดเห็น 

  

กระบวนการ 

• ทดสอบกอนเรียน 

• จัดการเรียนการสอน

อานภาษาอังกฤษเพ่ือ

ความเขาใจโดยใช

กิจกรรมการเรยีนรูการ

เลาเรื่องแบบดิจิทัล  

• ทดสอบหลังเรียน 

• สอบถามความคิดเห็น

ของนักเรียนตอการใช

กิจกรรมการเรยีนรูการ

เลาเรื่องแบบดิจิทัล 

ผลลัพธ 

• ความสามารถในการ

อานภาษาอังกฤษเพ่ือ

ความเขาใจ 

• ความคิดเห็นตอการ

ใชกิจกรรมการเรียนรู

การเลาเรื่องแบบ

ดิจิทัล 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1. แบบทดสอบวัดความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ เปนแบบทดสอบปรนัยชนิด 

4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน เทากับ 0.98 มีคาความยาก

งาย (p) ระหวาง 0.23-0.80 มีคาอํานาจจําแนก (r) ระหวาง 0.20-0.47 และมีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.82 

2. แผนการจัดการเรียนรูการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่อง

แบบดิจิทัล จํานวน 4 แผน 8 ช่ัวโมง มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน เทากับ 0.97 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล ซึ่งแบงออกเปน

ดานเน้ือหา ดานกระบวนการจัดการเรียนรู และดานคุณประโยชนจํานวน 15 ขอ และแบบสอบถามปลายเปด

ดานขอเสนอแนะเพ่ิมเติม มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน เทากับ 0.93 

 การเก็บรวบรวมขอมูล 

1. ข้ันกอนการทดลอง เปนข้ันเตรียมความพรอมในดานตาง ๆ ดังน้ี 

1.1 ช้ีแจงวัตถุประสงคของการวิจัยและอธิบายวิธีการเรียนโดยใชกิจกรรมการ 

เรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

1.2 ทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจ 

กอนการเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

2. ข้ันทดลอง ทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 รวม 4 สัปดาห ๆ ละ 2 ช่ัวโมง รวม 8 

ช่ัวโมง โดยมีการจัดการเรียนรูสอดคลองกับข้ันตอนการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 8 ข้ันตอน (Morra, 2013) ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพท่ี 1 ขั้นตอนการเลาเร่ืองแบบดิจิทัล 

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 ข้ันนําเสนอแนวคิดและศึกษาคนควาขอมูล แบง

ผูเรียนออกเปน 5 กลุม กลุมละ 6 คน โดยพิจารณาตามทักษะความสามารถ เชน วาดภาพ ถายภาพ ถายวิดีโอ 

ตัดตอ บรรยาย กอนอาน นักเรียนทํากิจกรรมเกมสจับคูรูปภาพกับช่ือเรื่อง จากน้ันจับฉลากเรื่องสั้นท่ีไดจาก

การสํารวจความตองการประเภทเรื่องสั้นกลุมละ 1 เรื่อง นักเรียนแตละกลุมอานเรื่องสั้นท่ีไดรับแลวตอบ

คําถาม หลังอาน นักเรียนสรุปโครงเรื่องในรูปแบบแผนผังความคิด ใคร ทําอะไร ท่ีไหน เมื่อไร อยางไร และ

ทําไม แลวนําเสนอ 

2.2 Script and Storyboard  ข้ันเขียนสคริปตและออกแบบสตอรีบ่อรด กอนอาน นักเรียนบอก

คําศัพทจากรูปภาพท่ีเห็น เดาเน้ือเรื่องและช่ือเรื่องจากภาพน้ัน ใหนักเรียนอานเรื่องสั้นภาษาอังกฤษท่ียังไมเคย

อาน 1 เรื่องแลวตอบคําถามจากเรื่องท่ีอาน หลังอาน นักเรียนทํากิจกรรมเกมสเรียงลําดับเหตุการณกอน-หลัง

ใหสอดคลองกับเรื่องสั้นท่ีอานและทําแบบฝกหัดเขียนบรรยายภาพ สุดทาย นักเรียนทํากิจกรรมกลุมโดยอาน

เรื่องสั้นท่ีกลุมตนเองจับฉลากไดในแผนท่ี 1 แลวคัดเลือกฉากท่ีตองการ เพ่ือออกแบบสตอรี่บอรด จํานวน 10 

ฉากลงแบบฟอรม 

2.3 Gather and Create images, audio, video ข้ันรวบรวมและสรางสื่อ กอนอาน ให

นักเรียนสังเกตภาพแลวฝกบรรยายลักษณะบุคคล จากน้ันครูนําเสนอคําศัพทท่ีใชบรรยายบุคลิกลักษณะบุคคล 

แลวใหนักเรียนฝกบรรยายเพ่ือนในช้ันเรียน จากน้ันทํากิจกรรมเกมสวาดภาพจากการอาน ครูและนักเรียน

เฉลยพรอมกันและมอบรางวัลผูแกชนะ นักเรียนอานเรื่องสั้นท่ีกลุมของตนเองไดรับมอบหมายอีกครั้ง หลังอาน

ทํากิจกรรมกลุม พูดคุยกันถึงตัวละคร มีก่ีตัว มีใครบาง มีลักษณะนิสัยอยางไร จากน้ันทําแบบฝกหัดเขียนแสดง

ความคิดเห็น ความรูสึกตอตัวละครในเรื่อง พรอมหาหรือวาดภาพประกอบใหเขากับบุคลิกลักษณะนิสัยของตัว

ละครน้ัน สุดทายนักเรียนทํากิจกรรมกลุมเพ่ือเลือกเครื่องมือ หารูปภาพ เสียง หรือวิดีโอท่ีจะใชในการสราง

เรื่องเลาแบบดิจิทัลใหสอดคลองกับเรื่องสั้นของกลุมตนเอง 

2.4 Share and Feedback ข้ันเผยแพรและสะทอนคิด กอนอาน นักเรียนทํากิจกรรมเลาเรื่อง

ตอกันโดยการเขียนประโยคใหเปนเรื่องสั้น นักเรียนอานเรื่องสั้นของเพ่ือนกลุมอ่ืนท้ัง 4 เรื่อง มากอนชมการ

นําเสนอการเลาเรื่องแบบดิจิทัล จากน้ันแตละกลุมนําเสนอเรื่องเลาแบบดิจิทัลจากการอานเรื่องสั้นท่ีกลุม

ตนเองไดรับมอบหมาย ผูสอนและผูเรียนประเมินผลรวมกันโดยแบงเปนรอยละ 50:25:25 (ผูสอน:กลุมผูสราง

เรื่องเลาแบบดิจิทัล:กลุมเพ่ือน) รวมเปนรอยละ 100 สุดทายมอบหมายงานจากการชมการนําเสนอเรื่องเลา

แบบดิจิทัล ใหนักเรียนเลือก 1 เรื่องเพ่ือสรุปโครงเรื่อง (Story map) และแตงเน้ือเรื่องตอไปตามจินตนาการ

ของตนเอง 

3. ข้ันหลังการทดลอง หลังจัดการเรียนรูครบตามแผนการจัดการเรียนรูท้ัง 4 แผนแลว จะวัดผลการ

ใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล ดังน้ี 

3.1 ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจหลังเรียนโดย

ใชกิจกรรมการเรยีนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 

3.2 ผูเรียนทําแบบสอบถามความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล 
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การวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูล มีรายละเอียดดังน้ี 

 1. เปรียบเทียบความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจกอนและหลังเรียนโดยใช

กิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล โดยการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( ) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

คาผลตาง (D) และคาที (t-test) 

2. วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลา

เรื่องแบบดิจิทัล โดยการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( ) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวนําไปแปลความหมาย

คาระดับความคิดเห็นตามเกณฑท่ีกําหนดไว โดยเรียงลําดับความคิดเห็นจากนอยไปหามากดังน้ี 1.00-1.49 

หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 1.50-2.49 หมายถึง เห็นดวยนอย 2.50-3.49 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 3.50-

4.49 หมายถึง เห็นดวยมาก และ 4.50-5.00 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเปน 2 ตอน ดังตอไปน้ี 

 

ตอนท่ี 1   ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจของนักเรียนกอนและหลัง

เรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลดวยการทดสอบ t แบบจับคู 

 

การทดสอบ คะแนนเต็ม  S.D. D t df p 

กอนเรียน 30 16.13 5.76 7.13 18.78* 29 0.000 

หลังเรียน 30 23.27 4.35 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

จากตาราง พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจหลัง

เรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล มีคาเทากับ 23.27 ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนน

ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจกอนเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบ

ดิจิทัล ซึ่งมีคาเทากับ 16.13 ผลตางเฉลี่ย (D) ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลา

เรื่องแบบดิจิทัล มีคาเทากับ 7.13 คาทดสอบ t มีคาเทากับ 18.78 (p<0.05)  
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ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหความคดิเห็นของนักเรียนตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจทัิล 

 
 

จากแผนภูมิ พบวา โดยรวมนักเรียนกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลา

เรื่องแบบดิจิทัลอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด (  = 4.57, S.D. = 0.53) เมื่อพิจารณาท้ัง 3 ดาน เรียงตามลําดับ

จากเห็นดวยมากท่ีสุดไปเห็นดวยนอยท่ีสุดไดดังน้ี อันดับหน่ึง คือ ดานกระบวนการจัดการเรียนรู คาเฉลี่ยอยูใน

ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด (  = 4.62, S.D. = 0.51) อันดับสอง คือ ดานคุณประโยชน คาเฉลี่ยอยูในระดับเห็น

ดวยมากท่ีสุด (  = 4.57, S.D. = 0.52) และอันดับสุดทาย คือ ดานเน้ือหา คาเฉลี่ยอยูในระดับเห็นดวยมาก

ท่ีสุด (  = 4.52, S.D. = 0.57)  

 

 

 

4.62 

4.5 

4.57 
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 จากการวิเคราะหขอเสนอแนะเก่ียวกับความคิดเห็นท่ีมีตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบ

ดิจิทัล พบวา กลุมตัวอยางไดแสดงความคิดเห็นและใหขอเสนอแนะดานเน้ือหา คือ ควรลดความยาวของ

เน้ือหาในบทอานลง ดานกระบวนการจัดการเรียนรู คือ นักเรียนชอบกิจกรรมการวิเคราะหออกแบบตัวละคร

และการเขียนเรื่องตออยางสรางสรรคโดยใชจินตนาการของตนเอง และดานคุณประโยชน คือ นักเรียน

สนุกสนานท่ีไดลงมือปฏิบัติทําใหไดฝกทักษะการทํางานท่ีหลากหลายรวมกัน 

 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาและวิเคราะหขอมูลการวิจัย สามารถสรุปและอภิปรายผลไดดังน้ี 

 1. ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจของนักเรียนหลังเรียนโดยใชกิจกรรม

การเรียนรูการเลาเร่ืองแบบดิจิทัลสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังน้ีอาจเปนผลมา

จากสาเหตุดังตอไปน้ี 

1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลสงเสริมความสามารถในการอาน

ภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจหลายระดับตั้งแตระดับงายไปหายาก ชวยใหผูเรียนเห็นมุมมองของเน้ือหา ชวย

ลําดับความคิดอยางเปนระบบและเปนลําดับกอน-หลัง ฝกการวิเคราะห ตีความเน้ือหาเพ่ือเลือกองคประกอบ

ตาง ๆ เชน ภาพ ดนตรี เสียงบรรยาย แลวนํามารวมกันเพ่ือถายทอดความเขาใจออกมาเปนเรื่องราวท่ีนาสนใจ 

เปนการเปลี่ยนแปลงสื่อท่ีเปนนามธรรมสูรูปธรรมมากข้ึน สรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุกสนานและสงเสริม

การคิดตอยอดอยางสรางสรรค สอดคลองกับงานวิจัยของ Apriltya et al. (2016) ท่ีไดศึกษาเรื่อง การใช

เรื่องราวดิจิทัลในการสอนอานขอความเชิงบรรยายสาํหรับนักเรียน SMP โดยพบวา เรื่องราวดิจิทัลสามารถเพ่ิม

ความสนใจของนักเรียน ลักษณะเสียงและภาพของเรื่องราวดิจิทัลสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได 

สรางสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสนุกสนานโดยอัตโนมัติ รูปภาพท่ีนําเสนอในเรื่องราวดิจิทัลทําใหนักเรียน

เขาใจแนวคิดนามธรรมในขอความไดงายข้ึน  

1.2 การคัดเลือกเน้ือหาท่ีตรงตามความตองการของผูเรียนชวยดึงดูดความสนใจและทําใหผูเรียน

มีเจตคติท่ีดีตอวิชาภาษาอังกฤษ ผูวิจัยไดเลือกใชเรื่องสั้นภาษาอังกฤษเปนเน้ือหาในการวิจัย เน่ืองจากเรื่องสั้น

เปนสื่อการเรียนการสอนท่ีระบุไวในหลักสูตรรายวิชาทักษะอาน-เขียนภาษาอังกฤษ นอกจากน้ี ยังเปนบันเทิง

คดีท่ีมีเคาโครงเรื่องท่ีกระชับ มีจุดเดนคือสามารถดึงดูดอารมณผูอานใหคลอยตามไดดี และสามารถดําเนินจบ

เรื่องไดอยางรวดเร็วโดยใชตัวละครหลักเพียง 1-3 ตัว ท้ังน้ี ผูวิจัยไดสํารวจความตองการประเภทเรื่องสั้นท่ี

ผูเรียนชอบมากท่ีสุดผานแบบสอบถามออนไลน (Google form) 5 ลําดับแรก ไดแก แนวสืบสวนสอบสวน 

แนวรักโรแมนติก แนวเศรา แนวตลก และแนวมิตรภาพ แลวคัดเลือกเรื่องสั้นตามประเภทท่ีนักเรียนสนใจ 

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 โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับระดับภาษาของผูเรียน 

ทําใหผูเรียนสนใจมีความกระตือรือรนอยากอานมากข้ึน สอดคลองกับแนวคิดของ Maneelert (2003) ท่ีกลาว

วา ความสนใจและความเช่ือจะเปนแรงจูงใจท่ีทําใหเกิดความเขาใจ เพราะผูอานมักอานเรื่องท่ีสนใจดวยความ

อยากรูอยากเห็น  
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 2. กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเร่ืองแบบดิจิทัลอยูในระดับ

เห็นดวยมากท่ีสุด สามารถอภิปรายผลแตละดานดังตอไปน้ี 

2.1 ดานเน้ือหา นักเรียนมีความคิดเห็นวาเน้ือหาท่ีเรียนมีความเหมาะสมกับความสามารถทาง

ภาษาของผูเรียนมากท่ีสุด ท้ังน้ีเน่ืองมาจากผูวิจัยคํานึงถึงความตองการและความเหมาะสมกับระดับภาษาของ

ผูเรียนโดยมีการสํารวจประเภทเน้ือหาท่ีผูเรียนสนใจกอน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Marsh (2004) ท่ีกลาว

วา เน้ือหาเปนสวนสําคัญในการเรียนการสอน ควรมีความชัดเจนและตรงกับจุดประสงคของการเรียนรู โดย

เน้ือหาน้ันควรมีความเหมาะสมกับชวงอายุและทักษะของผูเรียนในระดับน้ัน ๆ สวนรายการประเมินท่ีมี

คาเฉลี่ยตํ่าท่ีสุดคือ เน้ือหามีความยาวเหมาะสม ท้ังน้ีเน้ือหาท่ีใชในการทดลองน้ันมีความยาวประมาณ 1 

หนากระดาษ A4 ซึ่งธรรมชาติของผูเรียนสวนใหญไมชอบการอานบทความท่ียาว เพราะอาจทําใหเกิดความทอ

ใจตั้งแตยังไมไดเริ่มตนอาน อยางไรก็ตาม Baldick (2008) กลาววา ดวยคุณลักษณะของเน้ือหาท่ีเปนเรื่องสั้นมี

คุณสมบัติคือ สนุกสนาน ดําเนินเรื่องในชวงระยะเวลาอันสั้น มีตัวละครเดนเพียง 2-3 ตัว เมื่อผูเรียนไดเริ่มอาน

จึงไมรูสึกเบ่ือ 

2.2 ดานกระบวนการจัดการเรียนรู นักเรียนมีความคิดเห็นวากิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่อง

แบบดิจิทัลชวยฝกทักษะการวิพากษวิจารณมากท่ีสุด ท้ังน้ีเน่ืองมาจากกิจกรรมการออกแบบตัวละครเปด

โอกาสใหผูเรียนมีอิสระทางความคิด ไดใชจินตนาการออกแบบตัวละครตามความเขาใจในเน้ือหา ไดแสดง

ความคิดเห็น ความรูสึกตอตัวละคร และไดตัดสินตัวละครน้ันวาดีหรือไม สงเสริมใหเกิดความเขาใจเชิงวิพากษ

หรือประเมินผล สอดคลองกับแนวคิดของ Nuttall (2005) ท่ีกลาววา ความเขาใจเชิงวิพากษหรือประเมินผล 

(Critical or Evaluative comprehension) เปนการวางเกณฑแลวตัดสินสิ่งท่ีอานโดยอาศัยหลักเกณฑท่ีตั้งไว

เปนบรรทัดฐาน เชน แสดงความคิดเห็นตอเรื่องท่ีอาน แสดงความรูสึกตอตัวละคร ซึ่งการตัดสินบทอานเปน

การเขาใจผูเขียนวาพยายามจะสื่อสารอะไร สวนรายการประเมินท่ีมีคาเฉลี่ยตํ่าท่ีสุด คือ กิจกรรมการเรียนรู

การเลาเรื่องแบบดิจิทัลชวยฝกทักษะการวิเคราะห ตีความ ท้ังน้ีอาจเน่ืองมาจากนักเรียนยังไมเห็นวาตนเองได

ใชทักษะการวิเคราะหและตีความอยางชัดเจน สอดคลองกับ Department of Curriculum and Instruction 

Development (1999) ท่ีกลาววา ความเขาใจเชิงตีความ (Interpretive comprehension) ผูอานตองตีความ

สิ่งท่ีผูเขียนไมไดกลาวไวโดยตรง แตเปนความหมายท่ีแฝงอยูในเน้ือเรื่อง ผูอานจะตองใชเหตุผลและความรูของ

ตนเองมาชวยทําความเขาใจขอมูลน้ัน ๆ ซึ่งแทจริงแลวทักษะน้ีไดแทรกอยูกับกิจกรรมตาง ๆ เชน การ

เรียงลําดับเหตุการณ การคาดการณ การวิเคราะหลักษะนิสัยตัวละคร การเลือกใชภาพ เพลงและการใช

น้ําเสียงในการบรรยาย สิ่งเหลาน้ีตางเกิดจากการวิเคราะหและตีความจากเน้ือหาท่ีอานท้ังสิ้น  

2.3 ดานคุณประโยชน นักเรียนมีความคิดเห็นวากิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล

สงเสริมการใชทักษะและความสามารถท่ีหลากหลายมากท่ีสุด เน่ืองจากการทํางานกลุมของนักเรียนทําใหมีการ

แบงหนาท่ีรับผิดชอบตามความสามารถของแตละคน เชน การวาดภาพระบายสี การตัดตอวิดีโอ การบรรยาย 

จึงเปดโอกาสใหนักเรียนไดทําในสิ่งท่ีตนเองถนัดเพ่ือใหงานบรรลุผล สอดคลองกับแนวคิดของ Tiba et al. 

(2015) ท่ีกลาววา การเลาเรื่องแบบดิจิทัลชวยสงเสริมศักยภาพของผูเรียนในการบูรณาการการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือ

สรางสรรคความรูดวยตนเอง นอกจากน้ียังสนับสนุนกิจกรรมการเรียนของผูเรียนโดยใชผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่ง

ผูเรียนตองรับผิดชอบและพัฒนาปรับปรุงผลงานใหมีความนาเช่ือถือ สวนรายการประเมินท่ีมีคาเฉลี่ยตํ่าท่ีสุด

วารสารศิลปศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต 

ปที่ 19 ฉบับที ่1 กรกฎาคม-ธันวาคม 2566 ISSN: 1513-4563 



 
ผลการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเร่ืองแบบดิจิทัลเพื่อสงเสริมความสามารถในการอานภาษาอังกฤษ 

เพื่อความเขาใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 
18 

เทากัน 2 รายการ คือ กิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลสงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ และความรูท่ี

ไดรับจากกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได หากเปรียบเทียบกับ

งานวิจัยของ Nassim (2018) ท่ีศึกษาเรื่อง การเลาเรื่องแบบดิจิทัล: เครื่องมือการเรียนรูท่ีใชงานไดจริงเพ่ือ

พัฒนาทักษะการใชภาษาของนักเรียนพบวา นอกจากการการเลาเรื่องแบบดิจิทัลจะชวยพัฒนาทางทักษะภาษา

แลวยังทําใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูรวมกัน การเรียนรูแบบรวมมือเกิดข้ึนระหวางกระบวนการ

สรางเรื่องเลาแบบดิจิทัล ผูเรียนรูสึกมีสวนรวมในการผลิตงานของตนเอง ไดพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 

รวมมือกันแกปญหา เกิดกระบวนการเพ่ือนชวยเพ่ือน บรรยากาศการเรียนสนุกสนาน สอดคลองกับ Brenner 

(2014) ท่ีกลาววา การเลาเรื่องแบบดิจิทัลชวยใหนักเรียนฝกฝนความสามารถในการรวมมือกับผูอ่ืน อีกท้ังยัง

เปนการฝกทักษะการแกปญหาดวย แตในการวิจัยครั้งน้ี การเรียนรูแบบรวมมือกลับมีคาเฉลี่ยตํ่าสุด ท้ังน้ีอาจ

เน่ืองมาจากนักเรียนบางกลุมยังขาดการกระจายงาน ซึ่งถือเปนปญหาท่ีพบไดบอยครั้งในการทํางานกลุม การ

พบเจอปญหาในการทํากิจกรรมกลุมจึงอาจทําใหทักษะเหลาน้ีไมชัดเจน อยางไรก็ตาม สิ่งท่ีนักเรียนสามารถ

นําไปปรับใชไดในชีวิตประจําวันมากท่ีสุด คือ ทักษะการใชเทคโนโลยี สังเกตเห็นไดวา นักเรียนมีทักษะทาง

เทคโนโลยีเพ่ิมข้ึนเมื่อไดมีโอกาสทํากิจกรรมกลุมกับเพ่ือน สอดคลองกับแนวคิดของ Thanachan (2012) ท่ี

กลาววา การเลาเรื่องแบบดิจิทัลทําใหผูเรียนพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ นอกเหนือไปจากทักษะดานการอาน

และการเขียน ผูเรียนตองฝกการใชงานทักษะดานเทคโนโลยีควบคูกันไป เปนการสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลให

ผูเรียนมีทักษะการใชงานเครื่องมือเทคโนโลยีเพ่ือสรางสรรคและผลิตสื่อ ซึ่งถือเปนพ้ืนฐานสําคัญสําหรับการ

เรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

   

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 1. การสํารวจความตองการเน้ือหาของบทอานจะชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน 

 2. กระบวนการกลุมจะชวยกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูและทํางานรวมกันจนสําเร็จ นักเรียน

สามารถเลือกกลุมเองเพ่ือความสบายใจในการทํางาน โดยครูชวยพิจารณากลุมเกงคละกลุมออน และควรมี

แบบประเมินการทํางานกลุมเพ่ือลดปญหาไมชวยงานกลุม 

 3. การสอดแทรกกิจกรรมเกมสท่ีมีการแขงขันจะทําใหเกิดบรรยากาศการเรียนรูท่ีดี นักเรียนมีความ

สนุกสนาน มีปฏิสัมพันธตอกัน สงผลใหเกิดเจตคติท่ีดีตอการเรียน 

 4. ครูผูสอนควรมีความรูทักษะดานเทคโนโลยีท่ีจะชวยแนะนําแนวทางในการสรางการเลาเรื่องแบบ

ดิจิทัลแกผูเรียนได 

 5. กรณีท่ีผูเรียนขาดความเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี สามารถประยุกตใชวิธีการเลาเรื่องเพ่ือถายทอด

เรื่องราวจากบทอานในรูปแบบอ่ืนได เชน การเลาเรื่องจากภาพท่ีออกแบบไวผานการนําเสนอสไลด 

(PowerPoint) หรือการถายวิดีโอภาพท่ีออกแบบพรอมเสียงบรรยาย เปนตน 
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ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยคร้ังตอไป 

1. ควรมีการวิจัยควบคูกัน 2 กลุม คือ กลุมตัวอยางเรียนรูการอานโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลา

เรื่องแบบดิจิทัล สวนอีกกลุมหน่ึงเรียนรูการอานดวยวิธีท่ัวไป แลวนําคะแนนความสามารถในการอานมา

เปรียบเทียบกันวาแตกตางหรือไม 

2. เน่ืองจากการวิจัยครั้งน้ีเปนการทํากิจกรรมกลุม นักเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติเอง การทดลองตองใช

เวลามากจึงไดอานเรื่องสั้นเพียงเรื่องเดียว ในการวิจัยครั้งตอไปครูสามารถเปนผูสรางเรื่องเลาแบบดิจิทัลเอง

หรือครูสามารถนําเรื่องเลาแบบดิจิทัลท่ีผูเรียนสรางข้ึนไปเปนสื่อเพ่ือสงเสริมความสามารถในการอานเพ่ือความ

เขาใจ โดยใหดูเรื่องเลาแบบดิจิทัลกอนเริ่มกิจกรรมการอาน ซึ่งจะสามารถฝกอานบทความไดหลายเรื่องมากข้ึน 

3. ควรมีการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการใชกิจกรรมการเรยีนรูการเลาเรือ่งแบบดิจิทัลเพ่ือสงเสริมทักษะ

ดานอ่ืน ๆ เชน การฟง การพูด การเขียน ความคิดสรางสรรค แรงจูงใจในการเรียน และการรูดิจิทัล เปนตน 
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