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Abstract 
 
 The objectives of this research were (1) to develop an electronic learning 
package via social media by using storyline method based on the predetermined 
efficiency criterion; (2) to study the learning progress of the students learning from 
the developed electronic learning package via social media using storyline method; 
and (3) to study opinions of the students learning from the developed electronic 
learning package via social media by using storyline method. 
 The sample group consisted of 41 Mathayom Suksa V students in the 
schools under the Secondary Education Service Area Office during the first semester 
of the 2016 academic year, obtained by a cluster random sampling. The employed 
research instruments comprised of (1) an electronic learning package via social media 
using storyline method, (2) two parallel forms of a learning achievement test for pre-
testing and post-testing, and (3) a questionnaire on student’s opinions toward an 
electronic learning package via social media using storyline method on the English 
Course Topic of Using Context Clues to Enhance Reading Comprehension.  Statistics 
for data analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, standard deviation, and t-test. 
 Research findings showed that (1) the effective of the developed electronic 
learning package via social media using storyline method were resulted at 
80.50/81.20, 81.00/81.70 and 80.00/81.00, thus, meeting the 80/80 efficiency 
criterion; (2) the students learning from the an electronic learning package via social 
media using storyline method achieved learning progress at 0.05 level of statistical 
significance; and (3) the students had opinions that quality of the electronic learning 
package via social media using storyline method was appropriate at the high level. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 โลกในยุคปจจุบันเปนสังคมขอมูลขาวสาร ความกาวหนา ความเคลื่อนไหวและการ
เปลี่ยนแปลงทางดานเศรษฐกิจและวัฒนธรรมจึงมีผลกระทบท่ัวถึงอยางรวดเร็ว บุคคลในสังคมตอง
ติดตอพบปะ เพ่ือดําเนินกิจกรรมทางสังคม หรือเศรษฐกิจเพ่ิมข้ึน ภาษาตางประเทศจึงกลายเปน
เครื่องมืออันสําคัญยิ่งในการสื่อสารเพ่ือใหเกิดความเขาใจกันและกันในการศึกษาหาขอมูล ความรูและ
การถายทอดวิทยาการตางๆ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น. 1) ทําใหหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กําหนดใหกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
เปนพ้ืนฐานสําคัญท่ีผูเรียนทุกคนตองเรียน โดยไดรับการจัดลําดับความสําคัญอยูในกลุมท่ีสอง ซ่ึงเปน
สาระการเรียนรูท่ีเสริมสรางพ้ืนฐานความเปนมนุษยและศักยภาพในการคิดและการทํางานอยาง
สรางสรรค ฉะนั้นการสอนภาษาอังกฤษจึงตองสอนเพ่ือใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูอ่ืนได ตาม
ความตองการในสถานการณตางๆ ท้ังในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพ การท่ีผูเรียนสามารถใช
ภาษาไดถูกตองและเหมาะสมนั้นข้ึนอยูกับทักษะการใชภาษา ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนภาษาท่ีดี 
ผูเรียนตองมีโอกาสไดฝกทักษะการใชภาษาใหมากท่ีสุดท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน การจัด
กระบวนการเรียนการสอนตองสอดคลองกับธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของภาษา การจัดการเรียน
การสอนภาษาจึงควรจัดกิจกรรมใหหลากหลายท้ังกิจกรรมการฝกภาษา และกิจกรรมการฝกผูเรียนให
รูวิธีการเรียนภาษาดวยตนเองควบคูไปดวย ท่ีจะนําไปสูผูเรียนท่ีพ่ึงตนเองได และสามารถเรียนรูได
ตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 1-2) 
 การสอนแบบสตอรี่ไลนเปนนวัตกรรมการบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอนท่ี
ไดรับความนิยมเปนอยางมากในทวีปยุโรปดวยแนวคิดของวิธีสตอรี่ไลนนั้นถูกพัฒนาข้ึนท่ีประเทศ 
สกอตแลนด สตีฟ เบลล และ แซลลี่  ฮารคเนส จากมหาวิทยาลัยสแตรธไคลด  ประเทศ 
สกอตแลนด เปนผูคิดคนข้ึน วิธีการสอนแบบสตอรี่ไลนนั้นเปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน
ผูเรียนเปนสําคัญ มีการผูกเรื่องแตละตอนใหเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง มีการเรียงลําดับเหตุการณ มีการ
กําหนดเสนทางการเดินเรื่อง และมีการใชคําถามหลักในการเรียนการสอน (พิมพันธ เดชะคุปต และ 
พเยาว ยินดีสุข, 2548, น. 120-121) นอกจากนี้ การจัดการเรียนการสอนตามแนวทางปฏิรูปการ
เรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ สามารถใชวิธีการท่ีหลากหลาย การใชรูปแบบสตอรี่ไลนเปนอีกรูปแบบ
หนึ่งใน กระบวนการจัดการเรียนการสอน นักการศึกษาหลายทาน ไดใหความสนใจการสอนดวย
รูปแบบสตอรี่ ไลน ซ่ึงรูปแบบดังกลาวจัดเปนนวัตกรรมการศึกษาท่ีเปนทางเลือกในการจัด
กระบวนการเรียนรู เปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนการปฏิบัติ จริงโดยผูเรียนมีสวนรวมท้ังการเรียนรู 
การคิด และการปฏิบัติ รวมถึงสามารถพัฒนาผูเรียนใน เชิงบูรณาการ ท้ังดานความรู เจตคติและ
ทักษะ โดยอาศัยองคความรูทักษะการเขียนเรื่องราว และกระบวนการเรียนรูจากหลายสาขาวิชา 
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ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ไดเปนอยางดี ผูเรียนสามารถยืดหยุน ครูผูสอน
สามารถผสมผสานกิจกรรมท่ีหลากหลายเขา ดวยกัน รวมท้ังเลือกใชสื่อการเรียนการสอน วัสดุ
อุปกรณ และแหลงการเรียนรู ท่ีเหมาะสม กับกลุมผูเรียน ตลอดจนทําใหผูเรียนไคเรียนรูอยาง
กระตือรือรน มีความรับผิดชอบ มีความ ราเริงสนุกสนานในการเรียนและเรียนรูไดอยางมีความสุข 
สามารถลงมือปฏิบัติดวยตนเอง อยางอิสระ ทําใหผูเรียนมีความม่ันใจในตัวเองมากข้ึน จากขอมูล
ดังกลาว ทําใหวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลนเปนวิธีการสอนท่ีมีคุณภาพและสอดคลอง กับเปาหมายและ
เจตคติ ของพระราชบัญญัติการศึกษา แหงชาติ พุทธศักราช 2542 ฉบับแกไขเพ่ิมเติม พุทธศักราช 
2545  

 ดังนั้นสื่อสังคม เปนสื่อท่ีผูสงสารแบงปนสาร ซ่ึงอยูในรูปแบบตางๆ ไปยังผูรับสาร ผาน
เครือขายโดยสามารถโตตอบกันระหวางผูสงสารและผูรับสาร หรือผูรับสารดวยกันเอง อางอิงจากงาน
ไทยแลนด โซเชียล อวอรด 2560 พบวาสื่อสังคมท่ีมีชื่อวาเฟซบุก มีปริมาณคนไทยใชเฟซบุก ถึง  
47 ลานคน (ภาวุธ พงษวิทยภานุ และกลา ตั้งสุวรรณ, 2560) โดยสื่อสังคมนี้มีความสามารถ
หลากหลายสามารถนํามาประยุกตใชในการเรียนการสอนไดเปนอยางดีโดยเฉพาะสื่อสังคมท่ีเปนท่ี
นิยมมากท่ีสุดคือเฟซบุกนั่นเอง 

 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 
  1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานการสอนภาษาอังกฤษ กลาวคือ การสอน

ภาษาอังกฤษไมไดสอนเก่ียวกับความรูท่ัวไปท่ีเก่ียวของกับภาษาเทานั้น แตสอนภาษาเพ่ือใหผูเรียน
สามารถใชภาษาเปนเครื่องมือในการติดตอสื่อสารไดตามความตองการในสถานการณตางๆ ท้ังใน
ชีวิตประจําวันและการงาน ในการจัดการเรียนการสอนภาษาท่ีดี ผูเรียนจะตองมีโอกาสไดฝกทักษะ
การใชภาษาใหมากท่ีสุดท้ังในและนอกหองเรียน การจัดกระบวนการเรียนการสอนตองสอดคลองกับ
ธรรมชาติและลักษณะของภาษา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษา จึงควรจัดกิจกรรมให
หลากหลายท้ังกิจกรรมการฝกทักษะทางภาษาและกิจกรรมการฝกผูเรียนใหเรียนรูวิธีการเรียนภาษา
ดวยตนเองควบคูไปดวย ซ่ึงสิ่งเหลานี้เองจะนําผูเรียนไปสูการเปนผูเรียนท่ีพ่ึงตนเองได และสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเองตลอดชีวิต โดยใชภาษาอังกฤษเปนเครื่องมือในการคนควาหาความรูในการเรียน
สาระการเรียนรูอ่ืนๆในการศึกษาตอรวมท้ังในการประกอบอาชีพซ่ึงเปนจุดมุงหมายสําคัญประการ
หนึ่งของการปฏิรูปการเรียนรู 

  1.1.2 สภาพท่ีพึงประสงคของส่ือการสอนภาษาอังกฤษ กลาวคือ จากความ
ตองการของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ รายวิชาภาษาอังกฤษ และ
พระราชบัญญัติการศึกษา แหงชาติ พุทธศักราช 2542 ฉบับแกไขเพ่ิมเติม พุทธศักราช 2545 ดังกลาว
แลว ประกอบกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ รายวิชาภาษาอังกฤษเนนใหผูเรียน
สามารถใชภาษาในการสื่อสาร และมีความสามารถในการใชเทคโนโลยี กลาวคือ เปนความสามารถใน
การเลือกและใชเทคโนโลยีดานตางๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเอง
และสังคม ในดานการเรียนรู การสื่อสาร การทํางาน การแกปญหาอยางสรางสรรค ถูกตองเหมาะสม
และมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 7) สื่ออิเล็กทรอนิกสสามารถสนองเจตนารมณของ
หลักสูตร เพราะการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลายรูปแบบ อาทิ การ
เรียนรูบนคอมพิวเตอร การเรียนรูบนเว็บ หองเรียนเสมือนจริง ผู เรียนสามารถเรียนรูผานสื่อ
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อิเล็กทรอนิกสทุกประเภท เชน อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต การถายทอดผานดาวเทียม 
แถบบันทึกเสียง วีดิทัศน โทรทัศนท่ีสามารถโตตอบกันได และซีดีรอม เปนตน มาใชในการจัดการ
เรียนการสอนแลวทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ฝกการสรุปองคความรูดวยตนเอง ไดเรียน
ตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเนื้อหาของบทเรียนซ่ึงประกอบดวย ขอความ รูปภาพ 
เสียง วิดีโอและมัลติมีเดียอ่ืนๆ สงไปยังผูเรียนในระบบออนไลนหรือออฟไลน จึงเปนการเรียนสําหรับ
ทุกคน เรียนไดทุกเวลา และทุกสถานท่ี สนองความแตกตางระหวางบุคคลและเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
 1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน 
  1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานการสอนภาษาอังกฤษ กลาวคือ การจัดการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษใชหลักสูตรแกนกลางข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ทุกโรงเรียนท่ีสังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ใชสื่อสิ่งพิมพในทุกระดับชั้นโดยทางโรงเรียนได
บริการสื่อประเภท ตํารา แบบฝกหัด อุปกรณการเรียนแกนักเรียนทุกคน จากการสํารวจสื่อท่ี
ครูผูสอนใชสอนในแตละโรงเรียนไดแก หนังสือเรียน และหนังสือแบบฝกหัด มีการใชใบงาน ใบความรู
ท่ีนอกเหนือจากหนังสือเรียน ซ่ึงเนื้อหาเพ่ิมเติมนํามาจากอินเทอรเน็ตบาง หนังสือวารสาร
ภาษาอังกฤษประจําสัปดาหบาง หนังสือพจนานุกรมภาพภาษาอังกฤษ หนังสือนิทานอีสป
ภาษาอังกฤษงาย ๆ และหนังสือสงเสริมการอานภาษาอังกฤษ ซ่ึงมีบริการในหองสมุดโรงเรียน มีการ
ใชบัตรภาพและบัตรคําในการเลนเกมเพ่ือฝกศัพท ใชแผนซีดี แผนวีซีดีในการสอน ฟงการสนทนาของ
เจาของภาษาและสอนเพลง สําหรับสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) สื่อหนังสือหรือเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส (e-Book) รวมถึงการใชสื่อสังคม (Social Media) มีจํานวนนอยมาก นอกจากนี้
นักเรียนสวนใหญจะถูกสอนใหเรียนรูดวยการทองจํา โดยเฉพาะในเรื่องของโครงสรางประโยคท่ี
คํานึงถึงเวลา (Tense) ทําแบบฝกหัดในทุกหนวยการเรียนมากกวาการนําภาษาอังกฤษท่ีจํา ไปใชใน
สถานการณตางๆ ทําใหเกิดความเบื่อหนาย เม่ือใหนักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นตอการเรียน
ภาษาอังกฤษ พบวานักเรียนกลุมออนไมชอบเรียนภาษาอังกฤษมาก เนื่องจากขาดแรงจูงใจ เกิดจาก
ผลจากการเรียนไมดีไมประสบผลสําเร็จ ทําใหทอถอย และคิดวาตัวเองไมมีความสามารถ นักเรียน
บางคนคิดวาเปนเรื่องยาก ท่ีสําคัญขาดความตระหนักและไมเห็นความสําคัญในการเรียนภาษาอังกฤษ 
เพราะเปนเรื่องหางไกลจากตัวเด็กมาก นักเรียนไมสามารถนําบทเรียนไปใชในชีวิตประจําวันได 
ประกอบกับผูปกครองนักเรียนไมสามารถเปนท่ีปรึกษาแกนักเรียนในเนื้อหาภาษาอังกฤษไดเลย 
เนื่องจากผูปกครองไมมีความรูเพียงพอในการสอน จึงตองพ่ึงพาครูใหสอนเพียงอยางเดียว ดาน
สิ่งแวดลอมรอบตัวนักเรียนไมเอ้ือตอการเรียนรูภาษาอังกฤษ เนื่องจากเปนชุมชนในชนบท ขาด
วิทยากร แหลงเรียนรู ผูรู ในการสนับสนุนใหนักเรียนใชภาษาในการสื่อสาร จากปญหาท้ังดานครู 
นักเรียน ผูปกครอง และชุมชนมีผลทําใหครูและนักเรียนไมสามารถใชสื่อท่ีมีอยูอยางหลากหลายได
อยางมีประสิทธิภาพ ในการฝกใชภาษาอังกฤษในการสื่อสาร สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
ภาษาอังกฤษตกต่ํามากสอดคลองกับผลการวิเคราะหผลการสอบ O-NET ชั้น ม.6 (ปการศึกษา 2555 
- 2557) พบวา วิชาภาษาอังกฤษ ปการศึกษา 2557 มีคะแนนเฉลี่ยอยูท่ี 23.44 คะแนน ปการศึกษา 
2558 มีคะแนนเฉลี่ยอยูท่ี 24.98 คะแนน และ ปการศึกษา 2559 มีคะแนนเฉลี่ยอยูท่ี 27.76 คะแนน 
(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ, 2559) ซ่ึงสะทอนใหเห็นวาการจัดการเรียนการสอนท่ีเนน
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การทองจํา ในขณะท่ีกระบวนการทดสอบของสถาบันการทดสอบแหงชาติ เปนการวัดผลรอบดาน
โดยเฉพาะการคิดวิเคราะห ทําใหผลสัมฤทธิ์ท่ีออกมาต่ํากวาเกณฑอยางมากนั่นเอง 

  1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานส่ือการสอนภาษาอังกฤษ กลาวคือ โรงเรียน
สวนใหญท่ีสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จะมีหองปฏิบัติการทางภาษา แตใน
หองนั้นจะประกอบไปดวยเครื่องฉายภาพ และจอรับภาพเพียงเทานั้น ไมมีอุปกรณคอมพิวเตอรหรือ
โปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือใชในการเรียนการสอนแตอยางใด นอกจากนี้สื่อท่ีผูสอนใชยังเปนเพียงตํารา
เรียน หรือโปรแกรมเพ่ือนําเสนอขอมูลเพียงเทานั้น นอกจากนี้ยังไมมีสื่อการสอนท่ีเพียบพรอมเพ่ือ
นํามาใชในการเรียนการสอนแตอยางใด 

 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 
  1.3.1 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานการสอนภาษาอังกฤษ กลาวคือ การจัดการเรียน

การสอนภาษาอังกฤษตามโครงสรางของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
ในชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 80 ชั่วโมงตอป หรือ 2 ชั่วโมงตอสัปดาห ซ่ึงจากโครงสรางของ
หลักสูตรดังกลาวทําใหไมสามารถฝกภาษาอังกฤษซ่ึงเปนวิชาทักษะไดอยางตอเนื่องและใชภาษาใน
การสื่อสารได ประกอบกับสิ่งแวดลอมท้ังทางดานกายภาพ จิตภาพ และสังคมภาพ ไมเอ้ืออํานวยตอ
การเรียนรูภาษาอังกฤษ ไมมีแหลงเรียนรูในการเรียนภาษาในชีวิตประจําวัน และท่ีสําคัญนักเรียน
ไดรับการถายทอดความรูจากครูผูสอนภาษาอังกฤษท่ีไมไดจบการศึกษาทางดานภาษาอังกฤษ เปนผล
ใหนักเรียนเรียนรูดานไวยากรณมากกวาดานการใชภาษาในการสื่อสารตามความตองการของ
หลักสูตร นักเรียนจึงขาดโอกาสในการเรียนรูและฝกทักษะทางภาษากับเจาของภาษา 

  1.3.2 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานส่ือการสอนภาษาอังกฤษ กลาวคือ การใชสื่อการ
สอนประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกสนอยมากเนื่องจากโรงเรียนสวนใหญท่ีสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ี
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีคอมพิวเตอรนอยไมเพียงพอตอจํานวนนักเรียน สื่ออิเล็กทรอนิกสสวน
ใหญใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทออฟไลนไดแก สื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส สื่อซีดี ดีวีดี วีดิทัศน 
เทปเสียง ซ่ึงเปนสื่อสําเร็จรูปท่ีผลิตมาคูกับตําราเรียน แตนักเรียนไมสามารถนําสื่อนี้ไปใชเปนการ
สวนตัวเพ่ือเพ่ิมทักษะทางภาษาอังกฤษได นักเรียนใชอินเทอรเน็ตในการคนควาเพ่ิมเติมดวยตนเอง
บาง ครูไมเห็นความจําเปนในการใชอินเทอรเน็ตในการเปนสื่อจัดการเรียนการสอน ครูผูสอนบางคน
ไมมีความถนัดในการใชคอมพิวเตอรก็เลยไมไดใชสื่อดังกลาว การใชสื่อการสอนประเภทสื่อเสียง วิทยุ 
โทรทัศน ครูยังไมมีสื่อการสอนเพ่ือใชในการสอนใหเกิดประสิทธิภาพ 

 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 
  1.4.1 ความพยายามในการแกปญหาดานการสอนภาษาอังกฤษ ความพยายาม

ในการแกปญหาดานการสอนภาษาอังกฤษ คือสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา มัธยมศึกษาเขต 1 มี
ความตระหนักในความสําคัญในความรูของผูสอน จึงมีการจัดการทดสอบความรูภาษาอังกฤษ (CEFR) 
และจัดอบรมเพ่ือพัฒนาความรูภาษาอังกฤษของผูสอน นอกจากนี้สํานักงานเขตฯ ยังตระหนักถึง
ความสําคัญของการสอนภาษาอังกฤษ จึงไดจัดคายการอบรมเชิงปฏิบัติการครูภาษาอังกฤษแบบเขม
ข้ึน เพ่ือใหครูภาษาอังกฤษไดพัฒนาตนเองอยางตอเนื่อง และสามารถนําทักษะไปใชพัฒนาการสอน
ของตนเองได 
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1.4.2 ความพยายามในการแกปญหาดานส่ือการสอนภาษาอังกฤษ ความ
พยายามในการแกปญหาดานสื่อการสอนภาษาอังกฤษ จากสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา มัธยมศึกษา
เขต 1 พบวามีความพยายามในการใชสื่อการสอนภาษาอังกฤษใหมๆ เขามาในการเรียนการสอน
ภายในโรงเรียนเชน การใชสื่อการสอน อ๊ิงทเวนตี้โฟร (Eng24) ท่ีผลิตโดย สถาบันภาษาอังกฤษ 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ดวยความรวมมือกับสถาบันวิจัย
ภาษาและวัฒนธรรมเอเชีย มหาวิทยาลัยมหิดล รวมถึงมีการจัดอบรมในการใชสื่อการสอนใน
หองเรียน เชน การใชกูเก้ิล คลาสรูมในชั้นเรียน เปนตน 

1.4.3 ความพยายามในการแกปญหาดานการสอนภาษาอังกฤษจากงานวิจัยท่ี
เก่ียวของ ในสวนของความพยายามในการแกไขปญหาจากงงานวิจัย พบวา ในชวงป 2550 – 2559 
มีงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการสอนภาษาอังกฤษ จํานวน 6 เรื่อง คือ (1) ชมพูนุช อนจันทร (2550) ทํา
การวิจัยเรื่อง การใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนเพ่ือสงเสริมความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษและความ
เชื่อม่ันในตนเองระดับพัฒนา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนหางดงรัฐราษฎรอุปถัมภ 
จังหวัดเชียงใหม พบวานักเรียนมีความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษหลังการสอนโดยใชวิธีสตอรี่ไลน
สูงข้ึน (2) สุภา ศรีงาม (2551) ทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนศึกษานารีวิทยา โดยการเรียนแบบสตอรี่ไลน ซ่ึงพบวาผล
ของการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังการเรียนแบบสตอรี่ไลนสูงกวากอนการเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (3) บุญทํา แผนชัยภูมิ (2552) ทําการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบ
ความสามารถดานการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนกอนและหลังการเรียนดวยวิธีสอนแบบสตอรี่ไลน 
และเพ่ือศึกษาความคิดสรางสรรคของนักเรียนหลังจากการใชวิธีสอนแบบสตอรี่ไลน ประชากรท่ีใชใน
การวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนชุมชนบานคาย สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
เชียงใหม เขต 3 อําเภอแมอาย จังหวัดเชียงใหม ซ่ึงผลของการวิจัยพบวานักเรียนมีความสามารถ
ทางการเขียนภาษาอังกฤษเพ่ิมข้ึน หลังการเรียนดวย วิธีสอนแบบสตอรี่ไลน (4) ณัฐพล บัวอุไร 
(2555) ทําการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคมออนไลนตามทฤษฎีการสราง องค
ความรูดวยตนเอง วิชาการสรางงานสื่อผสม เรื่อง คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ลําลูกกา พบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และมีความสามารถในการสรางองคความรูดวยตนเองของ
นักเรียน และความสามารถในการใชสื่อสังคมออนไลนในการเรียนรูท้ัง 4 ครั้งของการวัดแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (5) พิมพหทัย มะลิลา (2558) ทําการวิจัยเรื่อง ผลของการ
จัดการเรียนการสอนดวยสื่อสังคมออนไลนโดยใชกระบวนการ 5S ตามทฤษฎีการสรางองคความรู
ดวยตนเอง วิชาหนาท่ีพลเมืองท่ีมีตอทักษะการเรียนรู ในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 2 พบวาหลังจากจัดการเรียนการสอน นักเรียนมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สูงกวากอนเรียน รอยละ 15 และ (6) มินตรา กันคํา (2559)  ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห ดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามรูปแบบการสอนแบบซิปปา 
รวมกับสื่อสังคมออนไลน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
โรงเรียนกาฬสินธุพิทยาสรรพ พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน สูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนเรียน  
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 1.5 แนวทางท่ีผูวิจัยดําเนินการวิจัยเพ่ือแกปญหา 
  ผูวิจัยแสวงหาวิธีการแกไขปญหาเก่ียวกับดานการสอนภาษาอังกฤษดวยการศึกษา

จากงานวิจัยพบวาวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลนเปนการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง
การเรียนรู มีการผูกเรื่องแตละตอนใหเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง มีการเรียงลําดับเหตุการณ มีการกําหนด
เสนทางการเดินเรื่อง และมีการใชคําถามหลักในการเรียนการสอน นอกจากนี้การเรียนการสอนแบบ
สตอรี่ไลนยังสอดคลองกับความตองการสรางความสนุกสนาน และทําใหผูเรียนเห็นคุณคาของการ
เรียนรู และผูเรียนยังสามารถเชื่อมโยงสิ่งท่ีไดเรียนรูออกไปสูการใชจริงได 

  ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสเพ่ือใชในการเรียนการสอน 
เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เนื่องจากชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสทําใหนักเรียน
มีสวนรวมในการเรียนการสอนมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังชวยเพ่ิมชองทางการเรียนรูและตอบสนอง
ความตองการของนักเรียนเปนรายบุคคลไดซ่ึงจะทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูภาษาอังกฤษไดดียิ่งข้ึน 
และมีความเหมาะสมกับแตละบุคคล 

  ในขณะเดียวกันผูวิจัยก็มีความสนใจท่ีจะนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส ไปใชใน
ชองทางอ่ืนๆ ท่ีเปนรูปแบบผานเครือขาย โดยผูวิจัยเลือกใชสื่อสังคมประเภทเฟซบุก เนื่องจากเปนสื่อ
สังคมท่ีเปนท่ีนิยมมากท่ีสุด และมีอุปกรณท่ีอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน  

  จากขอมูลขางตน ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 เพ่ือพัฒนา
ปรับปรุงการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 
  เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา

ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 
2.2.1 เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท  
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2.2.3 เ พ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ี เรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท 

 

3.  สมมติฐานการวิจัย 
 
 3.1 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ ไลน  วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
 3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท มีความพึงพอใจในระดับมาก
ท่ีสุด 
 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 

 4.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยและพัฒนา 
 4.2 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงาน

เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จํานวน 17,562 คน 
 4.3 ตัวแปรท่ีศึกษา 

4.3.1 ตัวแปรตน ไดแก การใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

4.3.2 ตัวแปรตาม ไดแก  
 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 2) ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 

 4.4 ขอบขายเนื้อหาสาระในการวิจัย 
ขอบขายเนื้อหาท่ีใชในการสรางชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช

กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยาม
ความหมาย การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า และการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบ
ยกตัวอยาง ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

 4.5 เครื่องมือในการวิจัย ไดแก (1) แบบทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  
(2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอชุดการ
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เรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท  

 4.6 ระยะเวลาท่ีใชดําเนินการวิจัย ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 
 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 
 

 5.1 ชุดการเรียน หมายถึง ชุดการเรียนการสอนท่ีประกอบดวยจุดประสงคการเรียนรู   
เนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรูท่ีเก่ียวกับเนื้อหาท่ีตั้งเปาหมายไว 

 5.2 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส หมายถึง สื่อท่ีใชในการเรียนการสอนผานจอภาพโดย
อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการเรียนรูเพ่ือเสนอท้ังตัวอักษร ภาพ และเสียง โดยใชสื่อยูทูปใน
การนําเสนอในวิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่องการเดาคําศัพทจากบริบท 
 5.3 ส่ือสังคม คือ สื่อท่ีใชเพ่ือการติดตอสื่อสาร และการศึกษาออนไลนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ไดแก เฟซบุก และยูทูป ท่ีนํามาใชในการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน 
เรื่องการเดาคําศัพทจากบริบท 
 5.4 กลวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน คือ วิธีการสอนประเภทหนึ่งท่ีจะมีการผูกเนื้อเรื่องใน
แตละตอนใหเกิดความตอเนื่อง มีลําดับเหตุการณ โดยยึดหลักการเลานิทาน โดยเรื่องราวท่ีใชคือเรื่อง 
วันพีซ ซ่ึงเปนเรื่องท่ีไดรับการเลือกจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิณรงครอนสังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

 5.5 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม หมายถึงสื่อท่ีใชในการเรียนการสอนท่ีใช
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใช เฟซบุก และยูทูป เปนสื่อกลาง ไดแก ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม จะประกอบไปดวย ไดแก วิดีโอ และไฟลเสียง  

 5.6 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน หมายถึงการนํา
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมมาใชในการเรียนการสอนท่ีมีองคประกอบตางๆ ไดแก ฉาก 
ตัวละคร การดําเนินเรื่อง และเหตุการณสําคัญหรือปญหาตางๆ ท่ีตองแกไข มาประยุกตใชในการ
เรียนการสอนใน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท 

 5.7 การเดาคําศัพทจากบริบท หมายถึง หนวยการเรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ซ่ึงประกอบไปดวย 3 เรื่องยอยไดแก การเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบนิยามความหมาย การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า และการเดาคําศัพทจาก
บริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 

 5.8 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิณรงครอน
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จํานวน 50 คน  

 5.9 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
สื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท 
สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไดจากกระบวนการและผลลัพธ มีคารอยละ 80 โดยคารอยละ 80 ตัว
แรก หมายถึง คาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยทางการเรียน
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จากการทํากิจกรรมท่ีกําหนดใหระหวางเรียน คารอยละ 80 ตัวหลัง หมายถึง คาประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ (E2) คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยทางการเรียนจากการทํากิจกรรมท่ีกําหนดใหหลังเรียน 

 5.10 ความกาวหนาทางการเรียน หมายถึง คะแนนกอนเรียนและหลังเรียนใน
พฤติกรรมระดับพุทธิพิสัย ซ่ึงเปนผลมาจากการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดย
ใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท 

 5.11 ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความรูสึกของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การ
เดาคําศัพทจากบริบทซ่ึงไดจากการท่ีนักเรียนตอบแบบสอบถามท่ีครอบคลุมประเด็นดังตอไปนี้  
1) บทเรียนในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 2) ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (เฟซบุก) 
ในการเรียนการสอน 3) ความพึงพอใจเก่ียวกับยูทูป (YouTube) ในการเรียนการสอน 4) ความพึง
พอใจเก่ียวกับสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) ในการเรียนการสอน 5) กลวิธีแบบสตอรี่ไลน และ  
6) ประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

 5.12 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 หมายถึง หนวยงานท่ีจัดตั้งข้ึน
ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เพ่ือบริหารและจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานระดับมัธยมศึกษา จํานวน 
42 เขต ในกรุงเทพมหานคร 

 5.13 การประเมินผลดวยกูเกิ้ล ฟอรม หมายถึง การประเมินผลการเรียนของนักเรียน
กอนเรียนและหลังเรียนผาน กูเก้ิล ฟอรม โดยจะประเมินดวยกันท้ัง 3 หนวยการเรียน ไดแก หนวยท่ี 2 
การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบกลาวซํ้า และ หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 

  

6.  ประโยชนที่ไดรับ 
 

 6.1 ไดชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงาน
เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 80/80 

 6.2 ไดตนแบบในการผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอ
รี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ในหนวยอ่ืนๆ 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 

 การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การการเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ผูวิจัยไดคนควาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของสําหรับ
การวิจัยครั้งนี้คือ (1) ชุดการเรียน (2) ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส (3) สื่อสังคม (4) การสอนดวยกลวิธี
สตอรี่ไลน (5) เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และ (6) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

1.  ชุดการเรียน 
 
 ผู วิจัยได รวบรวมวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับชุดการเรียนครอบคลุมประเด็นดังนี้  
(1) ความหมายของชุดการเรียน (2) คุณคาของชุดการเรียน (3) ประเภทของชุดการเรียน (4) องคประกอบ
ของชุดการเรียน (5) ข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1.1 ความหมายของชุดการเรียน 
  นักวิชาการไดระบุถึงความหมายของชุดการเรียนไวดังนี้ 

วริยา อินพาเพียร (2546, น. 26) กลาววา ชุดการเรียน คือ ระบบการผลิตและการ
นําสื่อการสอนประสมกับท่ีผูสอนเปนผูสรางข้ึนใหสอดคลองกับวิชาหนวยและหัวเรื่อง ซ่ึงประกอบไป
ดวยเนื้อหาวิชา วัตถุประสงค แบบทดสอบ คูมือครูกิจกรรมการเรียนการสอน รวมท้ังมีการกําหนด 
จุดมุงหมายของการเรียนไวอยางครบถวน เพ่ือชวยในการเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรูใหเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามศักยภาพ 
  ซอนกลิ่น เพียรกสิกรรม (2552, น. 9) กลาววา ชุดการเรียน หมายถึง การนําสื่อ
ประสมท่ีจัดไวเปนชุดสอดคลองกับเนื้อหาในแตละหนวย เพ่ือมุงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพตามจุดมุงหมายท่ีกําหนดไว 
  กูด (Good, 1973, p. 306) ไดใหความหมายไววา ชุดการเรียน คือ โปรแกรม
ทางการสอนท่ีทุกอยางจัดไวเฉพาะ มีวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียนการสอน คูมือครู เนื้อหา 
แบบฝกหัด ขอมูลท่ีเชื่อถือได มีการกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนไวอยางครบถวน ชุดการเรียนนี้
ครูเปนผูจัดใหกับนักเรียนแตละคนเปนผูศึกษาดวยตนเอง 

บราวน, เลอวิส และฮาเคอโรด (Brown, Lewis, and Harcleroad, 1985, p. 27) 
ใหความหมายของชุดการเรียนวา เปนสื่อท่ีสรางข้ึน เพ่ือชวยใหครูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ภายใน
กลองหรือชุดการเรียนอาจประกอบดวยเอกสารเพียงอยางเดียวหรือบางชุดอาจเปนโปรแกรมท่ี
ประกอบดวยบัตรคําสั่งใหผูเรียนไดเรียนดวยตนเอง 

โดยสรุป ชุดการเรียน คือ สื่อประสม ท่ีมีการจัดระบบเนื้อหาสาระใหรอยเรียงกัน  
มีเนื้อหาท่ีสมบูรณ มีจุดประสงคท่ีชัดเจน เพ่ือสรางประสบการณการเรียนรูและพัฒนาผูเรียนใหบรรลุ
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วัตถุประสงคท่ีวางไว โดยมีครูเปนผูคอยใหคําแนะนํา รูปแบบการเรียนการสอนเปนไดหลากหลาย
แบบไดแกนักเรียนเรียนดวยตนเอง ครูเปนผูบรรยาย หรือครูกับนักเรียนรวมกันทํางานก็ไดโดยมุงเนน
เพ่ือใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 

 1.2 คุณคาของชุดการเรียน 
ชุดการเรียนเปนนวัตกรรมการศึกษาอยางหนึ่ง ซ่ึงจะชวยแกปญหาทางการศึกษา 

คุณคาของชุดการเรียนนั้นมีอยูมากมาย โดยมีนักวิชาการไดระบุไวดังนี้ 
ธนวรรธน ศิริเลิศ (2550, น. 17) กลาววา ชุดการเรียนสามารถลดภาระของ

ครูผูสอน ชวยใหผูเรียนรับความรูแนวเดียวกัน มีอิสระในการเรียน ทราบผลการประเมินจากการ
ทดสอบหลังการเรียน ซ่ึงตรงกับคุณคาตามวัตถุประสงคของชุดการเรียน 

วาสนา ทวีกุลทรัพย (2554, น. 13-17) กลาวถึงคุณคาของชุดการเรียนไวดังนี้ 
1. ชวยใหผูสอนถายทอดเนื้อหาและประสบการณท่ียากตอการอธิบาย มีลักษณะ

เปนนามธรรมสูง หรือเนื้อหาสาระบางเรื่องมีความสลับซับซอน ผูเรียนเขาใจยาก 
2. ชวยเราความสนใจของผูเรียนตอสิ่งท่ีกําลังศึกษา เพราะชุดการเรียนจะเปด

โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนของตนเอง 
3. ชวยสรางคุณลักษณะท่ีพึงประสงคใหกับผูเรียน คือเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดง

ความคิดเห็น ไดฝกการตัดสินใจ แสวงหาความรูดวยตนเอง มีความรับผิดชอบตอตนเอง และมีโอกาส
ทํางานเปนทีม 

4. ชวยสรางความพรอมและความม่ันใจแกผูสอน เพราะชุดการเรียนผลิตข้ึนตอง
ผานการทดสอบประสิทธิภาพกอนนําไปใช จึงทําใหผูสอนมีความม่ันใจสามารถหยิบใชไดทันที 

5. ทําใหการเรียนการสอนของผูเรียนเปนอิสระจากอารมณผูสอน ชุดการเรียนทําให
ผูเรียนเรียนไดตลอดเวลา ไมวาผูสอนจะมีสถานะหรือความขัดของทางอารมณมากนอยเพียงใด 

6. ชวยใหการเรียนเปนอิสระจากบุคลิกภาพของผูสอน เนื่องจากชุดการเรียนทํา
หนาท่ีถายทอดความรูแทนครู แมครูจะพูดหรือสอนไมเกง ผูเรียนสามารถเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ
จากชุดการเรียน ท่ีไดผานการทดสอบประสิทธิภาพมาแลว 

7. ในกรณีขาดครู ครูคนอ่ืนสามารถสอนแทนไดโดยใชชุดการเรียน ครูสามารถสอน
แทนไดโดยท่ีไมตองเตรียมอะไรมาก 

8. สําหรับชุดการเรียนรายบุคคลและชุดการเรียนทางไกล ชวยใหการศึกษามวลชน
ดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ 

โดยสรุป คุณคาของชุดการเรียนก็คือชุดการเรียนสามารถลดภาระของครูผูสอน 
หรือใชผูสอนผูอ่ืนมาสอนทดแทนได โดยท่ีผูเรียนยังไดรับความรูแนวเดียวกัน ผูสอนสามารถถายทอด
ความรูท่ียาก ซับซอน หรือเปนนามธรรมไดดียิ่งข้ึน รวมถึงสงเสริมการศึกษาเปนรายบุคคลตาม
ความสามารถและความสนใจของผูเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น ฝกการตัดสินใจ และ
แสวงหาความรูดวยตนเอง 
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 1.3 ประเภทของชุดการเรียน 
ชุดการเรียนเปนสื่อประสมท่ีสามารถสรางไดหลายลักษณะตามความมุงหมายของ

การใช และมีการจัดการในเรื่องการใชสื่ออยางมีระบบเปนข้ันตอน นักวิชาการไดจัดประเภทของ ชุด
การเรียนไวดังตอไปนี้ 

นิคม ทาแดง และปรีชา วิหคโต (2536, น. 20) ไดจําแนกชุดการเรียนตามผูดําเนิน
กิจกรรมไวเปน 2 ประเภท 

1. ชุดการเรียนท่ีผูสอนเปนศูนยกลาง หรือชุดการเรียนท่ีผูสอนเปนผูดําเนินกิจกรรม 
ไดแก ชุดการเรียนประกอบการบรรยาย เปนชุดการเรียนท่ีชวยใหผูสอนบรรยายนอยลง โดยใชสื่อ
การสอนทําหนาท่ีแทน 

2. ชุดการเรียนท่ีมีผูเรียนเปนศูนยกลาง หรือชุดการเรียนแบบกลุมกิจกรรมเปนชุด
การเรียนท่ีผูเรียนประกอบกิจกรรมตามท่ีไดรับมอบหมาย ตามคําสั่งชุดการเรียนเปนชุดการเรียนแบบ
ศูนยการเรียนและชุดการเรียนแบบกลุมสัมพันธ 

ชัยยงค พรหมวงศ (2545, น. 672-673) ไดแบงประเภทของชุดการเรียนไว  
4 ประเภท ดังนี้ คือ 

1. ชุดการเรียนประกอบการบรรยาย เปนชุดการเรียนท่ีกําหนดกิจกรรมและสื่อการ
สอนใหครูไดประกอบการสอนแบบบรรยาย เพ่ือเปลี่ยนบทบาทพูดใหนอยลง และผูเรียนมีสวนรวม
กิจกรรมการเรียนมากข้ึน 

2. ชุดการเรียนสําหรับกิจกรรมกลุม เปนชุดการเรียนท่ีครูทําหนาท่ีเปนผูประสานงาน
การเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดประกอบกิจกรรมรวมกันในหองเรียน การจัดหองเรียน
เปนแบบศูนยการเรียน 

3. ชุดการเรียนรายบุคคล เปนชุดการเรียนเพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาหาความรูไดดวย
ตนเอง ตามความแตกตางระหวางบุคคล โดยผูเรียนสามารถเรียนไดในโรงเรียนหรือท่ีบานก็ได 

4. ชุดการเรียนทางไกล เปนชุดการเรียนท่ีผูสอนกับผูเรียนอยูตางถ่ินตางเวลากันมุง
สอนใหผูเรียนศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมาเขาชั้นเรียน ตัวอยางท่ีเดนชัด ไดแก ชุดการเรียน
ทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

วาสนา ทวีกุลทรัพย (2554, น. 13-10, 13-11) ไดแบงประเภทของชุดการเรียนไว  
5 ประเภท ดังนี้ คือ 

1. ชุดการเรียนประกอบการบรรยาย เปนชุดการเรียนท่ียึดครูเปนศูนยกลางมุงชวย
ขยายเนื้อหาสาระการสอนแบบบรรยายใหชัดเจนข้ึน ชวยใหผูสอนพูดนอยลง และใหสื่อการสอนทํา
หนาท่ีแทน 

2. ชุดการเรียนแบบกลุมกิจกรรม เปนชุดการเรียนท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ยึด
กลุมปรัชญาการศึกษาพิพัฒนาการนิยม คือ มุงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการลงมือกระทํา 

3. ชุดการเรียนแบบอิงประสบการณ เปนชุดท่ีพัฒนาข้ึนตอยอดมาจากชุดการเรียน
แบบกลุมกิจกรรม ดังนั้น ชุดการเรียนแบบอิงประสบการณมุงเนนการเรียนกับครู การเรียนกับเพ่ือน 
และการเรียนดวยตนเอง 
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4. ชุดการเรียนตามเอกัตภาพหรือชุดการเรียนรายบุคคล เปนชุดการเรียนท่ียึด
ผูเรียนเปนศูนยกลางมุงใหผูเรียนศึกษาหาความรูดวยตนเอง โดยยึดปรัชญาการศึกษากลุมสวภาพ
นิยม คือยึดความแตกตางระหวางบุคคล 

5. ชุดการเรียนทางไกล เปนชุดการเรียนท่ีผูสอนกับผูเรียนอยูตางถ่ินตางเวลากัน มุง
สอนใหผูเรียนศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมาเขาชั้นเรียนประกอบดวย สื่อหลัก และสื่อเสริม 

โดยสรุป ชุดการเรียนมีหลายประเภทตามลักษณะการแบง เชน ชุดการเรียนท่ีมี
ผูสอนเปนศูนยกลาง ชุดการเรียนท่ีมีผูเรียนเปนศูนยกลาง ชุดการเรียนประกอบการบรรยาย ชุดการ
เรียนสําหรับกิจกรรมกลุม ชุดการเรียนแบบอิงประสบการณ ชุดการเรียนรายบุคคล และชุดการเรียน
ทางไกล 

 1.4 องคประกอบของชุดการเรียน 
ชุดการเรียนประกอบดวยสื่อประสมในรูปของวัสดุ อุปกรณ และวิธีการตั้งแต 

2 อยางข้ึนไปนํามาบูรณาการโดยใชวิธีการจัดระบบ ชุดการเรียนจะมีลักษณะอยางไรและประกอบดวยสื่อ
ประเภทใดบาง ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการใช เพ่ือใหชุดการเรียนแตละชุดมีประสิทธิภาพและมีความ
สมบูรณในตัวเอง นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึง องคประกอบของชุดการเรียนไว ดังนี้ 

เปรื่อง กุมุท (2537, น. 94) กลาววา ระบบสื่อในชุดการเรียน ประกอบดวย
องคประกอบตั้งแตหนึ่งองคประกอบข้ึนไป ดังนี้ 

1. จัดเนื้อหาวิชาและกําหนดจุดมุงหมายแตกตางกันไปตามความคาดหวังของสังคม 
ผูปกครองและตัวผูเรียนเอง 

2. การมีปฏิสัมพันธแบบตาง ๆ ระหวางผูเรียนดวยกัน ผูเรียนกับผูสอน หรือผูเรียน
กับวัสดุการเรียน 

3. รูปแบบและแบบแผนเนื้อหาใหเปนแบบตาง ๆ เพ่ือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูได
อยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

4. สถานการณการเรียนการสอนหลาย ๆ อยางเพ่ือใหผูเรียนแตละคนหรือเปนกลุม
ไดมีปฏิสัมพันธและเรียนรูไดตามจุดมุงหมายท่ีกําหนดไว 

5. จัดใหมีแรงกระตุนใหเกิดความอยากเรียนดวยการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกัน
กับผูสอน หรือกับวัสดุและสถานการณนั้น ๆ 

ชัยยงค พรหมวงศ (2539, น. 115) กลาววา องคประกอบชุดการเรียน มีดังนี้ 
1. คูมือสําหรับผูสอนในการใชชุดการเรียนและของผูเรียนในการใชชุดการเรียน 
2. คําสั่งเพ่ือกําหนดแนวทางในการสอนหรือการเรียน 
3. เนื้อหาสาระ บทเรียน จะจัดอยูในรูปของสไลด ฟลมสตริป เทปบันทึกเสียง วัสดุ

กราฟก วิดีโอเทป หนังสือเรียน ฯลฯ 
4. กิจกรรมการเรียนเปนการใหผูเรียนทํารายงาน กิจกรรม ท่ีกําหนดให หรือคนควา

ตอจากท่ีเรียนไปแลวเพ่ือความรูท่ีกวางขวางข้ึน 
5. การประเมินผล เปนแบบทดสอบเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียนนั้น 
วาสนา ทวีกุลทรัพย (2554, น. 13-12, 13-13) กลาววา องคประกอบชุดการเรียน 

มีดังนี้ 
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1. คูมือการใชชุดการเรียน เปนรายละเอียดท่ีครูหรือผูใชท่ีใชชุดการเรียนไดถูกตอง
และเกิดประโยชนตอการเรียนของผูเรียน มักประกอบดวย 3 ภาค คือ ภาคแรก ประกอบดวย คํานํา 
สารบัญ คําอธิบายรายวิชาหรือกลุมสาระการเรียนรู วัตถุประสงค รายชื่อหนวย สวนประกอบของชุด
การเรียนในแตละประเภท ข้ันการใชชุดการเรียน บทบาทของครูผูสอน บทบาทของผูเรียน สิ่งท่ีครู
และผูเรียนตองเตรียมการลวงหนา แผนผังการจัดชั้นเรียน และการประเมินการเรียน ภาคท่ีสอง 
รายละเอียดของชุดการเรียนประกอบดวย แผนการสอน เนื้อหาสาระ สื่อตาง ๆ ท่ีอยูในชุดการเรียน 
และเครื่องมือในการประเมิน ภาคท่ีสาม คูมือการเรียน ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน 
กระดาษคําตอบ เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน แผนการสอน แบบฝกปฏิบัติ  เฉลยกิจกรรม 
แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยคําตอบ เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 

2. แผนการสอน ประกอบดวย หัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค เนื้อหาสาระ กิจกรรม
การเรียน สื่อการเรียน และการประเมิน 

3. เนื้อหาสาระ เปนองคประกอบสําคัญของชุดการเรียน เนื้อหาสาระไดกําหนดไว
วาจะเรียนดวยชุดการเรียน การวิเคราะหและกําหนดเนื้อหาสาระตองนําเนื้อหามาจําแนกเปนหัวเรื่อง 
หัวขอยอย เพ่ือใหสื่อไดเหมาะกับเนื้อหาในเรื่องนั้น ๆ 

4. สื่อท่ีอยูในชุดการเรียน มีท้ังสื่อวัสดุ และสื่อประเภทวิธีการ 
5. การประเมินผล เปนองคประกอบสําคัญในชุดการเรียนมีการประเมินสองประเภท 

คือ การประเมินกระบวนการ และการประเมินผลลัพธ 
6. แบบฝกปฏิบัติ ชุดการเรียนทุกประเภทตองมีแบบฝกปฏิบัติ แตอาจมีสวนประกอบ

บางอยางแตกตางกัน 
โดยสรุป องคประกอบของชุดการเรียน ควรประกอบดวย (1) คูมือการใชชุดการเรียน 

โดยจะตองมีคําชี้แจงเก่ียวกับการใชชุดการเรียน (2) คําสั่งหรือการมอบหมายงานท่ีบอกใหผูเรียน
ประกอบกิจกรรมแตละอยางตามข้ันตอนท่ีกําหนดไว (3) แผนการสอน (4) เนื้อหาสาระท่ีอยูในรูปสื่อ
ประสม (5) การประเมินผลการเรียนรูในรูปแบบทดสอบท้ังกอนเรียนและหลังเรียน และ (6) แบบฝก
ปฏิบัติ 

 1.5 ข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียน 
การผลิตชุดการเรียนใหมีประสิทธิภาพ และสามารถใชงานไดจริง นักวิชาการได

อธิบายข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียนไวดังนี้ 
วิชัย วงษใหญ (2525, น. 185) ไดอธิบายข้ันตอนในการสรางชุดการเรียนไวดังนี้ 
ข้ันตอนท่ี 1 ตองศึกษาเนื้อหาสาระของเนื้อหาวิชาอยางละเอียดวาสิ่งท่ีจะนํามาทํา

เปนชุดการเรียนนั้นจะมุงเนนใหเกิดการเรียนรูอะไรกับผูเรียน และวิเคราะหแบงหนวยการสอน การ
เรียนออกเปนเรื่องยอย ๆ และพิจารณาใหละเอียดเพ่ือไมใหเกิดการซํ้าซอนในหนวยอ่ืน ๆ ควรจะ
เรียงลําดับเนื้อหาตามข้ันตอนจากพ้ืนฐานของผูเรียน 

ข้ันตอนท่ี 2 เพ่ือศึกษาเนื้อหาสาระแลว จากนั้นจึงตัดสินใจวาจะทําการสอนแบบใด
โดยกําหนดวาผู เรียนคือใคร จะใหอะไรแกผู เรียน จะทํากิจกรรมอยางไร จะทําไดดีอยางไร  
สิ่งเหลานี้เปนเกณฑกําหนดการเรียน 
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ข้ันตอนท่ี 3 กําหนดหนวยการเรียนการสอน ประมาณเนื้อหาสาระวาเราจะ
ถายทอดเนื้อหาสาระไดตามกําหนดหนวยการเรียนท่ีสนุก นาเรียน ใหความชื่นบานแกผูเรียน หาสื่อ
การเรียนไดงาย พยายามศึกษาหลักการความคิดรวบยอดอะไร หัวขอยอยอะไรบาง แตละหัวเรื่อง
ยอยพยายามดึงเอาแกนหลักการเรียนรูออกมาใหได 

ข้ันตอนท่ี 4 กําหนดความคิดรวบยอด ตองสอดคลองกับหนวยและหัวเรื่อง  
โดยการสรุปหลักการเพ่ือเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียน เพราะความคิดรวบยอดเปนเรื่อง
ของความเขาใจอันเกิดจากประสบการณสัมผัสสิ่งแวดลอม ซ่ึงสมองจะสรุปแกนแทของเรื่องนั้น ๆ 

ข้ันตอนท่ี 5 จุดประสงคการเรียนตองสอดคลองความคิดรวบยอด โดยกําหนดเปน
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงหมายถึงความสามารถของผูเรียน แสดงออกมาหลังจากการเรียนแลว ถา
ผูสอนกําหนดชัดเจนมากเทาใด ก็ยังมีทางประสบความสาเร็จในการสอนมากเทานั้น จึงตองตรวจสอบ
จุดประสงคการเรียนแตละขอใหถูกตองและครอบคลุมเนื้อหา 

ข้ันตอนท่ี 6 การวิเคราะหงาน คือการนําจุดประสงคแตละขอมาทําการวิเคราะห
เนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอน จากนั้นจึงลําดับกิจกรรมการเรียนใหเหมาะสมถูกตองกับจุดประสงค
ท่ีตั้งไว 

ข้ันตอนท่ี 7 เรียงลําดับกิจกรรมการเรียนการสอน ภายหลังจากท่ีนําจุดประสงคการ
เรียนแตละขอมาวิเคราะหงานแลว โดยการจัดเรียงกิจกรรมท้ังหมดใหมารวมเปนกิจกรรม การเรียนท่ี
สมบูรณท่ีสุด เพ่ือไมใหเกิดการซํ้าซอนในการเรียน โดยคํานึงถึงพ้ืนฐานของผูเรียน วิธีดําเนินการให
เกิดข้ึนในการเรียนการสอน ตลอดจนการติดตามผล การประเมินผล การประเมินพฤติกรรมผูเรียนท่ี
แสดงออก เม่ือมีการเรียนการสอนแลว 

ข้ันตอนท่ี 8 สื่อการเรียน คือวัสดุอุปกรณและกิจกรรมท่ีครูและนักเรียนตองทํา เพ่ือ
เปนแนวทางในการเรียนรู ซ่ึงครูตองจัดทําและหามาไวใหเรียบรอยถาสื่อนั้นมีขนาดใหญโตหรือมี
คุณคามากตองจัดเตรียมเอาไวกอน แลวเขียนไวในคูมือใหชัดเจนวาอยูท่ีใด เชน เครื่องบันทึกเสียง 
เครื่องฉายสไลด สิ่งของท่ีเก็บไดไมทนทาน เนาเปอยได เชน พืช สัตว เปนตน 

ข้ันตอนท่ี 9 การประเมินผล คือ การตรวจสอบหลังการเรียนการสอนแลว ผูเรียนได
มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงคท่ีเราตั้งใจไวหรือไม การประเมินผลนี้จะใชวิธีใดก็ไดแต
ตองตรงกับจุดประสงคท่ีเราตั้งไว ถาหากวาการประเมินผลไมตรงตามจุดหมายกําหนดไว ชุดการเรียน
ท่ีสรางข้ึนมาก็จะทําใหเสียเวลาและไมมีคุณคาตามท่ีตองการ 

ข้ันตอนท่ี 10 การทดลองใชชุดการเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพ เพ่ือพิจารณารูปแบบของ
ชุดการเรียน จะสรางออกตามลักษณะอยางไร รูปแบบจะเปนซอง แฟม กลองแลวแตความสะดวกในการ
ใช การเก็บรักษา ความสวยงาม สวนการหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนก็เพ่ือปรับปรุงใหเหมาะสม โดย
การนําไปทดลองกับกลุมผูเรียนขนาดเล็ก ๆ ดูกอน เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองและแกไขปรับปรุงเสียกอน
จึงนําไปทดลองกับผูเรียนกลุมใหญ ตอไป โดยกําหนดข้ันตอนดังนี้ 

1. ชุดการเรียนนี้ตองการทราบความรูเดิมของผูเรียนหรือไม 
2. การนําเขาสูบทเรียนนี้มีความเหมาะสมหรือไม 
3. การประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนมีความสับสนวุนวายกับผูเรียนและดําเนิน

เปนไปตามข้ันตอนท่ีกําหนดไวหรือไม 
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4. การสรุปผลการเรียน เพ่ือเปนแนวทางไปสูความคิดรวบยอดหรือหลักการสําคัญ
ของการเรียนรูในหนวยนั้น ๆ ดีหรือไมหรือตองการปรับเพ่ิมเติมอยางไร 

5. การประเมินผลหลังเรียน เปนการตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนรูวาเปลี่ยนหรือ
ไมใหความเชื่อม่ันมากนอยเพียงใด 
  โดยสรุป ข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียน ครอบคลุม ศึกษาเนื้อหาสาระของ
เนื้อหาวิชาอยางละเอียด ตัดสินใจวาจะทําการสอนแบบใดโดยกําหนดวาผูเรียนคือใคร จะใหอะไรแก
ผูเรียน จะทํากิจกรรมอยางไร จะทําไดดีอยางไร สิ่งเหลานี้เปนเกณฑกําหนดการเรียน กําหนดหนวย
การเรียนการสอน กําหนดความคิดรวบยอด จุดประสงคการเรียนตองสอดคลองความคิด รวบยอด 
การวิเคราะหงาน เรียงลําดับกิจกรรมการเรียนการสอนสื่อการเรียน การประเมินผล และ การทดลอง
ใชชุดการเรียน 
 

2.  ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 
 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส ครอบคลุม (1) ความหมายของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส  
(2) ความสําคัญของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส (3) องคประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสและ  
(4) ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส และ (5) การออกแบบหนาจอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 2.1 ความหมายของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส 

ชัยยงค พรหมวงศ และนิคม ทาแดง (อางถึงในปองพจน ชาญโลหะ, 2547, น. 36) 
กลาวไววา ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส หมายถึง ชุดการเรียนการสอนโดยใชสื่อประสมโดยมี
คอมพิวเตอรเปนสื่อหลัก เพ่ือสนับสนุนปฏิสัมพันธ 2 ทาง ระหวางผูเรียนกับผูสอนออกแบบอยางเปน
ระบบเพ่ือใหเปนสื่อการสอนท่ีสอดคลองกับวิชา หนวย หัวเรื่อง และวัตถุประสงค เพ่ือใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนอยางมีประสิทธิภาพ เพราะไดสรางและพัฒนาใหมีระบบโดยการวาง
โปรแกรมไวลวงหนาดวยการกําหนดเนื้อหาสาระ สื่อการสอน กิจกรรมการเรียน สภาพแวดลอม และ
การประเมินผล ทําใหนักเรียนเรียนอยางกระตือรือรนเกิดความใฝรูเปนแรงเสริมท่ีจะตองทําใหสําเร็จ
และเกิดความภาคภูมิใจ ท่ีไดเรียนรูตามลําดับข้ัน และนักเรียนสามารถเรียนดวยตนเองโดยการเรียน
ผานจอภาพและผานเครือขายในรูปแบบดิจิทัล อนาล็อค 

โดยสรุป ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส หมายถึง ชุดการเรียนการสอนโดยใชสื่อประสม
โดยมีคอมพิวเตอรเปนสื่อหลัก มีการออกแบบอยางเปนระบบเพ่ือใหเปนสื่อการสอนท่ีสอดคลองกับ
วิชา หนวย หัวเรื่อง และวัตถุประสงค เพ่ือใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
 2.2 ความสําคัญของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส 

นักวิชาการกลาวถึงความสําคัญของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสไว ดังนี้ 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 11) กลาวไววา ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสมี

ความสําคัญดังนี้ 
1. ชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอนมากข้ึน คือ เกิดการมีปฏิสัมพันธ

ตอกันระหวางผูสอนและนักเรียน มีการทักทาย ใหกําลังใจ และสื่อสารขอมูล ในลักษณะเปนการเรียน
ท่ีนักเรียนและผูสอนมีปฏิสัมพันธท่ีเปนประโยชนอยางสูงในกรณีท่ีมีนักเรียนจํานวนมาก การเรียนใน
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ระบบทางไกล การเรียนดวยตนเอง และการเรียนท่ีนักเรียนและผูสอนมีขอจํากัดในเรื่องเวลา และ
สถานท่ี 

2. ชวยใหนักเรียนเลือกกระบวนการเรียนรูไดหลายรูปแบบมากข้ึน ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสชวยเพ่ิมชองทางการเรียนรู เพ่ือใหนักเรียนไดสามารถเลือกใชใหสอดคลองกับความ
ตองการของแตละบุคคล 

3. ชวยตอบสนองความตองการของนักเรียนรายบุคคล ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสมี
ความยืดหยุนเปนพิเศษในดานสถานท่ีและเวลาท่ีนักเรียนตองการไดรับความสะดวก ท้ังในดาน
สถานท่ี โดยศึกษาบทเรียนท่ีทําใวในระบบเครือขาย หรือจัดทําในรูปของซีดีรอม นักเรียนสามารถ
นําไปใชศึกษาเพ่ิมเติม เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพแกตนเองมากข้ึน 

ศันสนีย  สังสรรคอนันต (2558, น. 5) กลาวถึง ความสําคัญของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสวามีประโยชน ดังนี้ 

1. สงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต เนื่องจากการเรียนการสอนสามารถเกิดข้ึนได
ตลอดเวลาตามลีลาของผูเรียนแตละคน ผูเรียนสามารถคนควาหาความรูจากชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสท่ีผูสอนไดจัดเตรียมไวอยางตอเนื่อง และตลอดเวลา ซ่ึงทําใหการเรียนการสอนมีความ
ยืดหยุน ตลอดจนเปนการขยายโอกาสทางการเรียนรู สงเสริมใหผูเรียนมีความใฝเรียนใฝรู รวมท้ังมี
ทักษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. สงเสริมใหเกิดทักษะการใชคอมพิวเตอร การเรียนการสอนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสเปนการจัดการเรียนการสอนท่ีใชคอมพิวเตอรเปนสื่อหลัก ดังนั้น ท้ังผูเรียนและผูสอน
จะตองฝกใชคอมพิวเตอรอยางสมํ่าเสมอ ทําใหมีความสามารถและทักษะในการใชคอมพิวเตอรเปน
อยางดี 

3. เกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน ผูเรียนมีโอกาสท่ีจะติดตอสื่อสาร
กับผูสอนไดเพ่ือขอขอมูลเพ่ิมเติมท้ังแบบประสานเวลา (Synchronous) คือ ผูเรียนและผูสอนเพ่ือ
ปรึกษาหรือถามปญหาไดในเวลาเดียวกัน และแบบตางเวลา (Asynchronous) คือ ผูเรียนจากเนื้อหา
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสและติดตอผูสอนทางไปรษณียทรอนิกส หรือ เว็บบอรดซ่ึงจะเปน
ชองทางทําใหผูเรียนผูสอนมีปฏิสัมพันธกันมากข้ึน สงผลใหผูเรียนมีกําลังใจในการเรียน 

4. กระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียนบทเรียนในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส
สามารถออกแบบประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ภาพ 3 มิติ ใน
ลักษณะท่ีใกลเคียงกับชีวิตจริงได ดังนั้นจึงสามารถกระตุนผูเรียนเกิดความสนใจ และติดตามบทเรียน
อยางตอเนื่อง 

5. สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนแบบรวมมือ ผูสอนสามารถออกแบบกิจกรรมใหมี
กิจกรรมกลุมเพ่ือสงเสริมใหผูเรียนมีสวนชวยเหลือกันในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ เพ่ือให
ผูเรียนปรึกษาหารือ เสนอความคิดเห็น คนควา และรวมกันสรุปบทเรียนโดยผานทางระบบ
อินเทอรเน็ต 

6. กระตุนผูเรียนใหเกิดการสื่อสารในสังคม เพราะชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสได
กําหนดใหมีชองทางการสื่อสารผานเครือขายไดหลายชองทาง ไดแก การสื่อสารโดยใชอีเมลกระดาน
ขาว การพูดคุยสด ฯลฯ ทําใหการเรียนรูมีชีวิตชีวาข้ึนกวาเดิม 
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โดยสรุป ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสมีความสําคัญดังนี้ (1) ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การเรียนการสอนมากข้ึน (2) ชวยใหผูเรียนเลือกกระบวนการเรียนรูไดหลายรูปแบบมากข้ึน (3) ชวย
ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละบุคคล (4) สงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต (5) สงเสริมใหผูเรียน
เกิดการเรียนแบบรวมมือ และ (6) กระตุนผูเรียนใหเกิดการสื่อสารในสังคม 

 2.3 องคประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส 
นักวิชาการไดกลาวถึงองคประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสไวดังนี้ 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 7 – 12) กลาวไววา องคประกอบของชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกส อาจแบงไดเปน (1) ตามโครงสรางการประยุกตหลักจิตวิทยาการเรียนรู และ (2) ตาม
การนําเสนอบนจอภาพ 

1. องคประกอบตามโครงสรางการประยุกตหลักจิตวิทยาการเรียนรู ในชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส เปนสวนสําคัญของชุดการเรียนทางไกล ท่ีตองมีองคประกอบตามโครงสรางการ
ประยุกตหลักจิตวิทยาการเรียนรูใหสําคัญ 6 ประการ ไดแก (1) แบบทดสอบกอนเรียน  
(2) สื่อจัดแนวคิดรวบยอด (3) เนื้อหาสาระ (4) กิจกรรมหรืองานท่ีกําหนดใหทํา (5) แนวตอบ หรือ 
ผลยอนกลับ และ (6) แบบทดสอบหลังเรียน  

2. องคประกอบจําแนกตามการนําเสนอบนจอภาพ ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส มี
สวนประกอบ 12 สวน (1) หนาบาน (2) ศูนยการเรียน (3) ศูนยความรู (4) แหลงความรูเสริม
ภายนอก (5) ศูนยปฏิบัติการ (6) ศูนยสื่อโสตทัศน (7) ศูนยการประเมินการเรียนรู (8) ปายประกาศ 
(9) หองสนทนา (10) การติดตอสื่อสารทางอิเล็กทรอนิกส (11) คําถามท่ีพบบอย และ (12) ศูนย
ขอมูลสวนบุคคล ในท่ีนี้ผูวิจัยใชสวนประกอบในการนําเสนอบนจอภาพบางสวนประกอบดังนี้ 

2.1 หนาบาน (Home Page) เปนหนาแรกของบทเรียนท่ีแสดงชื่อสถาบันการศึกษา 
คณะวิชา ภาควิชา ชื่อวิชา คําอธิบายรายวิชา เปาประสงควิชา รายชื่อหนวยการสอน ขอมูลของ อาจารย 
ผูเรียน ขาวสารเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนอาจมีภาพประกอบ สรุปสาระโดยสังเขปของวิชา (Synopsis) 
เพ่ือใหภาพรวมของเนื้อหาสาระรายวิชาท่ีผูเรียนจะตองเรียน  

2.2 ศูนยการเรียน หรือหองเรียนเสมือนจริง (Learning Center or Virtual 
Classroom) เปนแหลงความรูหลักของวิชาซ่ึงบรรจุเนื้อหาสาระของวิชาในหลักสูตร โดยจําแนก
เนื้อหาสาระไว 3 ระดับ คือ (1) ระดับเนื้อหาสาระท่ีไมมีการเปลี่ยนแปลง (Hardcore) (2) ระดับเปด
โอกาสใหผูเรียนเขามามีปฏิสัมพันธ (Interactive) และ (3) ระดับท่ีผูเรียนและผูสอนสงขอมูลเขามา
เพ่ิมเติม (Add On) เพ่ือใชประโยชนรวมกันในสวนนี้ขอมูลท่ีเขามา (Upload) จะมีการเปลี่ยนแปลง
อยูตลอดเวลา  
  3. ศูนยสื่อโสตทัศน (Audio – Visual Center) หนวยการสอนท่ีเชื่อมโยงผูเรียน
ไปสูเปาประสงค แนวคิด เนื้อหาสาระในบทเรียน กิจกรรม / งานท่ีกําหนดใหทํา สื่อโสตทัศนท่ีเปน
แหลงขอมูลภาพและเสียง หรือท้ังภาพและเสียง เชน การชมเทปภาพ การฟงเทปเสียง โดยผาน
ระบบกการสงสัญญาณอินเทอรเน็ต (Streaming Technology) หองสนทนา คําถามท่ีพบบอย 
(FAQ) และการเชื่อมโยงไปยังแหลงความรูเสริมภายนอก (External Links) 

4. ศูนยประเมินการเรียน (Evaluation and Monitoring Center) เปนสวนท่ี
นําเสนอ แบบประเมินกอนเรียน และแบบประเมินหลังเรียน การซอมสอบไลปลายภาคเพ่ือใหผูเรียน
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ไดประเมินตนเองในดานการเรียนวามีความกาวหนากอนการเขาสอบไลจริง โดยจะมีการเก็บคะแนน
ในทุกข้ันตอน 

5. ศูนยขอมูลสวนบุคคล (Personal Information Center) เปนการนําเสนอขอมูล
ของอาจารยและผูเรียนท่ีเปดเผยได เพ่ือประโยชนในการติดตอสื่อสาร โดยไดรับอนุญาตในสวนนี้
ประกอบดวย รูปภาพ ท่ีอยู หมายเลขโทรศัพท อีเมล 

โดยสรุป องคประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส แบงตามโครงสรางการประยุกต
หลักจิตวิทยาการเรียนรูใหสําคัญ 6 ประการ ประกอบดวย (1) แบบทดสอบกอนเรียน (2) สื่อจัดแนวคิด
รวบยอด (3) เนื้อหาสาระ (4) กิจกรรมหรืองานท่ีกําหนดใหทํา (5) แนวตอบ หรือ ผลยอนกลับ และ  
(6) แบบทดสอบหลังเรียน ในขณะท่ี องคประกอบจําแนกตามการนําเสนอบนจอภาพ ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส มีสวนประกอบ 8 สวน (1) หนาบาน (2) ศูนยการเรียน (3) ศูนยความรู (4) แหลงความรู
เสริมภายนอก (5) ศูนยปฏิบัติการ (6) ศูนยสื่อโสตทัศน (7) ศูนยการประเมินการเรียนรู และ (8) ศูนย
ขอมูลสวนบุคคล 
 2.4 ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 17 – 23) กลาวไววา การผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส 
มี 8 ข้ันตอน ดังนี้  

ข้ันตอนท่ี 1 การวิเคราะหและออกแบบเนื้อหา แบงเปน 4 ข้ันยอย ไดแก   
1.1 การศึกษาคําอธิบายรายวิชา เปนการศึกษาขอกําหนดดานเนื้อหาสารสาระท่ี

กําหนดไวในหลักสูตร โดยศึกษาจากคําอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงคของวิชา 
1.2 การวิเคราะหเนื้อหาสาระ เปนการนําอธิบายรายวิชามาจําแนกเปนเนื้อหายอย 

เพ่ือใหนักเรียนเรียนจากเวลาท่ีกําหนด  
1.3 การเขียนแผนผังแนวคิด เปนการนําเนื้อหาสาระท่ีวิเคราะหแลวมานําเสนอเปน

แผนผังแสดงความสัมพันธของแนวคิด  
1.4 การออกแบบลําดับเนื้อหา เปนการนําเนื้อหาจากแผนผังแนวคิดมากําหนดเปน

ลําดับตามระดับจากกวางไปแคบ เพ่ือใหนักเรียนเขาถึงไดอยางรวดเร็ว เพ่ือใหเนื้อหาในแตละระดับมี
ความสมบูรณในตัวเอง ท้ังตัวอักษรภาพ และเสียง 

ข้ันตอนท่ี 2 การเขียนเนื้อหา เปนข้ันตอนการนําเสนอรายละเอียดเนื้อหาสาระของ
แตละ “หนา” มีสวนสําคัญ 3 สวน คือ (1) คําอธิบาย (2) เสียงประกอบ และ (3) มัลติมีเดีย หมายถึง 
การนําเสนอท้ังภาพและเสียงในรูปภาพเคลื่อนไหว 

ข้ันตอนท่ี 3 การกําหนดกิจกรรม แนวตอบ และสรางแบบประเมิน เปนข้ันตอนการ
กําหนดกิจกรรมหรืองานท่ีมอบหมายใหนักเรียนทําระหวางการเรียนจากบทเรียนผานอิเล็กทรอนิกส 
ผลงานในข้ันนี้จะไปปรากฏหรือนําไปใช 3 แหง คือ กิจกรรม แบบประเมินกอนเรียน แบบประเมิน
หลังเรียน สวนแนวตอบใหแยกหนานําเสนอแตระบุการเขาถึงไวในสวนเดียวกับแบบประเมินกอนหรือ
หลังเรียน 

ข้ันตอนท่ี 4 การผลิตงานเสียงและภาพ เปนสวนท่ีใชขยายความเขาใจในเนื้อหา
สาระ ดวยการใสเสียงและภาพ การใสเสียง เพ่ือใชในการอธิบายหรือคําบรรยายนําเรื่อง การบรรยาย
ภาพนิ่ง การใสภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เพ่ือใชแสดงกระบวนการท่ีไมสามารถอธิบายไดดวย
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ตัวอักษรหรือการอธิบายดวยเสียง โดยใชภาพจากเทปภาพ หรือภาพเคลื่อนไหวท่ีผลิตจากโปรแกรม
สําเร็จรูป ไดแก ภาพผูสอน ภาพกระบวนการทํางาน ภาพเหตุการณประวัติศาสตร สารคดี เปนตน 

ข้ันตอนท่ี 5 การจัดทําคูมือการเรียน เปนการจัดทําเอกสารคูมือการเรียน  สําหรับ
ใชเปนเอกสารแนะนําข้ันตอนการเรียนจากเครือขายและจากสื่ออ่ืน  

ข้ันตอนท่ี 6 การทดสอบประสิทธิภาพและการปรับปรุงบทเรียน เปนข้ันตอนการนํา
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสไปตรวจสอบวาสามารถทําใหนักเรียนไดรับความรูเพ่ิมข้ึนเกิดการเรียนตาม
เกณฑประสิทธิภาพและเปนท่ีพึงพอใจของผูสอนและนักเรียนหรือไม 

ข้ันตอนท่ี 7 การนําเสนอและการถายทอดการสอน เปนการเปดสอนวิชาท้ังหมด 
หรือบางสวนท่ีจัดทําในรูปแบบชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสข้ึนอยูกับการออกแบบวาจะใชชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสในแบบใดจาก 3 แบบ ไดแก (1) ใชเปนสื่อหลัก หมายถึง การเรียนจากชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสท้ังหมด (2) ใชเปนสื่อเสริม หมายถึง เปนการเสริมการสอนในหองเรียน (3) ใชเปนสื่อ
แบบคูขนาน หมายถึง ใหนักเรียนเปนผูเลือกวาจะเลือกเรียนชองทางใด   

ข้ันตอนท่ี 8 การติดตามและการประเมินการสอน  เปนการติดตามผลการสอนและ
การประเมินการสอน ท้ังระหวางการสอน และหลังจากการสอนเสร็จเรียบรอยแลว เพ่ือนําขอมูลมา
ปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสใหดีข้ึนกอนท่ีจะนํามาใชในการสอนภาคการศึกษาตอไป 
  โดยสรุป การผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส มี 8 ข้ันตอน ดังนี้ (1) การวิเคราะห
และออกแบบเนื้อหา (2) การเขียนเนื้อหา เปนข้ันตอนการนําเสนอรายละเอียดเนื้อหาสาระ  
(3) การกําหนดกิจกรรม แนวตอบ และสรางแบบประเมิน (4) การผลิตงานเสียงและภาพ  
(5) การจัดทําคูมือการเรียน (6) การทดสอบประสิทธิภาพและการปรับปรุงบทเรียน (7) การนําเสนอ
และการถายทอดการสอน และ (8) การติดตามและการประเมินการสอน   
 2.5 การออกแบบหนาจอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส 

นักวิชาการหลายทานไดใหแนวทางในการออกแบบหนาจอดังตอไปนี้ 
ปวีณา ธิติวรนันทร (2538, น. 51) เก่ียวกับเรื่องสีตัวอักษร เปนสวนหนึ่งท่ีมีผลตอ

ผูใชงาน งานวิจัยเรื่องสีและขนาดของตัวอักษรบนพ้ืนสีตอความเขาใจในการอานบนจอคอมพิวเตอร 
พบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีความเห็นตอสีท่ีชอบและการอานตัวอักษรไดงายท่ีมีคาสูงสุด 
หมายถึง ตัวอักษรสีขาวบนพ้ืนสีดําในตัวอักษรขนาดเล็ก และตัวอักษรสีขาวบนพ้ืนสีจอภาพในครั้ง
เดียว แตควรกําหนดสีเพียงสีเดียวในการแสดงตัวอักษรบนจอ เชน สีขาว สีเทา และ สีดํา ซ่ึงอาจ
รวมถึง สีเหลือง สีสม และ สีเขียว 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 160 – 166) ไดกลาววา หลักการออกแบบ
หนาจอและการออกแบบสวนสวนตอประสานกับผูใชมีดังนี้ 

1. หลักการออกแบบหนาจอ การออกแบบหนาจอเปนสวนสําคัญอยางยิ่งท่ีทําใหชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกสประสบผลสําเร็จ หากมีการออกแบบท่ีสวยงามจะมีผลทําใหนักเรียนมีความ
สนใจ มีการปฏิสัมพันธกับเนื้อหาสาระและกิจกรรมตาง ๆ ภายในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีแสดง
บนจอคอมพิวเตอร ในการออกแบบหนาจอตองคํานึงถึงความสมดุลระหวางการใชภาพกราฟก และ
ขอความ เพ่ือใหผูใชสามารถเปดหนาจอไดรวดเร็ว นอกจากนี้ พ้ืนท่ีบนหนาจอคอมพิวเตอรนั้นเล็ก
กวาหนาท่ีพิมพออกมา ผูออกแบบควรคํานึงถึงวานักเรียนสามารถเปดดูหนาจอไดพอดีในหนึ่งหนา 
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และการออกแบบ เพ่ือการอานท่ีชัดเจน มีขอควรพิจารณาท่ีสําคัญในการออกแบบ และ การพัฒนา
สวนตอประสาน และการออกแบบทางทัศนะ ไดแก ความสามารถในการอาน เนื้อหาสาระของ
นักเรียน ท่ีตองออกแบบใหอยูในรูปท่ีอานไดงายและชัดเจนท่ีสุด 

2. หลักการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช หมายถึง การออกแบบในสวนของการ
ประสานงานกับผูใชเปนการออกแบบวิธีการเขาสูเนื้อหาภายในบทเรียน ใหนักเรียนมีความสะดวก 
การออกแบบการเชื่อมโยงท้ังในลักษณะภายในและภายนอก การออกแบบเครื่องชวยนําทางตาง ๆ 
รวมถึงการออกแบบสื่อท่ีนําเสนอเนื้อหาภายในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปนขอความภาพ 
และ เสียง หลักการออกแบบในสวนตอประสานงานกับผูใชดังนี้  

2.1 การออกแบบใหเรียบงาย หนาจอมีประสิทธิภาพจะถูกออกแบบใหมีความ
เรียบงาย หลีกเลี่ยงการออกแบบท่ีรกหรือเต็มไปดวยเนื้อหาท่ีมากเกินไป 

2.2 การออกแบบใหยืดหยุน เปนการออกแบบใหนักเรียนมีอิสระในการเขาถึง
เนื้อหาสาระท่ีหลากหลาย จะชวยใหนักเรียนรูสึกวามีสวนในการควบคุมการเรียน รวมท้ังทําให
บทเรียนไมนาเบื่อ 

2.3 การออกแบบใหผูใชสามารถเขาถึงสารสนเทศท่ีตองการไดอยางรวดเร็วโดย
ไมตองผานการคลิ๊กมากเกินไป 

2.4 ควรมีการสรางเครื่องชวยนําทางท่ีชัดเจน โดยมีการใชไอคอนกราฟก หรือ
ขอความสําหรับเชื่อมโยงท่ีคงท่ี และชัดเจนพ่ือใหนักเรียนเกิดความม่ันใจวาจะสามารถนําทางไปในท่ี
ตองการโดยไมเสียเวลามากเกินไป 

2.5 ควรออกแบบโดยคํานึงถึงความคงท่ี ความเรียบงาย ดังนั้นสวนตอประสาน
ควรใชภาพ หรือขอความท่ีสื่อความหมายท่ีชัดเจน และเปนเหตุเปนผลสําหรับผูใช  

2.6 ควรออกแบบใหดูนาเชื่อถือ การออกแบบอยางประณีต จะทําใหผูใชเชื่อถือ
ในสารสนเทศท่ีนําเสนอบนหนาจอ ในขณะเดียวกันหนาจอท่ีออกแบบอยางไมพิถีพิถัน เชน หนาจอ
เต็มไปดวยการพิมพท่ีผิดพลาด เปนตน ทําใหผูใชหมดความเชื่อถือไดเชนกัน 

สุรเชษฐ เวชชพิทักษ และ บุญเลิศ อรุณพิบูลย (2546, น. 133 – 134) กลาวไววา 
การออกแบบหนาจอ ไวดังนี้  

1. ลักษณะของตัวอักษร จากงานวิจัยของนิภาพร จีวัลย พบวา ตัวอักษรภาษาไทย
แบบหัวกลมจําเปนท่ีสุด เพราะไดรับการยอมรับวาอาน ตัวอักษรท่ีผูอานคุนเคยไดพบเห็นบอย ๆ 
สงผลใหอานงายกวาตัวอักษรไมคอยพบบอยนัก รูปแบบตัวอักษรท่ีเปนมาตรฐานจะทําใหเกิดความ
สะดวกในการใช 

2. การจัดวางองคประกอบ ท่ีไดสัดสวน สวยงาม งายตอการใช สุกรี รอดโพธิ์ทอง 
(2544, น. 58) เสนอแนะวาหลักการการออกแบบงานกราฟกท่ีตองคํานึงถึงความสมดุลของหนาจอ
โดยรวม การเฉลี่ยน้ําหนักขององคประกอบบนหนาจอจากซายมาขวา จากบนลงลาง อยางเหมาะสม 
ผูออกแบบจะจัดใหมีความสมดุลกัน องคประกอบท่ีจะชวยในการจัดสมดุลของจอภาพนี้ คือ 
รายละเอียดทุกอยางท่ีเรามองเห็นในกรอบจอภาพ 

3. ปุมหรือสัญรูป ชวยใหนักเรียนเขาไปในบทเรียนไดตามความประสงค การใช
กราฟกเปนปุมกําหนดทิศทางจะทําใหดูนาสนใจ แตจะมีขอเสีย คือ หากใชขนาดไมเหมาะสมอาจใช
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เวลาในการถายโอนขอมูลนาน ดูเกะกะสายตา นอกจากนี้ควรใชปุมท่ีแสดงสัญลักษณสื่อความหมาย
ไดเขาใจชัดเจน ปุมทุกปุมควรเปนอักขระ รูปแบบเดียวกัน และใชการแสดงผลพิเศษแบบเดียวกัน ไม
ควรใชเอฟเฟคในการแสดงปุมมากจนผูใชไมเขาใจ ควรมีความสมํ่าเสมอในการใชปุม การเลือกใชปุม
และสัญรูป รวมถึงสัญลักษณตาง ๆ เปนสากล เชน การกําหนดทิศทางใชลูกศร จะทําใหผูใชเขาใจงาย 
สะดวกข้ึน     

โดยสรุป การออกแบบหนาจอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส ตองคํานึงถึงขอสําคัญ
ดังตอไปนี้ (1) ผูเรียนสามารถเปดดูหนาจอไดพอดีในหนึ่งหนา (2) ออกแบบใหผูเรียนไมตองคลิ๊กมาก 
(3) ควรมีการสรางเครื่องชวยนําทางท่ีชัดเจน (4) ควรใชภาพ หรือขอความท่ีสื่อความหมายท่ีชัดเจน 
(5) ตัวอักษรภาษาไทยควรใชแบบหัวกลม และ (6) ควรจัดวางองคประกอบ ท่ีไดสัดสวน สวยงาม งาย
ตอการใช  
 

3.  สื่อสังคม 
 

ผูวิจัยไดรวบรวมวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับสื่อสังคมครอบคลุมประเด็นดังนี้ (1) ความหมาย
ของสื่อสังคม (2) ลักษณะของสื่อสังคม (3) ประเภทของสื่อสังคม (4) การเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคม 
และ (5) ขอดีของสื่อสังคม และ (6) ขอจํากัดของสื่อสังคม 
 3.1 ความหมายของส่ือสังคม 

  นักวิชาการไดใหความหมายของสื่อสังคมไวดังนี้ 
ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ไดบัญญัติคําวา “Social Media” ไววา สื่อสังคม หรือท่ี

คนท่ัวไปเรียกวา สื่อออนไลน หรือสื่อสังคม ในทางเทคนิคสื่อสังคมจะหมายถึง โปรแกรมกลุมหนึ่ง ท่ี
ทํางานโดยใชพ้ืนฐานและเทคโนโลยีของเว็บตั้งแตรุน 2.0 เชน บีโบ มายสเปซ เฟซบุก ทวิตเตอร วิกิพี
เดีย ไฮไฟฟ และบล็อกตาง ๆ สําหรับกลุมบุคคลผูติดตอสื่อสารกันโดยผานสื่อสังคม นอกจากจะสง
ขาวสารขอมูล แลกเปลี่ยนกันแลว ยังอาจทํากิจกรรมท่ีสนใจรวมกันดวย 

เทพยพงษ เศษคึมบง (2554) ใหความหมายไววา สื่อสังคม คือเครื่องมือของการ
ติดตอสื่อสารออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชเว็บไซตหรือโปรแกรมประยุกตเปนชองทาง 

เมยฟลด (Mayfield, 2008, p. 5) ใหความหมายของสื่อสังคมไววา เปนกลุมของสื่อ
ออนไลนรูปแบบใหมท่ีมีลักษณะตาง ๆ ตอไปนี้รวมดวย ไดแก การมีสวนรวม การเปดใจกวาง การ
สนทนาแบบสองทาง การกอเกิดชุมชนออนไลน และการเชื่อมโยงกัน 

โดยสรุป สื่อสังคม หมายถึง เครื่องมือของการติดตอสื่อสารออนไลนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ซ่ึงผูเรียนสามารถเขาถึงไดและมีปฏิสัมพันธกันไดพรอมกัน 
 3.2 ลักษณะของส่ือสังคม 

  นักวิชาการไดกลาวถึงลักษณะของสื่อสังคมไวดังนี้ 
สารีพันธุ ศุภวรรณ (2540) กลาวไววาสื่อสังคมมีลักษณะดังนี้  

  1. เปนสื่อท่ีแพรกระจายดวยปฏิสัมพันธเชิงสังคม กอนเกิดสื่อสังคม หากเกิด
เหตุการณท่ีนาสนใจข้ึนมาในสังคม ก็จะมีสภาพของการนั่งจับกลุมพูดคุยกันในหัวขอนั้น เม่ือเปลี่ยน
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มาเปนสื่อสังคม การเผยแพรสื่อจะงายข้ึน ดวยการแบงปนเนื้อหา จากใครก็ได ท้ังนี้สื่อท่ีเผยแพร
อาจจะอยูในรูปของ เนื้อหา รูปภาพ เสียง หรือวิดีโอ 

2. เปนสื่อท่ีแพรกระจายขาวสารแบบมีผูเขารวมไดหลายคน เม่ือมีสภาพของการ
เปนสื่อสังคม การรวมกลุมคุยในเรื่องท่ีสนใจรวมกัน จะดําเนินไปโดยท่ีไมมีใครเปนผูควบคุมเนื้อหา
ของการสนทนา แมกระท่ังตัวผูผลิตเนื้อหาเอง เพราะผูท่ีไดรับสารมีสิทธิเขารวมในลักษณะของการ
เสนอความคิดเห็นเพ่ิม หรือแมกระท่ัง เขาไปแกไขเนื้อหานั้นไดดวยตัวเอง 

3. เปนสื่อท่ีเปลี่ยนบทบาทของผูบริโภคเนื้อหา ไปสูผูผลิตเนื้อหา เพราะในสื่อสังคม 
ผูเขาใชบริการทุกคนสามารถผลิตเนื้อหา และกระจายไปยังผูรับสารไดอยางเสรี โดยไมมีคาใชจายใน
การเผยแพรสื่อ 

วิลเลียมสัน (Williamson, 2013, p. 13) กลาววา การสื่อสารของสื่อสังคมมีลักษณะ
เปนการสื่อสารแบบสองทาง ซ่ึงมีคุณลักษณะท่ีสําคัญไดแก (1) มีรูปแบบการทํางานในลักษณะออนไลน 
(2) สามารถท่ีจะใชสรางและเพ่ิมเติมเนื้อหาได 

โดยสรุป สื่อสังคมมีลักษณะดังตอไปนี้ (1) เปนสื่อท่ีแพรกระจายดวยปฏิสัมพันธเชิง
สังคม ในรูปแบบการทํางานแบบออนไลน (2) เปนสื่อท่ีแพรกระจายขาวสารแบบมีผูเขารวมไดหลาย
คน (many-to-many) ผานเครือขาย และ (3) เปนสื่อท่ีเปลี่ยนบทบาทของผูบริโภคเนื้อหา ไปสูผูผลิต
เนื้อหา เนื่องจากผูใชสามารถสรางและเพ่ิมเติมเนื้อหาได 
 3.3 ประเภทของส่ือสังคม 

  นักวิชาการไดพูดถึงประเภทของสื่อสังคมไวดังนี้ 
  สถาบัน กศน. ภาคกลาง สํานักงาน กศน. (2558) แบงประเภทของสื่อสังคมออกเปน  

6 ประเภท ดังนี้ 
1. Blog (Webblog) เปนสังคมรูปแบบจัดการเนื้อหา (Content Management 

System) ซ่ึงอนุญาตใหผูใชเขียนขอความ เนื้อหา และเผยแพร โดยเนื้อหาจะเรียงจากลาสุดและ
ลดหลั่นลงไปตามลําดับของเวลา (Chronological Order) นอกจากนี้สื่อสังคมแบบนี้ยังเปดเสรีใน
การเขียนเนื้อหาเพ่ือเผยแพรอยางไมมีขีดจํากัด ยิ่งไปกวานั้น Blog ในยุคปจจุบันยังมีการเพ่ิมเติมใน
สวนของสังคมเขาไปก็คือการท่ีอนุญาตใหผูเขาชมสามารถแสดงความคิดเห็นได 

2. Twitter และ Microblog อ่ืน ๆ เปนสังคมรูปแบบเดียวกับ Blog แตมีขอจํากัด
คือจํานวนตัวอักษรหามเกินไปจากท่ีกําหนดไวในการเขียนเนื้อหาแตละครั้ง 

3. Social Networking เปนเครื่อขายท่ีสรางข้ึนและเชื่อมโยงกันจนเปนสังคม ใน
สังคมประเภทนี้อนุญาตใหผูใชแสดงสถานะ รูปภาพ วิดีโอ รวมถึงสวนท่ีคอยจัดการเก่ียวกับเพ่ือนหรือ
บุคคลท่ีเราจะอนุญาตใหเขาเขามามีสวนรวมในพ้ืนท่ีของเราหรือไม 

4. Media Sharing เปนเว็บไซตท่ีอนุญาตใหผูใชแบงปนภาพ หรือวิดีโอใหกับ
ครอบครัว ญาติ หรือแมแตสาธารณชนก็สามารถทําได  

5. Social News and Bookmarking เปนเว็บไซตท่ีมีหนาท่ีสําคัญคือเชื่อมโยงไป
ยังเนื้อหาหลัก ซ่ึงในสังคมประเภทนี้ยังเปดโอกาสใหมีการใหคะแนนเปรียบเสมือนเปนการคัดกรองวา
เนื้อหาใดนาสนใจ เนื้อหาใดไมนาสนใจ นอกจากนี้เม่ือผูชมเขาไปอานเนื้อหาแลวสนใจอยากท่ีจะ
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กลับมาอานอีก สื่อสังคมประเภทนี้ยังอนุญาตใหผูชมบุกมารคไวไดเพ่ือมาอานในวันหลังหรือแบงปน
ไปยังเพ่ือนคนอ่ืน ๆ 

6. Online Forum เปนสื่อสังคมท่ีมีอายุมากท่ีสุด ซ่ึงสื่อสังคมประเภทนี้จะอยูใน
รูปแบบของการตั้งหัวขอในประเภทตาง ๆ ท่ีสนใจซ่ึงจะเปดโอกาสใหผูเขาชมมาแสดงความคิดเห็น 
หรือพูดคุยไดอยางเปดกวางภายในหัวขอนั้น ๆ 

แสงเดือน ผองพุฒิ (2556) ไดจําแนกประเภทของสื่อสังคมไว 10 ประเภท ดังนี้ 
1. เครือขายสังคม (Social networking site) เปนเว็บไซตท่ีบุคคลหรือหนวยงาน

สามารถสรางขอมูลและเปลี่ยนแปลงขอมูล เผยแพรรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว โดยท่ีบุคคลอ่ืนสามารถ
เขามาแสดงความคิดเห็น หรือเผยแพร สนทนาโตตอบได ตัวอยางไดแก facebook, Badoo, 
Google+, Linkedin และ Orkut เปนตน 

2. ไมโครบล็อก (Micro-blog) เปนเว็บไซตท่ีใชเผยแพรขอมูลหรือขอความสั้นใน
เรื่องท่ีสนใจเฉพาะดาน รวมท้ังสามารถใชเครื่องหมาย # (Hashtag) เพ่ือเชื่อมตอกับกลุมคนท่ีมีความ
สนใจในเรื่องเดียวกันได ตัวอยางไดแก Twitter, Blauk, Weibo, Tout และ Tumble เปนตน 

3. เว็บไซตท่ีใหบริการแบงปนสื่อออนไลน (Video and photo sharing website) 
เปนเว็บไซตท่ีใหผูใชสามารถฝากหรือนําสื่อขอมูล รูปภาพ วิดีโอข้ึนเว็บไซต เพ่ือแบงปนกับผูอ่ืน 
ตัวอยางไดแก Flicker, Vimeo, Youtube, Instagram และ Pinterest เปนตน 

4. บล็อก สวนบุคคลและองคการ (Personal and corporate blogs) เปนเว็บไซต
ท่ีผูเขียนบันทึกเรื่องราวตาง ๆ เสมือนเปนบันทึกไดอารีออนไลน สามารถเขียนในลักษณะไมเปน
ทางการและแกไขไดบอย ตัวอยางไดแก Blogger, Wordpress, Bloggang และ Exteen เปนตน 

5. บล็อกท่ีมีสื่อสิ่งพิมพเปนเจาของเว็บไซต (Blogs hosted by media outlet) 
เปนเว็บไซตท่ีใชในการนําเสนอขาวสารของสื่อสิ่งพิมพ ซ่ึงมีความเปนทางการนอยกวาสื่อสิ่งพิมพ แตมี
รูปแบบและความเปนทางการมากกวาบล็อก ตัวอยางคือ thegardian.com เจาของคือหนังสือพิมพ 
เดอะ การเดียน 

6. วิกิ และพ้ืนท่ีสาธารณะของกลุม (Wikis and online collaborative space) 
เปนเว็บไซตท่ีเปนพ้ืนท่ีสาธารณะออนไลนเพ่ือรวบรวมขอมูลและเอกสาร ตัวอยางไดแก วิกิพีเดีย เปนตน 

7. กลุมหรือพ้ืนท่ีแสดงความคิดเห็น (Forums, discussion board and group) 
เปนเว็บไซตหรือกลุมจดหมายอิเล็กทรอนิกสท่ีมีการแสดงความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะ มีท้ังท่ีเปน
กลุมสวนตัวและสาธารณะ ตัวอยางไดแก Google groups, Yahoo groups และ Pantip เปนตน 

8. เกมออนไลนท่ีมีผูเลนหลายคน (Online multiplayer gaming platform) เปน
เว็บไซตท่ีนําเสนอในลักษณะการเลนเกมออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงสามารถเลนท้ังคน
เดียวและเลนเปนกลุมได ตัวอยางไดแก Second life และ World of Warcraft เปนตน 

9. ขอความสั้น (Instant messaging) เปนการสงขอความสั้นจากโทรศัพทเคลื่อนท่ี 
10. การแสดงตนวาอยู ณ สถานท่ีใด (Geo-spatial tagging) เปนการแสดง

ตําแหนงท่ีอยู พรอมความเห็นและรูปภาพในสื่อสังคม ตัวอยางไดแก เฟซบุก และ โฟรแสควร  
เปนตน 
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โดยสรุป สื่อสังคมประกอบดวย ประเภท 5 ไดแก (1) สื่อสังคมท่ีผูใชมีสวนรวม เชน 
วิกิ  (2) สื่อสังคมท่ีผูใชเปนเจาของเนื้อหา เชน บลอก และไมโครบลอก (3) สื่อสังคมผูใชเขามารวม
แบงปนเนื้อหา เชนออนไลนฟอรั่ม (4) สื่อสังคมท่ีใหผูใชสรางขอมูลสวนบุคคล และแบงปนมัลติมีเดีย
และอ่ืน ๆ เชน เครือขายสังคม และ (5) สื่อสังคมท่ีใหผูใชสราง ตัวตนเพ่ือเขาสังคม หรือรวมทํา
ภารกิจรวมกัน เชนเกมออนไลน 

 3.4 การเรียนการสอนโดยใชส่ือสังคม 
  นักวิชาการไดกลาวถึงการเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคมไวดังนี้ 

เขมณัฏฐ ม่ิงศิริธรรม (2556) ไดกลาวถึงการเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคมโดยมี
ประเด็นสําคัญอยู 2 ประเด็นดังนี้ 

1. การเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคม เฟซบุก สามารถทําไดดวยการท่ี เฟซบุก นั้น
สามารถอัพเดตสถานะไดรวดเร็ว และแบงปนไดในวงกวาง โดยในการเรียนการสอนผูสอนสามารถ
สรางกลุมสําหรับผูเรียนของตนเอง จากนั้นสามารถนําเนื้อหา วิดีโอ หรือสื่อประสมอ่ืน ๆ มาแสดงไว
ใหผูเรียนไดอาน เชนเดียวกันผูเรียนสามารถนําขอมูลของตนเองมานําเสนอผานสื่อสังคมประเภทนี้ได
เชนกัน นอกจากนี้สื่อสังคมประเภท เฟซบุก ยังเปดโอกาสใหผูเรียนและผูสอนไดสนทนากัน แสดง
ความเห็น และสอบถาม โดยไมไดเดินทางหรือเสียคาใชจายเพ่ิมเติม 

2. นอกจากนี้โปรแกรมประยุกต (Application) ท่ีมีบน เฟซบุก นั้นสนับสนุนตอ
การศึกษาผานสื่อสังคมเปนอยางมาก ไมวาจะเปน “ไฟล (Files)” ไวใชอัพโหลดขอมูลใหกับผูเรียน 
“เมกอะควิซ (Make a Quiz)” สําหรับสรางคําถามออนไลน “คาเลนเดอร (Calendar)” สําหรับ
สรางกําหนดการพรอมสามารถแจงเตือนได และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 

3. กูเก้ิล ฟอรมสามารถนํามาประยุกตใชการสอนไดดังนี้ 
3.1 ใชในการทําแบบฝกหัดออนไลน 
3.2 ใชในการทําแบบทดสอบออนไลน  

นอกจากนี้ ฟ (Fee, 2013) ยังกลาวไววา การเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคมมี
แนวทางท่ีทําได 7 รูปแบบไดแก 

1. ใหนักเรียนทํางานรวมกันผานสื่อสังคม 
2. ใหเครื่องหมาย แฮชแท็ก (#) เพ่ือศึกษาขอมูลท่ีเก่ียวกับประเด็นนั้น ๆ 
3. ใหนักเรียนเขียนบลอกเพ่ือฝกการเขียน 
4. ใช ลิ้งอิน ในการหาแหลงขอมูลท่ีถูกตอง 
5. ใช กูเก้ิล แฮงเอาท ในการสอนทางไกล 
6. สรางสังคมออนไลนใน เอ็ดโดโมะ เพ่ือใหนักเรียนศึกษาเพ่ิมเติม 
7. ใช เซคคันด ไลฟ เพ่ือทํางานเพ่ิมเติม 
โดยสรุป การเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคมมี 6 รูปแบบไดแก (1) แบงปนเนื้อหา 

หรือมัลติมีเดีย (2) ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบออนไลน (3) นักเรียนทํางานกลุมรวมกัน (4) 
นักเรียนศึกษาขอมูลเฉพาะท่ีสนใจผานการใชเครื่องหมาย แฮชแท็ก (#) (5) นักเรียนเขียนบลอกในสิ่ง
ท่ีนักเรียนสนใจหรือท่ีไดรับมอบหมาย และ (6) นักเรียนคนหาแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือในการศึกษา
เพ่ิมเติม 
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 3.5 ขอดีของส่ือสังคม 
  นักวิชาการไดระบุถึงขอดีของสื่อสังคมไวดังนี้ 

แสงเดือน ผองพุฒิ (2556) ไดกลาวถึงขอดีของสื่อสังคม ไววา (1) สามารถใชสราง 
เปนพ้ืนท่ีในการสนทนา การติดตอสื่อสารแกสาธารณชนได (2) หนวยงานหรือองคการตาง ๆ สามารถ
เขาไป ใกลชิดกับสาธารณชนมากข้ึน (3) สามารถสรางความนาเชื่อถือ และความไววางใจ (4) สนับสนุน
ความโปรงใส และธรรมาภิบาล (5) สรางโอกาสใหบุคคลเขามามีสวนรวม และสนับสนุนเผยแพร (6) ทําให
มีการกระจายขอมูลอยางรวดเร็ว จากการสงขอมูลในลักษณะทําซํ้าตัวเองเปนทอด ๆ (Viral 
Distribution) (7) ลดตนทุนการดําเนินงาน (8) สามารถติดตามความเคลื่อนไหวไดตลอดเวลา (9) ลด
เวลาท่ีจะไดรับขอมูลขาวสารลง 

สารีพันธุ ศุภวรรณ (2540) ไดกลาวถึงขอดีของสื่อสังคม ไวดังนี้  (1) เปนสื่อใน การ
นําเสนอผลงานของตัวเอง เชน งานเขียน รูปภาพ วีดิโอตาง ๆ เพ่ือใหผูอ่ืนไดเขามารับชมและแสดง
ความคิดเห็น (2) ใชเปนเครื่องมือหรือเปนแหลงเรียนรูประกอบ การจัดการเรียนการสอนได สามารถ
แลกเปลี่ยนขอมูลความรูในสิ่งท่ีสนใจรวมกันได (3) รวบรวม และเผยแพรองคความรู และผลงานวิจัย
ในองคการ (4) เพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน เพ่ิมชองทางติดตอ สื่อสารใหสมาชิกในองคการ ได
แลกเปลี่ยนความรูและประสบการณในการปฏิบัติงาน (5) เผยแพรกิจกรรม ขององคการ (6) เปน
แหลงเผยแพรแลกเปลี่ยนขอมูลดานความบันเทิง 

วิลเลียมสัน (Williamson, 2013, p. 14) กลาวไววา ขอดีสื่อสังคมมีดังนี้ (1) ใชเปน
พ้ืนท่ีในการสนทนาหรือสื่อสารสาธารณะได (2) หนวยงานหรือองคกรตาง ๆ มีความใกลชิดกับ
ประชาชนมากข้ึน (3) สามารถใชเปนเครื่องมือสรางความนาเชื่อถือและความไววางใจได (4) สราง
โอกาสใหบุคคลท่ี 3 เขามามีสวนรวม (5) กระจายขอมูลขาวสารไดอยางรวดเร็ว (6) ลดตนทุนในการ
ดําเนินการประชาสัมพันธ (7) เขาใจความคิดเห็นประชาชนไดมากข้ึน (8) ติดตามขาวสาร ความ
เคลื่อนไหวไดตลอดเวลา และ (9) นํามาเปนสวนหนึ่งของกลยุทธในการสื่อสาร 

โดยสรุป ขอดีของสื่อสังคมมี 9 ประการ ไดแก (1) เปนสื่อใน การนําเสนอผลงาน
ของตัวเอง เพ่ือใหผูอ่ืนไดเขามารับชมและแสดงความคิดเห็น (2) ใชเปนพ้ืนท่ีในการสนทนาหรือ
สื่อสารสาธารณชนสรางความใกลชิดมากข้ึน (3) ใชเปนเครื่องมือสรางความนาเชื่อถือและความ
ไววางใจ (4) ใชเปนเครื่องมือหรือเปนแหลงเรียนรูประกอบ การจัดการเรียนการสอนได (5) รวบรวม 
และเผยแพรองคความรู ผลงานวิจัย และกิจกรรมในองคการ (6) เพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน เพ่ิม
ชองทางติดตอ สื่อสารใหสมาชิกในองคการ (7) ทําใหมีการกระจายขอมูลอยางรวดเร็ว จากการสง
ขอมูลแบบซํ้าตัวเองเปนทอด ๆ (8) ลดตนทุนการดําเนินการได และ (9) สามารถติดตามความ
เคลื่อนไหวไดตลอดเวลา 

 3.6 ขอจํากัดของส่ือสังคม 
  นักวิชาการไดระบุถึงขอจํากัดของสื่อสังคมไวดังนี้ 

แสงเดือน ผองพุฒิ (2556) ไดกลาวถึงขอจํากัดของสื่อสังคม ไววา (1) มีความเสี่ยง 
ของความไมแทจริง การหลอกลวง ความซ่ือสัตย และความไมโปรงใสในการใชงาน (2) มีศักยภาพใน 
การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว และอยูเหนือการควบคุมของเจาของ (3) การหาเครือขายใหม การสราง 
เรื่องใหม เปนเรื่องท่ียากจะคาดเดาไดวาจะมีจํานวนผูใชเทาใด และไมมีการรับรองผลวาการสื่อสาร 
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จะเกิดข้ึนและสงสารไปยังผูรับสื่อ (4) สื่อสังคมจะตองใชควบคูกับสื่อหลัก เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ของ
การสื่อสาร 

สารีพันธุ ศุภวรรณ (2540) กลาวถึงขอจํากัดของสื่อสังคม ไวดังนี้ (1) ปญหาดานการ
ละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน และการละเมิดสิทธิสวนบุคคลของผูใชอินเทอรเน็ต/สมาชิกเครือขาย (2) ปญหา
ดานการเผยแพรสื่อลามก อนาจาร และสิ่งผิดกฎหมาย (3) ปญหาเก่ียวกับความปลอดภัยในการใช ขอมูล
สวนตัว (4) ปญหาอาชญากรรม และการลอลวงผานเครือขายสังคมออนไลน (5) ปญหาอ่ืน ๆ ท่ีตามมา 
ไดแก ดานสังคม ดานอาชญากรรม ดานการศึกษา ดานธุรกิจ และดานอ่ืน ๆ 

วิลเลียมสัน (Williamson, 2013, p. 14) กลาวไววา ขอจํากัดสื่อสังคมมีดังนี้ (1) 
รูปแบบการใชงานและมารยาทแตกตางจากสื่อรูปแบบอ่ืน ๆ (2) ขอมูลท่ีบุคคลอ่ืนใชอาจจะเปนขอมูล
ปลอมทําใหเกิดความเสี่ยง ความไมโปรงใสในการใชงานได (3) ไมสามารถควบคุมการเปลี่ยนแปลงได 
(4) ไมมีหลักประกันปริมาณของผูเขาใจหลังจากการสรางเครือขายใหมหรือชุมชนใหม (5) สื่อสังคม
เปนเพียงสื่อเสริม ควรจะมีสื่อหลักมาใชประกอบดวย 

โดยสรุป สื่อสังคมนั้นมีขอจํากัด 7 ประการไดแก (1) การละเมิดลิขสิทธิ์ (2) การ
เผยแพรสิ่งท่ีไมสมควรหรือผิดกฎหมาย (3) ความปลอดภัยของผูใช (4) อาชญากรรมผานเครือขาย
สังคม (5) ขอมูลท่ีเปนเท็จ (6) ไมสามารถควบคุมการเปลี่ยนแปลงได และ (7) ควรใชคูกับสื่อหลัก 

 

4.  การสอนดวยกลวิธีสตอร่ีไลน 
 

ผูวิจัยไดคนควาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของสําหรับการวิจัยครั้งนี้คือ (1) ความหมายของการ
สอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน (2) หลักการการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน (3) ลักษณะท่ัวไปของ
วิธีการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน (4) องคประกอบและลักษณะสําคัญของรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนโดยวิธีสตอรี่ไลน (5) ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลน (6) ลักษณะการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน และ (7) ขอดีของการเรียนการสอนดวย
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
 4.1 ความหมายของการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

นักวิชาการไดระบุความหมายของการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วัฒนาพร ระงับทุกข (2542, น. 48) ไดใหความหมายของการเรียนดวยกลวิธีแบบ

สตอรี่ไลน ไววา การเรียนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน คือการเรียนดวยการผูกเนื้อเรื่องในแตละตอนให
เกิดความตอเนื่อง มีลําดับเหตุการณ หรือเสนทางหลักของเรื่อง โดยมีจุดประสงคเพ่ือพัฒนาศักยภาพ
ของนักเรียนดวยวิธีการบูรณาการเขากับวิชาอ่ืน ๆ 

พิมพันธ เดชะคุปต (2544, น. 180-182) ไดกลาวไวโดยสรุปวาการเรียนดวยกลวิธี
แบบสตอรี่ไลน เปนการเรียนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง มีการผูกเรียงเรื่องราวท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง 
มีการเรียงลําดับเหตุการณหรือท่ีเรียกวาการกําหนดเสนทาง โดยใชคําถามหลักเปนตัวนําไปสูการให
ผูเรียนทํากิจกรรมท่ีหลากหลายเพ่ือสรางความรูดวยตนเอง โดยเปาหมายคือการนําวิธีการสอนนี้ไป
บูรณาการกับวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือพัฒนาศักยภาพของผูเรียน 
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เบลล และฟฟลด (Bell and Fifield, 1996, pp. 5-6) ไดใหความหมายของการ
เรียนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลนไววา เปนการเรียนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยวิธีนี้ตั้งอยูบนพ้ืนฐาน
ของทฤษฎีท่ีวา ความรูนั้นมีความซับซอนและมีหลายข้ันตอน ดังนั้นการเรียนรูจะเกิดจากความรูเดิม
ของผูเรียนสวนหนึ่งและประสบการณท่ีผูเรียนเปนผูสรางผานการปฏิบัติอีกสวนหนึ่ง 

โดยสรุป การเรียนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลนนั้นจะเปนการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียน
เปนศูนยกลางเพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะความรูผานประสบการณของตนเอง โดยผานวิธีการสอน
แบบสตอรี่ไลนนั้นสามารถนําไปบูรณาการเขากับวิชาอ่ืน ๆ ไดเพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาตนเอง 
 4.2 หลักการการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

นักวิชาการไดเสนอหลักการการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลนไวดังนี้ 
เครสเวลล (Creswell, 1997, pp. 10–12) ไดเสนอหลักการวางแผนการสราง

สตอรี่ไลน โดยสรุปไดดังนี้ 
1. ยึดหลักการของการเลานิทาน 1 เรื่อง ควรเปนเรื่องราวท่ีเก่ียวของกับตนเอง  

กิจกรรมหรือประสบการณท่ีเก่ียวกับคน ครอบครัว สังคม วิถึชีวิตท่ีเก่ียวของกับสิ่งดีงาม หรือสิ่งท่ีไมดี 
หรือบทเรียนตาง ๆ ท่ีนาจดจําในการเปนกระจกสะทอนชีวิตจริง 

2. ยึดหลักการวางโครงเรื่องใหนาติดตาม และสนุกนาสนใจในการคาดคะเนวาจะ
เกิดอะไรข้ึนตอไป 

3. ยึดหลักผูสอนเปนผูวางแผนเนื้อหาใหเปนไปตามหลักสูตรโดยการวางกรอบของ
เสนทางเดินเรื่อง รายละเอียดตาง ๆ ซ่ึงเปนการเรียนรูดวยตนเอง 

4. ยึดหลักผูเรียนเปนเคาของเรื่องราว หรือประสบการณตาง ๆ ในการเดินเรื่อง นั่น
คือผูเรียนไดนําความรู หรือประสบการณเดิมของตนมาวิเคราะหเชื่อมโยงเพ่ือตอบคําถามหลักของ
ผูสอน เปนการพัฒนารูปแบบความคิด (Conceptual Model) ของตนเองสําหรับประสบการณใหมท่ี
ผูเรียนกําลังเก่ียวของ 

5. ยึดหลักเก่ียวกับการดําเนินเรื่องในบริบทตามขอ 1 การดําเนินเรื่องตองเก่ียวเนื่อง
กันผูเรียนสามารถใชความคิด ประสบการณท่ีมีอยูเดิมและเพ่ิมเติมประสบการณใหมจากกิจกรรม
ตางๆ ท่ีไดทํา 

6. ยึดหลักโครงสราง ผูสอนใหผูเรียนมีรูปแบบแนวคิดของตนเอง ใหเขาแสวงหา
ขอมูลพิสูจน 

โดยสรุป หลักการวางแผนการสรางสตอรี่ไลน ประกอบไปดวย (1) ยึดหลักการของ
การเลานิทาน (2) ยึดหลักการวางโครงเรื่องใหนาติดตาม (3) ยึดหลักผูสอนเปนผูวางแผนเนื้อหาให
เปนไปตามหลักสูตร (4) ยึดหลักผูเรียนเปนเคาของเรื่องราว (5) ยึดหลักเก่ียวกับการดําเนินเรื่องใน
บริบท และ (6) ยึดหลักโครงสราง 

 4.3 ลักษณะท่ัวไปของวิธีการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน 
นักวิชาการไดกลาวถึงลักษณะท่ัวไปของวิธีการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลนไวดังนี้ 
อําไพ จันทรทิพย (2551) ไดกลาวถึงลักษณะท่ัวไปของวิธีการเรียนการสอนแบบ

สตอรี่ไลนไวดังนี้ 
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1. เปนการเรียนการสอนอยางมีบูรณาการ ไมแยกสวน คือ มีการนําวิชาตาง ๆ เขา
มาสอดแทรกในการเรียนการสอน เปนการบูรณาการแบบสอดแทรกโดยผูสอนเปนผูกําหนดหัวเรื่อง 
ท่ีตองการสอนแลวเลือกเนื้อหาในวิชาตาง ๆ ท่ีสัมพันธกัน สอดคลองกับหัวขอเรื่องการประสาน
สัมพันธวิชาตาง ๆ เขามาจะทําใหไมเปนการตัดตอนเปนทอน ๆ แตเปนกระบวนการเรียนรูท่ีเปน
กิจกรรมดานตาง ๆ คือ ภาษา วัฒนธรรม ศิลปะ ดนตรี การกีฬา การเคลื่อนไหว คุณธรรม จริยธรรม 
รวมท้ังทักษะชีวิตทางสังคม เปนสวนประกอบของสวนใหญเดียวกัน ประสานสงเสริมกันและกัน มี
ความสําคัญเสมอกัน การเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนจึงเปนวิธีการสอนท่ีสามารถพัฒนาพหุปญญา
ในดานภาษา การคิดอยางมีเหตุผล การเคลื่อนไหวทางกาย ดนตรี ศิลปะ การรูเรารูเขา หรือความมี
มนุษยสัมพันธตลอดจนความสามารถในการปองกันและอนุรักษสิ่งแวดลอม 

2. เนนใหผูเรียนสรางความรูใหมดวยตนเองโดยมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมอยาง
กระฉับกระเฉง เกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย สามารถพัฒนาผูเรียนท้ังดานสติปญญา ดานอารมณ 
เจตคติ และดานทักษะปฏิบัติ เปนวิธีสอนท่ีใหอํานาจแกผูเรียนคือ ใหโอกาสสรางความรู หรือปรับ
โครงสรางความรูดวยตนเองอยางเปนอิสระ และแสดงกระบวนการในการไดมาซ่ึงความรูนั้น ๆ 
รับผิดชอบตอความรูท่ีสรางข้ึนซ่ึงจะนําไปสูการเรียนรูตลอดชีวิต  

โดยสรุป ลักษณะท่ัวไปของวิธีการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน จะเนนไปในการ
เรียนการสอนแบบบูรณาการ รวมถึงเนนใหผูเรียนสรางความรูใหมดวยตนเองโดยมีสวนรวมในการจัด
กิจกรรม 
 4.4 องคประกอบและลักษณะสําคัญของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยวิธี 
สตอรี่ไลน 

นักวิชาการไดกลาวถึงองคประกอบและลักษณะสําคัญของรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนไวดังนี้ 

เบลล และฟฟลด (Bell and Fifield 1996, pp. 4-5) กลาวไวสรุปไดวาองคประกอบ
และลักษณะสําคัญของวิธีสตอรี่ไลน คือ การจัดการเรียนการสอนท่ีเชื่อมโยงหรือผูกเรื่องท่ีมีการดําเนิน
เรื่องตอเนื่องหรือประดุจเสนเชือกโดยใชเรื่องสรางการเรียนรูท่ีมีความหมายแกผูเรียนท้ังในดานเนื้อหา 
ทักษะการคิดและทักษะทางสังคม มีการกําหนดเสนทางการดําเนินเรื่องใหสอดคลองกับเนื้อเรื่องท่ี
กําหนดซ่ึงจะมีข้ันตอนสําคัญ 4 ข้ันตอน ไดแก 

1. ฉาก (Setting) ไดแก สถานท่ี หรือภาพกวาง ๆ ท่ีเปนความคิดรวบยอดเก่ียวกับท่ี
อยูอาศัยของตัวละครในเรื่องนั้น ๆ และจะมีเง่ือนไขของเวลา เชน เวลาปจจุบัน หรือยุคประวัติศาสตร 
เปนตน 

2. ตัวละคร (Character) ซ่ึงเปนผูท่ีมีบทบาทมีสวนรวมในเรื่องราวฉากนั้น ๆ ตัว
ละครอาจเปน คน สัตว พืช หรือ สิ่งไมมีชีวิต เชน ดิน น้ํา ดวงอาทิตย หรือขาวของเครื่องใชตาง ๆ ก็
ได สิ่งสําคัญ คือผูเรียนจะตองสรางตัวละครใหมีชีวิตท่ีโลดแลนอยูในเรื่องราวท่ีเกิดข้ึน 

3. การดําเนินชีวิต (A Way of Life) ของตัวละครเปนองคประกอบท่ีสําคัญ เพราะ
ตัวละครแตละตัวมีวิถีชีวิตอยางไรจะเปนสวนท่ีมีอิทธิพลตอการดําเนินเรื่อง ตัวละครแตละตัวจะมีการ
ดําเนินชีวิตท่ีแตกตางกันตามจินตนาการท่ีผูเรียนกําหนดข้ึน 
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4. เหตุการณสําคัญหรือปญหาตาง ๆ ท่ีตองแกไข (Event / Incident or Real 
Problem to be Solved) องคประกอบสวนนี้มีความสําคัญมากท่ีสุด เนื่องจากเหตุการณหรือปญหา
ท่ีเกิดข้ึนจะเปนจุดหักเหและสีสันของเรื่อง เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการคิดหาทางออกใหกับ
ตัวละครและเรื่องราวการตัดสินใจของผูเรียนจะสะทอนถึงแนวคิด คานิยม เจตคติ ตลอดจนทักษะ
กระบวนการแกปญหา โดยผานกระบวนการคิดวิเคราะห ไตรตรอง ตัดสินใจเหตุการณสําคัญในเรื่องท่ี
อาจจะมีมากกวา 1 เหตุการณและเชื่อมโยงถึงกันได 

องคประกอบท้ัง 4 ดานขางตนจะถูกเชื่อมโยงดวยคําถามหลักจากครูผูสอน เพ่ือให
ผูเรียนไดเกิดความรูจากการทํากิจกรรมตาง ๆ รวมกัน 

การดําเนินเรื่องจะแบงเปนตอน ๆ แตละตอนประกอบดวย คําถามหลักท่ีจะชวย
เชื่อมโยงเรื่องราวใหดําเนินไปอยางตอเนื่อง ลักษณะของคําถามหลัก มีดังนี้ 
  1. ควรมีลักษณะท่ีเปดกวางใหมีคําตอบท่ีหลากหลาย  
  2. กระตุนใหผูเรียนเกิดแนวคิดสําคัญของหัวขอ หรือ โครงเรื่องนั้น ๆ 

3. กระตุนใหผูเรียนไดใชทักษะการคิดข้ันสูง จะเปนการคิดวิเคราะห คิดอยางมี
วิจารณญาณ หรือ การคิดแกปญหา นอกจากนี้คําถามหลักจะกระตุนใหผูเรียนไดใชจินตนาการ และ 
ความคิดสรางสรรค ในการทํากิจกรรมเพ่ือแสวงหาคําตอบนั้น ๆ ดวยตนเอง 

4. กระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนท่ีจะลงมือปฏิบัติ คนพบขอความรู 
ตลอดจนสรางองคความรูดวยตนเองผานกระบวนการกลุม 

5. เปดโอกาสใหผู เรียนท่ีมีความแตกตางกันท้ังดานความรู ทักษะ เจตคติ ได
แสดงออกถึงตัวตนของเขา  

โดยสรุป องคประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลน
ประกอบไปดวยฉาก ตัวละคร การดําเนินชีวิต และเหตุการณสําคัญ และลักษณะสําคัญของรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนจะประกอบไปดวยคําตอบท่ีหลากหลาย กระตุนผูเรียนให
เกิดแนวคิด รวมถึงใชทักษะการคิดข้ันสูง อีกท้ังยังกระตุนใหผูเรียนกระตือรือรนในการเรียน และ
เหมาะสมกับผูเรียนท่ีมีความสามารถแตกตางกัน 

 4.5 ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลน 
  นักวิชาการไดระบุข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนไวดังนี้ 

สําหรับการท่ีจะจัดการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนไดจําเปนตองมีการวาง
แผนการทํางาน และสรางแผนการสอนเพ่ือตอบสนองใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีวางไว  

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2546, น. 63–100) ไดสรุปข้ันตอนการจัดการเรียน
การสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนไวดังนี้ 

1. ศึกษากรอบหลักสูตรของกลุมวิชาในชั้นท่ีผูสอนรับผิดชอบและนอกจากนี้ยังมี
ความจําเปนท่ีจะตองศึกษากรอบของหลักสูตรของกลุมประสบการณอ่ืน ๆ ดวย เพราะการเขียน
แผนการเรียนรูแบบสตอรี่ไลนเปนลักษณะของการจัดแผนการเรียนรูแบบบูรณาการ ฉะนั้นตองนํา
เนื้อหาในวิชาอ่ืน ๆ เขามาเชื่อมโยงหรือบูรณาการดวย 

2. วิเคราะหคําอธิบายหลักสูตร หรือ อธิบายรายวิชาแยกแยะออกเปน 3 ดาน ไดแก 
เนื้อหาสําคัญ จุดประสงค และกิจกรรมตอไป 
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3. การจัดกลุมเนื้อหา สาระสําคัญ กิจกรรมหรือจุดประสงคของการจัดกลุมในแตละ
รายวิชา จะจัดกลุมเฉพาะสวนท่ีมีความสอดคลองและความสัมพันธกันจัดรวมไวดวยกัน ข้ันตอนนี้
จัดทําหลังจากผูสอนวิเคราะหคําอธิบายรายวิชาแลว 

4. การกําหนดชื่อเรื่องจะพิจารณาใหสอดคลองหรือสามารถเปนตัวแทนของกลุม
เนื้อหาสาระสําคัญ กิจกรรมหรือจุดประสงคท่ีนํามาจัดในกลุมเนื้อหาข้ันตอนท่ี 3 หรืออาจจะเปนชื่อ
เรื่องท่ีผูสอนกับนักเรียนรวมกันคิดข้ึนกอนแลวจึงนํากลุมเนื้อหาสาระหรือกิจกรรมท่ีสัมพันธกันมาผูก
เขากับเรื่อง 

5. จัดกลุมเนื้อหาสาระหรือกิจกรรมเขาสูองคประกอบของสตอรี่ไลน โดยนํากลุม
เนื้อหาสาระและกิจกรรมในแตละวิชาท่ีมีความสอดคลองสัมพันธกันจัดเขาสูองคประกอบของ 
สตอรี่ไลน ซ่ึงมี 4 สวน ไดแก ฉาก ตัวละคร วิถีชีวิต และเหตุการณหรือปญหาท่ีเกิดข้ึนในแตละ
องคประกอบ อาจแบงยอยเปนหลายตอนได  

6. สรางคําถามหลักของแตละองคประกอบหรือแตละตอนเพ่ือกระตุนใหนักเรียนคิด
และลงมือทํากิจกรรมการเรียนรู 

7. เขียนคําอธิบาย สิ่งท่ีคิดวาเปนเหตุการณหรือกิจกรรมจากคําถามหลักซ่ึงจะเปน
บทบาทการเตรียมลวงหนาของผูสอนและนักเรียน เชน การเตรียมสื่อ อุปกรณ แหลงความรูตาง ๆ  

8. การเขียนกิจกรรมการเรียนรูของนักเรียนใหเปนรูปธรรมตามความเหมาะสมกับ
ระดับชั้นของนักเรียนและนักเรียนสามารถปฏิบัติได 

9. การเขียนแผนการสอน เม่ือผูสอนคุนเคยหรือมีความชํานาญเก่ียวกับการบูรณา
การหลักสูตรและการเรียนการสอนแลว จะสามารถเขียนแผนการสอนโดยใชวิธีสตอรี่ไลนได 

นอกจากนี้ อรรถพล อนันตวรสกุล (2545, น. 71-72) กลาววาการจัดกระบวนการ
เรียนรูดวยวิธีสตอรี่ไลน มีข้ันตอนในการวางแผนการสอนดังนี้ 

1. วิเคราะหหลักสูตร โดยรวมของทุกสาขาวิชาท่ีเก่ียวของเพ่ือกําหนดหัวขอท่ีจะ
นํามาบูรณาการซ่ึงกันและกัน 

2. กําหนดเสนทางเดินเรื่อง โดยเรียงลําดับหัวขอออกเปนตอน ๆ ซ่ึงตองคํานึงถึง
องคประกอบสําคัญท้ัง 4 ประการ ไดแก ฉาก ตัวละคร การดําเนินชีวิต และเหตุการณสําคัญ ในสวน
รายละเอียดนั้นเปนหนาท่ีของผูเรียนในการเติมเต็มเรื่องราวตาง ๆ  

3. กําหนดคําถามหลักเพ่ือใชในการเปดประเด็นนําเขาสูกิจกรรม และเชื่อมโยง
เรื่องราวและกิจกรรมในแตละสวนเขาดวยกัน วางรูปแบบกิจกรรมยอย โดยเนนการจัดกิจกรรมท่ีจะ
กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมคิดปฏิบัติ เพ่ือหาคําตอบสําหรับคําถามหลักนั้น ๆ กิจกรรมควรมีความ
หลากหลายและนาสนใจเหมาะสมกับวัยและความสามารถของผูเรียน และควรเปนกิจกรรมท่ีผูเรียน
จะมีสวนรวมมากท่ีสุดเทาท่ีจะทําได 

4. จัดเตรียมสื่อการเรียนรูท่ีสอดคลองกับลักษณะของกิจกรรมและลักษณะการจัด
ชั้นเรียน 

5. กําหนดแนวทางการประเมินผล ควรเนนการประเมินตามสภาพจริงใหมากท่ีสุด 
6. กําหนดเวลาเรียนแตละตอน การสอน ไมจําเปนตองสอนโดยใชเวลาตอเนื่องกัน

เปนเวลาท้ังวัน แตผูสอนอาจแบงเวลาการสอนแตละตอน โดยกําหนดเวลาสอนแตละตอนตามท่ี
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กําหนดหัวขอเรื่อง และกิจกรรมการเรียนบางตอนใชเวลา 1 ชั่วโมง บางตอนอาจใชเวลา 2 - 3 ชั่วโมง 
ตอเนื่องกันแลวแตกิจกรรมในการเรียน 

โดยสรุป ข้ันตอนของการสอนแบบสตอรี่ไลนจะประกอบไปดวย 9 ข้ันตอนดวยกัน 
ไดแก (1) ศึกษาและวิเคราะหกรอบหลักสูตรของกลุม (2) กําหนดชื่อเรื่อง (3) สรางคําถามหลักของ
แตละองคประกอบหรือแตละตอน (4) เขียนคําอธิบาย สิ่งท่ีคิดวาเปนเหตุการณหรือกิจกรรมจาก
คําถามหลัก  (5) กําหนดเสนทางเดินเรื่อง (6) เขียนกิจกรรมการเรียนรูของผูเรียนใหเปนรูปธรรม (7) 
จัดเตรียมสื่อการเรียนรู (8) กําหนดแนวทางการประเมินผล และ (9) กําหนดเวลาเรียนแตละตอน 

 4.6 ลักษณะการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
นักวิชาการไดใหแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนดวยกลวิธี 

แบบสตอรี่ไลน ไวดังนี้ 
เครสเวลล (Creswell, 1997, pp. 10–12) ไดกลาวถึงลักษณะการพัฒนารูปแบบ

การเรียนการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลนไววา 
1. มีการกําหนดเสนทางการเดินเรื่อง (Topic Line) และจัดการเรียนเปนตอน ๆ 

โดยมีองคประกอบ หรือฉาก (Episode) ในแตละตอนมีการใชคําถามหลัก (Key Questions) เปน
ตัวกําหนดกิจกรรม เพ่ือใหผูเรียนใชกระบวนการเชื่อมโยงเรื่องราวและกิจกรรม เพ่ือใหเกิดการเรียนรู 

2. มีเหตุการณ (Incident / Events) เกิดข้ึนเพ่ือใหผูเรียนไดแกปญหาและเรียนรู 
3. แตละเรื่องหรือแตละเหตุการณท่ีกําหนดตองมีการระบุสิ่งตอไปนี้  หรือมี

องคประกอบตอไปนี้ 
3.1 กําหนดฉาก โดยระบุสถานท่ีและเวลาโดยเฉพาะวาเกิดท่ีไหน เวลาใด 

(Setting Theme)  
3.2 ตัวละครอาจเปนคน หรือเปนสัตว (Characters) 
3.3 วิธีการดําเนินชีวิตเพ่ือใหศึกษา (Way of Life) 
3.4 ปญหาท่ีรอการแกไขหรือปญหาอะไรท่ีตองแกไข 
องคประกอบท้ัง 4 (3.1 – 3.4) จะเชื่อมโยงดวยคําถามหลักเพ่ือใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรู โดยการทํากิจกรรมรวมกัน 
  4. หลักการสอนดวยสตอรี่ไลนดวยการกําหนดเสนทางการเดินเรื่อง และดําเนิน
กิจกรรมโดยเชื่อมโยงเรื่องราวดวยคําถามหลัก โดยมีองคประกอบสําคัญ คือ ฉาก ตัวละคร การ
ดําเนินชีวิต และ เหตุการณ และเชื่อมโยงบุคคล หรือตัวละครกับสถานท่ี เวลา สถานการณหรือ
ปญหาท่ีตองแกไข 
  5. การเยี่ยมเยียน โดยเชิญผูเชี่ยวชาญเรื่องเก่ียวของกับประเด็นสําคัญในเรื่องนั้น มา
เลาขอเท็จจริงตาง ๆ ตามท่ีผูเรียนอยากรู เพ่ือเปรียบเทียบกับสิ่งท่ีผูเรียนรวมกันคนควาสรางข้ึนหรือ
พาผูเรียนออกไปเยี่ยมชมสถานท่ีจริง กิจกรรมจริงตามท่ีเด็กอยากรู และซักถามความรูจากผูปฏิบัติ
จริง 
  โดยสรุป ลักษณะการพัฒนารูปแบบการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ประกอบไป
ดวย 5 ลักษณะดวยกัน ไดแก (1) เสนทางการเดินเรื่อง (2) มีเหตุการณ (3) เรื่องหรือแตละเหตุการณ
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ท่ีกําหนดตองมีการระบุ ฉาก ตัวละคร วิธีการดําเนิน ปญหาท่ีรอการแกไข (4) หลักการสอน และ (5) 
การเยี่ยมเยียน 

 4.7 ขอดีของการเรียนสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
  นักวิชาการไดระบุขอดีของการเรียนการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลนไวดังนี้ 

พิมพันธ เดชะคุปต และพเยาว ยินดีสุข (2548, น. 120-121) ไดระบุขอดีของการ
สอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลนไวดังนี้ 

  1. ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความหมาย สามารถจําไดถาวร 
  2. ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนท้ังรางกาย จิตใจ สติปญญา สังคม 

3. ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามประสบการณชีวิตของตน เปน
ประสบการณจริงของตน 

  4. ใหผูเรียนไดสรางจินตนาการตามเรื่องท่ีกําหนด ตามวิถีชีวิต วัฒนธรรมของตน 
5. ใหผูเรียนไดสรางพัฒนาความคิดในระดับสูง เชน คิดไตรตรอง คิดสรางสรรค คิด

วิจัย คิดริเริ่ม คิดแกปญหา เปนตน 
6. ใหผูเรียนไดฝกทักษะตาง ๆ ซํ้าแลวซํ้าอีก โดยไมมีการเบื่อหนาย 
7. ใหผูเรียนไดใชการทํางานกลุมจนเปนทักษะ โดยอาจเปนกลุมตั้งแต 2 – 4 – 6 

คนก็ได อีกท้ังยังเปนการพัฒนามนุษยสัมพันธอีกดวย 
8. ใหผูเรียนไดเรียนรูจากสิ่งใกลตัวสูสิ่งไกลตัว 
9. ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนสุข สนุกสนาน เห็นคุณคาของงานท่ีทํา และงานท่ี

นําไปเสนอตอเพ่ือน ตอชุมชน ทําใหเกิดความตระหนักเห็นความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
โดยสรุป ขอดีของการการเรียนสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลนคือทําใหผูเรียนมีสวน

รวมในการเรียน มีสวนรวมในการทํากิจกรรม เสริมสรางจินตนาการ พัฒนาความคิด ไดทํางานรวมกับ
ผูอ่ืน เรียนรูจากสิ่งใกลตัวดวยความสุข ทําใหสามารถจดจําเรื่องท่ีเรียนไดอยางถาวร 
 

5.  สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 1 
 

จากสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 1 ผูวิจัยศึกษาเอกสารเก่ียวกับ (1) ประวัติ
ความเปนมา (2) อํานาจหนาท่ี (3) วิสัยทัศนและพันธกิจ และ (4) เปาประสงค 

 5.1 ประวัติความเปนมา  
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 (2553, ออนไลน) จัดตั้งข้ึนตาม

ประกาศกระทรวงศึกษาธิการเรื่อง การกําหนดเขตพ้ืนท่ี การศึกษามัธยมศึกษา ณ วันท่ี 17 สิงหาคม 
พ.ศ. 2553 ไดกําหนดเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา และท่ีตั้งของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เพ่ือบริหารและจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานระดับมัธยมศึกษา จํานวน 42 เขต โดยสํานักงาน
เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ประกอบดวยทองท่ี เขตพญาไท บางซ่ือ ดุสิต สัมพันธวงศ 
ปทุมวัน ราชเทวี พระนคร ปอมปราบศัตรูพาย บางแค บางขุนเทียน บางบอน ทุงครุ ราษฎรบูรณะ 
จอมทอง คลองสาน ธนบุรี ภาษีเจริญ ตลิ่งชัน ทวีวัฒนา บางพลัด บางกอกนอย บางกอกใหญ และ
หนองแขม กรุงเทพมหานคร ใหสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ตั้งอยูท่ี เขตราชเทวี 
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โดยสรุป สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จัดตั้งข้ึนตามประกาศ
กระทรวงศึกษาธิการ เพ่ือบริหารและจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานระดับมัธยมศึกษา จํานวน 42 เขต 

 5.2 อํานาจหนาท่ี  
ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง การแบงสวนราชการภายในสํานักงาน เขตพ้ืนท่ี

การศึกษามัธยมศึกษา พ.ศ. 2553 วันท่ี 13 กันยายน พ.ศ. 2553 ขอ 3 ใหสํานักงานเขตมีอํานาจ
หนาท่ีดําเนินการใหเปนไปตามอํานาจหนาท่ีของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา และมีอํานาจหนาท่ี 
ดังตอไปนี้ 

1. จัดทํานโยบาย แผนพัฒนา และมาตรฐานการศึกษาของเขตพ้ืนท่ีการศึกษาให
สอดคลองกับนโยบายมาตรฐานการศึกษา แผนการศึกษา แผนพัฒนาการศึกษาข้ันพ้ืนฐานและความ
ตองการของทองถ่ิน 

2. วิเคราะหการจัดตั้งงบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปของสถานศึกษา และหนวยงาน
ในเขตพ้ืนท่ีการศึกษาและแจงการจัดสรรงบประมาณท่ีไดรับใหหนวยงานขางตนรับทราบ รวมท้ัง
กํากับตรวจสอบติดตามการใชจายงบประมาณของหนวยงานดังกลาว 

3. ประสาน สงเสริม สนับสนุน และพัฒนาหลักสูตรรวมกับสถานศึกษาในเขตพ้ืนท่ี
การศึกษา 

4. กํากับ ดูแล ติดตาม และประเมินผลสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานและในเขตพ้ืนท่ี
การศึกษา 

5. ศึกษา วิเคราะห วิจัย และรวบรวมขอมูลสารสนเทศดานการศึกษา ในเขตพ้ืนท่ี
การศึกษา 

6. ประสานการระดมทรัพยากรดานตาง ๆ รวมท้ังทรัพยากรบุคคลเพ่ือสงเสริม
สนับสนุนการจัดและพัฒนาการศึกษาในเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

7. จัดระบบประกันคุณภาพการศึกษา และประเมินผลสถานศึกษาในเขตพ้ืนท่ี
การศึกษา 

8. ประสาน สงเสริม สนับสนุน การจัดการศึกษาของสถานศึกษาเอกชน องคกร
ปกครองสวนทองถ่ิน รวมท้ังบุคคล องคกรชุมชน องคกรวิชาชีพ สถาบันศาสนา สถานประกอบการ
และสถาบันอ่ืนท่ีจัดการศึกษารูปแบบท่ีหลากหลายในเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

9. ดําเนินการและประสาน สงเสริม สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาการศึกษาใน เขต
พ้ืนท่ีการศึกษา 

10. ประสาน สงเสริม การดําเนินการของคณะอนุกรรมการ และคณะทํางานดาน
การศึกษา 

11. ประสานการปฏิบัติราชการท่ัวไปกับองคกรหรือหนวยงานตาง ๆ ท้ังภาครัฐ
เอกชนและองคกรปกครองสวนทองถ่ินในฐานะสํานักงานผูแทนกระทรวงศึกษาธิการ ในเขตพ้ืนท่ี
การศึกษา 

12. ปฏิบัติหนาท่ีอ่ืนเก่ียวกับกิจการภายในเขตพ้ืนท่ีการศึกษาท่ีมิไดระบุใหเปน
หนาท่ีของหนวยงานใดโดยเฉพาะ หรือปฏิบัติงานอ่ืนท่ีไดรับมอบหมาย 
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โดยสรุป สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีอํานาจหนาท่ี 12 ขอ
ดวยกัน ไดแก (1) จัดทํานโยบาย แผนพัฒนา และมาตรฐานการศึกษาของเขตพ้ืนท่ีการศึกษาให
สอดคลองกับนโยบายมาตรฐานการศึกษา (2) วิเคราะหการจัดตั้งงบประมาณเงินอุดหนุนท่ัวไปของ
สถานศึกษา (3) ประสาน สงเสริม สนับสนุน และพัฒนาหลักสูตร (4)  กํากับ ดูแล ติดตาม และ
ประเมินผล (5) ศึกษา วิเคราะห วิจัย และรวบรวมขอมูลสารสนเทศดานการศึกษา (6) ประสานการ
ระดมทรัพยากรดานตางๆ รวมท้ังทรัพยากรบุคคล (7) จัดระบบประกันคุณภาพการศึกษา และ
ประเมินผล (8) ประสาน สงเสริม สนับสนุน การจัดการศึกษา (9) ดําเนินการและประสาน สงเสริม 
สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาการศึกษา (10) ประสาน สงเสริมการดําเนินการของคณะอนุกรรมการ 
และคณะทํางานดานการศึกษา (11) ประสานการปฏิบัติราชการท่ัวไปกับองคกรหรือหนวยงานอ่ืน 
(12) ปฏิบัติหนาท่ีอ่ืนเก่ียวกับกิจการภายในเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 

 5.3 วิสัยทัศนและพันธกิจ 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 (2553, ออนไลน)  ไดวางวิสัยทัศน

และพันธกิจไวดังนี้  
1. วิสัยทัศน คือ สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 เปนผูนําในการ

พัฒนาคุณภาพการศึกษาสูความเปนเลิศ บนพ้ืนฐานความเปนไทย 
2. พันธกิจของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีท้ังหมด 5 ขอ

ดวยกัน ไดแก 
 2.1 บริหารจัดการอยางมืออาชีพ 
 2.2 เสริมสรางความเสมอภาค สิทธิและโอกาสทางการศึกษา 
 2.3 ยกระดับคุณภาพการศึกษาสูความเปนเลิศ 
 2.4 สงเสริมและปลูกฝงใหผูเรียนมีคุณธรรมจริยธรรมและมีคุณภาพชีวิตบน

พ้ืนฐานความเปนไทย 
 2.5 พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาสูความเปนมืออาชีพ 

  โดยสรุป วิสัยทัศนของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 คือการเปน
ผูนําในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาสูความเปนเลิศ บนพ้ืนฐานความเปนไทย พันธกิจของสํานักงาน
เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีดังนี้ (1) บริหารจัดการอยางมืออาชีพ (2) เสริมสรางความ
เสมอภาค สิทธิและโอกาสทางการศึกษา (3) ยกระดับคุณภาพการศึกษา (4) สงเสริมและปลูกฝงให
ผูเรียนมีคุณธรรมจริยธรรม และ (5) พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา 

 5.4 เปาประสงค 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 (2553, ออนไลน)  มีเปาประสงค

ท้ังหมด  21 ขอ ไดแก  
1. ผูบริหารเปนผูนําแหงการเปลี่ยนแปลง 
2. บริหารงานอยางเปนระบบตามหลักธรรมาภิบาล 
3. นํานวัตกรรม สื่อ และเทคโนโลยีมาใชในการบริหารจัดการและพัฒนาคุณภาพ

การศึกษา 
4. นําขอมูลสารสนเทศมาใชในการบริหารจัดการอยางเปนระบบ 
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5. องคคณะบุคคลมีความเขมแข็งและมีสวนรวมในการสงเสริมสนับสนุน การจัดการ
ศึกษา 

6. ประชากรวัยเรียนทุกกลุมไดรับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ตามสิทธิอยางเทาเทียม 
และเสมอภาค 

7. นักเรียนจบการศึกษาภายในเวลาท่ีหลักสูตรกําหนด 
8. ลดอัตราการออกกลางคันของนักเรียนในทุกระดับชั้น 
9. อัตราการเรียนตอของนักเรียนเพ่ิมข้ึนในทุกระดับ 
10. ผูเรียนกลุมเสี่ยงไดรับการดูแลจากระบบดูแลชวยเหลือนักเรียน 
11. สถานศึกษาทุกแหงผานเกณฑการประเมินตามมาตรฐาน/ระบบประกันคุณภาพ

ภายใน 
12. สถานศึกษาไดรับการรับรองตามมาตรฐานของ สมศ. 
13. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 8 กลุมสาระการเรียนรู  สูงเปนอันดับหนึ่งของ

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 
14. สถานศึกษามีคุณภาพผานเกณฑโรงเรียนมาตรฐานสากล (World-Class 

Standard School) 
15. ผูเรียนท่ีมีความเปนเลิศไดรับการพัฒนาเต็มศักยภาพ 
16. ผูเรียนนําหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาใชในการดําเนินชีวิต 
17. ผูเรียนมีคุณธรรมจริยธรรม 
18. ผูเรียนมีสวนรวมในการสืบสาน อนุรักษ ประเพณี วัฒนธรรมทองถ่ินและชาติ 
19. ผูเรียนอนุรักษสิ่งแวดลอม และรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงภาวการณของโลก 
20. ครูและบุคลากรทางการศึกษามีทักษะและสมรรถนะในการปฏิบัติงานอยางมือ

อาชีพ 
21. ครูและบุคลากรทางการศึกษาพัฒนาตนเองอยางตอเนื่อง เพ่ือเขาสูความเปน

ประชาคมโลก 
โดยสรุป มีเปาประสงคของสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จะเนน

ดวยกันท้ังหมด 4 สวน ไดแก (1) ผูบริหาร (2) สถานศึกษา (3) ผูเรียน และ (4) ครูและบุคลากร
ทางการศึกษา 

 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
 6.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  นักวิชาการไดทํางานวิจัยท่ีเก่ียวของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสไวดังนี้ 
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พัชราภรณ เพ่ิมยินดี (2549) ไดพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่องอาหารและ 
โภชนาการ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและพัฒนาชุดการ เรียน
อิเล็กทรอนิกส เรื่องอาหารและโภชนาการ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใชกับ กลุมเปาหมาย 
จํานวน 40 คน โรงเรียนเปรมติณสูลานนท อําเภอนาพองจังหวัดขอนแกน ผลการวิจัยพบวา ชุดการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึน มีประสิทธิภาพ 80.65/80.47 คาดัชนี ประสิทธิผล 0.65 แสดงวาชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ นักเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส  
มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ทอฝน กรอบทอง (2550) ไดศึกษาวิจัย เรื่อง ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส สําหรับ
การสอนแบบศูนยการเรียน เรื่อง หลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เขตพ้ืนท่ี
การศึกษากรุงเทพมหานครเขต 3 พบวา ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนท้ัง 3 หนวย  
มีประสิทธิภาพ 779/83.79.38, 79.53/80.63 และ 80.16/81.25 เปนไปตามเกณฑ 75/75 และ
นักเรียนมี ความกาวหนาในการเรียนจากชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสสําหรับการสอนแบบศูนยการ
เรียน อยางมี นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

อาทร บุญประเสริฐ (2551) วิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส 
วิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย เรื่อง การสื่อสารดาวเทียม สาหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปท่ี 1 วิทยาลัยเทคนิคชัยนาท จังหวัดชัยนาท พบวา ชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ 90.57/81.57 เปนไปตามเกณฑ 80/80 โดยนักศึกษามี
ความกาวหนาทางการเรียนจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และนักศึกษามีความคิดเห็นตอชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส วามีคุณภาพในระดับเห็น
ดวยมาก 

อารแชมโบลท (Archambeault, Betty J. C., 1987, p. 291-A) ไดวิจัย
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอาน ดวยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนและไมใชคอมพิวเตอรและวัด
ความสัมพันธระหวางเวลาท่ีใชในการเรียนดวยคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเกรด 3-5 ปรากฏ
วา  ผลสัมฤทธิ์ทางการอ านสูง ในกลุ ม ท่ี เรียนดวยคอมพิว เตอรช วยสอนและกลุ มผู เ รี ยน  
เกรด 3 มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนจากคอมพิวเตอรสูงกวาเกรด 4 และเกรด 5 เวลาท่ีใชมีความสัมพันธ
ในทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยสรุป ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส มีสวนชวยทําใหผูเรียนมีผลการเรียนท่ีดีข้ึนโดย
สามารถวัดไดจากผลการเรียนท่ีผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนสูงกวาแบบทดสอบกอน
เรียน 

 6.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับส่ือสังคม 
  นักวิชาการไดทําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับสื่อสังคมไวดังนี้ 

สุชญา สังขจรูญ (2550) ไดศึกษาผลของการเรียนบนเว็บโดยใชบล็อกท่ีมีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีเรียนบทเรียนบนเว็บโดยใชบล็อกในการบันทึกผลการเรียนรู มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกวาคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนท่ีเรียนเว็บโดยใชบล็อกในการบันทึกการเรียนรูแตละประเภท 
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มีความคงทนในการเรียนไมแตกตางกันและเม่ือไดเรียนบทเรียนบนเว็บโดยใชบล็อกในการจดบันทึก
การเรียนรู นักเรียนท่ีบันทึกการเรียนรูประเภทบันทึกการเรียนรู มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
คงทนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษสูงกวานักเรียนท่ีบันทึกการเรียนรูประเภทสวนบุคคล อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

บุญรัตน แผลงศร (2551) ทําการศึกษาผลของการเรียนแบบสถานการณจําลองบน
เว็บโดยใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรูท่ีสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอเรื่องยาเสพติด
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 2 ผลการวิจัยสรุปไดวา 1) นักเรียนท่ีเรียนแบบสถานการณจําลองบน
เว็บโดยใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรูและนักเรียนท่ีเรียนแบบสถานการณจําลองบนเว็บแตไมไดใช
บล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรู มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการทดลองแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนแบบ
สถานการณจําลองบนเว็บโดยใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรูสูงกวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนท่ีเรียนแบบสถานการณจําลองบนเว็บแตไมไดใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรู 2) นักเรียน
ท่ีเรียนแบบสถานการณจําลองบนเว็บโดยใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรูและนักเรียนท่ีเรียนแบบ
สถานการณจําลองบนเว็บแตไมไดใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรู มีคาเฉลี่ยของคะแนนเจตคติของ
นักเรียนท่ีมีตอยาเสพติดหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคะแนน
เจตคติของนักเรียนท่ีเรียนแบบสถานการณจําลองบนเว็บโดยใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรูสูงกวา
คะแนนเจตคติของนักเรียนแบบสถานการณจําลองบนเว็บแตไมไดใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรู  
3) การเรียนแบบสถานการณจําลองบนเว็บโดยใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรูมีขนาดอิทธิพลในระดับ
ปานกลางตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษา มีคาขนาดอิทธิพลเทากับ 0.77 และมีขนาด
อิทธิพลในระดับสูงตอเจตคติของนักเรียนท่ีมีตอยาเสพติด มีขนาดอิทธิพลเทากับ 1.02 และ  
4) นักเรียนมีพฤติกรรมการใชบล็อกเพ่ือสะทอนการเรียนรูในระดับสูง 

ณัฐพล บัวอุไร (2555) ทําการวิจัยเก่ียวกัย ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อ
สังคมตามทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง วิชาการสรางงานสื่อผสม เรื่องคอมพิวเตอรและ
อินเทอรเน็ต ระดับชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา พัฒนาการลําลูกกา ปริญญา
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (การวิจัยและประเมินทางการศึกษา) สาขาวิชาการวิจัยและประเมินทาง
การศึกษา ภาควิชาการศึกษา ผลการวิจัยสรุปวา 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ความสามารถในการสรางองคความรูดวยตนเองของนักเรียน 
และความสามารถในการใชสื่อสังคม ในการเรียนรูท้ัง 4 ครั้งของการวัดแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีแนวโนมวาความสามารถในการสรางองคความรูดวยตนเองของนักเรียน 
และความสามารถในการใชสื่อสังคมในการเรียนรูของนักเรียนมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง  
2) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคมตามทฤษฎีการสรางองคความรู
ดวยตนเองในระดับมาก 

ซาฟราน (Safran, 2010) ทําการศึกษาการใชสื่อสังคมในการศึกษา ซ่ึงพบวา สื่อ
สังคมเปนเครื่องมือท่ีนักเรียนทุกคนรูจัก เขาใจ และเคยใชบริการใดบริการหนึ่งของสื่อสังคม โดยการ
ใชสื่อสังคมในการเรียนแบบรวมมือกอใหเกิดประโยชนในการเรียนรูสูงสุด ชวยใหครูสามารถสื่อสาร
กับผูเรียนไดงาย ลดปญหานักเรียนไมกลาถามครูในชั้นเรียนไดเปนอยางดี อีกท้ังสื่อสังคมยังเปนสื่อท่ี
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สะทอนความรูหรือผลการเรียนรูใหกับผูเรียนไดงาย นักเรียนสามารถสะทอนความคิดของตนเองลงใน
เครื่องมือเหลานั้น และเกิดการสื่อสาร แสดงความคิดเห็น หรือใหคําแนะนําโดยมีปฏิสัมพันธกันใน
ระดับเครือขายได ทําใหเกิดการเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา 

มารเควส (Marquez, 2011) ไดศึกษาและวิเคราะหสื่อสังคม จํานวน 3 ชนิด ไดแก 
เฟซบุก, Twitter และ LinkeIn ผลการศึกษาพบวา เฟซบุก เปนสื่อสังคมท่ีไดรับความนิยมสูงสุด มี
การเติบโตอยางรวดเร็ว โดยถูกใชงานในการสื่อสาร พูดคุย เผยแพรขอความรูปภาพ วิดีโอ และถูกใช
ในเชิงธุรกิจมากท่ีสุด เปนเครื่องมือท่ีใชในการโฆษณาประชาสัมพันธไดเปนอยางดี Twitter ถูกสราง
ข้ึนในป 2006 มีการใชงานในลักษณะของ Blog แตเปน Blog ขนาดเล็ก พิมพขอความไดครั้งละไม
เกิน 140 ตัวอักษร และถูกใชงานในดานของการโฆษณาประชาสัมพันธในเชิงธุรกิจเปนสวนใหญ 
รองลงมาคือใชสงขอความ สื่อสารระหวางกัน และ LinkeIn เปนสื่อสังคมท่ีถูกใชในเชิงธุรกิจเปนหลัก 
ใชในการสื่อสาร พบปะ พูดคุยกันในดานธุรกิจ 

โดยสรุป การใชสื่อสังคมในการจัดการเรียนรูทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียน
มากยิ่งข้ึนโดยเฉพาะอยางยิ่งในสังคมปจจุบันท่ีเปนสังคมแหงเทคโนโลยี โดย เฟซบุก จะเปนสื่อสังคม
ท่ีเปนท่ีนิยมมากท่ีสุด นอกจากนี้สื่อสังคมยังสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา โดย
ผูเรียนมีความเห็นวาสื่อสังคมนั้นใชงานงายและเปนเครื่องมือท่ีสะดวกสําหรับการเผยแพรและ
แลกเปลี่ยนการเรียนรู ผูเรียนสามารถแสดงความเห็นของตนเองลงไปในสื่อสังคมนั้น ๆ ทําใหเกิดการ
สื่อสาร การแลกเปลี่ยนความรู การแนะนํา หรือปฏิสัมพันธในระดับเครือขายได และสงผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน นั่นก็คือผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนดีข้ึน นอกจากนี้การเรียนรูผานสื่อ
สังคมยังทําใหผูเรียนเกิดการสรางองคความรูดวยตนเองในระดับมาก ปญหาท่ีพบในการใชสื่ออิงสังคม
คือผูสอนอาจจะมีการละเมิดลิขสิทธิ์และมักจะคัดลอกขอมูลจากแหลงขอมูลออนไลนไปใชตอโดย
ไมไดรับอนุญาต  

 6.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับกลวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน 
  นักวิชาการไดทําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับกลวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน ไวดังนี้ 

อุฬาริกา กัณฑหา (2546) ไดทําการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีพูดสองภาษาดวยการสอนวิธีสตอรี่ไลนกับ
การสอนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนท่ีเรียนดวย
การสอนวิธีสตอรี่ไลนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยวิธีสอนตามคูมือครูอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยดวยการสอนวิธีสตอรี่ไลน 
หลังการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ . 01 

ทองพิมพ นารถโคษา (2552) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยวิธีสตอรี่ไลน หนวยชีวิตกับเศรษฐกิจพอเพียงชั้นประถมศึกษาปท่ี5 โรงเรียนโพนงานโคก
วิทยาคาร สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาสกลนคร เขต1 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนหนวยชีวิตกับเศรษฐกิจพอเพียงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นักเรียนท่ีเรียนดวยการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลน
หนวยชีวิตกับเศรษฐกิจพอเพียงมีความตระหนักในความพอเพียงสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
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สถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอกิจกรรมการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนหนวยชีวิตกับ
เศรษฐกิจพอเพียงอยูในระดับมาก 

ไพวัล ถาวร (2553) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร เรื่องตนไมโดยวิธีสตอรี่ไลน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี1 ผลการวิจัยพบวาดัชนี
ประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 
เทากับ .05205 แสดงวา หลังการทดลองดวยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชวิธีสตอรี่ไลนนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตนไมเพ่ิมมากข้ึนรอยละ 52.05 จากกอนการทดลอง เจตคติของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี1 ท่ีมีตอการเรียนการสอนโดยใชวิธีสตอรี่ไลน โดยรวมอยูในระดับมาก 

บัสโซว (Butzow, 1991, อางถึงใน ธาริณี วิทยาอนิวรรตน, 2542, น. 37) ได
ทําการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนการสอนดวยวิธีสตอรี่ไลนและการเรียนการสอนโดยใช
วิธีการใชตารางแบบเดิมท่ีมีตอมโนทัศนทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ตัวอยาง
ประชากรเปนนักเรียนระดับเกรด 3 โดยแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง จํานวน 114 คน 
เรียนโดยใชวิธีสตอรี่ไลน และกลุมควบคุมจํานวน 84 คน เรียนดวยวิธีการเรียนใชตารางแบบเดิม 
ผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชวิธีสตอรี่ไลน และวิธีการใชตารางแบบเดิม มีมโนทัศนทาง
วิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

โรมาโน (Romano, 1997, p. 5095-A) ไดศึกษาการสรางสภาพจําลองของชุมชน
แหงการเรียนรูในหองเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 3 ซ่ึงใชวิธีเรียนสตอรี่ไลนแบบสกอตใน
หัวขอ ภาวะไรบาน ตลอดการวิจัยครูและนักเรียนตางก็ไดพัฒนาความสัมพันธซ่ึงกันและกันอันไดแก 
ความไวเนื้อเชื่อใจ ความเมตตาสงสาร การสรางความรูสึกความเปนเจาของ ผลการศึกษาพบวา การ
สรางสภาพจําลองชุมชนแหงการเรียนรู ทําใหนักเรียน มีความอดกลั้น เขาใจความแตกตางระหวาง
บุคคล และความขัดแยงตาง ๆ ซ่ึงนําไปสูการทําใหนักเรียนรูจักการเสียสละในท่ีสุด 

คูเปอร (Cooper, 1999, p. 634-A) ไดศึกษาและประเมินการมีสวนรวมในชั้นเรียน
ของผูเรียนและการนํากลยุทธการสอนแบบสตอรี่ไลนมาใชในชั้นเรียน โดยศึกษาตัวแปร ลักษณะของ
การมีสวนรวม พฤติกรรมการมีสวนรวม ความสนใจใฝรู และแรงจูงใจ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 
6 ซ่ึงเรียนแบบสตอรี่ไลนเปนเวลา 6 สัปดาห โดยมีผูสังเกตการณ 2 คนเปนผูสังเกตบันทึกและ
รายงานพฤติกรรม ผลการศึกษาพบวา นักเรียนบรรลุเปาหมายตามจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียน
สตอรี่ไลนและยังทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจตอการมีสวนรวมในกิจกรรมในหนวยการเรียนนั้น ๆ ดวย 
ประสบการณของครูผูสอนท่ีมีตอหนวยการเรียนรูมีความสัมพันธในเชิงบวกตอพฤติกรรมการมีสวน
รวมของผูเรียนและกอใหเกิดความสะดวกตอการนําไปใช 

โดยสรุป กลวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลนมีผลใหนักเรียนมีผลการเรียนท่ีดีข้ึนเปนสวน
ใหญ นอกจากนี้กลวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลนนี้ยังสงผลใหนักเรียนสวนมากมีเจตคติท่ีดีตอกิจกรรม
การเรียนการสอน 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียน
ดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน 
เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในการวิจัยครั้งนี้ไดดําเนินการวิจัยครอบคลุมหัวขอ ดังนี้ (1) การ
กําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) การรวบรวมขอมูล และ 
(4) การวิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนมัธยมสังกัด 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จํานวน 17,562 คน 
 1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2  
ปการศึกษา 2559 จํานวน 50 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม โดยมีข้ันตอนการสุมกลุมตัวอยางดังนี้ 
  1.2.1 เลือกโรงเรียนในกลุมโรงเรียนมัธยม สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 จากจํานวน 67 โรงเรียน ไดโรงเรียนฤทธิณรงครอน เนื่องจากนักเรียนในโรงเรียน
นี้มีพ้ืนฐานภาษาอังกฤษท่ีคอนขางออน โดยเฉพาะในเรื่องของการอาน และการเขียนภาษาอังกฤษ 
โดยผลการทดสอบ O-Net อยูในระดับต่ํากวาเกณฑเฉลี่ยของประเทศ จําเปนตองไดรับการพัฒนา 
  1.2.2 สุมหองเรียนในโรงเรียนฤทธิณรงครอน จากจํานวน 3 หอง ไดนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5/1 และ 5/2 จํานวน 50 คน 
  1.2.3 จําแนกนักเรียน 50 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตาม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 โดยมี
เกณฑในการจําแนกระดับผลการเรียนและจัดเรียงลําดับคะแนนของนักเรียน จํานวน 50 คนดังนี้ 
นักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับดีไดคะแนน 80 คะแนนข้ึนไป จํานวน 17 คน นักเรียนท่ีมีผลการ
เรียนในระดับปานกลางไดคะแนนตั้งแต 60 – 79 คะแนน จํานวน 18 คน และนักเรียนท่ีมีผลการ
เรียนต่ําไดคะแนนต่ํากวา 60 คะแนน จํานวน 15 คน  
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  1.2.4 สุมนักเรียนเขากลุมทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ในแตละกลุมของระดับ
การเรียน ไดนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนดีจํานวน 1 คน นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนปานกลาง  
1 คน และ นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนออน 1 คน รวมนักเรียนท่ีใชในการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี่ยวจํานวน 3 คน 
  1.2.5 สุมนักเรียนเขากลุมทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ในแตละกลุมของระดับ
การเรียน ไดนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนดีจํานวน 2 คน นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนปานกลาง  
2 คน และ นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนออน 2 คน รวมนักเรียนท่ีใชในการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบกลุมจํานวน 6 คน 
  1.2.6 สุมนักเรียนเขากลุมทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม มีจํานวน 41 คนท่ี
มีผลการเรียนคละกัน โดยนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนดีจํานวน 14 คน นักเรียนท่ีมีระดับผลการ
เรียนปานกลาง 15 คน และ นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนออน 12 คน 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  
 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก (1) ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 5 (2) แบบทดสอบกอนและหลังเรียน และ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจเก่ียวกับ
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
 2.1 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท มีข้ันตอนการสราง ดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 ศึกษาเอกสารและตํารา เก่ียวกับการผลิตการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน และเนื้อหาสาระ เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท 
 
ตารางท่ี 3.1  หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงท่ีศึกษาการสรางชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมโดย

ใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
1. ชุดการเรียน    

1.1 ความหมายของชุดการเรียน 
 
 

 
 

1.2 คุณคาของชุดการเรียน 
 

 
วริยา อินพาเพียร (2546, น. 26) 
ซอนกลิ่น เพียรกสิกรรม (2552, น. 9)  
กูด (Good 1973, p. 306)  
บราวน, เลอวิส และฮาเคอโรด (Brown, 
Lewis, and Harcleroad 1985, p. 27)  
ธนวรรธน ศิริเลิศ (2550, น. 17)  
วาสนา ทวีกุลทรัพย (2555, น. 13-17)  
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
1.3 ประเภทของชุดการเรียน 
 
 
1.4 องคประกอบของชุดการเรียน 
 

 
1.5 ข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียน 

2. ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส  
2.1 ความหมายของชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกส 
2.2 ความสําคัญของชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกส 
2.3 องคประกอบของชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกส 
2.4 ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกส 

นิคม ทาแดง และปรีชา วิหคโต (2536, น. 20)  
ชัยยงค พรหมวงศ (2545, น. 672-673)  
วาสนา ทวีกุลทรัพย (2555, น. 13-10, 13-11)  
เปรื่อง กุมุท (2537, น. 94) 
ชัยยงค พรหมวงศ (2539, น. 115) 
วาสนา ทวีกุลทรัพย (2555, น. 13-12, 13-13) 
วิชัย วงษใหญ (2525, น. 185) 
 
ชัยยงค พรหมวงศ และนิคม ทาแดง (อางถึงใน 
ปองพจน ชาญโลหะ, 2547, น. 36) 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 11) 
ศันสนีย  สังสรรคอนันต (2558, น. 5) 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 7–12) 
 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 17–23) 
 

2.5 การออกแบบหนาจอชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส 
 
 
3. ส่ือสังคม  

3.1 ความหมายของสื่อสังคม 
 
 

3.2 ลักษณะของสื่อสังคม 
 
 
 

3.3 ประเภทของสื่อสังคม 
 

 
3.4 การเรียนการสอนโดยใชสื่อสังคม 
 

ปวีณา ธิติวรนันทร (2538, น. 51)  
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 160–166) 
สุรเชษฐ เวชชพิทักษ และ บุญเลิศ อรุณพิบูลย 
(2546, น. 133–134) 
 
ราชบัณฑิตยสถาน (2554) 
เทพยพงษ เศษคึมบง (2554)  
เมยฟลด (Mayfield, 2008, p. 5) 
สารีพันธุ ศุภวรรณ (2540) 
สถาบัน กศน. ภาคกลาง สํานักงาน กศน. 
(2558)  
วิลเลียมสัน (Williamson, 2013, p. 13)  
สถาบัน กศน. ภาคกลาง สํานักงาน กศน.  
(2558)  
แสงเดือน ผองพุฒิ (2556) 
เขมณัฏฐ ม่ิงศิริธรรม (2556) 
ฟ (Fee, 2013)   
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
3.5 ขอดีของสื่อสังคม 

 
 

3.6 ขอจํากัดของสื่อสังคม 
 
 
4. การสอนดวยกลวิธีสตอรี่ไลน 

4.1 ความหมายของการสอนดวยกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน  
 

แสงเดือน ผองพุฒิ (2556)  
สารีพันธุ ศุภวรรณ (2540) 
วิลเลียมสัน (Williamson, 2013, p. 14)  
แสงเดือน ผองพุฒิ (2556)  
สารีพันธุ ศุภวรรณ (2540) 
วิลเลียมสัน (Williamson, 2013, p. 14) 
 
วัฒนาพร ระงับทุกข (2542, น. 48)  
พิมพันธ เดชะธุปต (2544, น. 180-182)  
เบลล และฟฟลด (Bell and Fifield, 1996, 
pp. 5-6) 

4.2 หลักการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
4.3 ลักษณะท่ัวไปของวิธีการเรียนการสอน

แบบสตอรี่ไลน 
4.4 องคประกอบและลักษณะสําคัญของ

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลน 
4.5 ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนโดยวิธี

สตอรี่ไลน  
4.6 ลักษณะการพัฒนารูปแบบการเรียนการ

สอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลน  
4.7 ขอดีของการการเรียนสอนดวยกลวิธีแบบ

สตอรี่ไลน 
 

5. การสอนดวยกลวิธีสตอรี่ไลน 
5.1 ประวัติความเปนมา 
5.2 อํานาจหนาท่ี 

 
5.3 วิสัยทัศนและพันธกิจ 
 
5.4 เปาประสงค 
 

เครสเวลล (Creswell, 1997, pp. 10–12) 
อําไพ จันทรทิพย (2551) 
 
เบลล และฟฟลด (Bell and Fifield 1996, 
pp. 4-5) 
 
 
อรทัย มูลคํา และ สุวิทย มูลคํา (2544, น. 63 
–100)  
อรรถพล อนันตวรสุกล (2545, น. 71-72)  
เครสเวลล (Creswell, 1997, pp. 10–12) 
 
พิมพันธ เดชะคุปต และพเยาว ยินดีสุข 
(2548, น. 120-121) 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
(2553) 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
(2553) 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
(2553)  
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
6. การสอนดวยกลวิธีสตอรี่ไลน 

6.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส 
 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
(2553) 
พัชราภรณ เพ่ิมยินดี (2549)  
ทอฝน กรอบทอง (2550)  
อาทร บุญประเสริฐ (2551)  
อารแชมโบลท (Archambeault, Betty J. C., 
1987, p. 291-A) 

6.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับสื่อสังคม 
 

 
 
 
6.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับกลวิธีการสอนแบบ

สตอรี่ไลน 
 

สุชญา สังขจรูญ (2550)  
บุญรัตน แผลงศร (2551) 
ณัฐพล บัวอุไร (2555)  
ซาฟราน (Safran, 2010) 
มารเควส (Marquez, 2011)  
อุฬาริกา กัณฑหา (2546)  
ทองพิมพ นารถโคษา (2552)  
ไพวัล ถาวร (2553)  
บัสโซว (Butzow, 1990, อางถึงใน  
ธาริณี วิทยาอนิวรรตน, 2542, น. 37)  
โรมาโน (Romano, 1997, p. 5095-A)  
คูเปอร (Cooper, 1999, p. 634-A) 

 
  ข้ันท่ี 2  พัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีข้ันตอนดังนี้ 
 2.1 วิเคราะห วัตถุประสงค และเนื้อหารายวิชา ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2559 แบงเนื้อหาออกเปน 10 หนวย แตละหนวยใชเวลาสอน 4 ชั่วโมง รวม 40 ชั่วโมง 
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ตารางท่ี 3.2  รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภท วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

 

หนวยเนื้อหา ประเภท ช่ัวโมง 
หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการอานจับใจความ พุทธิพิสัย 4 
หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยาม

ความหมาย 
พุทธิพิสัย 4 

หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า พุทธิพิสัย 4 
หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบ

ยกตัวอยาง 
หนวยท่ี 5 การใชหนังสือวิชาการภาษาอังกฤษ 
หนวยท่ี 6 การอานตารางในหนังสือวิชาการภาษาอังกฤษ 
หนวยท่ี 7 การอานเพ่ือหาประเด็นของบทความ 
หนวยท่ี 8 การอานขาว 
หนวยท่ี 9 การอานเรื่องสั้น 
หนวยท่ี 10 การอานเพ่ือการทําขอสอบวิชาการ 

พุทธิพิสัย 
 

พุทธิพิสัย 
พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 

4 
 
4 
4 
4 
4 
4 
4 

 
  ผูวิจัยไดทําการเลือกหนวยเนื้อหาเพ่ือมาผลิตเปนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจาก
บริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 คือ 
โดยการสุมแบบแบบเจาะจงในระดับโรงเรียน และการสุมแบบกลุมในระดับหองเรียนโดยการวิจัยใน
ครั้งนี้ เปนการวิจัยและพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท โดยผูวิจัยเลือกหนวยการเรียนท้ังสาม
หนวยมาเพราะวาเปนหนวยการเรียนพ้ืนฐานท่ีผูเรียนควรทําไดกอนจะเรียนในเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 
 2.2 เขียนแผนการเรียน ประกอบดวย หัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรม สื่อ
การเรียน และการประเมิน 
   2.2.1 กําหนดหัวเรื่อง ไดดังนี้ 
   หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย  
    ตอนท่ี 2.1 ความหมาย และความสําคัญ  ของการเดาคําศัพท
จากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 
    ตอนท่ี 2.2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบนิยามความหมาย  
    ตอนท่ี 2.3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยาม
ความหมายไปใชในประโยคแบบตางๆ 

 หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า  
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  ตอนท่ี 3.1 ความหมาย และความสําคัญ  ของการเดาคําศัพท
จากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า  

  ตอนท่ี 3.2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบกลาวซํ้า  

  ตอนท่ี 3.3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้าไปใช
ในประโยคแบบตางๆ 

 หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง  
  ตอนท่ี 4.1 ความหมาย และความสําคัญ  ของการเดาคําศัพท

จากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง  
  ตอนท่ี 4.2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ใน

รูปแบบยกตัวอยาง 
  ตอนท่ี 4.3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง

ไปใชในประโยคแบบตางๆ 
2.2.2 กําหนดแนวคิด ในหนวยท่ี 2 - 4 มีจํานวน 13 แนวคิด   
2.2.3 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม มีจํานวน 13 ขอ สอดคลองกับหัวเรื่อง 
2.2.4 กําหนดกิจกรรมการเรียน มีข้ันตอนดังนี้  

1) ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมตัวกอนเขาสูบทเรียน ผูสอนจะทําการเชิญผูเรียน
เขากลุมการเรียนผานสื่อสังคม (เฟซบุก) หลังจากนั้นผูสอนจะใหผูเรียนอานขอมูลสําคัญกอนการเรียน 
ประกอบดวย (1) คําอธิบายรายวิชา (2) วัตถุประสงค (3) โครงสรางรายวิชา (4) คําแนะนําในการเรียน 
และ (5) ข้ันตอนการเรียน และใหผูเรียนสอบถามไดหากมีขอสงสัยในโพสตท่ีกําหนด 

2) ข้ันท่ี  2 ข้ันนํ าเขาสูบทเรียน โดยผู เรี ยนเริ่ มเรียนชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ดวยการเขาเรียนในชุดการเรียนบทท่ี 1 บทนํา 
เพ่ือทําความเขาใจเรื่องราวท้ังหมดกอนเริ่มเรียน ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนท่ีตองการได  

3) ข้ันท่ี 3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน ประกอบไปดวยข้ันตอนดังตอไปนี้ 
 (1) ผูเรียนตองทําแบบทดสอบกอนเรียนในหนวยท่ีเลือกเรียน โดย

แบบทดสอบเปนแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในกูเก้ิล ฟอรม ในเวลา 15 
นาที  ระบบจะจัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบของผูเรียนและคะแนนของผูเรียนไวในกูเก้ิล ฟอรม 

 (2) ผูเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน โดยใชเวลา 240 นาทีตอหนึ่งหนวยการเรียน โดยในบทเรียนจะจัด
กิจกรรมระหวางเรียนท่ีกําหนดไวใหผูเรียนไดทําระหวางศึกษาหนวยการเรียนนั้นๆ 

 (3) ผูเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียนในหนวยท่ีเลือกเรียน โดย
แบบทดสอบเปนแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในกูเก้ิล ฟอรม ในเวลา 15 
นาที  ระบบจะจัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบของผูเรียนและคะแนนของผูเรียนไวในกูเก้ิล ฟอรม 

 4) ข้ันท่ี 4 ข้ันสรุปบทเรียน ผูเรียนเขาสูบทท่ี 5 ซ่ึงเปนบทสงทาย เพ่ือ
เปนการสรุปเรื่องราวท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน รวมถึงใหผูเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจ 
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2.2.5 กําหนดสื่อการเรียน ประกอบดวย ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส เฟซบุก ยู
ทูปและ กูเก้ิล ฟอรม 

2.2.6 กําหนดแนวทางประเมิน มีการประเมิน 2 ประเภท ไดแก (1) การ
ประเมินจากกิจกรรมระหวางเรียน และ (2) การประเมินจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
  2.3 จัดทําแบบทดสอบกอนเรียน – หลังเรียน คือ เปนแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบแบบคูขนาน 
  2.4 จัดทําเนื้อหาสาระ ประกอบดวย คําอธิบาย ภาพนิ่ง และเสียง 
  2.4.1 คําอธิบาย เปนการอธิบายรายละเอียดของเนื้อหาเก่ียวกับ การเดา
คําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า และ 
การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 
  2.4.2 ภาพนิ่ง เปนภาพของตัวละครในเนื้อเรื่อง และภาพฉากหลัง  
  2.4.3 เสียง เปนเสียงประกอบชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
  2.5 กําหนดรายละเอียดของสตอรี่ไลน ในการผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส นี้ 
ผูวิจัยนําตัวละครจากการตูนญี่ปุนเรื่องวันพีซมาใช โดยผูวิจัยแตงเหตุการณ รวมถึงประวัติของตัว
ละครในเรื่องราวใหมท้ังหมด โดยรายละเอียดมีดังนี้ 
  2.5.1 ฉาก จะมีฉากดวยกันท้ังหมด 4 ชุด ไดแก 
   ชุดท่ี 1 ฉากเมืองทาเรือ เปนฉากในบทนํา และบทสรุปของเรื่อง 
   ชุดท่ี 2 ฉากพ้ืนท่ีใตทะเล ประกอบดวย ฉากทางเขาพ้ืนท่ีใตทะเล และ
ฉากพ้ืนสวนลึกในทองทะเล เพ่ือใชใน ตอนท่ี 2.1 ความหมาย และความสําคัญ  ของการเดาคําศัพท
จากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย ฉากเรือลม เพ่ือใชใน ตอนท่ี 2. .2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดา
คําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย และฉากวิหารใตทะเล เพ่ือใชใน ตอนท่ี 2.3 การเดา
คําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมายไปใชในประโยคแบบตางๆ 
   ชุดท่ี 3 ฉากพ้ืนท่ีหนองบึง ประกอบดวย ฉากทางเขาพ้ืนท่ีหนองบึง และ
ฉากภายในปาดิบชื้น เพ่ือใชใน ตอนท่ี 3.1 ความหมาย และความสําคัญ  ของการเดาคําศัพทจาก
บริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า ฉากพ้ืนท่ีหนองบึงและสัตวประหลาด เพ่ือใชใน ตอนท่ี 3.2 คําชี้แนะท่ีใชใน
การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า และฉากวิหารแหงหนองบึง เพ่ือใชใน ตอนท่ี 3.3 การ
เดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้าไปใชในประโยคแบบตางๆ 
   ชุดท่ี 4 ฉากพ้ืนท่ีภูเขา ประกอบดวย ฉากภูเขา เพ่ือใชใน ตอนท่ี 4.1 
ความหมาย และความสําคัญ  ของการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง ฉากเสนทางเดิน
บนภูเขา เพ่ือใชใน ตอนท่ี 4.2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง และ 
ฉากวิหารแหงภูเขา เพ่ือใชใน ตอนท่ี 4.3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยางไปใชใน
ประโยคแบบตางๆ 
  2.5.2 ตัวละคร นํามาจากเรื่องวันพีซ ผูวิจัยไดปรับเปลี่ยนประวัติของตัวละคร
ในเรื่องราวใหม โดยจะมีตัวละครท้ังหมด 7 ตัวดวยกัน ไดแก 
   ตัวละครท่ี 1 แกรนดเทอเทิลด ผูท่ีคอยตอนรับและดูแลเราในบทนํา และ
บทสรุป 
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   ตัวละครท่ี 2 ลูฟ ผูรวมผจญภัยไปกับผูเลนตั้งแตเริ่มเรื่องราวจนจบเรื่องราว 
   ตัวละครท่ี 3 แผนศิลา ผูนําทางผูเรียน และคอยแนะนําผูเรียนเพ่ือผาน
เหตุการณตางๆ ไปใหได 
   ตัวละครท่ี 4 อาลอง หัวหนาท่ีคอยปกปองวิหารแหงทองทะเล ผูเรียน
จะตองเอาชนะอาลองใหไดดวยการโจมตีจุดออนของอาลอง 
   ตัวละครท่ี 5 คุโระ หัวหนาท่ีคอยปกปองวิหารแหงหนองบึง ผูเรียนจะตอง
เอาชนะคุโระใหไดดวยการโจมตีตัวจริงของคุโระ 
   ตัวละครท่ี 6 เอเนลู หัวหนาท่ีคอยปกปองวิหารแหงภูเขา ผูเรียนจะตอง
เอาชนะเอเนลูใหไดดวยการโจมตีไปยังลูกบอลไฟฟาของเอเนลู 
   ตัวละครท่ี 7 อีวิลวัน (ไวทเบี้ยรด) เปรียบเสมือนหัวหนาใหญของเรื่องนี้ ผู
เลนจะตองใชความรูท้ังหมดท่ีไดศึกษามาเอาชนะอีวิลวันใหได 
   2.5.3 การดําเนินชีวิตของตัวละคร โดยตัวละครจะมีการดําเนินชีวิตท่ีแตกตาง
กันออกไป ผูวิจัยไดเขียนการดําเนินชีวิตของตัวละครในเรื่องราวใหม ดังนี้ 
   ตัวละครท่ี 1 แกรนดเทอเทิลด จะเปนผูดูแลนักเดินทาง แตจะไมไดออกไป
ผจญภัยกับผูเรียน 
   ตัวละครท่ี 2 ลูฟ ผูรักในการผจญภัย ชอบออกลาสมบัติตางๆ ลูฟพรอมท่ี
จะออกไปผจญภัยพรอมกับผูเรียน 
   ตัวละครท่ี 3 แผนศิลา ถูกปดผนึกไวมานานแสนนาน แตถูกปลุกข้ึนมาอีก
ครั้งเม่ือลูฟไปพบกลองสมบัติ โดยแผนศิลาจะคอยบอกคําใบใหผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนคนหากุญแจมาเปด
หีบสมบัติใหได 
   ตัวละครท่ี 4 อาลอง หัวหนาท่ีคอยปกปองวิหารแหงทองทะเล และ 
อัญมณีสีฟาท่ีชื่อวาแซฟไฟร ท่ีใชในการเปดหีบสมบัติ มีความแข็งแกรง ดุดัน สามารถสรางเกราะปกปอง
จุดออนของตนเองได แต็ปองกันไมไดทุกจุด 
   ตัวละครท่ี 5 คุโระ หัวหนาท่ีคอยปกปองวิหารแหงหนองบึง และอัญมณี 
สีเขียวท่ีชื่อวามรกต ท่ีใชในการเปดหีบสมบัติ มีความม่ันใจในตนเอง และมีความรวดเร็วสูง สามารถสราง
ภาพลวงตาไดดวยการเคลื่อนท่ีอยางรวดเร็ว  
   ตัวละครท่ี 6 เอเนลู หัวหนาท่ีคอยปกปองวิหารแหงภูเขา และอัญมณีสีสม
ท่ีชื่อวาบุษราคัม ท่ีใชในการเปดหีบสมบัติ เอเนลูสามารถผลิตและปลอยลูกบอลไฟฟาออกมาได แตไมใช
ทุกลูกท่ีจะรุนแรงจนถึงทําใหผูเรียนแพได 
   ตัวละครท่ี 7 อีวิลวัน (ไวทเบี้ยรด) ปศาจในตํานานท่ีถูกจองจําอยูในหีบ
สมบัติ การกลับมาของเขาไดยืมรางของไวทเบี้ยรด โจรสลัดในตํานานท่ีแข็งแกรงท่ีสุด เพ่ือกลับมา
ทําลายโลกอีกครั้ง แตแมวาจะแข็งแกรงเพียงใด การถูกจองจําเปนเวลานาน ก็ทําใหเขาออนแอลงไป 
และทําใหเขามีจุดออนท่ีทําใหเรากําจัดได  
  2.5.4 เหตุการณสําคัญหรือปญหาตาง ๆ ท่ีตองแกไข โดยผูวิจัยไดเขียน
เหตุการณสําคัญในเรรื่องราวนี้ใหม โดยจะแบงออกเปน 2 เหตุการณไดแก เหตุการณหลักคือการเปด
หีบสมบัติ และเหตุการณท่ัวไปคือการผจญภัยไปในพ้ืนท่ีตางๆ โดยรายละเอียดมีดังนี้ 
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   เหตุการณหลัก ลูฟพบหีบสมบัติแตไมสามารถเปดออกได ทําใหผูเรียน
และลูฟตองออกผจญภัยไปในยังเกาะรางเพ่ือไปหากุญแจมาเปดหีบสมบัติ บนเกาะรางมีท้ังหมด 3 
พ้ืนท่ีดวยกัน โดยแตละพ้ืนท่ีจะมีเหตุการณแตกตางกันไป 
   เหตุการณท่ัวไป ประกอบดวยเหตุการณใน 3 พ้ืนท่ีดวยกันไดแก พ้ืนท่ีใต
ทองทะเล พ้ืนท่ีหนองบึง และพ้ืนท่ีภูเขา  
   พ้ืนท่ีใตทองทะเล ประกอบดวยเหตุการณ 3 เหตุการณดวยกัน ไดแก (1) 
เหตุการณท่ีผูเรียนจะตองหาเสนทางท่ีถูกตอง ในตอนท่ี 2.1 ความหมาย และความสําคัญ  ของการ
เดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย (2) เหตุการณท่ีผูเรียนจะตองเลือกปลานําทางให
ถูกตอง ในตอนท่ี 2.2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย และ (3) 
เหตุการณท่ีผูเรียนจะตองตอสูกับอาลองในตอนท่ี 2.3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยาม
ความหมายไปใชในประโยคแบบตางๆ 
   พ้ืนท่ีหนองบึง ประกอบดวยเหตุการณ 3 เหตุการณดวยกัน ไดแก (1) 
เหตุการณท่ีผูเรียนจะตองหาเสนทางท่ีถูกตอง ในตอนท่ี 3.1 ความหมาย และความสําคัญ  ของการ
เดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า (2) เหตุการณท่ีผูเรียนจะตองกําจัดศัตรูใหได ในตอนท่ี 3.2 
คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า และ (3) เหตุการณท่ีผูเรียนจะตองตอสู
กับคุโระในตอนท่ี 3.3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้าไปใชในประโยคแบบตางๆ 
   พ้ืนท่ีภูเขา ประกอบดวยเหตุการณ 3 เหตุการณดวยกัน ไดแก (1) 
เหตุการณท่ีผูเรียนจะตองเลือกกอนเมฆนําทางใหถูกตอง ในตอนท่ี 4.1 ความหมาย และความสําคัญ  
ของการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง (2) เหตุการณท่ีผูเรียนจะตองหาทางออกท่ี
ถูกตอง ในตอนท่ี 4.2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง และ (3) 
เหตุการณท่ีผู เรียนจะตองตอสู กับเอเนลู ในตอนท่ี 4.3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบ
ยกตัวอยางไปใชในประโยคแบบตางๆ 
 2.6 การผลิตสื่อวิดีโอ มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 
  2.6.1 ใชโปรแกรมไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ในการทําภาพนิ่งในฉากตางๆ 
โดยใชองคประกอบดังตอไปนี้ (1) ทรานซิชันแบบเฟด ใชในการเปลี่ยนหนาจอท่ัวไป และทรานซิชัน
แบบแฟลช ใชเม่ือแผนศิลาบอกคําใบ (2) แอนิเมชันแบบเฟด ใชกับตัวอักษรท่ีเปนบทสนทนา และ
ภาพตัวละคร และ (3) อินเสิรท เพ่ือใสเสียงประกอบ 
  2.6.2 ใชโปรแกรมไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ในการแปลงไฟลภาพนิ่งใหเปน
วิดีโอดวยองคประกอบบันทึกสไลด ภายใตหัวขอ สไลดโชว โดยมีขอพึงระวังคือไฟลวีดีโอท่ีเปน
ตัวเลือกในกิจกรรมระหวางบทเรียน ความยาวของวิดีโอจะตองเทากัน 
  2.6.3 วิดีโอท่ีถูกแปลงออกมามีท้ังหมด 149 ไฟล โดยแบงเปน (1) บทนํา 
จํานวน 3 ไฟล (2) หนวยท่ี 2 จํานวน 42 ไฟล (3) หนวยท่ี 3 จํานวน 42 ไฟล (4) หนวยท่ี 4 จํานวน 
42 ไฟล และ (5) บทสรุป จํานวน 20 ไฟล 
  2.6.4 อัพโหลดไฟลวิดีโอข้ึนบนยูทูป โดยกําหนดใหไฟลในบทนํา ไฟลท่ีหนึ่ง 
เปนแบบสาธารณะ ในขณะท่ีไฟลท่ีเหลือท้ังหมดกําหนดใหเปนไฟลแบบสวนบุคคล เพ่ือไมใหผูเรียน
สามารถทราบคําตอบของกิจกรรมระหวางเรียนได เนื่องจากหากไมกําหนดวิดีโอใหเปนแบบสวน
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บุคคล ไฟลวิดีโอท่ีถูกอัพโหลดไวจะถูกคนหาเจอในชองคนหาบนยูทูป รวมถึงวิดีโอท่ีอัพโหลดจะถูก
เลนตอเนื่องอัตโนมัติ 
  2.6.5 เชื่อมตอวิดีโอใหเปนไปตามลําดับการดําเนินเนื้อเรื่อง โดยใชองคประกอบ
ของยูทูป ท่ีชื่อวา เอนดสกรีน 
  2.6.6 เพ่ิมเติมลิ้งคเชื่อมตอไปยังแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
และประโยคตัวอยาง ในพ้ืนท่ีคําบรรยายใตภาพ 
 2.7 จัดทํากิจกรรม มีประจําอยูทุกหัวเรื่องยอย หลังจากท่ีไดศึกษาเนื้อหาในแตละหัว
เรื่องยอยแลว จะตองมีการทํากิจกรรมระหวางเรียน 
 2.8 แนวตอบหรือเฉลย แสดงผลใหทราบทันทีวาแบบทดสอบท่ีทํานั้นถูกหรือผิด 
พรอมกับมีการเสริมแรงทันทีหลังจากเฉลยคําตอบแลว 
 2.9 หนาจอและการผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
 

หนาจอสวนท่ี 1 (ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมตัวกอนเขาสูบทเรียน) หนาจอหลักของการเรียน
ผานสื่อสังคม (เฟซบุก) ประกอบดวย (1) หนาจอเพ่ือเชื่อมเขาสูคําอธิบายรายวิชา (2) หนาจอเพ่ือ
เชื่อมเขาสูวัตถุประสงค (3) หนาจอเพ่ือเชื่อมเขาสูโครงสรางรายวิชา (4) หนาจอเพ่ือเชื่อมเขาสู
คําแนะนําในการเรียน และ (5) หนาจอเพ่ือเชื่อมเขาสูข้ันตอนการเรียน 

 

 
 

ภาพท่ี 3.1 หนาจอหลักของการเรียนผานสื่อสังคม (เฟซบุก) 
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หนาจอสวนท่ี 2 (ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมตัวกอนเขาสูบทเรียน) หนาจอขอมูลรายละเอียด
ตางๆ ผานสื่อสังคม (เฟซบุก) โดยเขามาจากหนาจอท่ี 1 ท่ีมีหัวขอ 5 หัวขอ ประกอบดวย (1) ภาพ
หัวขอ และ (2) ขอมูลตามหัวขอดังกลาว 

 

 
 

ภาพท่ี 3.2 หนาจอขอมูลตางๆ ผานสื่อสังคม (เฟซบุก) 
 

หนาจอสวนท่ี 3 (ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมตัวกอนเขาสูบทเรียน) หนาจอสอบถามปญหา
ผานสื่อสังคม (เฟซบุก)  ประกอบดวย (1) ชื่อหัวขอ (2) พ้ืนท่ีสอบถามปญหา และ (3) พ้ืนท่ีการตอบ
กลับการสอบถามปญหา 

 

 
 

ภาพท่ี 3.3 หนาจอสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (เฟซบุก) 
 

ชื่อหัวขอ 

ภาพหัวขอ 

ขอมูลตาม
หัวขอดังกลาว 

พ้ืนท่ีการตอบ
กลับการ
สอบถาม

ปัญหา 

พ้ืนท่ีสอบถาม
ปญหา 
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หนาจอสวนท่ี 4 (ข้ันท่ี 2 ข้ันนําเขาสูบทเรียน) หนาจอหลักของบทเรียนผานสื่อ
สังคม (ยูทูป) ประกอบดวย (1) หนาจอบทเรียน (2) ปุมเลนวิดีโอถัดไป (3) ปุมเริ่มและหยุดชั่วคราม 
(4) ปุมลดและเพ่ิมเสียง (5) ปุมปรับความละเอียดของหนาจอ (6) ปุมปรับขนาดหนาจอ (7) ปุมขยาย
ภาพเต็มจอ และ (8) พ้ืนท่ีใหขอมูลเพ่ิมเติม 

 

 
 

ภาพท่ี 3.4 หนาจอหลักของบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) 
 

หนาจอสวนท่ี 5 (ข้ันท่ี 3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน) หนาจอบทเรียนผานสื่อ
สังคม (ยูทูป) แบบมี 1 ตัวเลือก ประกอบดวย (1) ตัวเลือกท่ี 1 

 

 
 

ภาพท่ี 3.5 หนาจอบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) แบบมี 1 ตัวเลือก 

ตัวเลือกท่ี 1 

ปุมเริ่มและ
หยุดชั่วคราว 

ปุมลดและ
เพ่ิมเสียง 

ปุมเลนวิดีโอ
ถัดไป 

ปุมปรับความ
ละเอียดของ

หนาจอ 

ปุมขยายภาพ
เต็มจอ 

ปุมปรับขนาด
หนาจอ 
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หนาจอสวนท่ี 6 (ข้ันท่ี 3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน) หนาจอบทเรียนผานสื่อ
สังคม (ยูทูป) แบบมี 2 ตัวเลือก ประกอบดวย (1) ตัวเลือกท่ี 1 และ (2) ตัวเลือกท่ี 2 

 

 
 

ภาพท่ี 3.6 หนาจอบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) แบบมี 2 ตัวเลือก 
 

หนาจอสวนท่ี 7 (ข้ันท่ี 3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน) หนาจอบทเรียนผานสื่อ
สังคม (ยูทูป) แบบมี 3 ตัวเลือก ประกอบดวย (1) ตัวเลือกท่ี 1 (2) ตัวเลือกท่ี 2 และ (3) ตัวเลือกท่ี 3 

 

 
 

ภาพท่ี 3.7 หนาจอบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) แบบมี 3 ตัวเลือก 
 

ตัวเลือกท่ี 1 

ตัวเลือกท่ี 2 

ตัวเลือกท่ี 3 

ตัวเลือกท่ี 1 
ตัวเลือกท่ี 2 
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หนาจอสวนท่ี 8 (ข้ันท่ี 3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน และ ข้ันท่ี 4 ข้ันสรุปบทเรียน) 
หนาจอบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) แบบมี 4ตัวเลือก (1) ขอคําถาม (2) ตัวเลือกท่ี 1 (3) ตัวเลือกท่ี 2  
(4) ตัวเลือกท่ี 3 และ (5) ตัวเลือกท่ี 4 

 

 
 

ภาพท่ี 3.8 หนาจอบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) แบบมี 4 ตัวเลือก 
 

หนาจอสวนท่ี 9 (ข้ันท่ี 3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน) หนาจอบทเรียนผานสื่อ
สังคม (ยูทูป) ในสวนของการดําเนินเนื้อเรื่องแบบมีตัวละคร 1 ตัวละคร ท่ี ประกอบดวย (1) ภาพตัว
ละครท่ี 1 (2) บทสนทนา  และ (3) คําศัพทควรรู  

 

 
 

ภาพท่ี 3.9 หนาจอบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ในการดําเนินเนื้อเรื่องแบบมีตัวละคร 2 ตัวละคร 

ตัวเลือกท่ี 1 

ตัวเลือกท่ี 3 

ตัวเลือกท่ี 2 

ตัวเลือกท่ี 4 

ภาพตัวละคร
ท่ี 1 

บทสนทนา 

คําศัพทควรรู 
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หนาจอสวนท่ี 10 (ข้ันท่ี 3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน) หนาจอบทเรียนผานสื่อ
สังคม (ยูทูป) ในสวนของการดําเนินเนื้อเรื่องแบบมีตัวละคร 2 ตัวละคร ท่ี ประกอบดวย (1) ภาพตัว
ละครท่ี 1 (2) ภาพตัวละครท่ี 2 (3) บทสนทนา และ (4) คําศัพทควรรู  

 

 
 

ภาพท่ี 3.10 หนาจอบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ในการดําเนินเนื้อเรื่องแบบมีตัวละคร 2 ตัวละคร 
 

หนาจอสวนท่ี 11 (ข้ันท่ี 4 ข้ันสรุปบทเรียน) หนาจอบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) 
ในสวนของการดําเนินเนื้อเรื่องแบบมีตัวละคร 3 ตัวละคร ท่ี ประกอบดวย (1) ภาพตัวละครท่ี 1  
(2) ภาพตัวละครท่ี 2 (3) ภาพตัวละครท่ี 3 (4) บทสนทนา  และ (5) คําศัพทควรรู  

 

 
 

ภาพท่ี 3.11 หนาจอบทเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ในการดําเนินเนื้อเรื่องแบบมีตัวละคร 3 ตัวละคร 

ภาพตัวละคร
ท่ี 1 

บทสนทนา คําศัพทควรรู 

ภาพตัวละคร
ท่ี 2 

ภาพตัวละคร
ท่ี 1 

บทสนทนา 

คําศัพทควรรู 

ภาพตัวละคร
ท่ี 2 

ภาพตัวละคร
ท่ี 3 
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 2.10 ทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน ไปทดลองใชเบื้องตนมี 3 ข้ันตอน คือ ทดสอบแบบเดี่ยว ทดสอบแบบกลุม และ
ทดสอบแบบภาคสนาม นําผลท่ีไดจากการทดลองแตละครั้งมาปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคมใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
 ข้ันท่ี 3  ตรวจสอบคุณภาพของผูวิจัยนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน โดยผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบกอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยนําชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ท่ีสรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน 
ประกอบดวย  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
จํานวน 1 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อผูเชี่ยวชาญ  แสดงใน
ภาคผนวก ก) ตรวจสอบผูวิจัยนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
จากแบบประเมินคุณภาพ ผูวิจัยนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  พบวา 
ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับ ดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน แสดงในภาคผนวก ข หนา 203) ผูเชี่ยวชาญใหขอเสนอแนะ ใน
การปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ดังนี้ 
  3.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เสนอแนะใหปรับปรุงดังนี้ (1) ปรับภาษาในชวงดําเนิน
เนื้อหา (ชวงสนทนาของตัวละคร) ใหงายลง (2) เพ่ิมคําศัพทควรรูลงไปใหมากข้ึน และ (3) ปรับภาษา
ของตัวเลือกในกิจกรรมระหวางเรียนบางขอใหงายลง 
  3.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะใหปรับปรุงดังนี้ (1) ปรับปรุง
ขอมูลเฟซบุกใหกระชับข้ึน 
  3.3 ผูเชี่ยวชาญวัดและประเมินผล เสนอแนะใหปรับปรุงดังนี้ (1) ปรับปรุงตัวเลือก
บางตัวเลือกท่ีมีความแปลกแยกใหเหมือนกับตัวเลือกอ่ืนๆ 
  ข้ันท่ี 4  ปรับปรุงคุณภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลน ผูวิจัยไดปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ 
  4.1 ดานเนื้อหา 
  4.1.1 ปรับปรุงภาษาในชวงดําเนินเนื้อหา (ชวงสนทนาของตัวละคร) ใหงายลง 
  4.1.2 เพ่ิมคําศัพทควรรูลงไปใหมากข้ึน 
  4.1.3 ปรับภาษาของตัวเลือกในกิจกรรมระหวางเรียนบางขอใหงายลง 
  4.2 ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  4.2.1 เรียบเรียงขอมูลในเฟซบุกใหมใหสั้น กระชับ ไดใจความ 
  4.3 ดานวัดผลและประเมินผล 
  4.3.1 ปรับปรุงตัวเลือกบางตัวเลือกในแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนท่ีมี
ความแปลกแยกใหเหมือนกับตัวเลือกอ่ืนๆ 
  ข้ันท่ี 5 ทดสอบประสิทธิภาพ  หลังจากปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท เปนท่ี
เรียบรอยแลว ผูวิจัยไดนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมไปทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว 
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แบบกลุม และแบบภาคสนาม (ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ
ภาคสนาม แสดงในภาคผนวก ซ) 
 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบวัดพฤติกรรมดานพุทธพิสัย 
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน มีข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียน จํานวน 8 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยยึดรูปแบบของเบนจา
มินบลูม มี 6 ระดับ คือ ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การประเมินคา และความคิด
สรางสรรค แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมี 3 ระดับ คือ ความจํา ความเขาใจ และการนําไปใช ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.3  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

 
 
 

ช่ือหนวย 

พุทธิพิสัย  
 
 

รวม 

 คว
าม

จํา
 

 คว
าม

เข
าใ

จ 

 กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

 กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

 กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

  ค
ว

า
ม

คิ
ด

 
 

หนวยท่ี 2  
การเดาคําศัพทจากบริบท  
ในรูปแบบนิยามความหมาย 
หนวยท่ี 3 
การเดาคําศัพทจากบริบท  
ในรูปแบบกลาวซํ้า 
หนวยท่ี 4 
การเดาคําศัพทจากบริบท  
ในรูปแบบยกตัวอยาง 
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  ข้ันท่ี 2 ศึกษาตําราและเอกสารเก่ียวกับการสรางแบบทดสอบและเนื้อหาท่ีใชสราง
แบบทดสอบเพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี
สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  ข้ันท่ี 3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน 
  ข้ันท่ี 4 สรางแบบทดสอบ  ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน วัด
ระดับพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบ
กอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ 
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  ข้ันท่ี 5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูเชี่ยวชาญ  ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบท่ี
สรางเสร็จแลวใหผูเชี่ยวชาญดานวัดผลประเมินผลจํานวน 1 ทาน และดานเนื้อหาจํานวน 1 ทาน
ตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใช และความถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ผูเชี่ยวชาญไดประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพ
ในระดับ ดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพอยูในภาคผนวก ข) 
  ข้ันท่ี 6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ  ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ คือ ปรับปรุงตัวเลือกบางตัวเลือกในแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
ท่ีมีความแปลกแยกใหเหมือนกับตัวเลือกอ่ืนๆ 
  ข้ันท่ี 7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองกับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 หอง 6/1 โรงเรียนฤทธิณรงครอน 
ท่ีเคยเรียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบทมาแลว เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ จํานวน 
30 คน เพ่ือนําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปน
กลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของจุง เตหฟาน (Chung The Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอ
ท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และตองเลือกขอสอบท่ีมีความยากงาย 
(p) ระหวาง .20 - .80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20 - 1.00 จากผลการวิเคราะหเปนรายขอของชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ขอสอบท้ัง 10 ขอ เปนไปตามเกณฑ
ท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก (คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และ
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แสดงในภาคผนวก ช) 
 
ตารางท่ี 3.4  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน 
 

 
หนวยท่ี 2 

แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
กอนเรียน 0.40 – 0.70 0.47 – 0.80 
หลังเรียน 0.40 – 0.67 0.53 – 0.67 

หนวยท่ี 3 กอนเรียน 0.47 – 0.67 0.67 – 0.80 
 หลังเรียน 0.37 – 0.73 0.53 – 0.80 

หนวยท่ี 4 กอนเรียน 0.33 – 0.70 0.53 – 0.80 
 หลังเรียน 0.40 – 0.67 0.33 – 0.67 

 
  จากนั้นวิเคราะหความเท่ียงของแบบทดสอบ  โดยหาคาความเท่ียงของแบบทดสอบ
ท้ังฉบับดวยวิธีการคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการหาคาความเท่ียงของแบบทดสอบ 
มีดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.5  คาความเท่ียงของแบบทดสอบ 
 

 
 

หนวยที่ 2 

คาความเที่ยง 
แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.88 0.89 
หนวยที่ 3 0.96 0.96 
หนวยที ่4 0.89 0.82 

 

  ข้ันท่ี 8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดทําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ ไลน เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และ
แบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ขอ บนกูเก้ิล ฟอรม เพ่ือนําไปใชทดสอบจริงในชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือ
สังคม 
  แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท เปน
แบบสอบถาม 2 ตอน คือ (1) ตอนท่ี 1 เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา จํานวน 22 ขอ 
และ (2) ตอนท่ี 2 เปนแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ มีข้ันตอนการสราง 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม
ประเภท วิธีการ และเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 
  ข้ันท่ี 2 กําหนดสิ่งท่ีจะประเมิน ครอบคลุม (1) องคประกอบของชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม (2) กลวิธีแบบสตอรี่ไลน (3) ประโยชนท่ีผูเรียนไดรับจากการเรียนดวยชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

2.1 องคประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม ไดแก แบบทดสอบ
กอนเรียน แผนการสอน บทเรียน แบบฝกปฏิบัติ และแบบทดสอบหลังเรียน 

2.2 ดานกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ไดแก ตัวละคร ฉาก ดนตรีประกอบ และเหตุการณ 
2.3 ประโยชนท่ีผูเรียนไดรับจากการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ

สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ไดแก มีความรูเพ่ิมข้ึน มีโอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง มี
ความรับผิดชอบในการเรียน มีความเชื่อม่ันในการเรียนรูมากข้ึน และชอบเรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
  ข้ันท่ี 3 กําหนดรูปแบบของแบบการประเมิน ประกอบดวย  (1) แบบสอบถามแบบ
มาตรวัดประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีระดับคะแนนดังนี้ 
   ระดับความคิดเห็น  5             หมายถึง             เห็นดวยมากท่ีสุด  
   ระดับความคิดเห็น  4             หมายถึง             เห็นดวยมาก 
   ระดับความคิดเห็น  3             หมายถึง             เห็นดวยปานกลาง 
   ระดับความคิดเห็น  2             หมายถึง             เห็นดวยนอย  

 ระดับความคิดเห็น  1             หมายถึง             เห็นดวยนอยท่ีสุด 



61 

  ข้ันท่ี 4 สรางแบบสอบถาม  ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 
จํานวน 22 ขอคําถาม และแบบสอบถามแบบปลายเปด จํานวน 1 ขอ ดังนี้  

ตอนท่ี 1 เปนแบบสอบถามความคิดเห็นท่ัวไป ครอบคลุม 6 ประเด็น ประกอบดวย  
1.1 บทเรียนในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม จํานวน 4 ขอ 
1.2 ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (เฟซบุก) ในการเรียนการสอน 

จํานวน 3 ขอ 
1.3 ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (ยูทูป) ในการเรียนการสอน จํานวน 

3 ขอ 
1.4 ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) ในการเรียนการสอน 

จํานวน 4 ขอ 
1.5 กลวิธีแบบสตอรี่ไลน จํานวน 4 ขอ 
1.6 ประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ

สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน จํานวน 4 ขอ 
ตอนท่ี 2 แสดงความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม เปนแบบสอบถามแบบเขียน 

ตอบ จํานวน 1 ขอ 
  ข้ันท่ี 5 จัดทําแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ผานกูเก้ิล ฟอรม เพ่ือนํามาใชกับกลุม
ตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีลักษณะเปน
คําถามปลายปดแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับ ประกอบดวยขอคําถามจํานวน 3 ตอน คือ   
  ตอนท่ี 1 องคประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม ครอบคลุม  
  1. บทเรียนในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม ประกอบดวย  
  1.1 เนื้อหาในบทเรียนเขาใจงาย  

1.2 ตัวอยางท่ีมีในบทเรียนเขาใจงาย  
  1.3 การจดบันทึกเนื้อหาและคําศัพทระหวางเรียนทําใหนักเรียนเขาใจ
บทเรียนมากยิ่งข้ึน 
  1.4 แบบฝกหัดในรูปแบบกิจกรรมในชุดการเรียนทําใหนักเรียนได
ทบทวนความเขาใจในเนื้อหา  
  2. ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (เฟซบุก) ในการเรียนการสอน 
ประกอบดวย  
  2.1 การศึกษาขอมูลการเรียนผานสื่อสังคม (เฟซบุก) ทําใหนักเรียน
เรียนผานชุดกิจกรรมไดยิ่งข้ึน  
  2.2 การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (เฟซบุก) ทําใหนักเรียนเรียน
ผานชุดกิจกรรมไดยิ่งข้ึน  
  2.3 การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (เฟซบุก) ทําใหนักเรียนสามารถ
แกปญหาท่ีเกิดข้ึนไดดียิ่งข้ึน  
  3. ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (ยูทูป) ในการเรียนการสอน 
ประกอบดวย  
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  3.1 การเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ทําใหนักเรียนเรียนผานชุดกิจกรรม
ไดสะดวกยิ่งข้ึน  
  3.2 การเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามาก
ยิ่งข้ึน  
  3.3 การเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ทําใหนักเรียนสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน  
  4. ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) ในการเรียนการสอน 
ประกอบดวย 
  4.1 การทําแบบทดสอบกอนเรียนผานสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) 
สะดวกตอการใช  
  4.2 การทราบคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียนผานสื่อออนไลน  
(กูเก้ิล ฟอรม) ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนมากยิ่งข้ึน  
  4.3 การทําแบบทดสอบหลังเรียนผานสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) 
สะดวกตอการใช  
  4.4 การทราบคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียนผานสื่อสังคม  
(กูเก้ิล ฟอรม) ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนมากยิ่งข้ึน  
  5. กลวิธีแบบสตอรี่ไลน ประกอบดวย  
  5.1 ตัวละครในชุดการเรียนมีความนาสนใจ  
  5.2 ฉากในชุดการเรียนมีความสวยงาม  
  5.3 ดนตรีประกอบในชุดการเรียนมีความเหมาะสม  
  5.4 เหตุการณท่ีเกิดข้ึนในชุดการเรียนมีความนาติดตาม 
  6. ประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ประกอบดวย  
  6.1 นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน  
  6.2 นักเรียนสังเกตเห็นความกาวหนาของตนเองระหวางเรียนดวยชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน  
  6.3 นักเรียนมีปฏิสัมพันธกับครูผูสอน 
  6.4 นักเรียนเขาใจการใชคําศัพทในบริบทมากข้ึน  
  ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติมของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท 
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3.  การเก็บรวบรวมขอมลู 
 
 การนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 ซ่ึงการเก็บ
รวบรวมขอมูล ครอบคลุม  (1) การเตรียมอุปกรณท่ีใชในการวิจัย  (2) ชวงเวลาในการทดสอบ
ประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  
 3.1 การเตรียมอุปกรณท่ีใชในการวิจัย 
  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน ผูวิจัยไดใหนักเรียนเตรียมอุปกรณ ดังตอไปนี้ (1) คอมพิวเตอรท่ีมีโปรแกรมเว็บ
บราวเซอร หรือโทรศัพทสมารทโฟนท่ีมี แอพพลิเคชั่น ยูทูป และ (2) อินเทอรเน็ต  
 3.2 ชวงเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ 
  ผูวิจัยไดนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ไปทดสอบหาประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน ตาม
วันและเวลา ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.6  กําหนดชวงเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป ระยะเวลา 
แบบเดี่ยว วันท่ี 8-12 กุมภาพันธ 2559 12 ชั่วโมง 
แบบกลุม วันท่ี 15-19 กุมภาพันธ 2559 12 ชั่วโมง 

แบบภาคสนาม วันท่ี 22-26 กุมภาพันธ 2559 12 ชั่วโมง 

 
 3.3 ข้ันตอนการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
  3.3.1 การเตรียมความพรอมของนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมของ 
นักเรียน โดยการเชิญนักเรียนเขารวมกลุมของเฟซบุก และใหนักเรียนศึกษาขอมูล ดังตอไปนี้ (1) 
คําอธิบายรายวิชา (2) วัตถุประสงค (3) โครงสรางรายวิชา (4) คําแนะนําในการเรียน และ (5) 
ข้ันตอนการเรียน 
  3.3.2 ข้ันตอนกอนการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ผูวิจัยไดดําเนินการในการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 

1) กอนดําเนินการทดลองใช ผูวิจัยไดพูดคุยกับนักเรียนผานสื่อสังคม  
(เฟซบุก) เพ่ือใหนักเรียนสอบถามขอสงสัยหลังจากศึกษาขอมูลท่ีใหไวในข้ันการเตรียมความพรอมของ
ผูเรียน   
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2) ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและมีการทดลอง 
เพ่ือหาประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท พรอมท้ังแนะนําการใชชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน และแจกคูมือการเรียนชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
  3.3.3 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  
 
ตารางท่ี 3.7  ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

และการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมตัวกอนเขาสูบทเรียน ผูสอนจะทําการเชิญ
ผูเรียนเขากลุมการเรียนผานสื่อสังคม (เฟซบุก) หลังจากนั้น
ผูสอนจะใหผูเรียนอานขอมูลสําคัญกอนการเรียน 
ประกอบดวย (1) คําอธิบายรายวิชา (2) วัตถุประสงค  
(3) โครงสรางรายวิชา (4) คําแนะนําในการเรียน และ  
(5) ข้ันตอนการเรียน และใหผูเรียนสอบถามไดหากมีขอสงสัย
ในโพสตท่ีกําหนด 
 
ข้ันท่ี 2 ข้ันนําเขาสูบทเรียน โดยผูเรียนเริ่มเรียนชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ดวย
การเขาเรียนในชุดการเรียนบทท่ี 1 บทนํา เพ่ือทําความเขาใจ
เรื่องราวท้ังหมดกอนเริ่มเรียน และผูเรียนสามารถเลือก
บทเรียนท่ีตองการเรียนได ดังนี้ 
       1) ศึกษาเรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบ
นิยามความหมาย 
       2) ศึกษาเรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาว
ซํ้า 
       3) ศึกษาเรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบ
ยกตัวอยาง 

ขอคําถาม เพ่ือนํามาชี้แจงเพ่ือให
เกิดความเขาใจรวมกัน 
 
 
 
 
 
 
ขอคําถาม เพ่ือนํามาชี้แจงเพ่ือให
เกิดความเขาใจรวมกัน และ
รองรอยการเรียนผานสื่อสังคม  
(ยูทูป) 
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ตารางท่ี 3.5  (ตอ) 
 

ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน ประกอบไปดวย
ข้ันตอนดังตอไปนี้ 
     1) ผูเรียนตองทําแบบทดสอบกอนเรียนในหนวยท่ีเลือก
เรียน โดยแบบทดสอบเปนแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในกูเก้ิล ฟอรม ในเวลา 15 นาที  
ระบบจะจัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบของผูเรียนและคะแนน
ของผูเรียนไวในกูเก้ิล ฟอรม 
     2) ผูเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน โดยใชเวลา 180 
นาทีตอหนึ่งหนวยการเรียน โดยในบทเรียนจะมีกิจกรรม
ระหวางเรียนท่ีกําหนดไวใหผูเรียนไดทําระหวางศึกษาหนวย
การเรียนนั้นๆ 
     3) ผูเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียนในหนวยท่ีเลือก
เรียน โดยแบบทดสอบเปนแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในกูเก้ิล ฟอรม ในเวลา 15 นาที  
ระบบจะจัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบของผูเรียนและคะแนน
ของผูเรียนไวในกูเก้ิล ฟอรม 
 
ข้ันท่ี 4 ข้ันสรุปบทเรียน ผูเรียนเขาสูบทท่ี 5 ซ่ึงเปนบทสง
ทาย เพ่ือเปนการสรุปเรื่องราวท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนในชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
รวมถึงใหผูเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจ 

 
 
แบบทดสอบกอนเรียน   
เพ่ือนํามาทดสอบหาคาที 
 
 
 
ดําเนินกิจกรรมโดยทําแบบฝกหัด
เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพ คา E1 

และการทดสอบคาที 

 

 

แบบทดสอบหลังเรียน  เพ่ือนํามา
หาคาประสิทธิภาพ คา E2  และ
การทดสอบคาที 

 

 
  3.3.4 การเก็บขอมูลจากการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลน ผูวิจัยไดดําเนินการ ดังนี้ (1) เก็บขอมูลจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และ
การทํากิจกรรมระหวางเรียน (2) การเก็บขอมูลจากการสัมภาษณผูเรียนแบบเดี่ยวและแบบกลุม และ 
(3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนในการทดสอบแบบภาคสนาม 

1) การเก็บขอมูลจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และการทํา
กิจกรรมระหวางเรียน จากการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

2) การเก็บขอมูลจากการสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือผูเรียนได
ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุมจากชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน แลวผูวิจัยไดสัมภาษณ ผูเรียน จํานวน 3 คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามา
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ปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือหาขอบกพรองชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน หลังจากทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ผูวิจัยใหผูเรียน จํานวน 41 คน ทําแบบสอบถามผานกูเก้ิล ฟอรม โดย
ผูวิจัยไดรับขอมูลจากการทําแบบสอบถามผานกูเก้ิล ฟอรมกลับคืนมา จํานวน 41 ชุด คิดเปนรอยละ 
100 เพ่ือนํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 
 

4.  การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การ
เดาคําศัพทจากบริบท (2) การวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของ
ผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
 4.1 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน การหาคุณภาพและประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน โดยการหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดย
ใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร (ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ 
และ สุดา สินสกุล 2520, น. 136-137) 

สูตรท่ี 1  E1  =  100×









∑

A
N

X

 

 

  เม่ือกําหนดให E1 คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ  

    ∑X คือ คะแนนรวมของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 
    A คือ คะแนนเต็มของกิจกรรมระหวางเรียนรวมกัน 
    N คือ จํานวนผูเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 
 

  สูตรท่ี 2  E2 = 100×









∑

B
N

F

 
 

  เม่ือกําหนดให    E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

    ∑F คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
    B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
    N คือ จํานวนผูเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 
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  การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลน ในกรณีไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว อาจอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดไดสูงหรือต่ํา
กวาเกณฑท่ีกําหนดให ± 2.5 % 
 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน เปนวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียน
ของผูเรียนโดยเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและ 
หลังเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบทโดยการทดสอบคาที (William Sealy 
Gosset และ David Wechsler  อางถึงใน Glass, Gene V, และ Hopkins D., 1984, pp. 217-
220, 240-242) 
 

  t = 
( )
1

22

−

− ∑∑
∑

n
DDn

D
  , เม่ือ df = n - 1 

 

  เม่ือกําหนดให     t คือ คานัยสําคัญ 
    n คือ จํานวนผูเรียน 
    D คือ ความแตกตางของคะแนนแตละคน 

 

4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน โดยการใชคาเฉลี่ย (Mean - X) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation – S.D.) (Best, John W. and Kahn, James V. 1986, pp. 181-182) 

 

 การหาคาคะแนนเฉลี่ย X
N

fx∑=  
 

 เม่ือกําหนดให   X  คือ คะแนนเฉลี่ย 

    ∑X คือ ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 
    f คือ จํานวนผูเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 
    n คือ จํานวนคะแนนหรือจํานวนตัวอยาง 
 

 การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
สื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท 
ตามแนวคิดของริคเคอรท (Likert Rating Scale) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 
คาเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง  เห็นดวยมาก 
คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง  เห็นดวยปานกลาง 
คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง  เห็นดวยนอย 
คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 
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การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  
Deviation  - S.D.) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain, 1995) 

 

  S.D. = ( )
( )1

22

−

− ∑∑
nn

XXn  

 

  เม่ือกําหนดให  S.D.  คือ คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    ∑X2 คือ ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน 

    ∑X คือ คะแนนดิบ 
    n คือ จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ซ่ึงไดมาจากการเก็บขอมูลคะแนนจาก
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จากกิจกรรมระหวางเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผูเรียน  แบงผลการวิเคราะหขอมูลออกเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพ  
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน และตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหความ
คิดเห็นของผูเรียน 

 

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอร่ีไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เร่ือง การเดาคําศัพทจาก
บริบท  

 
 การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลอง
แบบเดี่ยว การทดลองแบบกลุม และการทดลองแบบภาคสนาม ดังตารางท่ี 4.1 – 4.3 
 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ซ่ึงทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว โดยคละกันระหวางผูเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับเกง จํานวน 1 คน ระดับ
ปานกลาง จํานวน 1 คน และระดับออน จํานวน 1 คน รวมท้ังหมด จํานวน 3 คน โดยใชสูตรการหา
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.1 
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ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอ
รี่ไลน ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

ทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน 
กิจกรรมระหวางเรียน 

(E1) 

รอยละของคะแนน 
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

หนวยท่ี 2 
หนวยท่ี 3 
หนวยท่ี 4 

40.00 
46.70 
46.70    

53.30 
60.00 
53.30 

40.00/53.30 
46.70/60.00 
46.70/53.30 

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท หนวยท่ี 2, 3 และ 4 ประสิทธิภาพ 40.00/53.30, 46.70/60.00 และ 46.70/53.30 
ตามลําดับ ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ผูวิจัยไดสัมภาษณผูเรียนแบบเดี่ยว
จํานวน 3 คน ดวยแบบสัมภาษณ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณในภาคผนวก ฏ) หลังจาก สัมภาษณ
แลวผูวิจัยไดนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน มาปรับปรุง 
ดังตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.2  การปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ในการ

ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 
 

หนวย สัมภาษณ ปรับปรุง 
หนวยท่ี 2 1. ตัวอยางท่ีมีไมชัดเจนเพียงพอ 

2. กิจกรรมในบทเรียนไมตรงกับหัวขอ 
1. แกไขตัวอยางใหชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
2. แกไขแบบฝกหัด 

หนวยท่ี 3 
 
 

หนวยท่ี 4 

1. คําอธิบายเนื้อหาไมชัดเจน 
2. แบบทดสอบหลังเรียนบางขอไมตรง
กับเนื้อหา 
1. แบบทดสอบกอนเรียนซับซอนกวา
เนื้อหา 

1. แกไขคําอธิบายเนื้อหาใหชัดเจน 
2. แกไขแบบทดสอบหลังเรียนให
เหมาะสมกับเนื้อหา 
1. แกไขแบบทดสอบหลังเรียน 

 
หลังจากท่ีไดดําเนินการปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช

กลวิธีแบบสตอรี่ไลนแลว ผูวิจัยไดนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน
ไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมตอไป 
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1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ซ่ึงทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบกลุม โดยคละกันระหวางผูเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับเกง จํานวน 2 คน ระดับ
ปานกลาง จํานวน 2 คน และระดับออน จํานวน 2 คน รวมท้ังหมดจํานวน 6 คน โดยใชสูตรการหา
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 

สตอรี่ไลน ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 
 

ทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน 
กิจกรรมระหวางเรียน 

(E1) 

รอยละของคะแนน 
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

หนวยท่ี 2 
หนวยท่ี 3 
หนวยท่ี 4 

61.70 
63.30 
61.70 

66.70 
68.90 
63.30 

61.70/66.70 
63.30/68.90 
61.70/63.30 

 
จากตารางท่ี 4.3 พบวาการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท หนวยท่ี 2, 3 และ 4 ประสิทธิภาพ 61.70/66.70, 63.30/68.90 และ 61.70/63.30 
ตามลําดับ ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ผูวิจัยไดสัมภาษณผูเรียนแบบกลุม
จํานวน 6 คน ดวยแบบสัมภาษณ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณในภาคผนวก ฏ) หลังจาก 
สัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน มา
ปรับปรุง ดังตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.4  การปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ในการ

ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม 
 

หนวย สัมภาษณ ปรับปรุง 
หนวยท่ี 2 1. ผูเรียนไมสามารถแปลคําศัพทได 

2. แบบทดสอบหลังเรียนยากเกินไป 
1. เพ่ิมคําศัพทท่ีจําเปนใหมากข้ึน 
2. ปรับปรุงแบบทดสอบหลังเรียน
ใหเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียน 

หนวยท่ี 3 1. ตัวอยางบางตัวอยางไมชัดเจน 
2. ผูเรียนไมสามารถแปลคําศัพทได 
3. แบบทดสอบหลังเรียนยากเกินไป 

1. แกไขตัวอยางใหชัดเจนมากข้ึน 
2. เพ่ิมคําศัพทท่ีจําเปนใหมากข้ึน 
3. ปรับปรุงแบบทดสอบหลังเรียน
ใหเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียน 
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ตารางท่ี 4.4  (ตอ) 
 

หนวย สัมภาษณ ปรับปรุง 
หนวยท่ี 4 1. ผูเรียนไมสามารถแปลคําศัพทได 

2. นักเรียนไมเขาใจคําอธิบายเนื้อหา 
 
3. แบบทดสอบหลังเรียนยากเกินไป 

1. เพ่ิมคําศัพทท่ีจําเปนใหมากข้ึน 
2. ปรับปรุงคําอธิบายเนื้อหาใหงาย 
กระชับ และชัดเจนมากข้ึน 
3. ปรับปรุงแบบทดสอบหลังเรียน
ใหเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียน 

 
หลังจากท่ีไดดําเนินการปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช

กลวิธีแบบสตอรี่ไลนแลว ผูวิจัยไดนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน
ไปทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามตอไป 

1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ซ่ึงทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม โดยคละกันระหวางผูเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับเกง จํานวน 14 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 15 คน และระดับออน จํานวน 12 คน รวมท้ังหมดจํานวน 41 คน โดยใช
สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.5 

 
ตารางท่ี 4.5  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 

สตอรี่ไลน ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 41) 
 

ทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน 
กิจกรรมระหวางเรียน 

(E1) 

รอยละของคะแนน 
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

หนวยท่ี 2 
หนวยท่ี 3 
หนวยท่ี 4 

80.50 
81.00 
80.00 

81.20 
81.70 
81.00 

80.50/81.20 
81.00/81.70 
80.00/81.00 

 
จากตารางท่ี 4.5 พบวาการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท หนวยท่ี 2, 3 และ 4 ประสิทธิภาพ 80.50/81.20, 81.00/81.70 และ 80.00/81.00 
ตามลําดับ ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
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ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอร่ีไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เร่ือง 
การเดาคําศัพทจากบริบท  

 
 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผู เรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท ดังตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ

สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพท
จากบริบท (n = 41) 

 

หนวย 
คะแนนเฉล่ียกอนเรียน คะแนนเฉล่ียหลังเรียน 

t - test 
X  S.D. X  S.D. 

หนวยท่ี 2 
หนวยท่ี 3 
หนวยท่ี 4 

4.59 
4.73 
4.78 

1.30 
1.27 
1.31 

8.12 
8.17 
8.10 

1.19 
0.67 
1.02 

14.11* 
20.20* 
18.20* 

P< .05,  df = 40,  t = 1.6839 
 
 จากตารางท่ี 4.6  พบวา  คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวย ชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง 
การเดาคําศัพทจากบริบท จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จํานวน 41 คน มีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกวา กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ตอนที่ 3  ความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดย
ใชกลวิธีแบบสตอร่ีไลน วชิาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เร่ือง การเดาคําศัพท
จากบริบท 

 
ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 

โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ดังตารางท่ี 4.7  
 
ตารางท่ี 4.7  ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี

แบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในการ
ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (n=41) 

 
รายการ X  S.D. แปลความหมาย 

1.  บทเรียนในชุดการเรียนอิเลก็ทรอนิกสผานสื่อสังคม 
     1.1  เนื้อหาในบทเรียนเขาใจงาย 

 
4.66 

 
.62 

 
เห็นดวยมากที่สุด 

     1.2  ตัวอยางที่มีในบทเรียนเขาใจงาย 4.90 .30 เห็นดวยมากที่สุด 
     1.3  การจดบันทึกเนื้อหาและคําศัพทระหวางเรียนทาํให
นักเรียนเขาใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน 

4.83 .44 เห็นดวยมากที่สุด 

     1.4  แบบฝกหัดในรูปแบบกิจกรรมในชุดการเรียนทําให
นักเรียนไดทบทวนความเขาใจในเนื้อหา 
2.  ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (เฟซบุก) ในการเรียนการ
สอน 
     2.1  การศึกษาขอมูลการเรียนผานสื่อสงัคม (เฟซบุก) ทาํ
ใหนักเรียนเรียนผานชดุกิจกรรมไดดียิ่งข้ึน 
     2.2  การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (เฟซบุก)  
ทําใหนักเรียนเรียนผานชุดกิจกรรมไดดียิ่งข้ึน 
     2.3  การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (เฟซบุก)  
ทําใหนักเรียนสามารถแกปญหาที่เกิดข้ึนไดดียิ่งข้ึน 

4.93 
 
 
 

4.83 
 

4.83 
 

4.83 

.26 
 
 
 

.50 
 

.48 
 

.44 
 

เห็นดวยมากที่สุด 
 
 
 
เห็นดวยมากที่สุด 
 
เห็นดวยมากที่สุด 
 
เห็นดวยมากที่สุด 

3.  ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (ยูทูป) ในการเรียนการ
สอน 
     3.1  การเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ทําใหนักเรียนเรียน
ผานชุดกิจกรรมไดสะดวกยิ่งข้ึน 

 
 

4.88 

 
 

.40 

 
 

เห็นดวยมากที่สุด 

     3.2 การเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ทําใหนักเรียนเขาใจ
เนื้อหามากยิ่งข้ึน 

4.85 .48 เห็นดวยมากที่สุด 

     3.3 การเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ทําใหนักเรียนสนใจ
เรียนมากยิ่งข้ึน 

4.93 .26 เห็นดวยมากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.7  (ตอ) 
 

รายการ X  S.D. แปลความหมาย 
4.  ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) ในการ
เรียนการสอน 
     4.1  การทําแบบทดสอบกอนเรียนผานสื่อออนไลน (กู
เก้ิล ฟอรม) สะดวกตอการใช 

 
 

4.93 

 
 

.30 

 
 

เห็นดวยมากที่สุด 

     4.2  การทราบคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนผานสื่อ
ออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) ทําใหนกัเรียนมีความกระตือรือรนใน
การเรียนมากยิ่งข้ึน 
     4.3  การทําแบบทดสอบหลังเรียนผานสื่อสงัคม  
(กูเก้ิล ฟอรม) สะดวกตอการใช 
      4.4  การทราบคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียนผานสื่อ
ออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) ทําใหนกัเรียนมีความกระตือรือรนใน
การเรียนมากยิ่งข้ึน 

4.90 
 
 

4.93 
 

4.88 

.30 
 
 

.26 
 

.40 
 
 

เห็นดวยมากที่สุด 
 
 

เห็นดวยมากที่สุด 
 

เห็นดวยมากที่สุด 

5.  กลวิธีแบบสตอร่ีไลน 
      5.1  ตัวละครในชุดการเรียนมีความนาสนใจ 

 
4.98 

 
.16 

 
เห็นดวยมากที่สุด 

      5.2  ฉากในชุดการเรียนมคีวามสวยงาม 4.93 .16 เห็นดวยมากที่สุด 
      5.3  ดนตรีประกอบในชุดการเรียนมีความเหมาะสม 4.83 .50 เห็นดวยมากที่สุด 
      5.4  เหตุการณที่เกิดข้ึนในชุดการเรียนมีความนาติดตาม 4.78 .53 เห็นดวยมากที่สุด 
6.  ประโยชนที่ไดรับจากการเรียนดวยชดุการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสงัคม โดยใชกลวิธีแบบสตอร่ีไลน 
     6.1  นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอร่ีไลน 

 
 

4.93 

 
 

.30 

 
 

เห็นดวยมากที่สุด 

     6.2  นักเรียนสังเกตเห็นความกาวหนาของตนเองระหวาง
เรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสงัคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอร่ีไลน 

4.85 .48 เห็นดวยมากที่สุด 

     6.3  นักเรียนมีปฏิสัมพนัธกับครูผูสอน 4.85 .48 เห็นดวยมากที่สุด 
     6.4  นักเรียนเขาใจการใชคําศัพทในบริบทมากข้ึน 4.83 .44 เห็นดวยมากที่สุด 

รวม 4.88 .38 เห็นดวยมากที่สุด 

 
 จากตารางท่ี 4.7 พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท โดยภาพรวม
ในระดับเห็นดวยมาก  ( X = 4.88, S.D. = .38) 

เม่ือพิจารณาเปนรายประเด็นท้ัง 6 ประเด็น พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับชุดการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การ
เดาคําศัพทจากบริบท ในระดับมาก ท้ัง 6 ประเด็น ไดแก (1) บทเรียนในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม ( X = 4.83, S.D. = .41) (2) ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (เฟซบุก) ในการเรียนการสอน  
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( X = 4.80, S.D. = .38) (3) ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (ยูทูป) ในการเรียนการสอน ( X = 4.89, 
S.D. = .38) (4) ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) ในการเรียนการสอน ( X = 4.91, 
S.D. = .32) (5) กลวิธีแบบสตอรี่ไลน ( X = 4.88, S.D. = .34) และ (6) ประโยชนท่ีไดรับจากการ
เรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ( X = 4.87,  
S.D. = .43) 
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บทท่ี  5 

รายละเอียดของตนแบบชิ้นงาน 
 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 รายละเอียดของตนแบบ
ชิ้นงาน มีดังนี้ 
 ภาคท่ี 1 คู มือการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 
สตอรี่ไลน 

รายละเอียดของวิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท 
การเตรียมตัวของครู 
แผนผังการจัดชั้นเรียน 
บทบาทของผูสอนและผูเรียน 
สวนประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ

สตอรี่ไลน 
 ภาคท่ี 2 คูมือการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน 

การเตรียมตัวของผูเรียน 
บทบาทของผูเรียน 
ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี

แบบสตอรี่ไลน 
วิธีการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

 ภาคท่ี 3 แบบฝกปฏิบัติ 
แบบทดสอบกอนเรียน 
กิจกรรมระหวางเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน 
เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน  

 ภาคท่ี 4 รายละเอียดของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 
สตอรี่ไลน 

เนื้อเรื่องโดยยอ 
การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
หนาหลักของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 

สตอรี่ไลน 
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บทเรียนในแตละหนวยของของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน   

การสอบถามผูสอนผานสื่อสังคม (เฟซบุก) เม่ือมีปญหาหรือขอสงสัยในการเรียน 
 

  



79 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคที่ 1 
************************************************************ 

คูมือการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม  
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน  

เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท 
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คํานํา 
 

การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือใหผูเรียนได
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจ
เนื้อหามากยิ่งข้ึน 

ผูผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน หวังวาคูมือ
การใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนจะเปนประโยชนตอผูสอน
อยางมาก หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทําขอนอมรับเพ่ือนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 
 
 
          นายพศิน  คงภัคพูน 

       ผูผลิต 
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สารบัญ 
 

เนื้อหา   หนา 
รายละเอียดของวิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท   82 
การเตรียมตัวของผูสอน   82 
บทบาทของผูสอนและผูเรียน   84 
สวนประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน   85 
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1.  รายละเอียดวิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน 
****************************************************************************** 

 1.1 คําอธิบายรายวิชา 
  ปฏิบัติตามคําแนะนําในคูมือการใชงานตางๆ  คําชี้แจง คําอธิบาย และคําบรรยายท่ี

ฟงและอาน อธิบายและเขียนประโยคและขอความใหสัมพันธกับสื่อท่ีไมใชความเรียงรูปแบบตางๆ ท่ี
อาน รวมท้ังระบุและเขียนสื่อท่ีไมใชความเรียงรูปแบบตางๆ ใหสัมพันธกับประโยค และขอความท่ีฟง
หรืออาน และจับใจความสําคัญ  วิเคราะหความ สรุปความ ตีความ  และแสดงความคิดเห็นจากการ
ฟงและอานเรื่องท่ีเปนสารคดีและบันเทิงคดี  พรอมท้ังใหเหตุผลและยกตัวอยางประกอบ 

  โดยใชกระบวนการทํางาน  กระบวนการปฏิบัติ  การคิดวิเคราะหและแสวงหา
ความรู  การสืบคนขอมูลโดยใชเทคโนโลยี  การแกปญหา  ปฏิบัติการใชสื่อสังคมในการสื่อสาร และ
การทํากิจกรรม 

  เพ่ือใหเกิดความรู ความคิด ความเขาใจและเห็นคุณคาของภาษาอังกฤษ สามารถใช
สื่อสังคมในการเรียนรูและทํากิจกรรมอยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ เห็นคุณคาและมีเจตคติท่ีดี
ตอการศึกษา 

 1.2 ตัวช้ีวัด 
  ต 1.1 ม. 5/1 ปฏิบัติตามคําแนะนําในคูมือการใชงานตางๆ คําชี้แจง คําอธิบาย และ

คําบรรยายท่ีฟงและอาน 
  ต 1.1 ม. 5/3 อธิบายและเขียนประโยคและขอความใหสัมพันธกับสื่อท่ีไมใชความ

เรียงรูปแบบตางๆ ท่ีอาน รวมท้ังระบุและเขียนสื่อท่ีไมใชความเรียงรูปแบบตางๆ ใหสัมพันธกับ
ประโยค และขอความท่ีฟงหรืออาน 

  ต 1.1 ม. 5/4 จับใจความสําคัญ วิเคราะหความ สรุปความ ตีความ และแสดงความ
คิดเห็นจากการฟงและอานเรื่องท่ีเปนสารคดีและบันเทิงคดี พรอมท้ังใหเหตุผลและยกตัวอยาง
ประกอบ 

 

2.  การเตรียมตัวของผูสอน 
****************************************************************************** 
 2.1 กอนการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

2.1.1 การใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
ผูสอนตองศึกษาคูมือการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนโดย
ละเอียด 

2.1.2 ผูสอนตรวจสอบและทดลองใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน ท่ีเตรียมไวผานสื่อสังคม 

2.1.3 ผูสอนไมตองจัดชั้นเรียน แตใหใชเปนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนจะตอง
มีอุปกรณท่ีพรอมสําหรับการเรียน ไดแก 1) เครื่องคอมพิวเตอรพรอมอินเทอรเน็ต หรือ 2) โทรศัพท
สมารตโฟนพรอมอินเทอรเน็ต และ แอพพลิเคชั่น ยูทูป 
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2.1.4 ผูสอนตองมีทักษะการใชงานคอมพิวเตอรและสมารตโฟนเบื้องตน เพ่ือจะได
ใชงานชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนใหมีประสิทธิภาพสูงยิ่งข้ึน 

2.1.5 ผูสอนจัดเตรียมขอมูลสําหรับการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนบนเฟซบุก 

2.1.6 ผูสอนจัดเตรียมชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 
สตอรี่ไลนบนยูทูป 

2.1.7 ผูสอนจัดเตรียมแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนบนกูเก้ิล ฟอรม 
 2.2 ระหวางการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

2.2.1 นําผูเรียนเขาชั้นเรียน โดยเปดกลุมผานสื่อสังคมเฟซบุกใหผูเรียนท่ีจะเขาเรียน
เขารวมกลุมดังกลาว โดยในกลุมนี้จะเปรียบเสมือนหองเรียนท่ีผูเรียนจะเขามาเรียน และสอบถาม
ปญหาตางๆ ได 

2.2.2 ปฐมนิเทศผูเรียน โดยใหผูเรียนศึกษาขอมูลดังตอไปนี้ (1) คําอธิบายรายวิชา  
(2) วัตถุประสงค (3) โครงสรางรายวิชา (4) คําแนะนําในการเรียน และ (5) ข้ันตอนการเรียนดวยชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง 
การเดาคําศัพทจากบริบท  

2.2.3 เตรียมความพรอมของอุปกรณ หากผูเรียนเขาเรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ผานสมารตโฟน ผูเรียนจะตองมีแอพพลิเคชั่นยูทูปติดตั้งไว
ในสมารตโฟนไวเรียบรอยแลว 

2.2.4 ดําเนินการสอนโดยใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลนมี 5 ข้ันตอน ท่ีผูเรียนตองประกอบกิจกรรมใหครบท้ัง 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมตัวกอนเขาสูบทเรียน ผูเรียนเตรียมตัวสําหรับการเรียน
ผานชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน โดยการท่ีผูสอนเชิญผูเรียน
เขารวมกลุมการเรียน และใหผูเรียนอานขอมูลสําคัญกอนการเรียน ประกอบดวย (1) คําอธิบาย
รายวิชา (2) วัตถุประสงค (3) โครงสรางรายวิชา (4) คําแนะนําในการเรียน และ (5) ข้ันตอนการเรียน 
  ข้ันท่ี 2 ข้ันนําเขาสูบทเรียน ผูเรียนเขาเรียนในชุดการเรียนบทท่ี 1 บทนํา 
เพ่ือทําความเขาใจเรื่องราวท้ังหมดกอนเริ่มเรียน และผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียนได 
ดังนี้ 

 1) ศึกษาเรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 
 2) ศึกษาเรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 
 3) ศึกษาเรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 

  ข้ันท่ี 3 ศึกษาบทเรียนและประกอบกิจกรรม ประกอบไปดวยข้ันตอนดังนี้ 
  1) ผูเรียนตองทําแบบทดสอบกอนเรียนในหนวยท่ีเลือกเรียน โดยแบบทดสอบ

เปนแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในกูเก้ิล ฟอรม ในเวลา 15 นาที ระบบจะ
จัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบของผูเรียนและคะแนนของผูเรียนไวในกูเก้ิล ฟอรม 
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  2) ผูเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดย
ใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน โดยใชเวลา 180 นาทีตอหนึ่งหนวยการเรียน โดยในบทเรียนจะมีกิจกรรม
ระหวางเรียนท่ีกําหนดไวใหผูเรียนไดทําระหวางศึกษาหนวยการเรียนนั้นๆ 

  3) ผูเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียนในหนวยท่ีเลือกเรียน โดยแบบทดสอบ
เปนแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในกูเก้ิล ฟอรม ในเวลา 15 นาที ระบบจะ
จัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบของผูเรียนและคะแนนของผูเรียนไวในกูเก้ิล ฟอรม 

  4) ผูเรียนจะตองรายงานผลคะแนนการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหลังจาก
จบแบบฝกหัดในแตละชวงผานระบบแมสเซนเจอรของเฟซบุก 

  5) ผูเรียนจะตองตอบคําถามผูสอนผานกระทูท่ีผูสอนโพสตไวในเฟซบุก
หลังจากสิ้นสุดการเรียนในแตละเรื่อง 
  ข้ันท่ี 4 ข้ันสรุปบทเรียน ผูเรียนเขาสูบทท่ี 5 ซ่ึงเปนบทสงทาย เพ่ือเปนการ
สรุปเรื่องราวท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
 

3.  บทบาทของผูสอนและผูเรียน 
****************************************************************************** 

 3.1 บทบาทของผูสอน การสอนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลน ผูสอนมีบทบาท ดังนี้ 

3.1.1 จัดเตรียมและตรวจสอบชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลนไดแก กลุมบนเฟซบุก กิจกรรมหลังเรียนในแตละเรื่องบนเฟซบุก เนื้อหาและกิจกรรม
การเรียนบนยูทูป และแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนบนกูเก้ิล ฟอรม 

3.1.2 กํากับการเรียนโดยใหผูเรียนเปนผูปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง ผูสอนจะเปนผู
อํานวยความสะดวกเทานั้น 

3.1.3 ใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียน ในกรณีท่ีผูเรียนเกิดปญหาหรือขอสงสัยใน
ระหวางการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

3.1.4 ประเมินผลคะแนนการเรียนของผูเรียนแตละคน 
 3.2 บทบาทของผูเรียน ผูสอนตองชี้แจงใหผูเรียนทราบเก่ียวกับบทบาทของผูเรียนใน

การเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนดังนี้ 
3.2.1 ผูเรียนควรศึกษาเนื้อหาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี

แบบสตอรี่ไลนดวยความตั้งใจ 
3.2.2 ผูเรียนควรตั้งใจทําแบบฝกหัดอยางเต็มความสามารถ 
3.2.3 หากผูเรียนมีขอสงสัยใดๆ ใหผูเรียนสอบถามผานเฟซบุกท่ีกําหนดไว 
3.2.4 ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนดวยความตั้งใจ 
3.2.5 เม่ือผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน ผูเรียนควรจะกดปุมหยุด

ชั่วคราวเพ่ือใหวิดีโอท่ีเลนอยูหยุดชั่วคราว และกลับมากดเลน เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จแลว 
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3.2.6 ผูเรียนสามารถพักหนาจอโดยการกดหยุดชั่วคราวเพ่ือไปทําธุระสวนตัวได แต
หากผูเรียนตองการปดแลวกลับมาทําตอในวันหลัง ผูเรียนควรจะปดเม่ือศึกษาเนื้อหาเสร็จในแตละ
หนวยแลวเทานั้น มิเชนนั้นผูเรียนจะตองเริ่มศึกษาในหนวยนั้นใหมท้ังหมด 
 

4.  สวนประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอร่ีไลน 
*********************************************************************** 

 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษ
อาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ประกอบดวย 3 สวน ไดแก  

 (1) เฟซบุก ครอบคลุม แนะนําการเรียน และกิจกรรมระหวางการเรียน  
 (2) ยูทูป ครอบคลุม เนื้อหา และกิจกรรมระหวางเรียน หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจาก

บริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า หนวยท่ี 
4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง คําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียน และขอมูล
เก่ียวกับผูสอน  

 (3) กูเก้ิล ฟอรม ครอบคลุม แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
 4.1 เฟซบุก เปนสื่อสังคมท่ีผูสอนจะสรางกลุมการเรียนข้ึนมาเพ่ือใชในการเรียนการสอน 
โดยมีขอมูลดังตอไปนี้ 
  4.1.1 แนะนําการเรียน เปนการแนะนําชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ ไลน  วิชาภาษาอังกฤษอาน-เ ขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท 
ประกอบดวย 

  1) คําอธิบายรายวิชา  
  2) วัตถุประสงค  
  3) โครงสรางรายวิชา  
  4) คําแนะนําในการเรียน 
  5) ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี

แบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  
  6) การสอบถามปญหาระหวางการเรียน 
  4.1.2 กิจกรรมระหวางการเรียน เปนกิจกรรมท่ีผูเรียนจะตองปฏิบัติหลังจากท่ี

เรียนจบแตละหนวย โดยจะเปนขอคําถามใหผูเรียนตองตอบ ไดแก 
   1) หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 

ประกอบดวยขอคําถาม 3 ขอ ไดแก 
    (1) สรุปความหมายและประโยชนของการใชวิธีการเดาคําศัพทจากบริบท 

ในรูปแบบนิยามความหมาย 
    (2) ยกตัวอยางคําชี้แนะรูปแบบบอกความหมาย มา 2 คํา 
    (3) ยกตัวอยางประโยคท่ีมีการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยาม

ความหมาย มา 1 ประโยคพรอมอธิบาย 
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   2) หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า  
    (1) สรุปความหมายและประโยชนของการใชวิธีการเดาคําศัพทจากบริบท 

ในรูปแบบกลาวซํ้า 
    (2) ยกตัวอยางคําชี้แนะรูปแบบกลาวซํ้า มา 2 คํา 
    (3) ยกตัวอยางประโยคท่ีมีการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 

มา 1 ประโยคพรอมอธิบาย 
   3) หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง  
    (1) สรุปความหมายและประโยชนของการใชวิธีการเดาคําศัพทจากบริบท 

ในรูปแบบยกตัวอยาง 
    (2) ยกตัวอยางคําชี้แนะรูปแบบยกตัวอยาง มา 2 คํา 
    (3) ยกตัวอยางประโยคท่ีมีการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 

มา 1 ประโยคพรอมอธิบาย 
 4.2 ยูทูป เปนสื่อสังคมท่ีวิดีโอท่ีถูกสรางข้ึนจะนําไปอัพโหลดและเชื่อมโยงเพ่ือสราง

เรื่องราวใหเกิดข้ึนตามกลวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน โดยมีขอมูลดังตอไปนี้ 
  4.2.1 เนื้อหา และกิจกรรมระหวางเรียน จํานวน 3 หนวยการเรียน ไดแก  
  1) หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย  
  2) หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า  
  3) หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 
  4.2.2 ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส

ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ประกอบดวย ชื่อ นามสกุล โรงเรียนท่ีสอนอยูในปจจุบัน 
อีเมล และท่ีอยูเฟสบุก 

  4.3.3 คําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียน จะแสดงคําตอบท่ีถูกตองพรอมคําอธิบาย
จากแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ขอในทุกหนวยการเรียน 

 4.3 กูเกิ้ล ฟอรม เปนสื่อออนไลนท่ีผูสอนจะสรางแบบทดสอบกอนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนไวเพ่ือใหผูเรียนไดทํา จํานวน 3 หนวยการเรียน โดยแบบทดสอบเปนแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือทําเสร็จแลวจะทราบผลคะแนนทันที 
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ภาคที่ 2 
********************************************************* 

คูมือการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
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คํานํา 
 

คูมือการเรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน เปน
เอกสารท่ีใชประกอบการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่
ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนสําหรับผูเรียน รายละเอียด
ประกอบดวยการเตรียมตัว  บทบาทของผูเรียน  ข้ันตอนการเรียน  และวิธีการใชชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

ผูผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน หวังวาคูมือ
การใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนจะเปนประโยชนตอผูสอน
อยางมาก หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทําขอนอมรับเพ่ือนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 
 
 
          นายพศิน  คงภัคพูน 

       ผูผลิต 
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สารบัญ 
 

เนื้อหา   หนา 
การเตรียมตัวของผูเรียน   90 
บทบาทของผูเรียน   90 
ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน   91 
การใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน   92 
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1.  การเตรียมตัวของผูเรียน 
 
 ในการศึกษาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน  
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ผูเรียนจะตองเตรียมตัวในการศึกษาชุดการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ดังนี้ 
 1.1 ผูเรียนควรศึกษาคูมือการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน ประกอบดวย (1) คําอธิบายรายวิชา (2) วัตถุประสงค (3) โครงสรางรายวิชา (4) 
คําแนะนําในการเรียน และ (5) ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท อยางละเอียดทุก
ข้ันตอน กอนท่ีจะเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
เพ่ือใหการเรียนเปนไปดวยความสะดวก เขาใจเนื้อหาสาระ และเกิดประสิทธิภาพในการเรียนมาก
ท่ีสุด 

 1.2 เตรียมความพรอมของอุปกรณ หากผูเรียนเขาเรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
สื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ผานสมารตโฟน ผูเรียนจะตองมีแอพพลิเคชั่นยูทูปติดตั้งไวใน
สมารตโฟนไวเรียบรอยแลว 
 1.3 การเตรียมอุปกรณเสริม และเครื่องมือในการศึกษาในบทเรียนคอมพิวเตอรบน
โทรศัพทเคลื่อนท่ี ประกอบดวย 1) หูฟง และ 2) สมุดและปากกาเพ่ือจดบันทึก 
 

2.  บทบาทของผูเรียน 
 
 ในขณะท่ีเรียนดวยการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ผูเรียนมีบทบาทดังนี้  
 2.1 ศึกษาเนื้อหาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน
ดวยความตั้งใจ 
 2.2 ปฏิบัติกิจกรรมระหวางเรียนดวยความตั้งใจและอยางเต็มความสามารถ 
 2.3 ทําแบบทดสอบ อยางเต็มความสามารถและดวยความตั้งใจ รอบคอบ 
 2.4 หากพบปญหาในการใชงานบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหผูเรียนแจงผูสอนผาน 
เฟซบุกทันที 
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3.  ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอร่ีไลน 

 
ในการเรียนดวยการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 

สตอรี่ไลนมี 4 ข้ันตอน ท่ีผูเรียนตองประกอบกิจกรรมใหครบท้ัง 4 ข้ันตอน ดังนี้  
 ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมตัวกอนเขาสูบทเรียน ผูสอนจะทําการเชิญผูเรียนเขากลุมการเรียน
ผานสื่อสังคม (เฟซบุก) หลังจากนั้นผูสอนจะใหผูเรียนอานขอมูลสําคัญกอนการเรียน ประกอบดวย 
(1) คําอธิบายรายวิชา (2) วัตถุประสงค (3) โครงสรางรายวิชา (4) คําแนะนําในการเรียน และ (5) 
ข้ันตอนการเรียน และใหผูเรียนสอบถามไดหากมีขอสงสัยในโพสตท่ีกําหนด 
 ข้ันท่ี 2 ข้ันนําเขาสูบทเรียน โดยผูเรียนเริ่มเรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ดวยการเขาเรียนในชุดการเรียนบทท่ี 1 บทนํา เพ่ือทําความเขาใจ
เรื่องราวท้ังหมดกอนเริ่มเรียน และผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียนได ดังนี้ 

1) ศึกษาเรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 
2) ศึกษาเรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 
3) ศึกษาเรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 

 ข้ันท่ี 3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน ประกอบไปดวยข้ันตอนดังตอไปนี้ 
 1) ผูเรียนตองทําแบบทดสอบกอนเรียนในหนวยท่ีเลือกเรียน โดยแบบทดสอบเปน

แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในกูเก้ิล ฟอรม ในเวลา 15 นาที ระบบจะ
จัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบของผูเรียนและคะแนนของผูเรียนไวในกูเก้ิล ฟอรม 

 2) ผูเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน โดยใชเวลา 180 นาทีตอหนึ่งหนวยการเรียน โดยในบทเรียนจะมีกิจกรรมระหวางเรียนท่ี
กําหนดไวใหผูเรียนไดทําระหวางศึกษาหนวยการเรียนนั้นๆ 

 3) ผูเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียนในหนวยท่ีเลือกเรียน โดยแบบทดสอบเปน
แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในกูเก้ิล ฟอรม ในเวลา 15 นาที ระบบจะ
จัดเก็บขอมูลการเลือกคําตอบของผูเรียนและคะแนนของผูเรียนไวในกูเก้ิล ฟอรม 

ข้ันท่ี 4 ข้ันสรุปบทเรียน ผูเรียนเขาสูบทท่ี 5 ซ่ึงเปนบทสงทาย เพ่ือเปนการสรุป
เรื่องราวท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
รวมถึงใหผูเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจ 
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4.  การใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอร่ีไลน 
 
ใหผูเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนแนะนําการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดย

ใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ดังนี้  
 

 ข้ันตอนท่ี 1 เปดเครื่องคอมพิวเตอรหรือสมารทโฟน เขาสูเว็บไซตเฟซบุก จากนั้นตอบ
รับผลการเชิญชวนเขาสูกลุมการเรียน ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี  5.1  ภาพกลุมการเรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 
 

 ข้ันตอนท่ี 2 ศึกษาขอมูลกอนเริ่มเรียน ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี  5.2  ภาพหนาจอหลักเพ่ือเขาสูหนาจอขอมูลตางๆ 
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 ข้ันตอนท่ี 3 ผูเรียนเขาสูบทเรียนผานการเชื่อมโยงท่ีกําหนดไวให ผูเรียนจะพบกับ
หนาจอตอนรับเขาสูบทเรียน ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.3 หนาจอตอนรับเขาสูบทเรียน 
 

 ข้ันตอนท่ี 4 เม่ือสิ้นสุดหนาจอตอนรับ ผูเรียนสามารถเลือกเขาบทเรียนได 2 ทาง
ดวยกันไดแก 1) New Game เม่ือเขาสูบทเรียนเปนครั้งแรก และ 2) Continue เม่ือเคยศึกษา
บทเรียนมาแลว และตองการเขาศึกษาตอ ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.4 หนาจอเลือกเขาเรียนบทเรียน 
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 ข้ันตอนท่ี 5 หากผูเรียนกด New Game ผูเรียนจะเขาสูการดําเนินเนื้อเรื่อง และเม่ือ
ผูเรียนดําเนินเนื้อเรื่องไปไดสักระยะหนึ่งผูเรียนจะสามารถเลือกเรียนหนวยการเรียนท่ีตองการเรียนได 
ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.5 หนาจอเลือกหนวยการเรียน 
 

 ข้ันตอนท่ี 6 ผูเรียนสามารถเขาสูการทําแบบทดสอบกอนเรียนโดยผานการเชื่อมโยงท่ี
อยูในชองคําอธิบายขางลางวิดีโอ ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.6 การเขาสูแบบทดสอบกอนเรียน 
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 ข้ันตอนท่ี 7 หลังจากท่ีผูเรียนกดเขาไปยังการเชื่อมโยงท่ีกําหนดผูเรียนจะเขาสูหนาจอ
ทําแบบทดสอบกอนเรียนในหนวยนั้นๆ ดังภาพ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.7 หนาจอทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 

 ข้ันตอนท่ี 8 เม่ือทําแบบทดสอบกอนเรียนครบ 10 ขอ ใหคลิกสง จะปรากฎหนาจอให
ผูเรียนกดปุมดูคะแนนของผูเรียนเพ่ือดูรายงานผลการทดสอบกอนเรียน ดังภาพ 
 

 

 
 

ภาพท่ี 5.8 หนาจอการเขาดูรายงานผลการทดสอบกอนเรียน 
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 ข้ันตอนท่ี 9 ในระหวางการเรียน ผูเรียนจะไดทํากิจกรรมระหวางเรียน โดยผูเรียน
จะตองอานขอคําถาม และเลือกตอบใหถูกตอง โดยคลิ๊กท่ีการเชื่อมโยงภาพ หากผูเรียนตอบถูกผูเรียน
จะสามารถดําเนินเรื่องราวตอไปได หากผูเรียนตอบผิดผูเรียนจะตองกลับมาทําขอคําถามนี้ใหมอีกครั้ง
หนึ่ง ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.9 ภาพหนาจอการทํากิจกรรม 
 

 ข้ันตอนท่ี 10 ในระหวางการทํากิจกรรมระหวางเรียน ผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาได
จากชองคําอธิบายขางลางวิดีโอ ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.10 เนื้อหาท่ีอยูในชองคําอธิบายขางลางวิดีโอ 
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 ข้ันตอนท่ี 11 หลังจากท่ีทํากิจกรรมเสร็จสิ้นกิจกรรมระหวางเรียนในแตละชวง นักเรียน
จะเขาสู Facebook เพ่ือตอบคําถามท่ีครูตั้งไวให ดังภาพ 

 

  
 

ภาพท่ี 5.11 กิจกรรมท่ีใหนักเรียนทําเม่ือทํากิจกรรมแตละชวงเสร็จ 
 

 ข้ันตอนท่ี 12 หลังจากท่ีทํากิจกรรมเสร็จสิ้นกิจกรรมระหวางเรียน ผูเรียนสามารถเขาทํา
แบบทดสอบหลังเรียนได จากชองคําอธิบายขางลางวิดีโอ ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.12 หนาจอสนทนาท่ีเปนการเชื่อมโยงไปยังกูเก้ิล ฟอรม เพ่ือทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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 ข้ันตอนท่ี 13 หลังจากท่ีผูเรียนกดเขาไปยังการเชื่อมโยงท่ีกําหนดผูเรียนจะเขาสูหนาจอ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนในหนวยนั้นๆ ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.13 หนาจอทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 ข้ันตอนท่ี 14 เม่ือทําแบบทดสอบหลังเรียนครบ 10 ขอ ใหคลิ๊กสง จะปรากฎหนาจอให
ผูเรียนกดปุมดูคะแนนของผูเรียนเพ่ือดูรายงานผลการทดสอบหลังเรียน ดังภาพ  
 

 

 
 

ภาพท่ี 5.14 หนาจอการเขาดูรายงานผลการทดสอบหลังเรียน 
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 ข้ันตอนท่ี 15 เม่ือผูเรียนดูรายงานผลการทดสอบหลังเรียนเสร็จ ใหผูเรียนสลับหนาจอ
กลับมาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน และดําเนินเนื้อเรื่องตอ 
โดยผูเรียนสามารถเลือกไดวาจะดําเนินเนื้อเรื่องตอทันที หรือจะดูคําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียน  
ดังภาพ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.15 หนาจอเลือกเพ่ือดําเนินการตอหรือดูเฉลยพรอมคําอธิบาย 
 

 ข้ันตอนท่ี 16 เม่ือผูเรียนกดเขามาดูคําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียน ผูเรียนสามารถกด
หยุดชั่วคราวเพ่ืออานคําอธิบายได ดังภาพ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.16 หนาจอเฉลยพรอมคําอธิบายจากแบบทดสอบหลังเรียน 



100 

 ข้ันตอนท่ี 17 เม่ือผูเรียนอานเฉลยพรอมคําอธิบายจากแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จสิ้น 
ผูเรียนสามารถกลับไปดําเนินเนื้อเรื่องตอไดทันที ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.17 หนาจอกลับไปดําเนินเนื้อเรื่องตอ 
 

 ข้ันตอนท่ี 18 เม่ือผูเรียนสามารถสอบถามไดใตโพสตท่ีกําหนดไว ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.18 หนาจอโพสตเพ่ือสอบถามปญหา 
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 ข้ันตอนท่ี 19 เม่ือผูเรียนมายังหนาจอศึกษาตอ จะมีหัวขอใหผูเรียนเลือก หากผูเรียนยัง
เรียนไมครบท้ังสามหนวย ใหผูเรียนเลือกฝงซาย ผูเรียนจะกลับไปท่ีข้ันตอนท่ี 5 หากผูเรียนศึกษาครบ
ท้ังหมดแลวใหผูเรียนเลือกฝงขวาเพ่ือดําเนินเนื้อเรื่องตอ ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.19 หนาจอศึกษาตอ 
 

 ข้ันตอนท่ี 20 หลังจากอานความเดิมครั้งท่ีแลวจบ ผูเรียนคลิ๊กท่ีหนาจอ 1 ครั้ง ผูเรียน
จะเขาสูหนาจอเนื้อเรื่อง ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.20 หนาจอเนื้อเรื่อง 
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 ข้ันตอนท่ี 21 เม่ือผูเรียนทํากิจกรรมเสร็จสิ้น และดําเนินเนื้อเรื่องจนจบ จะปรากฎ
หนาจอสิ้นสุดของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.21 หนาจอสิ้นสุดการเรียน 
 

 ข้ันตอนท่ี 22 หลังจากหนาจอสิ้นสุดของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน จะปรากฎหนาจอขอมูลผูจัดทํา ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.22 หนาจอขอมูลผูจัดทํา 
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ภาคที่ 3 
***************************************************** 

แบบฝกปฏิบัติ 
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คํานํา 
 

 แบบฝกหัดประกอบชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1  เปนการนําเนื้อหา เรื่อง การเดาคําศัพท
จากบริบท สําหรับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ผลิตข้ึนเพ่ือใหผูเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนโดยใช
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง 
การเดาคําศัพทจากบริบท 

ผูผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน หวังวาคูมือ
การใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนจะเปนประโยชนตอผูสอน
อยางมาก หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทําขอนอมรับเพ่ือนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 
 
 
          นายพศิน  คงภัคพูน 

       ผูผลิต 
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Pre-Test 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 2 : Context Clue (Definition Type) 

 
Directions :   Choose the best answer. 
1. What is the meaning of Context Clue (Definition Type)? 
 a) Guessing the unknown words by finding the meaning. 
 b) Guessing the unknown words by finding the unknown words. 

c) Guessing the unknown words by finding example. 
d) Guessing the unknown words by finding the usage. 
 

2. What is the benefit of Context Clue (Definition Type)? 
 a) This type helps reader create a good article. 
 b) This type helps reader guess the word in the passage from example. 

c) This type helps reader guess the word in the passage from new easy words. 
d) This type helps reader guess the word in the passage from meaning. 

 
3. Which one is a clue for Context Clue (Definition Type)? 
 a) Are  b) For instance  
 c) Or  d) For example 
 
4. Which one is NOT a clue for Context Clue (Definition Type)? 

a) Can be defined as b) Refer to   
c) In other words  d) May be described as 

 
5. Entomology is the study of insects. What is the meaning of Entomology? 
 a) The branch of science concerned with the study of bugs. 
 b) The branch of science concerned with the study of space 
 c) The branch of science concerned with the study of physics 
 d) The branch of science concerned with the study of energy 
 
6. The main section of a story book refers to chapters. What is the meaning of 
chapter? 
 a) Table    b) Unit 
 c) Title    d) Page 
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7. A meteorite means a solid piece from an object that reaches the earth without 
burning up. 
What is the meaning of meteorite? 
 a) Rising Sun  b) Falling star  
 c) Falling Moon  d) Moving Satellite 
 
8. A ship that can travel under the surface of the ocean is called a submarine. 
What is the meaning of submarine? 
 a) A boat that is moved by pulling oars  
 b) A ship equipped with weapons  
 c) A boat native to Southeast Asia  
 d) A ship that can travel under the sea 
 
9. Person who always arranges things in tidily may be described as punctilious 
person. 
What is the meaning of punctilious? 
 a) Dirty  b) Lazy 
 c) Neat  d) Happy 
 
10. Meat eater is called carnivore. What is the meaning of carnivore? 
 a) An animal that feeds on plants  
 b) An animal or person that does not eat meat, and sometimes other animal 
products 
 c) An animal that feeds on animal origin 
 d) An animal or person that eats both plant and flesh 
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Pre-Tet Answer Sheet 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 2 : Context Clue (Definition Type) 
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Post-Test 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 2 : Context Clue (Definition Type) 

 
Directions :   Choose the best answer. 
1. What is the meaning of Context Clue (Definition Type)? 
 a) Guessing the unknown words by finding the example. 
 b) Guessing the unknown words by finding easy words. 

c) Guessing the unknown words by finding the explanation. 
d) Guessing the unknown words by finding usage. 
 

2. What is the benefit of Context Clue (Definition Type)? 
 a) This type helps reader guess the word in the passage from example. 
 b) This type helps reader guess the word in the passage from new easy 
sentence. 

c) This type helps reader guess the word in the passage from explanation. 
d) This type helps reader guess the word in the passage from example. 
  

3. Which one is a clue for Context Clue (Definition Type)? 
 a) In other words  b) e.g.  
 c) Such as  d) Called 
 
4. Which one is NOT a clue for Context Clue (Definition Type)? 

a) May be described as b) For instance 
c) Mean  d) Call 

 
5. A committee may be defined as any group interacting in regard to a same purpose. 
What is the meaning of committee? 
 a) A group of people that have same characteristic. 
 b) A group of people that have same type of body. 
 c) A group of people that have same manner. 
 d) A group of people that have same target. 
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6. Unique is something that unlike anything else in a good way. What is the meaning 
of unique?   
 a) Better, greater, or different from what is usual   
 b) Not different 
 c) A commonplace or standard   
 d) Not the same as another or each other 
 
7. 200th anniversary celebration called bicentennial. What is the meaning of 
bicentennial? 
 a) The two-hundredth anniversary of an important event 
 b) The period of two hundred years 
 c) The twenty-five or fifty years of an event  
 d) The date on which an event took place in a previous year 
 
8. The fact that our farmland is arable means it is suitable for growing crops.  
What is the meaning of arable? 
 a) Suit for working  b) Suit for swimming  
 c) Suit for sleeping  d) Suit for farming 
 
9. An estuary refer to an area of water where the sea meets a river. What is the 
meaning of estuary? 
 a) The salt water   
 b) The mouth of a large river 
 c) The low ground where water collects  
 d) The small area of water 
 
10. Animal that eats only plants called herbivore. What is the meaning of herbivore? 
 a) An animal that feed only mushroom.  
 b) An animal that feeds on meat. 
 c) An animal that feeds on plants.  
 d) An animal that eats both plant and flesh. 
 
 
 
 
 



110 

Post-Tet Answer Sheet 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 2 : Context Clue (Definition Type) 

 
 
 
 
 
 

ขอ a b c d 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

Total 



111 

Answer Key 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 2 : Context Clue (Definition Type) 

 
Pre-Test 

1. a 
2. d 
3. a 
4. c 
5. a 
6. b 
7. b 
8. d 
9. c 
10. c 

Post-Test 
1. c 
2. c 
3. d 
4. b 
5. d 
6. a 
7. a 
8. d 
9. b 
10. c 
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Pre-Test 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 3 : Context Clue (Restatement Type) 

 
Directions :   Choose the best answer. 
1. What is the meaning of Context Clue (Restatement Type)? 
 a) Guessing of unknown words by finding given easy words. 
 b) Guessing the unknown words by finding harder sentence. 

c) Guessing the unknown words by finding the definition. 
d) Guessing the unknown words by finding the usage. 
 

2. What is the benefit of Context Clue (Restatement Type)? 
 a) This type helps reader guess the word in the passage from unknown words. 
 b) This type helps reader guess the word in the passage from meaning.  

c) This type helps reader guess the word in the passage from new easy 
sentence.  

d) This type helps reader guess the word in the passage from example. 
 
3. Which one is a clue for Context Clue (Restatement Type)? 
 a) Such as  b) For example 
 c) In other words  d) Can be defined as   
 
4. Which one is NOT a clue for Context Clue (Restatement Type)? 

a) :........................  b) -........................- 
c) (........................)  d) ,........................, 

 
5. These two circles is concentric. In other words, they have the common center. 
What is the meaning of concentric? 
 a) It has a straight line from the center.  
 b) It has three angles. 
 c) It has parallel sides.  
 d) It has the same middle point. 
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6. You can take an escalator, or a moving staircase, to go down to the platform. 
What is the meaning of escalator? 
 a) A set of stairs driven by a motor    
 b) A moving platform 
 c) A set of steps from one floor to another   
 d) A passage or path for walking along 
 
7. The ocean's salinity (salt content) varies from place to place. What is the meaning 
of salinity?  
 a) Sweetness  b) Spiciness 
 c) Sourness     d) Saltiness 
 
8. I spotted a horde - or pack - of birds flying south across the inlet.  
What is the meaning of horde? 
 a) Individual  b) Society  
 c) Group  d) Couple 
 
9. A mother's love is something that is intrinsic, that is natural. What is the meaning 
of intrinsic? 
 a) Made or produced by human  b) Costing a lot of money 
 c) Few difficulties  d) Belonging naturally 
 
10. Ratha is courageous - brave - so she fights the thief alone. What is the meaning of 
courageous? 
 a) Act without thinking b) Ready to face danger  
 c) Easily fear  d) Sad because one has no friends 
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Pre-Tet Answer Sheet 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 3 : Context Clue (Restatement Type) 
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Post-Test 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 3 : Context Clue (Restatement Type) 

 
Directions :   Choose the best answer. 
1. What is the meaning of Context Clue (Restatement Type)? 
 a) Guessing the unknown words by finding the usage. 
 b) Guessing the unknown words by finding the meaning. 

c) Guessing the unknown words by finding given new sentence. 
d) Guessing the unknown words by given non-related word. 
 

2. What is the benefit of Context Clue (Restatement Type)? 
 a) This type helps reader guess the word in the passage from example. 
 b) This type helps reader guess the word in the passage from harder words. 

c) This type helps reader guess the word in the passage from new easy word. 
d) This type helps reader guess the word in the passage from meaning. 

 
3. Which one is a clue for Context Clue (Restatement Type)? 
 a) Which means  b) That is 
 c) May be defined as d) For instance  
 
4. Which one is not a clue for Context Clue (Restatement Type)? 

a) or  b) in other words 
c) such as  d) that is 
 

5. I want to become a meteorologist, that is a person who studies and forecasts 
weather. 
What is the meaning of meteorologist? 
 a) An expert in weather forecaster  
 b) A person who predict a person's future 
 c) An expert in astronomy  
 d) A person who protect the environment  
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6. Thank you for doing such a thorough - really complete and careful - job. 
What is the meaning of thorough?  
 a) Complete all the content  b) Complete with regard to every detail 
 c) Do something with thought  d) Always pay attention 
 
7. Grandfather was a rock, in other words, he was strong, in difficult situations. 
What is the meaning of rock?  
 a) The solid thing on surface b) A movement from side to side 
 c) Able to endure great pressure d) A type of music 
 
8. If you visit Alaska, you will likely see many glaciers, or slow moving masses of ice. 
What is the meaning of glacier?  
 a) Ice floe  b) Iceberg 
 c) Icecap  d) Snow 
 
9. Carlos is passionate, or excited and enthusiastic, about reading books. 
What is the meaning of passionate? 
 a) Eager  b) Cold  
 c) Hate  d) Appreciate 
 
10. After the heavy rains, the stream became murky. (The water was so cloudy you 
couldn't see the bottom.) What is the meaning of murky?  
 a) Shallow  b) Dirty 
 c) Clear  d) Deep 
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Post-Tet Answer Sheet 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 3 : Context Clue (Restatement Type) 
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Answer Key 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 3 : Context Clue (Restatement Type) 

 
Pre-Test 

1. a 
2. c 
3. c 
4. a 
5. d 
6. a 
7. d 
8. c 
9. d 
10. b 

Post-Test 
1. c 
2. c 
3. b 
4. c 
5. a 
6. b 
7. c 
8. a 
9. d 
10. b 
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Pre-Test 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 4 : Context Clue (Example Type) 

 
Directions :   Choose the best answer. 
1. What is the meaning of Context Clue (Example Type)? 
 a) Guessing the unknown words by finding the explanation. 
 b) Guessing of unknown words by finding given easy sentences. 

c) Guessing the unknown words by finding example. 
d) Guessing the unknown words by finding the usage. 
 

2. What is the benefit of Context Clue (Example Type)? 
 a) This type helps reader guess the word in the passage from example. 
 b) This type helps reader guess the word in the passage from meaning. 

c) This type helps reader choose a good journal to read. 
d) This type helps reader guess the word in the passage from new easy word. 

 
3. Which one is a clue for Context Clue (Example Type)? 
 a) * ………………..  b) = ……………….. 
 c) / ………………..  d) : ……………….. 
 
4. Which one is not a clue for Context Clue (Example Type)? 

a) For example  b) e.g. 
c) Called  d) Such as 

 
5. Some boys are trained to help their mother with chores, such as washing dishes, 
cleaning, ironing, etc. What is the meaning of chore?  

a) Hobby    b) Housework 
 c) Occupation  d) Part time job 
 
6. Paula was suspended from school because of several infractions of the rules: 
smoking in the bathroom and dressing improperly.  What is the meaning of 
infraction? 
 a) Practice    b) Allowance 
 c) Danger    d) Violation 
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7. Students study many subjects for example, Math, Science, Art and English.  
What is the meaning of subject? 
 a) A branch of knowledge b) A test 
 c) An academic  d) A department 
 
8. When you arrange the condiment shelf, put the salt and pepper next to the 
paprika.  
What is the meaning of condiment?  
 a) Snack  b) Meat 
 c) Vegetable  d) Dressing 
 
9. I can cook many kinds of dish: soup, stew, fried rice, noodle, etc. What is the 
meaning of dish?  
 a) Appetizer  b) Drink  
 c) Food  d) Dessert 
 
10. I hate invertebrate, for instance, octopus, worm and starfish.  
What is the meaning of invertebrate? 
 a) An animal that lacks of legs b) An animal that lacks of lungs 
 c) An animal that lacks of backbone d) An animal that lacks of wings 
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Pre-Tet Answer Sheet 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 4 : Context Clue (Example Type) 
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Post-Test 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 4 : Context Clue (Example Type) 

 
Directions :   Choose the best answer. 
1. What is the meaning of Context Clue (Example Type)? 
 a) Guessing the unknown words by finding given new sentence. 
 b) Guessing the unknown words by finding given easy word. 

c) Guessing the unknown words by finding the meaning. 
d) Guessing the unknown words by finding given example. 
 

2. What is the benefit of Context Clue (Example Type)? 
 a) This type helps reader guess the word in the passage from new easy word. 
 b) This type helps reader guess the word in the passage from example.  

c) This type helps find the unknown words my finding opposite words. 
d) This type helps reader guess the word in the passage from meaning. 

 
3. Which one is a clue for Context Clue (Example Type)? 
 a) / ………………..  b) * ……………….. 
 c) : ………………..  d) = ……………….. 
 
4. Which one is NOT a clue for Context Clue (Example Type)? 

a) e.g.  b) Are 
c) For instance  d) For example 

 
5. The debris on the stadium floors e.g. numerous paper cups, ticket stubs, and 
cigarette butts. 
What is the meaning of debris? 
 a) Waste  b) Bits  
 c) Ruins  d) Foodstuff 
 
6. Metropolis, such as Bangkok, are inhabited by large numbers of people. 
What is the meaning of Metropolis? 
 a) Perimeter    b) Major city 
 c) Remote area    d) Region 
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7. There are many mammals: bat, monkey, buffalo and deer, in the forest.  
What is the meaning of mammal? 
 a) The animals that drink only milk  
 b) The animals that can be tamed 
 c) The animals that feed baby by milk  
 d) The animals that live in forest 
 
8. The town planted many blossoms around the park, for instance, rose, ixora and 
sun flower. What is the meaning of blossom? 
 a) Garden  b) Fruit 
 c) Tree  d) Flower 
 
9. Our football team's pitcher has a few eccentric habits, for example, practicing 
without shoes. What is the meaning of eccentric? 
 a) Unusual  b) Acceptable  
 c) Cruel  d) Informal 
 
10. Celestial bodies, such as the sun, moon, and stars, are studied by scientists. 
What is the meaning of celestial?  
 a) The star that positioned in outer space  
 b) The natural satellite of the earth 
 c) The star around which the earth orbits  
 d) The study of space, and the physical universe  
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Post-Tet Answer Sheet 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 4 : Context Clue (Example Type) 
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Answer Key 
English (Reading and Writing)                       M.5 
Unit 4 : Context Clue (Example Type) 

 
Pre-Test 

1. c 
2. a 
3. d 
4. c 
5. b 
6. d 
7. a 
8. d 
9. c 
10. c 

Post-Test 
1. d 
2. b 
3. c 
4. b 
5. a 
6. b 
7. c 
8. d 
9. a 
10. a 
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ภาคที่ 4 
***************************************************** 

รายละเอียดของการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
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1.  เนื้อเร่ืองโดยยอ 
 

1.1 บทนํา 
 ผูเรียนเดินทางมาถึงเมืองทาเรือ พบกับแพรนดเทอเทิลด โดยแกรนดเทอเทิลดจะ
ออกมาตอนรับเรา และแนะนําใหเราพบกับลูฟ ลูฟจะบอกวาเขาพบกับหีบสมบัติ แตเปดไมได แก
รนดเทอเทิลด จะบอกวาแผนศิลานาจะเปนกุญแจในการเปดหีบ จากนั้นเขาจึงบอกวาใหพวกเราไปท่ี
เกาะรางเพ่ือหาคําตอบ เม่ือผูเรียนและลูฟมาถึงเกาะรางแผนศิลาจะแนะนําสถานท่ีท่ีสามารถไปได 
ไดแกพ้ืนท่ีใตทะเล พ้ืนท่ีหนองบึง และพ้ืนท่ีภูเขา 

 1.2 พ้ืนท่ีใตทะเล 
  เม่ือผูเรียนมาถึงพ้ืนท่ีใตทะเล ผูเรียนจะตองเลือกเสนทางท่ีถูกตองเพ่ือเขาสูพ้ืนท่ี
ตอไป เม่ือผูเลนเลือกเสนทางไดถูกตอง ผูเลนจะเขาสูพ้ืนท่ีท่ีลึกเขาไป จากนั้นจะมีปลาวายออกมา 
ผูเรียนจะตองเลือกปลาตัวท่ีจะนําทางไปยังวิหารใตทะเล เม่ือผูแลนมาถึงวิหารใตทะเลแลว ผูเรียนจะ
พบกับอาลอง ผูพิทักษวิหารแหงนี้ ผูเรียนจะตองตอสูกับอาลอง โดยการโจมตีจุดออนของอาลองให
ถูกตอง เม่ือผูเรียนเอาชนะอาลองได อาลองจะท้ิงคําพูดสุดทายไววา อยาเปดหีบสมบัติ มิเชนนั้นโลก
จะลมสลาย ผูเรียนและลูฟจะยังไมเขาใจความหมายของคําพูดนั้น และนําสมบัติท่ีใชเปดหีบสมบัติ
คืออัญมณีสีฟาท่ีชื่อวาแซฟไฟร 
 1.3 พ้ืนท่ีหนองบึง 

  เม่ือผูเรียนมาถึงพ้ืนท่ีหนองบึง ผูเรียนจะตองเลือกเสนทางท่ีถูกตองเพ่ือเขาสูพ้ืนท่ี
ตอไป เม่ือผูเลนเลือกเสนทางไดถูกตอง ผูเลนจะเขาสูพ้ืนท่ีท่ีลึกเขาไป ผูเลนจะพบกับสัตวประหลาด ผู
เลนจะตองกําจัดสัตวประหลาดท้ังสองตัวใหได เม่ือผูเลนกําจัดสัตวประหลาดไดแลว ผูเรียนจะพบกับ
วิหารแหงหนองบึง ผูเรียนจะพบกับคุโระ ผูพิทักษวิหารแหงนี้ ผูเรียนจะตองตอสูกับคุโระ โดยการ
โจมตีตัวจริงของคุโระใหได เม่ือผูเรียนเอาชนะคุโระได คุโระจะท้ิงคําพูดสุดทายไววา อยาเปดหีบ
สมบัติ โดยเด็ดขาด ผูเรียนและลูฟจะยังไมเขาใจความหมายของคําพูดนั้น และนําสมบัติท่ีใชเปดหีบ
สมบัติคืออัญมณีสีเขียวท่ีชื่อวามรกต 
 1.4 พ้ืนท่ีภูเขา 

  เม่ือผูเรียนมาถึงพ้ืนท่ีภูเขา ผูเรียนจะพบกับกอนเมฆท่ีลอยมาเพ่ือจะพาผูเรียนไปยัง
ยอดเขา ผูเรียนจะตองเลือกกอนเมฆท่ีถูกตองเพ่ือไปยังยอดเขา เม่ือผูเรียนมาถึงยิดเขาฟาจะผาลงมา
อยางรุนแรง และจะมีลูกบอลไฟฟาลอมรอบผูเรียนไว ผูเรียนจะตองเลือกหองท่ีถูกตองเพ่ือฝาลูกบอล
ไฟฟาออกไป เม่ือผูเรียนฝาออกมาได ผูเรียนจะพบกับวิหารแหงภูเขา ผูเรียนจะพบกับเอเนลู ผูพิทักษ
วิหารแหงนี้ ผูเรียนจะตองตอสูกับเอเนลู โดยการโจมตีไปยังลูกบอลไฟฟาท่ีเบาท่ีสุดเพ่ือสะทอนการ
โจมตีกลับไป เม่ือผูเรียนเอาชนะเอเนลูได เอเนลูจะท้ิงคําพูดสุดทายไววา อยาเปดหีบสมบัติ เพราะสิ่ง
ท่ีอยูในหีบ พระเจาไมสามารถเอาชนะได ผูเรียนและลูฟจะยังไมเขาใจความหมายของคําพูดนั้น และ
นําสมบัติท่ีใชเปดหีบสมบัติคืออัญมณีสีสมท่ีชื่อวาบุษราคัม 
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 1.5 บทสรุป 
  ผูเรียนและลูฟกลับมายังเมืองทาเรือ พรอมกับพบกับแกรนดเทอเทิลด ท้ังสามเปด
หีบสมบัติข้ึนมา ทองฟากลับมืดหมน และปศาจท่ีถูกผนึกไวออกมาจากกลองสมบัติ ลูฟและแกรนด
เทอเทิลด จะตกใจกลัวเพราะปศาจตัวนั้นมีรูปรางคลายกับไวทเบี้ยรดซ่ึงเปนโจรสลัดท่ีแข็งแกรงท่ีสุด
ในตํานาน ปศาจนั้นจะบอกวาตนเองไมใชไวทเบี้ยรด ตนเองชื่อวาอีวิลวันท่ียืมรางไวทเบี้ยรดท่ีเปนโจร
สลัดท่ีแข็งแกรงท่ีสุดมาเทานั้น ลูฟจึงประกาศวาตนเองนั้นไมกลัวปศาจ และจะเขาโจมตีอีวิลวัน โดย
ผูเรียนจะตองเขาสูกับอีวิลวันโดยการโจมีจุดออนของอีวิลวันใหได เม่ือนักเรียนกําจัดอีวิลวันไดทองฟา
จะกลับมาสดใสเหมือนปกติ นักเรียนจะร่ําลากับแกรนดเทอเทิลดและลูฟเพ่ือออกเดินทางตอ 
 

2.  การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

 2.1 การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนบนเฟซบุก มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 
  2.1.1 ครูเปดกลุมในเฟซบุก และใหนักเรียนเขารวมกลุม 
  2.1.2 นักเรียนอานขอมูลควรรูกอนเขาเรียน ไดแก คําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงค 

โครงสรางรายวิชา คําแนะนํา และข้ันตอนการเรียน 
  2.1.3 นักเรียนเขาสูชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
 2.2 การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนบนยูทูป มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 
  2.2.1 นักเรียนเริ่มเรียนบทนํา 
  2.2.2 นักเรียนเลือก New Game หากนักเรียนเพ่ิงเริ่มตนเรียนชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน เปนครั้งแรก และเลือก Continue หาก
นักเรียนเคยเรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน มากอนแลว 
  2.2.3 หากนักเรียนเลือก New Game นักเรียนจะเขาสูเนื้อเรื่องบทนํา และเขาสู
หนาจอเลือกหนวยการเรียน หากนักเรียนเลือก Continue นักเรียนจะเขาสูหนาจอเกาะราง และ
นักเรียนสามารถเลือกไดวาจะกลับไปท่ีเมืองทาเรือ หรือตามหาสมบัติตอ ซ่ึงหากนักเรียนเลือกวาจะ
กลับไปท่ีเมืองทาเรือ นักเรียนจะเขาสูบทสรุป หากนักเรียนเลือกตามหาสมบัติตอนักเรียนจะเขาสู
หนาจอเลือกหนวยการเรียน 
  2.2.4 เม่ือนักเขาสูหนาจอเลือกหนวยการเรียน นักเรียนสามารถเลือกพ้ืนท่ีท่ีจะไปได 
  2.2.5 นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนในหนวยท่ีเลือก 
  2.2.6 นักเรียนดําเนินกิจกรรมการเรียนในหนวยท่ีเลือกจนเสร็จสิ้น 
  2.2.7 นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
  2.2.8 นักเรียนเรียนทุกหนวยการเรียนใหเสร็จสิ้น  
  2.2.9 นักเรียนเขาสูบทสรุป 
  2.2.10 นักเรียนดําเนินกิจกรรมในบทสรุปใหเสร็จสิ้น 
 2.3 การสอบถามปญหา มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 
  2.3.1 นักเรียนเขาสูกลุมเฟซบุกท่ีกําหนดไว 
  2.3.2 นักเรียนโพสต คําถามไวใตกระทูท่ีกําหนดไว 
  2.3.3 ผูสอนจะมาตอบคําถามของนักเรียน 
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 2.4 การรายงานผลคะแนนการทํากิจกรรมระหวางเรียน 
  นักเรียนจะตองรายงานผลคะแนนทุกครั้งหลังทํากิจกรรมในแตละชวงเสร็จผาน
ระบบแมสเซนเจอรในเฟซบุก โดยคะแนนท่ีนักเรียนรายงาน คือคะแนนท่ีนักเรียนตอบคําถามถูก
ตั้งแตครั้งแรกท่ีทํา 
 2.5 การทํากิจกรรมหลังเรียน มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 
  2.5.1 นักเรียนเขาสูกลุมเฟซบุกท่ีกําหนดไว 
  2.5.2 นักเรียนโพสต คําตอบไวใตกระทูท่ีกําหนดไว 
  2.5.3 ผูสอนจะมาตรวจสอบคําตอบ หากถูกตองจะมีขอความยืนยันคําตอบ 
 

3.  หนาหลัก 
 

3.1 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน (เฟซบุก) 
 

 
 

ครูเปดกลุมในเฟซบุก และใหนักเรียนเขารวมกลุม 
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 3.2 กระทูขอมูลท่ีนักเรียนจะตองศึกษากอนเขาเรียน  
 

 
 

นักเรียนศึกษาขอมูลท่ีนักเรียนจะตองศึกษากอนเขาเรียน 
 

 
นักเรียนศึกษาคําอธิบายรายวิชา 
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นักเรียนศึกษาวัตถุประสงค 
 

 
 

นักเรียนศึกษาโครงสรางรายวิชา 
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นักเรียนศึกษาคําแนะนําในการเรียน 
 

 
 

นักเรียนศึกษาข้ันตอนการเรียน 
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 3.3 หนาจอตอนรับเขาสูชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน (ยูทูป) 
 

 
 

นักเรียนเขาสูชุดการเรียน 
 

 
 

นักเรียนสามารถเลือก New Game หากนักเรียนเพ่ิงเริ่มตนเรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน เปนครั้งแรก และเลือก Continue หากนักเรียนเคยเรียนชุดการ

เรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน มากอนแลว 
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4.  บทเรียน 
 
 4.1 บทนําเขาสูบทเรียน 
 

 
 

นักเรียนอานท่ีมาของเรื่องราว 
 

 
 

นักเรียนพบแกรนดเทอเทิลดและลูฟ พูดคุยกันเก่ียวกับหีบสมบัติ 
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ลูฟนําทางนักเรียนมาสูเกาะราง 
 

 
 

นักเรียนเลือกพ้ืนท่ีท่ีตองการไปผจญภัย 
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 4.2 หนวยท่ี 2 การอานจับใจความดวยการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยาม
ความหมาย 
 

 
 

นักเรียนอานความเดิมตอนท่ีแลว 
 

 
 

นักเรียนและลูฟเดินทางมาถึงพ้ืนท่ีใตทะเล 
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นักเรียนเขาสูการทําแบบทดสอบกอนเรียนในหนวยการเรียนท่ี 2  
การเดาคําศัพทจากบริบทในรูปแบบนิยามความหมาย 

 

 
 

แผนศิลาเผยเนื้อหา ในหัวเรื่องท่ี 3.1.1 ความหมาย และความสําคัญ ของการเดาคําศัพทจากบริบท 
ในรูปแบบนิยามความหมาย 
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นักเรียนเลือกเสนทางท่ีถูกตองเสนทางท่ี 1 
 

 
 

หากนักเรียนตอบผิด นักเรียนจะหลงทาง นักเรียนตองกลับไปตอบคําถามใหม 
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นักเรียนเดินทางมาถึงสวนท่ีลึกเขาไปในพ้ืนท่ีทองทะเล 
 

 
 

นักเรียนเลือกเสนทางท่ีถูกตองเสนทางท่ี 2 
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แผนศิลาเผยวาจะมีปลามานําทางใหเรา จงเลือกปลาใหถูกตอง 
 

 
 

แผนศิลาเผยเนื้อหา ในหัวเรื่องท่ี 3.1.2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท 
ในรูปแบบนิยามความหมาย 
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นักเรียนเลือกปลานําทางในชุดท่ี 1 ใหถูกตอง 
 

 
 

หากตอบผิดนักเรียนจะโดนปลาฉลามไลกิน นักเรียนตองกลับไปตอบคําถามใหม 
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นักเรียนเลือกปลานําทางในชุดท่ี 2 ใหถูกตอง 
 

 
 

ปลาจะนํานักเรียนมาถึงวิหารแหงทองทะเลและพบกับอาลอง ผูพิทักษวิหารแหงนี้ 
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แผนศิลาเผยเนื้อหา หัวเรื่องท่ี 3.1.3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 
ไปใชในประโยคแบบตางๆ 

 

 
 

นักเรียนตอสูกับอาลอง 
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หากนักเรียนตอบผิด นักเรียนตองกลับไปตอบคําถามใหมในขอท่ีตอบผิด 
 

 
 

เม่ือนักเรียนโจมตีอาลองได 6 ครั้ง จะพบกับฉากท่ีอาลองบาดเจ็บสาหัส 
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นักเรียนเขาสูการทําแบบทดสอบหลังเรียนในหนวยการเรียนท่ี 2  
การเดาคําศัพทจากบริบทในรูปแบบนิยามความหมาย 

 

 
 

นักเรียนเลือกวาจะดูคําอธิบายหลังเรียน หรือผจญภัยตอ 
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นักเรียนดูคําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

หลังจากท่ีนักเรียนดูคําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จสิ้น 
นักเรียนสามารถเลือกกลับไปผจญภัยตอได 
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นักเรียนทํากิจกรรมหลังเรียนบนเฟซบุก 
 

 4.3 หนวยท่ี 3 การอานจับใจความดวยการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 
  

 
 

นักเรียนอานความเดิมตอนท่ีแลว 
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นักเรียนเดินทางมาถึงพ้ืนท่ีหนองบึง 
 

 

 
 

นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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แผนศิลาเผยเนื้อหา หัวเรื่องท่ี 3.2.1 ความหมาย และความสําคัญ ของการเดาคําศัพทจากบริบท 
ในรูปแบบกลาวซํ้า 

 

 
 

นักเรียนเลือกเสนทางท่ีถูกตองเสนทางท่ี 1 
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หากนักเเรียนเลือกผิด นักเรียนจะพบกับสัตวประหลาดขวางทางอยู 
นักเรียนจะตองกลับไปตอบคําถามใหม 

 

 
 

นักเรียนเลือกเสนทางท่ีถูกตองเสนทางท่ี 2 
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เม่ือนักเรียนเขามายังสวนลึกของพ้ืนท่ีได นักเรียนจะพบกับสัตวประหลาด 
นักเรียนจะตองตอสูกับพวกมัน 

 

 
 

แผนศิลาเผยเนื้อหา หัวเรื่องท่ี 3.2.2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 
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นักเรียนตองโจมตีจุดออนของสัตวประหลาดตัวท่ี 1 ใหถูกตอง 
 

 
 

หากนักเรียนตอบผิด นักเรียนจะโดนโจมตีจนบาดเจ็บ และกลับไปตอบคําถามขอนี้ใหม 
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เม่ือนักเรียนตอบถูก นักเรียนตองโจมตีจุดออนของสัตวประหลาดตัวท่ี 2 ใหถูกตอง 
 

 
 

เม่ือนักเรียนสามารถกําจัดสัตวประหลาดได นักเรียนจะมาถึงวิหารแหงหนองบึงและพบกับคุโระ 
ผูพิทักษวิหารแหงนี้ 
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แผนศิลาเผยเนื้อหา หัวเรื่องท่ี 3.2.3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 
ไปใชในประโยคแบบตางๆ 

 

 
 

นักเรียนจะตองโจมตีรางจริงของคุโระใหได 
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หากนักเรียนตอบผิด นักเรียนตองกลับไปตอบคําถามใหมในขอท่ีตอบผิด 
 

 
 

เม่ือนักเรียนโจมตีคุโระได 6 ครั้ง จะพบกับฉากท่ีคุโระบาดเจ็บสาหัส 
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นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

นักเรียนเลือกวาจะดูคําอธิบายหลังเรียน หรือผจญภัยตอ 
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นักเรียนดูคําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

หลังจากท่ีนักเรียนดูคําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จสิ้น 
นักเรียนสามารถเลือกกลับไปผจญภัยตอได 
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นักเรียนทํากิจกรรมหลังเรียนบนเฟซบุก 
 
 4.4 หนวยท่ี 4 การอานจับใจความดวยการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบ
ยกตัวอยาง  
 

 
 

นักเรียนอานความเดิมตอนท่ีแลว 
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นักเรียนเดินทางมาถึงพ้ืนท่ีภูเขา 
 

 

 
 

นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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แผนศิลาเผยเนื้อหา หัวเรื่องท่ี 3.3.1 ความหมาย และความสําคัญ ของการเดาคําศัพทจากบริบท 
ในรูปแบบยกตัวอยาง 

 

 
 

นักเรียนเลือกกอนเมฆในชุดท่ี 1 ใหถูกตอง 
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หากนักเรียนเลือกผิดนักเรียนจะตกลงไปในเหว นักเรียนจะตองกลับไปตอบคําถามใหม 
 

 
 

นักเรียนเลือกกอนเมฆในชุดท่ี 2 ใหถูกตอง 
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นักเรียนมาถึงยอดเขา 
 

 
 

แผนศิลาเผยเนื้อหา หัวเรื่องท่ี 3.3.2 คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 
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นักเรียนจะตองเลือกหองในครั้งท่ี 1 ท่ีจะพานักเรียนไปยังจุดหมายท่ีถูกตองใหได 
 

 
 

หากนักเรียนตอบผิด นักเรียนจะโดนสายฟาฟาดอยางรุนแรงและตองกลับมาตอบคําถามใหมอีกครั้ง 
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เม่ือเราออกมาจากหองวงกตท่ี 1 ได เราจะพบกับหองสายฟาอีกครั้ง นักเรียนจะตองเลือก 
หองท่ีจะพานักเรียนไปยังจุดหมายท่ีถูกตองใหได 

 

 
 

นักเรียนจะตองเลือกหองในครั้งท่ี 2 ท่ีจะพานักเรียนไปยังจุดหมายท่ีถูกตองใหได 
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เม่ือนักเรียนออกมาได นักเรียนจะมาถึงวิหารแหงภูเขาและพบกับเอเนลู ผูพิทักษวิหารแหงนี้ 
 

 
 

แผนศิลาเผยเนื้อหา หัวเรื่องท่ี 3.3.3 การเดาคําศัพทจากบริบท  
ในรูปแบบยกตัวอยางไปใชในประโยคแบบตางๆ 
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เอเนลูจะปลอยลูกบอลไฟฟาออกมา นักเรียนจะตองเลือกคําตอบท่ีถูกตอง  
ซ่ึงจะเปนลูกบอลไฟฟาท่ีออนท่ีสุดเพ่ือเขาโจมตีเอเนลูได 

 

 
 

หากนักเรียนตอบผิด นักเรียนจะโดนเอเนลูโจมตีทําใหนักเรียนตองกลับมาตอสูกับเอเนลูใหม 
ในขอท่ีทําผิด 
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เม่ือนักเรียนโจมตีเอเนลูได 6 ครั้ง จะพบกับฉากท่ีเอเนลูบาดเจ็บสาหัส 
 

 

 
 

นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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นักเรียนเลือกวาจะดูคําอธิบายหลังเรียน หรือผจญภัยตอ 
 

 
 

นักเรียนดูคําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียน 
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หลังจากท่ีนักเรียนดูคําอธิบายแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จสิ้น 
นักเรียนสามารถเลือกกลับไปผจญภัยตอได 

 

 
 

นักเรียนทํากิจกรรมหลังเรียนบนเฟซบุก 
 

  



171 

 4.5 บทสรุป 
 

 
 

นักเรียนอานความเดิมตอนท่ีแลว 
 

 
 

นักเรียนเดินทางกลับมายังเมืองทาเรือ 
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นักเรียนเปดหีบสมบัติเมืองจะถูกปกคลุมดวยเมฆดํา 
และพบกับไวทเบี้ยรดซ่ึงเปนโจรสลัดท่ีแข็งแกรงท่ีสุดในตํานาน 

แตตัวตนท่ีแทจริงของไวทเบี้รดคือปศาจท่ีชื่อวาอีวิลวัน 
 

 
 

ลูฟและเราเขาตอสูกับอีวิลวัน 
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หากนักเรียนตอบผิด นักเรียนจะโดน อีวิลวันโจมตี 
ทําใหนักเรียนตองกลับมาตอสูกับอีวิลวันใหมในขอท่ีผิด 

 

 
 

เม่ือนักเรียนโจมตีอีวิลวันได 6 ครั้ง จะพบกับฉากท่ีเอวิลวันบาดเจ็บสาหัส 
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เม่ือนักเรียนกําจัดอีวิลวันไดแลว เมฆสีดําจะหายไป ทุกสิ่งทุกอยางจะกลับมาเปนปกติ 
นักเรียนจะร่ําลากับแกรนดเทอเทิลดและลูฟเพ่ือออกเดินทางตอ 
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5.  การสอบถามผูสอนผานสื่อสังคม (เฟซบุก) เมือ่มีปญหาหรือขอสงสัยในการเรียน 
 

 
 

 



บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ผูวิจัยไดทดสอบประสิทธิภาพแลว สรุปผลการวิจัย 
อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 
 

1.  สรุปการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยและพัฒนา 

 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 
 เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 
   1) เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดา
คําศัพทจากบริบท 

3) เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพท
จากบริบท 
 1.3 สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท มีความกาวหนาทางการเรียน
เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท มีความพึงพอใจในระดับมาก
ท่ีสุด 
 1.4 วิธีการดําเนินการวิจัย 

1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1) ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จํานวน 17,562 คน 
2) กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 

โรงเรียนฤทธิณรงครอน สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จํานวน 50 คน โดยใช
การสุมแบบกลุม 

  1.4.2 เครื่องมือในการวิจัย ไดแก (1) แบบทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง การอานจับใจความ
ดวยการเดาคําศัพทจากบริบท (2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และ (3) แบบสอบถามความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษ เรื่อง การอานจับใจความดวยการเดาคําศัพทจากบริบท  
  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 
คือ (1) อุปกรณท่ีใชในการวิจัย คือ คอมพิวเตอร หรือสมารทโฟนท่ีมีแอพพลิเคชั่นยูทูปติดตั้ง
เรียบรอยแลว และอินเทอรเน็ต (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 1 สัปดาห โดย
นักเรียนจะศึกษาในชวงเวลาใดก็ได (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย ข้ันเตรียมตัวกอนเขาสูบทเรียน 
ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน และ ข้ันสรุปบทเรียน และ (4) ผูวิจัยไดเก็บ
คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัด มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยได
สัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดย
ใชแบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 
  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะห
หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนโดยการหาคา 
E1/E2 (2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยการทดสอบหาคาที และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคมโดยการหาคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  

1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม 
พบวา มีประสิทธิภาพ 80.50/81.20, 81.00/81.70 และ 80.00/81.00 ตามลําดับ ซ่ึงเปนไปตาม
เกณฑ คือ 80/80 

1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
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1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
ส่ือสังคม พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก 
 

2.  อภิปรายผล 
 
 2.1 การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลน ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษ
อาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน ท่ีพัฒนาข้ึนมีลักษณะดังนี้ (1) ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน (2) การออกแบบหนาจอของบทเรียน (3) กลวิธีแบบสตอรี่ไลน และ (4) สื่อสังคม ซ่ึงมี
รายละเอียด ดังนี้ 

2.1.1 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชา
ภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหาสาระ 
แบบฝกหัดและแนวตอบ และแบบทดสอบหลังเรียน มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 เนื้อหาสาระในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ 
สตอรี่ไลน ประกอบดวย (1) ดานตัวอักษรมีรูปแบบของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร และสีท่ีนาเรียน
นาอานดูแลวสบายตา (2) ดานเนื้อหามีการจัดลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก ทําใหเขาใจเนื้อหาได
งาย (3) มีปุมใหทบทวนเนื้อหาไดระหวางกิจกรรม (4) มีภาพนิ่งท่ีสอดคลองกับเนื้อหาสาระ ทําให
นักเรียนสามารถเขาใจในเนื้อหาสาระมากข้ึน และ (5) มีเสียงประกอบในการเรียนทําใหนักเรียนมี
ความสนใจมากยิ่งข้ึน นักเรียนมีความกระตือรือรน มีความสนใจท่ีจะเรียน  สอดคลองกับแนวคิดของ
กาเย (Gagne อางถึงในทิศนา แขมมณี, 2553, น. 71-76) วาการจูงใจและเรงเราความสนใจให
นักเรียนอยากเรียนของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง สี และ
เสียง โดยสื่อท่ีสรางข้ึนนั้นตองเก่ียวของกับเนื้อหาสาระ และนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจ
ของนักเรียน 

 สวนแบบฝกหัดระหวางเรียนประจําแตละเรื่องผูวิจัยไดแทรกแบบฝกหัด
เหลานี้ลงไปในเนื้อเรื่องเพ่ือเปนการทบทวนและตรวจสอบความรูท่ีนักเรียนได โดยแบบฝกหัดระหวาง
เรียนเปนแบบปรนัย จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนตอบถูก จะมีการกลาวคําชมเชย เพ่ือการเสริมแรง
ใหกับนักเรียน ทําใหนักเรียนมีความภาคภูมิใจในการเรียน มีการอธิบายคําตอบเพ่ิมเติม เม่ือนักเรียน
สอบเสร็จแลววาถูกหรือผิดเพราะอะไร เปนการโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียน  หลังจากท่ี
นักเรียนทําแบบฝกหัด ในแตละหัวเรื่องแลวจะปรากฏคะแนนให เพ่ือเปนการตอบสนองตอการเรียน 
ของนักเรียน และท่ีสําคัญนักเรียนสามารถทบทวน หรือทําซํ้า ในแตละหนวยการเรียนท่ีตองการได 
ตามความตองการของนักเรียนแตละคน สอดคลองกับแนวคิดของชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 11) 
ท่ีกลาววา ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนเลือกกระบวนการเรียนรูไดหลายรูปแบบมากข้ึน 
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ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสชวยเพ่ิมชองทางการเรียนรู เพ่ือใหนักเรียนไดสามารถเลือกใชใหสอดคลอง
กับความตองการของแตละบุคคล  

2.1.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียน การออกแบบหนาจอทําใหเกิดความ
นาสนใจในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน โดยในชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน จะแบงออกเปน สื่อสังคม (เฟซบุก) และสื่อ
สังคม (ยูทูป) โดยในสวนของเฟซบุกจะใชคุณสมบัติของเฟซบุกเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน ไดแก 
การจัดตั้งกลุมและเชิญนักเรียนเขากลุม โดยหนาจอในเฟซบุกจะมีการเปลี่ยนรูปภาพหนาปก และ
ไอคอนใหสอดคลองกับเรื่องราวท่ีเกิดข้ึน รวมถึงมีการใชคุณสมบัติการปกหมุดเพ่ือทําใหขอมูลสําคัญท่ี
นักเรียนจะตองเรียนรูกอนเริ่มศึกษาอยูดานบนสุด เพ่ืองายตอการเขาถึง นอกจากนี้ผูสอนไดจัดทํา
ขอมูลสําคัญออกเปนอัลบั้มภาพท่ีเชื่อมโยงกันเพ่ือใหมีความสวยงาม และเขาถึงงาย เนื่องจากอัลบั้ม
ภาพนี้จะถูกปกหมุดไวดานบนสุดเสมอ เม่ือกดเขาไปในภาพ นักเรียนสามารถอานขอมูลตางๆ ได
อยางสะดวกสบาย  

 ในสวนของสื่อสังคม (ยูทูป) จะมีการใชคุณสมบัติท่ีเรียกวาเอนดสกรีน เพ่ือใช
เชื่อมโยงไปยังเนื้อหาอ่ืนๆ รวมถึงใชในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน สรางเปนตัวเลือกใหนักเรียน
เลือกตอบได โดยเม่ือนักเรียนตอบผิด นักเรียนจะถูกเชื่อมโยงไปยังวิดีโอท่ีบอกวานักเรียนตอบผิด 
และมีการเชื่อมโยงแบบเอนดสกรีนเพ่ือใหนักเรียนกลับมาทําแบบฝกหัดใหม โดยการเชื่อมโยงกลับมา
จะมีการตั้งเวลาเพ่ือใหนักเรียนสามารถกลับมาทําแบบฝกหัดไดทันที ไมตองไปเริ่มตนวิดีโอใหม หาก
นักเรียนตอบถูก นักเรียนจะเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาถัดไปเรื่อยๆ จนจบเนื้อหา นอกจากนี้ในวิดีโอ
ดังกลาวจะมีดนตรีประกอบการเรียนเพ่ือสรางบรรยากาศใหนักเรียนอยากเรียนมากยิ่งข้ึน ยิ่งไปกวา
นั้นนักเรียนสามารถปรับวิดีโอเปนระบบ HD ขนาด 1080p เพ่ือความคมชัดท่ีมากข้ึนในการเรียนได 
และในสวนของพ้ืนท่ีคําบรรยายใตวิดีโอ นักเรียนจะพบกับท่ีอยูท่ีจะเชื่อมโยงไปยังแบบทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียน นอกจากนี้ในระหวางทํากิจกรรมนักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาไดจากพ้ืนท่ีสวนนี้ 

 จากการสอบถามนักเรียน พบวานักเรียนสามารถใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนไดดวยตนเองเพราะสามารถดําเนินกระบวนการเรียนการ
สอนไดตามเมนูท่ีแสดงในหนาจอ และสามารถสอบถามปญหาและแนวทางแกไขเพ่ิมเติมไดจากผูสอน
ผานสื่อสังคม (เฟซบุก) นอกจากนี้นักเรียนสังเกตเห็นความกาวหนาของตนเองระหวางเรียนดวยชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ( X = 4.83) ซ่ึงจะเห็นไดวาเนื้อหา
ในบทเรียนและแบบฝกหัดระหวางเรียนสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูทําใหนักเรียนมีผลคะแนน
ระหวางเรียนและหลังเรียน อยูในเกณฑท่ีกําหนด ซ่ึงสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 
160–166) ท่ีไดกลาวไววาหลักการออกแบบหนาจอ การออกแบบหนาจอเปนสวนสําคัญอยางยิ่งท่ีทํา
ใหชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสประสบผลสําเร็จ หากมีการออกแบบท่ีสวยงามจะมีผลทําใหนักเรียนมี
ความสนใจ มีการปฏิสัมพันธกับเนื้อหาสาระและกิจกรรมตาง ๆ ภายในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ี
แสดงบนจอคอมพิวเตอร ในการออกแบบหนาจอตองคํานึงถึงความสมดุลระหวางการใชภาพกราฟก 
และขอความ เพ่ือใหผูใชสามารถเปดหนาจอไดรวดเร็ว นอกจากนี้ พ้ืนท่ีบนหนาจอคอมพิวเตอรนั้น
เล็กกวาหนาท่ีพิมพออกมา ผูออกแบบควรคํานึงถึงวานักเรียนสามารถเปดดูหนาจอไดพอดีในหนึ่งหนา 
และการออกแบบ เพ่ือการอานท่ีชัดเจน มีขอควรพิจารณาท่ีสําคัญในการออกแบบ และ การพัฒนา
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สวนตอประสาน และการออกแบบทางทัศนะ ไดแก ความสามารถในการอาน เนื้อหาสาระของ
นักเรียน ท่ีตองออกแบบใหอยูในรูปท่ีอานไดงายและชัดเจนท่ีสุด 

2.1.3 การใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนในการสอน ในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ผูเรียนจะไดเรียนรูผานเรื่องราวท่ีเกิดข้ึนผานตัวละครท่ีคุนเคย โดย
ตัวละครจะนํามาจากเรื่อง วันพีซ ซ่ึงเปนการตูนญี่ปุนท่ีผูเรียนจะคุนเคยเปนอยางดี ในสวนของฉาก
ตางๆ ผูพัฒนาไดหาภาพฉากท่ีเหมาะสมกับเรื่องราวในแตละชวงเพ่ือใหผูเรียนมีความสนใจมากยิ่งข้ึน 
เรื่องราวถูกเขียนข้ึนมาใหมเพ่ือไมใหผูเรียนท่ีรูจักการตูนเรื่องนี้อยูแลวรูสึกเบื่อ ในขณะเดียวกัน 
เรื่องราวท่ีถูกเขียนข้ึนใหมก็จะทําใหผูเรียนท่ีไมคุนเคยกับการตูนเรื่องนี้เขาถึงเรื่องราวไดงายข้ึน 
นอกจากนี้ในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนนี้ไดมีการเพ่ิมดนตรี
ประกอบเขาไปในชุดการเรียน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจในการเรียนมากยิ่งข้ึน 
   จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนพบวานักเรียนมีความชื่นชอบท้ัง
ดานของตัวละคร ฉาก ดนตรีประกอบ และเหตุการณท่ีเกิดข้ึน อยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 
( X = 4.98, X = 4.98, X = 4.83 และ X = 4.85 ตามลําดับ) จากความเห็นเพ่ิมเติมของผูเรียนใน
แบบสอบถามความคิดเห็น พบวานักเรียนนําเสนอชื่อตัวละครตางๆ เพ่ิมเติมเพ่ือท่ีผูสอนจะสามารถ
นํามาใชพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนตอไป ในสวนของ
ฉากนั้นผูเรียนประทับใจฉากเปนอยางมาก โดยนักเรียนไดใหความเห็นไววา ฉากมีความสวยงามอยาง
มาก และฉากเหมาะสมกับเรื่องราวท่ีเกิดข้ึนในแตละตอนเปนอยางมาก ดานดนตรีประกอบนั้น
นักเรียนชื่นชอบเปนอยางมาก โดยนักเรียนมีเขียนความเห็นเพ่ิมเติมถึงดนตรีประกอบไววา ดนตรี
อลังการมาก และดนตรีเพราะมาก นอกจากนี้ในดานของการดําเนินเรื่องราว นักเรียนยังมีความ
ตองการท่ีจะคนหาคําตอบของเหตุการณสําคัญท่ีวางไว โดยนักเรียนตื่นเตนเปนอยางมากกับการท่ี
จะตองคาดเดาวาเหตุการณตอไปจะเปนอยางไร และนักเรียนชื่นชอบเหตุการณท่ีไมคาดฝนท่ีเกิดข้ึน
ในบทสรุปเปนอยางมาก ซ่ึงสอดคลองกับเบลล และฟฟลด (Bell and Fifield 1996, pp. 4-5) 
สอดคลองกับ องคประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีสตอรี่ไลนประกอบไปดวยฉาก 
ตัวละคร การดําเนินชีวิต และเหตุการณสําคัญ และลักษณะสําคัญของรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนโดยวิธีสตอรี่ไลนจะประกอบไปดวยคําตอบท่ีหลากหลาย กระตุนผูเรียนใหเกิดแนวคิด รวมถึงใช
ทักษะการคิดข้ันสูง อีกท้ังยังกระตุนใหผูเรียนกระตือรือรนในการเรียน และเหมาะสมกับผูเรียนท่ีมี
ความสามารถแตกตางกัน 
   และเม่ือนักเรียนเรียนเสร็จแลว นักเรียนยังมีการพูดคุยกันถึงเรื่องราวท่ี
เกิดข้ึนภายในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน แตในขณะเดียวกัน
นั้นเอง เม่ือผูสอนถามถึงเนื้อหาท่ีมีภายในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน ผูเรียนก็สามารถจดจําไดเปนอยางดี โดยผูเรียนจะเทียบเคียงเนื้อหาท่ีเรียนเขากับเรื่องราว
ท่ีเ กิดข้ึน ทําใหผู เรียนเกิดความจําในเนื้อหาไดดี ข้ึน ซ่ึงตรงกับ พิมพันธ  เดชะคุปต และ 
พเยาว ยินดีสุข (2548, น. 120-121) ไดระบุขอดีของการสอนดวยกลวิธีแบบสตอรี่ไลนไววา ผูเรียนได
เสริมสรางจินตนาการ พัฒนาความคิด เรียนรูจากสิ่งใกลตัวดวยความสุข ทําใหสามารถจดจําเรื่องท่ี
เรียนไดอยางถาวร 
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   นอกจากนี้ยังมีความเห็นอ่ืนๆ ท่ีนําเสนอมาในแบบสอบถามความคิดเห็น ซ่ึง
โดยรวมแลวสรุปไดวา ผูเรียนชื่นชอบในการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน แมวาจะเรียนคนเดียวก็ไมรูสึกเบื่อหนายแตอยางใด บางครั้งไมไดรูสึกวากําลัง
เรียนหนังสือ แตกําลังดูการตูนหรือเลนเกมอยู และอยากใหวิชาอ่ืนไดทําชุดการเรียนแบบนี้บาง ซ่ึง
ตรงกับ วัฒนาพร ระงับทุกข (2542, น. 48) และพิมพันธ เดชะคุปต (2544, น. 180-182) ท่ีไดกลาว
ไววาเปาหมายของการสอนแบบสตอรี่ไลนคือผูเรียนไดฝกทักษะตาง ๆ ซํ้าแลวซํ้าอีก โดยไมมีการเบื่อ
หนาย และผูสอนสามารถนําวิธีการสอนนี้ไปบูรณาการกับวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือพัฒนาศักยภาพของผูเรียน 

2.1.4 การใชส่ือสังคมในการสอน ในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดย
ใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน นักเรียนจะไดใชสื่อสังคมเปนอีกหนึ่งเครื่องมือในการเรียนรู ตั้งแตจุดเริ่มตน
ของกระบวนการเรียนรู จวบจนกระท่ังสิ้นสุดการเรียนรู ประกอบดวย (1) การเขารวมกลุมการเรียน
ผานสื่อสังคม (เฟซบุก) (2) การศึกษาขอมูลสําคัญกอนเรียนผานสื่อสังคม (เฟซบุก) (3) การสอบถาม
ปญหาในการเรียนผานสื่อสังคม (เฟซบุก) (3) การดําเนินการเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) (4) การทํา
กิจกรรมระหวางเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) และ (5) การทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนผาน
สื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) 

 จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียน พบวานักเรียนสามารถศึกษาจากสื่อสังคม
ท่ีผูสอนจัดเตรียมไวใหได นักเรียนมีความสนใจในการคนหาวิธีการแกปญหาจากสื่อสังคม รวมถึงการ
ทํากิจกรรมผานสื่อสังคม โดยจากการสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับเฟซบุก พบวา นักเรียนคิดวา
การศึกษาขอมูลการเรียนผานสื่อสังคม (เฟซบุก) ทําใหนักเรียนเรียนผานชุดกิจกรรมไดดียิ่งข้ึน  
( X = 4.85) การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (เฟซบุก) ทําใหนักเรียนเรียนผานชุดกิจกรรมไดดียิ่งข้ึน 
( X = 4.83)  การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (เฟซบุก) ทําใหนักเรียนสามารถแกปญหาท่ีเกิดข้ึนไดดี
ยิ่งข้ึน ( X = 4.95) นอกจากนี้ยังมีความเห็นของนักเรียนเพ่ิมเติมไววา เฟซบุกเขาถึงไดงาย สามารถใช
พูดคุยสื่อสารไดอยางสะดวก และเปนแอพพลิเคชั่นพ้ืนฐานท่ีเหมาะกับการใชในการเรียนการสอน ซ่ึง
ตรงกับเมยฟลด (Mayfield, 2008, p. 5) ท่ีใหความหมายของสื่อสังคมไววา เปนกลุมของสื่อออนไลน
รูปแบบใหมท่ี มีการมีสวนรวม การสนทนาแบบสองทาง การกอเกิดชุมชนออนไลน และการเชื่อมโยง
กัน นอกจากนี้นักเรียนจะพูดถึงการสอบถามปญหาไววาเฟซบุกเปดโอกาสใหนักเรียนไดสอบถาม
ปญหาไดมากกวาการยกมือถามในหองเรียนเพราะไมถูกแยงยกมือไปเสียกอน ซ่ึงจุดนี้เองทําใหผูเรียน
มีความเขาใจมากข้ึนในบทเรียนท่ีตนเองสงสัย นอกจากนี้นักเรียนคนอ่ืนๆ ยังสามารถมาอานคําถามท่ี
เคยถูกถามไวแลวได ซ่ึงตรงกับ เขมณัฏฐ ม่ิงศิริธรรม (2556) ท่ีกลาวถึงประเด็นสําคัญไววา สื่อสังคม
ประเภท เฟซบุก ยังเปดโอกาสใหผูเรียนและผูสอนไดสนทนากัน แสดงความเห็น และสอบถามได
อยางเต็มท่ี 

 นอกจากนี้ผูเรียนยังพูดถึงการติดตามการเรียนผานเฟซบุกวาสะดวกตอการ
ติดตามการเรียนมากไมวาจะเปนองคประกอบท่ีเฟซบุกมีเชน ปฏิทิน เพ่ือใชในการเตือนความจํา การ
แท็กชื่อเพ่ือน เพ่ือชวยกันติดตามใหเพ่ือนไดมาเรียนและทํากิจกรรม รวมถึงนักเรียนสามารถแบงปน
ขอมูลท่ีนาสนใจเพ่ือชวยเหลือซ่ึงกันและกันได ซ่ึงตรงกับ สารีพันธุ ศุภวรรณ (2540) ไดกลาวถึงขอดี
ของสื่อสังคม ไววาใชเปนเครื่องมือหรือเปนแหลงเรียนรูประกอบ การจัดการเรียนการสอนได สามารถ
แลกเปลี่ยนขอมูลความรูในสิ่งท่ีสนใจรวมกันได 
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 ในสวนของการเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ทําใหนักเรียนเรียนผานชุดกิจกรรม
ไดสะดวกยิ่งข้ึน ( X = 4.88) การเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน  
( X = 4.85) การเรียนผานสื่อสังคม (ยูทูป) ทําใหนักเรียนสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน ( X = 4.93) โดย
นักเรียนไดใหความเห็นเพ่ิมเติมไววา ยูทูปเปนสื่อสังคมท่ีไมคิดวาจะสามารถนํามาใชในการเรียนการ
สอนได ซ่ึงเปนสิ่งท่ีดีเพราะวายูทูปเปนอีกสื่อหนึ่งท่ีเขาถึงไดงาย และเหมาะสมกับการสอนดวยวิดีโอ 
ซ่ึงตรงกับประเภทของสื่อสังคมท่ี แสงเดือน ผองพุฒิ (2556) ใหความหมายไววา ยูทูปคือหนึ่งใน
เว็บไซตท่ีใหบริการแบงปนสื่อออนไลน เปนเว็บไซตท่ีใหผูใชสามารถฝากหรือนําสื่อขอมูล รูปภาพ 
วิดีโอข้ึนเว็บไซต เพ่ือแบงปนกับผูอ่ืน 

 นอกจากนี้นักเรียนยังใหความเห็นเพ่ิมเติมไววาการเรียนผานยูทูปนั้นทําให
นักเรียนรูสึกเพลิดเพลิน นอกจากนี้นักเรียนยังสามารถทําทวนบทเรียนไดอยูตลอดดวยการบุกมารค
เนื้อหาหนาจอนั้นไวดูได ซ่ึงตรงกับสถาบัน กศน. ภาคกลาง สํานักงาน กศน. (2558) ท่ีอธิบายไววา 
ผูชมท่ีเขาไปอานเนื้อหาแลวสนใจอยากท่ีจะกลับมาอานอีก สื่อสังคมยังอนุญาตใหผูชมบุกมารคไวได
ดวย 

2.1.5 การใชกูเกิ้ล ฟอรม ในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลน ผูเรียนจะไดทําแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนผานกูเก้ิล ฟอรม โดยจากสํารวจ
ความคิดเห็น พบวา ผูเรียนมีความเห็นวาการทําแบบทดสอบกอนเรียนผานสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) 
สะดวกตอการใช ( X = 4.93) การทราบคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนผานสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) 
ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนมากยิ่งข้ึน ( X = 4.90) การทําแบบทดสอบหลังเรียนผาน
สื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) สะดวกตอการใช ( X = 4.93) และ การทราบคะแนนของแบบทดสอบหลัง
เรียนผานสื่อออนไลน (กูเก้ิล ฟอรม) ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนมากยิ่งข้ึน ( X = 4.88) 
ซ่ึงตรงกับ เขมณัฏฐ ม่ิงศิริธรรม (2556) ท่ีกลาวไววา กูเก้ิล ฟอรมสามารถนํามาประยุกตใชการสอนได
ดังนี้ (1) ใชในการทําแบบฝกหัดออนไลน และ (2) ใชในการทําแบบทดสอบออนไลน  

 

3.  ขอเสนอแนะ 
 
 3.1 ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 
  3.1.1 การจัดเตรียมอุปกรณท่ีใชในการศึกษา นักเรียนจะตองจัดเตรียมไดแกเครื่อง
คอมพิวเตอร หรือสมารทโฟนท่ีมีแอพพลิเคชั่นยูทูปติดตั้งไวเรียบรอยแลว และอินเทอรเน็ต 
  3.1.2 การเตรียมความพรอมของผูเรียน การจัดเตรียมความพรอมของนักเรียนโดย
การฝกและทบทวนทักษะการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน เชน
การเขาใชเฟซบุก การเขารวมกลุมเฟซบุก การติดตั้งแอพพลิเคชั่นยูทูปในสมารทโฟน การใหนักเรียน
อานขอมูลสําคัญกอนเริ่มเรียน ประกอบดวย (1) คําอธิบายรายวิชา (2) วัตถุประสงค (3) โครงสราง
รายวิชา (4) คําแนะนําในการเรียน และ (5) ข้ันตอนการเรียน และการเขาใชกูเก้ิลฟอรมเพ่ือทํา
แบบทดสอบ 
  3.1.3 การเตรียมความพรอมของผูสอน ในการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ผูสอนตองตรวจสอบความพรอมของกลุมเฟซบุกวานักเรียนทุกคนเขา



183 

รวมกลุมเรียบรอยแลว ตรวจสอบชุดการเรียนท่ีอยูผานสื่อสังคม (ยูทูป) วาไดเชื่อมโยงเสร็จสิ้น ไมมี
ขอผิดพลาด รวมถึงตรวจสอบแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนบน สื่อสังคม (กูเก้ิลฟอรม) แลว 
  3.1.4 ระยะเวลา  ในการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท ใชระยะเวลา 12 
ชั่วโมง โดยนักเรียนจะสามารถเลือกเรียนเวลาใดก็ไดท่ีนักเรียนตองการ โดยนักเรียนไมจําเปนตองเรียน
ท้ังหมดภายใน 1 ครั้ง ผูเรียนสามารถแบงชวงการเรียนออกไดเปน 4 ชวง ไดแก (1) บทนํา และหนวย
การเรียนท่ีนักเรียนเลือกทําครั้งท่ี 1 (2) หนวยการเรียนท่ีนักเรียนเลือกทําครั้งท่ี 2 (3) หนวยการเรียนท่ี
นักเรียนเลือกทําครั้งท่ี 3 และ (4) บทสิ้นสุดการเรียน 
  3.1.5 การปรับปรุงจากผลการประเมินความพึงพอใจ ในการวิจัยในครั้งนี้ พบวา 
นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลนมีความกาวหนา
เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวาหัวเรื่อง
ของนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับครูผูสอน มีระดับความคิดเห็น เห็นดวยมากท่ีสุด แตเม่ือเทียบกับความ
คิดเห็นขออ่ืนแลว ในหัวขอนี้มีคะแนนเฉลี่ยนอยท่ีสุดโดยมีคะแนนเฉลี่ยท่ี 4.85 ซ่ึงผูสอนอาจจะตองใช
กิจกรรมเสริมท่ีนอกเหนือจากสื่อสังคม (ยูทูป) มาใช เพ่ือสรางปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและนักเรียนให
มากข้ึน  
  รวมถึงนักเรียนยังเสนอความเห็นวาอยากใหมีกิจกรรมท่ีนักเรียนจะไดรวมมือ
กันทํา ซ่ึงผูสอนอาจจะตองคิดกิจกรรมท่ีผูเรียนจะไดรวมมือกันทําผานสื่อสังคมในครั้งตอไป 
 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
  3.2.1 ควรมีการวิจัยการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน ไปใชในหนวยการเรียนอ่ืน หรือวิชาอ่ืน เพ่ือพัฒนาการเรียนของนักเรียน 
  3.2.2 ควรมีการประยุกตใชการใชชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน ควบคูไปกับการสอนในชั้นเรียนเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผูเช่ียวชาญตรวจเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

       1.  ผูชวยศาสตราจารย ดร. ณัฏฐพร หลาวทอง 
      ผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 
      ปจจุบันดํารงตําแหนง เลขานุการคณะกรรมการบริหารหลักสูตรครุศาสตร 
   มหาบัณฑิต สาขาการวัดและประเมินผลการศึกษา 
   คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
       2. อาจารย ดร.ปราณภา โหมดหิรัญ        
      ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
          ปจจุบันดํารงตําแหนง ผูอํานวยการศูนยสงเสริมการพัฒนานวัตกรรม ตําราฯ  
   คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
       3. อาจารย ดร.สรญา เปรี้ยวประสิทธิ์ 
          ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
          ปจจุบันดํารงตําแหนง หัวหนาแผนกวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
   วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 

โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง  
การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
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แบบประเมินของผูทรงคุณวุฒิดานการวัดและประเมินผล 
การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน  

วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

 
คําช้ีแจง กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในตารางทางขวามือใหตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด

และสามารถแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมในขอเสนอแนะ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ขอ 
เสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอย 

1. แบบทดสอบกอนเรียน      
     1.1 คําถามมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค      
     1.2 คําถามมีความชัดเจน      
     1.3 คําถามไมมลีักษณะชี้นาํคําตอบ      
     1.4 ตัวเลือกตอบทําใหนักเรียนเกิดการวิเคราะห      
2. แบบทดสอบหลังเรียน      
     2.1 คําถามมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค      
     2.2 คําถามมีความชัดเจน      
     2.3 คําถามไมมลีักษณะชี้นาํคําตอบ      
     2.4 ตัวเลือกตอบทําใหนักเรียนเกิดการวิเคราะห      
3. แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปน
แบบทดสอบแบบคูขนาน 

     

 
โดยภาพรวมทานเห็นวาการวัดและประเมินผลในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 

โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีคุณภาพ 
ระดับใด 
 

   ดีมาก                  ดี                  พอใช                  ควรปรับปรุง 
 

           ลงชื่อ ……………………………… 
          (……….…………………………) 
     ผูทรงคุณวุฒิดานการวัดและประเมินผล 
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แบบประเมินของผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน  

วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

 
คําช้ีแจง กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในตารางทางขวามือใหตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด

และสามารถแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมในขอเสนอแนะ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ขอ 
เสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอย 

1. ดานเนื้อหา      
     1.1 เนื้อหามีความสอดลองกับเนื้อเร่ือง      
     1.2 ลําดบัเนื้อหาตามข้ันตอนจากงายไปยาก      
     1.3 เนื้อหามีความถูกตองและเหมาะสม      
     1.4 เนื้อหามีความทันสมัย      
     1.5 ภาษาที่ใชอานแลวเขาใจงาย      
2. แบบฝกหัด (ภาคปฏิบัติ)      
     2.1 กิจกรรมสอดคลองกับวัตถุประสงค      
     2.2 กิจกรรมเหมาะสมกับนกัเรียน      
3. แบบทดสอบ      
     3.1 แบบฝกหัดกอนเรียนสอดคลองกับเนื้อหา      
     3.2 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนมีความ
ชัดเจน 

     

     3.3 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนเขาใจงาย      
     3.4 แบบทดสอบหลังเรียนสอดคลองกับเนื้อหา      
     3.5 คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนมีความ
ชัดเจน 

     

     3.6 คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนเขาใจงาย      
5.  กลวิธีแบบสตอร่ีไลน 
      5.1  ตัวละครในชุดการเรียนมีความนาสนใจ 

     

      5.2  ฉากในชุดการเรียนมคีวามสวยงาม      
      5.3  ดนตรีประกอบในชุดการเรียนมีความ
เหมาะสม 

     

      5.4  เหตุการณที่เกิดข้ึนในชุดการเรียนนา
ติดตาม 
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โดยภาพรวมทานเห็นวาเนื้อหาในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีคุณภาพระดับใด 
 

   ดีมาก                  ดี                  พอใช                  ควรปรับปรุง 
 

           ลงชื่อ ……………………………… 
          (……….…………………………) 

 ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
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แบบประเมินของผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 
การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน  

วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

 
คําช้ีแจง กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในตารางทางขวามือใหตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด

และสามารถแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมในขอเสนอแนะ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ขอ 
เสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอย 

1. เฟซบุก      
    1.1 การนําเสนอขอมูลสําคัญสามารถอานไดงาย      
    1.2 การถามคําถามขอความชวยเหลือมีความ
เหมาะสม 

     

    1.3 กิจกรรมที่ใหทําบนเฟซบุกมีความเหมาะสม      
2. การออกแบบหนาจอสื่อ (ยูทูป)      
    2.1 การออกแบบหนาจอที่ดแูลวสบายตา      
    2.2 การนําเสนอขอมูลในแตละหนาจอมีความ
ตอเนื่อง 

     

    2.3 สีของหนาจอกับตัวอักษรอานงาย      
3. ขอความบนสื่อ (ยูทูป)      
    3.1 ขนาดของตัวอักษรของบทสนทนาอานงาย      
    3.2 ขนาดของตัวอักษรในกิจกรรมอานงาย      
    3.3 สีของตัวอักษรอานงาย      
4. ภาพนิง่บนสื่อ (ยูทูป)      
    4.1 ภาพมีความชัดเจน      
    4.2 ตําแหนงการวางภาพมีความเหมาะสมกับหนาจอ      
    4.3 เนื้อหากับภาพมีความสอดคลองกัน      
5. เสียงประกอบบนสื่อ (ยูทูป)      
    5.1 เสียงประกอบมีความชัดเจน      
    5.2 เสียงประกอบมีความเหมาะสม      
6. กูเก้ิล ฟอรม      
    6.1 กูเก้ิล ฟอรม สามารถเก็บแบบทดสอบกอน
เรียนไดครบถวน 

     

    6.2 กูเก้ิล ฟอรม สามารถเก็บแบบทดสอบหลัง
เรียนไดครบถวน 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ขอ 
เสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอย 

    6.3 การเก็บขอมูลมีความรวดเร็ว      
    6.4 การแสดงผลมีความถูกตอง      

 
โดยภาพรวมทานเห็นวาการใชเทคโนโลยีการศึกษาในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ

สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 มีคุณภาพ
ระดับใด 
 

   ดีมาก                  ดี                  พอใช                  ควรปรับปรุง 
 

           ลงชื่อ ……………………………… 
           (……….…………………………) 

                       ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
  



200 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ข้ันตอนการดําเนินเรื่อง ของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 

โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษ  
เรื่อง การอานจับใจความดวยการเดาคําศัพทจากบริบท  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
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แผนผังเสนทางดําเนินเนื้อเรือ่งในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม  
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน 

เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
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แผนผังเสนทางดําเนินเนื้อเรือ่งในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม  
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน 

เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 (ตอ) 
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ภาคผนวก ง 
ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (สรางแบบทดสอบ) 
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ตารางภาคผนวกท่ี 1 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 
 

                        ระดับพฤติกรรม 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

วัตถุประสงควัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

จํา เขาใจ 
นําไปใ

ช 
วิเคราะห 

ประเมิน
คา 

คิด
สรางสรรค 

1. บอกความหมาย และลักษณะ ของการ
เดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยาม
ความหมาย ไดถูกตอง 

ขอ 1 
ขอ 2 

- - - - - 

2. บอกคําช้ีแนะท่ีใชในการเดาคําศัพท
จากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 
ไดถูกตอง 

- 
ขอ 3 
ขอ 4 

- - - - 

3. เดาความหมายของคําศัพทในรปู
ประโยคตางๆ ดวยวิธีการเดาคําศพัทจาก
บริบท 
ในรูปแบบนิยามความหมาย ไดถูกตอง 

- - 
ขอ 5 

-  
ขอ 10 

- - - 

รวม 2 2 6 - - - 
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ตารางภาคผนวกท่ี 2 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 
 

                        ระดับพฤติกรรม 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

วัตถุประสงควัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

จํา เขาใจ 
นําไปใ

ช 
วิเคราะห 

ประเมิน
คา 

คิด
สรางสรรค 

1. บอกความหมาย และลักษณะ ของการ
เดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซ้ํา 
ไดถูกตอง 

ขอ 1 
ขอ 2 

- - - - - 

2. บอกคําช้ีแนะท่ีใชในการเดาคําศัพท
จากบริบท ในรูปแบบกลาวซ้ํา ไดถูกตอง 

- 
ขอ 3 
ขอ 4 

- - - - 

3. เดาความหมายของคําศัพทในรปู
ประโยคตางๆ ดวยวิธีการเดาคําศพัทจาก
บริบท 
ในรูปแบบกลาวซ้ํา ไดถูกตอง 

- - 
ขอ 5 

-  
ขอ 10 

- - - 

รวม 2 2 6 - - - 
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ตารางภาคผนวกท่ี 3 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 
 

                        ระดับพฤติกรรม 
 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

วัตถุประสงควัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

จํา เขาใจ 
นําไปใ

ช 
วิเคราะห 

ประเมิน
คา 

คิด
สรางสรรค 

1. บอกความหมาย และลักษณะ ของการ
เดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบ
ยกตัวอยาง ไดถูกตอง 

ขอ 1 
ขอ 2 

- - - - - 

2. บอกคําช้ีแนะท่ีใชในการเดาคําศัพท
จากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง ได
ถูกตอง 

- 
ขอ 3 
ขอ 4 

- - - - 

3. เดาความหมายของคําศัพทในรปู
ประโยคตางๆ ดวยวิธีการเดาคําศพัทจาก
บริบท 
ในรูปแบบยกตัวอยาง ไดถูกตอง 

- - 
ขอ 5 

-  
ขอ 10 

- - - 

รวม 2 2 6 - - - 
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ภาคผนวก จ 
แผนการสอน 
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แผนการสอน 
วิชา ภาษาอังกฤษอาน-เขียน     ระดับชั้น มัธยมศึกษาปท่ี 5 
การเดาคําศัพทจากบริบท      เวลา 12 ชั่วโมง 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
1. หัวเรื่อง 

1.1. ความหมาย และความสําคัญของการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย  
1.2. คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย  
1.3. การใชการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมายไปใชในประโยคแบบตางๆ 
1.4. ความหมาย และความสําคัญของการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า  
1.5. คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 
1.6. การใชการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้าไปใชในประโยคแบบตางๆ 
1.7. ความหมาย และความสําคัญของการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 
1.8. คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 
1.9. การใชการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยางไปใชในประโยคแบบตางๆ 

2. แนวคิด 
2.1. การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย คือการเดาคําศัพทยากในประโยค

ดวยการหาความหมายในประโยคดังกลาว 
2.2. การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย มีคําชี้แนะท่ีใชสังเกตได 2 รูปแบบ

ดวยกันคือ คําชี้แนะท่ีเปนคําเดี่ยว และคําชี้แนะท่ีเปนกลุมคํา 
2.3. การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย สามารถใชไดในประโยคท่ีคําท่ี

ตองการทราบความหมายอยูตนประโยค และทายประโยค 
2.4. การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า คือการเดาคําศัพทยากในประโยคดวยการหา

คําศัพทหรือประโยคท่ีเขาใจงายข้ึน 
2.5. การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า มีคําชี้แนะท่ีใชสังเกตได 2 รูปแบบดวยกันคือ 

คําชี้แนะท่ีเปนคําศัพท หรือคําชี้แนะท่ีเปนสัญลักษณ 
2.6. การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า สามารถใชไดในประโยคท่ีคําท่ีตองการทราบ

ความหมายอยูตนประโยค และทายประโยค 
2.7. การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง คือการเดาคําศัพทยากในประโยคดวยการ

หาตัวอยางในประโยคดังกลาว 
2.8. การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง มีคําชี้แนะท่ีใชสังเกตได 2 รูปแบบดวยกัน

คือ คําชี้แนะท่ีเปนคําศัพท และคําชี้แนะท่ีเปนสัญลักษณ 
2.9. การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง สามารถใชไดในประโยคท่ีคําท่ีตองการ

ทราบความหมายอยูตนประโยค และทายประโยค 
 
 



209 

3. วัตถุประสงค 
3.1. หลังจากศึกษาเรื่อง “ความหมาย และความสําคัญ ของการเดาคําศัพทจากบริบท ใน

รูปแบบนิยามความหมาย” แลว นักเรียนบอกความหมาย และความสําคัญของการเดา
คําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมายไดถูกตอง 

3.2. หลังจากศึกษาเรื่อง “คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยาม
ความหมาย” แลว นักเรียนสามารถบอกคําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบนิยามความหมาย ไดถูกตอง 

3.3. หลังจากศึกษาเรื่อง “การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมายไปใชใน
ประโยคแบบตางๆ” แลว นักเรียนสามารถเดาความหมายของคําศัพทในรูปประโยคแบบ
ตางๆ ดวยวิธีการเดาคําศัพทจากบริบทในรูปแบบความหมายไดถูกตอง 

3.4. หลังจากศึกษาเรื่อง “ความหมาย และความสําคัญ ของการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบกลาวซํ้า” แลว นักเรียนบอกความหมาย และความสําคัญของการเดาคําศัพทจาก
บริบท ในรูปแบบกลาวซํ้าไดถูกตอง 

3.5. หลังจากศึกษาเรื่อง “คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า” แลว 
นักเรียนสามารถบอกคําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้าไดถูกตอง 

3.6. หลังจากศึกษาเรื่อง “การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้าไปใชในประโยคแบบ
ตางๆ” แลว นักเรียนสามารถเดาความหมายของคําศัพทในรูปประโยคตางๆ ดวยวิธีการเดา
คําศัพทจากบริบทในรูปแบบกลาวซํ้า ไดถูกตอง 

3.7. หลังจากศึกษาเรื่อง “ความหมาย และความสําคัญ ของการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบยกตัวอยาง” แลว นักเรียนบอกความหมาย และความสําคัญของการเดาคําศัพทจาก
บริบท ในรูปแบบยกตัวอยางไดถูกตอง 

3.8. หลังจากศึกษาเรื่อง “คําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง” แลว 
นักเรียนสามารถบอกคําชี้แนะท่ีใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยางได
ถูกตอง 

3.9. หลังจากศึกษาเรื่อง “การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยางไปใชในประโยคแบบ
ตางๆ” แลว นักเรียนสามารถเดาความหมายของคําศัพทในรูปประโยคตางๆ ดวยวิธีการเดา
คําศัพทจากบริบทในรูปแบบยกตัวอยาง ไดถูกตอง 
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4. กิจกรรมการเรียนการสอน  
 
SDL = Self Directed Learning, TDL = Teacher Directed Learning 

ขั้นตอน วิธีการสอน รูปแบบ สื่อ เวลา 
1. ข้ันเตรียมตัวกอน
เขาสูบทเรียน 

1. ครูเชิญนักเรียนเขาสูกลุมการเรียน 
2. ครูใหนักเรียนอานขอมูลสําคัญกอน
การเรียน ประกอบดวย 
   1) คําอธิบายรายวิชา 
   2) วัตถุประสงค 
   3) โครงสรางรายวิชา 
   4) คําแนะนําในการเรียน 
   5) ข้ันตอนการเรียน 
3. นักเรียนสอบถามครูหากมีขอสงสัย
ในโพสที่กําหนด 

TDL 
TDL 

 
 
 
 
 
 

SDL 
 

1. เฟซบุก 
1. เฟซบุก 
 
 
 
 
 
 
1. เฟซบุก 
 

30 นาท ี

2. ข้ันนาํเขาสู
บทเรียน 
 

1. นักเรียนเขาสูชดุการเรียน 
     1.1 New Game หากนักเรียนเขา
เรียนคร้ังแรก 
     1.2 Continue หากนักเรียนเคย
เขาเรียนมากอนแลว และตองการจะ
ดําเนินเร่ืองตอ 
2. หากนักเรียนกด New Game  
เร่ืองจะพาเขาสูหนาความเดิมของเร่ือง
เพื่อใหนักเรียนเขาใจสถานการณของ
เกมที่นักเรียนกําลังจะเลน 
“คุณคือกลุมนักผจญภัยในโลกแหงโจร
สลัด วันหนึ่งมีขาวจากแกรนดเทอ
เทิลดผูที่ดูแลเหลานักผจญภัย วามีขาว
สําคัญจะบอก ใหรีบกลับไปพบโดย
ดวน” 
3. หากนักเรียนเลือก Continue เร่ือง
จะพาเขาสูข้ันสรุปบทเรียนเพื่อ
ดําเนินการตอในแผนอ่ืนๆ ตอไป 
4. นักเรียนจะเขาสูเมืองทาเรือ และ 
แกรนดเทอเทิลดจะออกมาตอนรับเรา 
และแนะนําใหเราพบกับลูฟ 
5. ลูฟจะบอกวาเขาพบกับหีบสมบัติ 
แตเปดไมได 
 

SDL 
 
 
 
 
 

SDL 
 
 
 
 
 
 
 
 

SDL 
 
 

SDL 
 
 

SDL 
 
 

1. ยูทูป 
 
 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 

30 นาท ี
 
 
 
 
 

20 นาท ี
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ขั้นตอน วิธีการสอน รูปแบบ สื่อ เวลา 
6. แกรนดเทอเทิลด จะบอกวาแผน
ศิลานาจะเปนกุญแจในการเปดหีบ  
7. จากนัน้แผนศิลาจะสองแสงเผยให
เห็นขอความที่วา “ตอบใหถูกทั้งหมด 
เพื่อที่จะเปดหีบแหงความมั่งค่ัง” 
8. แกรนดเทอเทิลดจะสงสัยวา “อะไร
คือคําถาม อะไรคือคําตอบ” ลฟูจะ
บอกวา “ฉันก็ไมรู” 
9. แกรนดเทอเทิลดบอกวาใหพวกเรา
ไปที่เกาะรางเพื่อหาคําตอบ 
10. เมื่อมาถึงเกาะรางแผนศิลาจะ
แนะนาํสถานที่ทีน่ักเรียนสามารถไปได 
(บทเรียนทีน่ักเรียนสามารถเลือกเรียน
ได) นัน่ก็คือ 
     10.1 พื้นที่ใตทะเล เปนบทเรียน
เก่ียวกับ การเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบนิยามความหมาย 
     10.2 พื้นที่หนองบงึ เปนบทเรียน
เก่ียวกับการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบกลาวซ้ํา 
     10.3 พื้นที่ภูเขา เปนบทเรียน
เก่ียวกับการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบยกตัวอยาง 

SDL 
 

SDL 
 
 

SDL 
 
 

SDL 
 

SDL 
 
 

1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 

 
 

1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 

3. ประกอบกิจกรรม 
3.1 ศึกษาเนื้อหา
จากหนวยการเรียนที่
นักเรียนเลือกไว : 
พื้นที่ใตทะเล (ข้ัน
นํา) 

1. นักเรียนอานความเดิมตอนทีแ่ลว 
“คุณเดินทางมายังเกาะรางเพื่อแก
ปริศนา คุณเลือกที่จะเดินทางมายัง
พื้นที่ใตทะเล สถานที่ที่จะให
ความหมายแหงชีวิตกับคุณ การผจญ
ภัยรอคุณอยู” 
2. นักเรียนเดินทางมาถึงพื้นที่ใตทะเล 
3. ลูฟจะถามวา “เราตองไปทางไหน
ตอ” 
4. แผนศิลาจะสองแสงและเผย
ขอความที่วา 
“ไปที่นี่กอนที่คุณจะเดินทางไปไกล
มากกวานี”้ 
 

SDL 
 
 
 
 
 

SDL 
SDL 

 
SDL 

 
 
 
 

1. ยูทูป 
 
 
 
 
 
1. ยูทูป 
1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
 

10 นาท ี
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ขั้นตอน วิธีการสอน รูปแบบ สื่อ เวลา 
5. นักเรียนเขาสูเว็บไซตที่อยูภายใต
วีดีโอ 
6. นักเรียนทําแบบฝกหัดกอนเรียน 
7. เมื่อทําแบบทดสอบกอนเรียนเสร็จ 
นักเรียนกลับเขาสูชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส 

SDL 
 

SDL 
SDL 

 
 

1. กูเก้ิล ฟอรม 
 
1. กูเก้ิล ฟอรม 
1. ยูทูป 

 
 

15 นาท ี
 

3. ประกอบกิจกรรม
การเรียนหัวเร่ืองที่ 
3.1.1 ความหมาย 
และความสาํคัญ 
ของการเดาคําศัพท
จากบริบท ใน
รูปแบบนิยาม
ความหมาย 

1. แผนศิลาจะสองแสงอีกคร้ังและ
บอกใหนักเรียนเลือกเสนทางทีถู่กตอง 
ซึ่งมีอยู 4 เสนทาง 
2. แผนศิลาแสดงเนื้อหาของ 
ความหมาย และความสาํคัญ ของการ
เดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยาม
ความหมาย 
3. นักเรียนจะตองเลือกเสนทางที่
ถูกตอง 1 เสนทางจากเสนทางที่
กําหนดให 
     3.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     3.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะพบวาตนเองหลงทางและตอง
กลับมาตอบคําถามใหมอีกคร้ัง 
     3.3 นักเรียนสามารถดูพื้นทีใ่ต
วีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
4. นักเรียนเลือกเสนทางที่ถูกตอง 1 
เสนทางจากเสนทางที่กําหนดให 4 
เสนทาง 
5. นักเรียนจะมาถึงสวนที่ลึกมากข้ึน
ของพื้นที่ใตทะเล นักเรียนจะตองเลือก
เสนทางที่ถูกตอง 1 เสนทางจาก
เสนทางที่กําหนดให 
     5.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     5.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะพบวาตนเองหลงทางและตอง
กลับมาตอบคําถามใหมอีกคร้ัง 
     5.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 

SDL 
 
 

SDL 
 
 
 

SDL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SDL 
 
 

SDL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 นาท ี
 
 

10 นาท ี
 

 
 
5 นาท ี

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 นาท ี
 
 

5 นาท ี
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ขั้นตอน วิธีการสอน รูปแบบ สื่อ เวลา 
6. นักเรียนเลือกเสนทางที่ถูกตอง  
1 เสนทางจากเสนทางที่กําหนดให  
4 เสนทาง 
7. ครูใหนักเรียนรายงานผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดผานแมสเซน
เจอรในเฟซบุก 

SDL 
 
 

TDL 
 

1. ยูทูป 
 
 
1. เฟซบุก 

5 นาท ี
 
 
5 นาท ี

ประกอบกิจกรรม
การเรียนหัวเร่ืองที่ 
3.1.2 คําชี้แนะที่ใช
ในการเดาคําศัพท
จากบริบท ใน
รูปแบบนิยาม
ความหมาย 

1. เมื่อนักเรียนมาถึงซากเรือลม แผน
ศิลาจะสองแสงอีกคร้ัง โดยบอกกับ
นักเรียนวา “ใกลจะถึงจุดหมายแลว 
แตเราตองหาทางไปวิหารใตทะเล โดย
ใหปลาในบริเวณนั้นพาไป” 
2. แผนศิลาแสดงเนื้อหาของ คําชี้แนะ
ที่ใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบนิยามความหมาย 
3. เมื่ออานเนื้อหาเสร็จ จะมีปลาวาย
ออกมาหานักเรียน 4 ตัว นักเรียน
จะตองเลือกปลาตัวที่เปนคําตอบ 
     3.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     3.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะพบวาปลาตัวนั้นพานักเรียนไปให
ฉลามกิน ทาํใหนักเรียนตองกลับมา
ตอบคําถามใหม 
     3.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
4. นักเรียนเลือกปลาตัวที่เปนคําตอบ
ของโจทยใหถูกตอง 
5. เมื่อนักเรียนตอบคําถามถูกตอง จะ
มีปลาอีก 4 ตัววายออกมา นักเรียน
จะตองเลือกปลาตัวที่เปนคําตอบของ
โจทยใหถูกตอง 
     5.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     5.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะพบวาปลาตัวนั้นพานักเรียนไปให
ฉลามกิน ทาํใหนักเรียนตองกลับมา
ตอบคําถามใหม 
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     5.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
6. นักเรียนเลือกปลาตัวที่เปนคําตอบ
ของโจทยใหถูกตอง 

 
 

SDL 
 

 
 
1. ยูทูป 
 

 
 

5 นาท ี
 

 7. เมื่อนักเรียนตอบคําถามถูกตอง จะ
มีปลาอีก 4 ตัววายออกมา นักเรียน
จะตองเลือกปลาตัวที่เปนคําตอบของ
โจทยใหถูกตอง 
     7.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     7.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะพบวาปลาตัวนั้นพานักเรียนไปให
ฉลามกิน ทาํใหนักเรียนตองกลับมา
ตอบคําถามใหม 
     7.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
8. นักเรียนเลือกปลาตัวที่เปนคําตอบ
ของโจทยใหถูกตอง 
9. ครูใหนักเรียนรายงานผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดผาน 
แมสเซนเจอรในเฟซบุก 
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1. ยูทูป 
 
 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 
1. เฟซบุก 

5 นาท ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10 นาท ี
 

5 นาท ี
 

5 นาท ี

3. ประกอบกิจกรรม
การเรียนหัวเร่ืองที่ 
3.1.3 การเดา
คําศัพทจากบริบท 
ในรูปแบบนิยาม
ความหมายไปใชใน
ประโยคแบบตางๆ 

1. นักเรียนจะพบวาปลาทีน่ักเรียน
เลือก พานักเรียนมายังวิหารใตทะเลซึ่ง
เปนเปาหมายของนักเรียน 
2. ในขณะที่เรากําลังจะเขาไปในวิหาร 
จะมีเสียงประหลาดดังข้ึนมาขัดขวาง
เรา 
3. หลังจากนั้นจะมีมนุษยคร่ึงปลา
ฉลามออกมา โดยมนษุยคร่ึงปลาฉลาม
นั้นมีชื่อวาอาลอง 
4. อาลองจะขัดขวางไมใหเราเขาไปใน
วิหาร โดยเราจะตองเอาชนะอาลองให
ไดเพื่อเขาไปในวิหารและนาํสมบัติที่จะ
ใชเปดหีบออกมาใหได 
5. แผนศิลาสองแสงพรอมมีขอความ
ข้ึนวาอาลองมีจุดออนอยู 1 จุด เรา
ตองหาใหเจอและโจมตีที่ตรงนัน้ 
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6. อาลองไดยินและบอกวาจะเปลี่ยน
จุดออนของตนเองไปเร่ือยๆ 
7. แผนศิลาแสดงเนื้อหาของ การเดา
คําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนยิาม
ความหมายไปใชในประโยคแบบตางๆ 
8. นักเรียนจะตองโจมตีอาลอง โดย
จะตองโจมตีทัง้หมด 6 คร้ัง โดยในแต
ละคร้ังที่จะโจมตีแผนศิลาจะแสดง
เปาหมายที่จะโจมตีออกมา 4 จดุ 
นักเรียนจะตองเลือกคําตอบที่ถูกตอง 
ซึ่งเปนจุดออนของอาลอง 
     8.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูขอตอไป 
     8.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะโดนอาลองโจมตี ทําใหนักเรียนตอง
กลับมาตอสูกับอาลองใหมในขอที่ทํา
ผิด 
     8.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
9. นักเรียนตอสูกับอาลอง 
10. เมื่อนักเรียนโจมตีอาลองได 6 คร้ัง 
จะพบกับฉากที่อาลองบาดเจ็บสาหัส 
11. ครูใหนักเรียนรายงานผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดผาน 
แมสเซนเจอรในเฟซบุก 
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20 นาท ี
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3. ประกอบกิจกรรม
การเรียน : พื้นที่ใต
ทะเล (ข้ันสรุป) 

1. อาลองจะหามไมใหเราเขาไปเอา
สมบัติที่อยูในวิหาร พรอมกับบอกวา
หากเปดหีบสมบัติออกโลกจะตองถึง
จุดจบ 
2. ลูฟจะไมเชื่อและเขาไปเอาสมบัติ 
แผนศิลาสองแสงข้ึนพรอมขอความ 
“เพื่อที่จะเอาสมบัติ ตอบคําถาม
เหลานี้  ใหถูกตอง”  
3. นักเรียนเขาสูเว็บไซตที่อยูภายใต
วีดีโอ 
4. นักเรียนทําแบบฝกหัดหลังเรียน 
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1. ยูทูป 
1. กูเก้ิล ฟอรม 
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5. เมื่อทําแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จ 
นักเรียนกลับเขาสูชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส 
6. นักเรียนกับลูฟจะพบกับสมบตัิ
คืออัญมณีสีฟาที่ชื่อวาแซฟไฟรที่ใชใน
การเปดหีบสมบัต ิ
7. นักเรียนเขาไปศึกษาคําตอบที่
ถูกตองของแบบฝกหัดหลังเรียน พรอม
คําอธิบาย 
8. ครูใหันักเรียนรายงานผลการทํา
กิจกรรม โดยตอบคําถามที่ครูเตรียมไว
ใหบนเฟซบุก 
9. นักเรียนกลับสูเกาะราง และ
นักเรียนเลือกเรียนในหนวยการเรียน
ตอไป 
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1. กูเก้ิล ฟอรม 
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10 นาท ี
 
 

10 นาท ี
 
 

10 นาท ี

3. ประกอบกิจกรรม 
3.2 ศึกษาเนื้อหา
จากหนวยการเรียนที่
นักเรียนเลือกไว : 
พื้นที่หนองบงึ (ข้ัน
นํา) 

1. นักเรียนอานความเดิมตอนทีแ่ลว  
“คุณเดินทางมายังเกาะรางเพื่อแก
ปริศนา คุณเลือกที่จะเดินทางมายัง
พื้นที่หนองบงึ สถานที่ที่จะเปลีย่นชีวิต
คุณ การผจญภัยรอคุณอยู” 
2. นักเรียนเดินทางมาถึงพื้นที่หนองบึง 
3. ลูฟจะบอกวา “ที่นี่นาขยะแขยง
มาก รีบหาทางไปหาสมบัติกันดกีวา” 
4. แผนศิลาจะสองแสงและเผย
ขอความที่วา 
“แสดงใหเห็นวาคุณพรอมเสียหนอย 
ไปทีน่ี่ซะ” 
5. นักเรียนเขาสูเว็บไซตที่อยูภายใต
วีดีโอ 
6. นักเรียนทําแบบฝกหัดกอนเรียน 
7. เมื่อทําแบบทดสอบกอนเรียนเสร็จ 
นักเรียนกลับเขาสูชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส 
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1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
1. กูเก้ิล ฟอรม 
 
1. กูเก้ิล ฟอรม 
1. ยูทูป 

10 นาท ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
15 นาท ี
 

3. ประกอบกิจกรรม
การเรียนหัวเร่ืองที่ 
3.2.1 ความหมาย 
และความสาํคัญ 

1. แผนศิลาจะสองแสงอีกคร้ังและ
บอกใหนักเรียนเลือกเสนทางทีถู่กตอง 
ซึ่งมีอยู 4 เสนทาง 
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1. ยูทูป 
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ของการเดาคําศัพท
จากบริบท ใน
รูปแบบกลาวซ้ํา 

2. แผนศิลาแสดงเนื้อหาของ 
ความหมาย และความสาํคัญ ของการ
เดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาว
ซ้ํา 
3. ตนไมจะขยับแบงเสนทางออกเปน  
4 เสนทาง 
4. นักเรียนจะตองเลือกเสนทางที่
ถูกตอง 1 เสนทางจากเสนทางที่
กําหนดให 
     4.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     4.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะพบกับสัตวประหลาดตัวใหญและ
ตองกลับมาตอบคําถามใหมอีกคร้ัง 
     4.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
5. นักเรียนเลือกเสนทางที่ถูกตอง  
1 เสนทางจากเสนทางที่กําหนดให  
4 เสนทาง 
6. นักเรียนจะมาถึงภายในของพื้นที่
หนองบึง นักเรียนจะตองเลือกเสนทาง
ที่ถูกตอง 1 เสนทางจากเสนทางที่
กําหนดให 
     6.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     6.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะพบกับสัตวประหลาดตัวใหญและ
ตองกลับมาตอบคําถามใหมอีกคร้ัง 
     6.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
7. นักเรียนเลือกเสนทางที่ถูกตอง  
1 เสนทางจากเสนทางที่กําหนดให  
4 เสนทาง 
8. ครูใหนักเรียนรายงานผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดผานแมสเซน
เจอรในเฟซบุก 
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3. ประกอบกิจกรรม
การเรียนหัวเร่ืองที่ 
3.2.2 คําชี้แนะที่ใช
ในการเดาคําศัพท
จากบริบท ใน
รูปแบบกลาวซ้ํา 

1. เมื่อนักเรียนมาถึงสวนลึกของปา 
แผนศิลาจะสองแสงอีกคร้ัง โดยบอก
กับนักเรียนวา “ใกลจะถึงจุดหมาย
แลว ระวังสัตวประหลาดไวใหด ีมี
จุดออนจุดเดียว ใหโจมตีจุดออนนั้น
ซะ” 
2. แผนศิลาแสดงเนื้อหาของ คําชี้แนะ
ที่ใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบกลาวซ้ํา 
3. เมื่ออานเนื้อหาเสร็จ จะมีสัตว
ประหลาดออกมา นักเรียนจะตอง
โจมตีจุดออนของศัตรู โดยศัตรูจะมีจุด
โจมต ี4 จุด จุดออนมี 1 จุด โดยให
โจมตีที่วงกลมสีแดง 
     3.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     3.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะโดนโจมตีจนแพ ทําใหนักเรียนตอง
กลับมาตอบคําถามใหม 
     3.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
4. นักเรียนเลือกจุดออนที่เปนคําตอบ
ของโจทยใหถูกตอง 
5. เมื่อนักเรียนตอบคําถามถูกตอง จะ
มีสัตวประหลาดอีก 1 ตัวออกมาขวาง
นักเรียนไว นักเรียนจะตองเลือกโจมตี
จุดออนของสัตวประหลาดตัวนัน้ 
     5.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     5.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะโดนโจมตีจนแพ ทําใหนักเรียนตอง
กลับมาตอบคําถามใหม 
     5.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
6. นักเรียนเลือกจุดออนที่เปนคําตอบ
ของโจทยใหถูกตอง 
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7. ครูใหนักเรียนรายงานผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดผานแมสเซน
เจอรในเฟซบุก 

TDL 
 

1. เฟซบุก 
 

5 นาท ี

3. ประกอบกิจกรรม
การเรียนหัวเร่ืองที่ 
3.2.3 การเดา
คําศัพทจากบริบท 
ในรูปแบบกลาวซ้าํ
ไปใชในประโยคแบบ
ตางๆ 

1. นักเรียนจะพบวานักเรียนมาถึง
วิหารหนองบึงซึ่งเปนเปาหมายของ
นักเรียน 
2. ในขณะทีน่ักเรียนกําลังจะเขาไปใน
วิหาร จะมีเสียงประหลาดดังข้ึนมา
ขัดขวางนักเรียน 
3. หลังจากนั้นจะมีมนุษยที่ใชกรงเล็บ
เคลื่อนที่มาหาเราดวยความเร็วสูง โดย
มนุษยที่ใชกรงเลบ็นัน้มีชื่อวาคุโระ 
4. คุโระจะขัดขวางไมใหเราเขาไปใน
วิหาร โดยเราจะตองเอาชนะคุโระใหได
เพื่อเขาไปในวิหารและนําสมบัตทิี่จะใช
เปดหีบออกมาใหได 
5. แผนศิลาสองแสงพรอมมีขอความ
ข้ึนวาคุโระจะเคลื่อนที่ไดอยางรวดเร็ว  
แตจะประมาท ใหโจมตีคุโระเมือ่ถือ
กุญแจที่ถูกตอง 
6. คุโระจะไดยนิ แตคุโระจะบอกวา
การที่จะจัดการเขามันไมงายนักหรอก 
7. แผนศิลาแสดงเนื้อหาของ การเดา
คําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซ้ํา
ไปใชในประโยคแบบตางๆ 
8. นักเรียนจะตองโจมตีคุโระ โดย
จะตองโจมตีทัง้หมด 6 คร้ัง โดยในแต
ละคร้ังคุโระจะเคลื่อนที่อยางรวดเร็ว
เกิดเปนภาพลวงตาข้ึน และหายไปอยู
ตลอดเวลา นักเรียนจะตองเลือกคุโระ
ที่ถือคําตอบที่ถูกตอง 
     8.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูขอตอไป 
     8.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะโดนคุโระโจมตี ทําใหนักเรียนตอง
กลับมาตอสูกับคุโระใหมในขอที่ทําผิด 
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     8.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
9. นักเรียนตอสูกับคุโระ 
10. เมื่อนักเรียนโจมตีคุโระได 6 คร้ัง 
จะพบกับฉากที่คุโระบาดเจ็บสาหัส 
11. ครูใหนักเรียนรายงานผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดผาน 
แมสเซนเจอรในเฟซบุก 
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3. ประกอบกิจกรรม
การเรียน : พื้นที่
หนองบึง (ข้ันสรุป) 

1. คุโระจะหามไมใหเราเขาไปเอา
สมบัติที่อยูในวิหาร พรอมกับหามเรา
เปดหีบสมบัต ิ
2. ลูฟจะงงกับสิ่งที่คุโระพูดและเขาไป
เอาสมบัติ  แตแผนศิลาสองแสงข้ึน
พรอมขอความ “ทําไดดี แตยังไมเยี่ยม
พอ ประตูนี้สาํหรับคนที่เจงจริงเทานัน้ 
แสดงใหฉันเห็นหรือกลับไปซะ” 
พรอมมีลิ๊งเขาสูเว็บแบบทดสอบหลัง
เรียน 
3. นักเรียนเขาสูเว็บไซตที่อยูภายใต
วีดีโอ 
4. นักเรียนทําแบบฝกหัดหลังเรียน 
5. เมื่อทําแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จ 
นักเรียนกลับเขาสูชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส 
6. นักเรียนกับลูฟจะพบกับสมบตัิ
คืออัญมณีสีเขียวที่ชื่อวามรกตที่ใชใน
การเปดหีบสมบัต ิ
7. นักเรียนเขาไปศึกษาคําตอบที่
ถูกตองของแบบฝกหัดหลังเรียน พรอม
คําอธิบาย 
8. ครูใหันักเรียนรายงานผลการทํา
กิจกรรม โดยตอบคําถามที่ครูเตรียมไว
ใหบนเฟซบุก 
9. นักเรียนกลับสูเกาะราง และ
นักเรียนเลือกเรียนในหนวยการเรียน
ตอไป 
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3. ประกอบกิจกรรม 
3.3 ศึกษาเนื้อหา
จากหนวยการเรียนที่
นักเรียนเลือกไว : 
พื้นที่ภูเขา (ข้ันนํา) 

1. นักเรียนอานความเดิมตอนทีแ่ลว 
“คุณเดินทางมายังเกาะรางเพื่อแก
ปริศนา คุณเลือกที่จะเดินทางมายัง
พื้นที่ภูเขา สถานที่ที่แสดงตัวอยางของ
ชีวิตคุณ การผจญภัยรอคุณอยู” 
3. นักเรียนเดินทางมาถึงพื้นที่ภูเขา 
4. ลูฟจะบอกวา “ที่นี่เต็มไปดวยภูเขา
ที่ปกคลุมไปดวยพายุ เราตองข้ึนไปที่
ยอดเขาใหได” 
5. แผนศิลาจะสองแสงและเผย
ขอความที่วา 
“คุณตองไปเอาสมบัติมา แสดงใหฉัน
เห็นกอนถึงจะไปตอได” 
6. นักเรียนเขาสูเว็บไซตที่อยูภายใต
วีดีโอ 
7. นักเรียนทําแบบฝกหัดกอนเรียน 
8. เมื่อทําแบบทดสอบกอนเรียนเสร็จ 
นักเรียนกลับเขาสูชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส 
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3. ประกอบกิจกรรม
การเรียนหัวเร่ืองที่ 
3.3.1 ความหมาย 
และความสาํคัญ 
ของการเดาคําศัพท
จากบริบท ใน
รูปแบบยกตัวอยาง 

1. แผนศิลาจะสองแสงอีกคร้ังและ
บอกใบวาเราจะตองตามผูนําทางไป 
2. แผนศิลาแสดงเนื้อหาของ 
ความหมาย และความสาํคัญ ของการ
เดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบ
ยกตัวอยาง 
3. จะมีกอนเมฆลอยมา 4 กอน ลูฟ
บอกวานั่นอาจจะเปนผูนําทางก็ได 
4. นักเรียนจะตองเลือกกอนเมฆที่
ถูกตอง 1 กอน จากกอนเมฆทั้ง 4 
กอนที่ลอยอยู 
     4.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     4.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะพบวาตนเองตกลงไปในเหวและตอง
กลับมาตอบคําถามใหมอีกคร้ัง 
     4.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
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5. นักเรียนเลือกกอนเมฆที่ถูกตอง 1 
กอน จากกอนเมฆทั้ง 4 กอนที่ลอยอยู 
6. นักเรียนจะมาถึงกลางภูเขา 
นักเรียนจะตองเลือกกอนเมฆที่ถูกตอง 
1 กอน จากกอนเมฑทั้ง 4 กอนที่ลอย
อยู 
     6.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     6.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะพบวาตนเองตกลงไปในเหวและตอง
กลับมาตอบคําถามใหมอีกคร้ัง 
     6.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
7. นักเรียนเลือกเสนทางที่ถูกตอง  
1 เสนทางจากกอนเมฆที่กําหนดให  
4 กอน 
8. ครูใหนักเรียนรายงานผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดผานแมสเซน
เจอรในเฟซบุก 
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3. ประกอบกิจกรรม
การเรียนหัวเร่ืองที่ 
3.3.2 คําชี้แนะที่ใช
ในการเดาคําศัพท
จากบริบท ใน
รูปแบบยกตัวอยาง 

1. เมื่อนักเรียนมาถึงยอดเขาเราจะ
พบวามีพายุปกคลุมยอดเขานี้ทัง้ลูก 
และมีเสียงประหลาดทีบ่อกวา “เจาจะ
ไมสามารถผานบททดสอบของพระเจา
ได” 
2. แผนศิลาจะสองแสงอีกคร้ัง โดย
บอกกับนักเรียนวา “ใกลจะถึง
จุดหมายแลว หาทางไปวิหารใหได 
หาทางที่ถูกตอง ระวังขางๆ ไวใหดี” 
3. แผนศิลาแสดงเนื้อหาของ คําชี้แนะ
ที่ใชในการเดาคําศัพทจากบริบท ใน
รูปแบบยกตัวอยาง 
4. เมื่ออานเนื้อหาเสร็จ สายฟาจะผา
ลงมาจาํนวนมาก เกิดเปนหองสายฟา 
4 หอง นักเรียนจะตองเลือกหองที่จะ
พานักเรียนไปยังจุดหมายที่ถูกตองให
ได  
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1. ยูทูป 
 
 
 
 

5 นาท ี
 
 
 
 
 
 
 
 

10 นาท ี
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ขั้นตอน วิธีการสอน รูปแบบ สื่อ เวลา 
     4.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     4.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะโดนสายฟาฟาดอยางรุนแรงและ
ตองกลับมาตอบคําถามใหมอีกคร้ัง 
     4.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
5. นักเรียนเลือกหองที่เปนคําตอบให
ถูกตอง 
6. เมื่อเราออกมาจากหองวงกตที่ 1  
ได เราจะพบกับหองสายฟาอีกคร้ัง 
นักเรียนจะตองเลือกหองที่จะพา
นักเรียนไปยงัจุดหมายที่ถูกตองใหได 
     6.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูเนื้อเร่ืองตอไป 
     6.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะโดนสายฟาฟาดอยางรุนแรงและ
ตองกลับมาตอบคําถามใหมอีกคร้ัง 
     6.3 นักเรียนสามารถดูพื้นทีใ่ต
วีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
7. นักเรียนเลือกหองที่เปนคําตอบให
ถูกตอง 
8. ครูใหนักเรียนรายงานผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดผานแมสเซน
เจอรในเฟซบุก 
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TDL 
 

 
 
 
 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
1. เฟซบุก 

 
 
 
 
 
 
 
5 นาท ี

 
5 นาท ี

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 นาท ี

3. ประกอบกิจกรรม
การเรียนหัวเร่ืองที่ 
3.3.3 การเดา
คําศัพทจากบริบท 
ในรูปแบบ
ยกตัวอยางไปใชใน
ประโยคแบบตางๆ 

1. นักเรียนจะพบวาทางออกของหอง
วงกตพานักเรียนมายังวิหารบนเขาซึ่ง
เปนเปาหมายของนักเรียน 
2. ในขณะที่เรากําลังจะเขาไปในวิหาร 
จะมีเสียงประหลาดดังข้ึนมา 
3. หลังจากนั้นจะมีมนุษยที่ถือลูกบอล
สายฟาลอยออกมา โดยมนษุยทีถื่อลูก
บอลสายฟานั้นมชีื่อวาเอเนล ู
4. เอเนลูจะขัดขวางไมใหเราเขาไปใน
วิหาร โดยนักเรียนจะตองเอาชนะ
เอเนลูใหไดเพื่อเขาไปในวิหารและนาํ
สมบัติที่จะใชเปดหีบออกมาใหได 
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SDL 
 

SDL 
 
 

SDL 
 
 
 

1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
 

10 นาท ี
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ขั้นตอน วิธีการสอน รูปแบบ สื่อ เวลา 
5. แผนศิลาสองแสงพรอมมีขอความ
ข้ึนวา “มีไฟฟารุนแรงเพียง 3 อีก 1 
นั้นเบาเหลือเกิน” 
6. เอเนลูไดยิน แตก็ทาทายใหเราเขา
มาตอสู 
7. แผนศิลาแสดงเนื้อหาของ การเดา
คําศัพทจากบริบท ในรูปแบบ
ยกตัวอยางไปใชในประโยคแบบตางๆ 
8. นักเรียนจะตองโจมตีเอเนล ูโดย
จะตองโจมตีทัง้หมด 6 คร้ัง โดยในแต
ละคร้ังเอเนลูจะปลอยลูกบอลไฟฟา
ออกมา นักเรียนจะตองเลือกคําตอบที่
ถูกตอง ซึ่งจะเปนลูกบอลไฟฟาที่ออน
ที่สุดเพื่อเขาโจมตีเอเนลูได 
     8.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูขอตอไป 
     8.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะโดนเอเนลโูจมตีทาํใหนักเรียนตอง
กลับมาตอสูกับเอเนลูใหมในขอที่ทําผิด 
     8.3 นักเรียนสามารถดูเนื้อหาที่
พื้นที่ใตวีดีโอเพื่อทบทวนเนื้อหาได 
9. นักเรียนตอสูกับเอเนล ู
10. เมื่อนักเรียนโจมตีเอเนลูได 6 คร้ัง 
จะพบกับฉากที่เอเนลูบาดเจ็บสาหัส 
11. ครูใหนักเรียนรายงานผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดผานแมสเซน
เจอรในเฟซบุก 
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TDL 

 

1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. ยูทูป 
1. ยูทูป 
 
1. เฟซบุก 

 
 
 
 
 
 
 
 

10 นาท ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

20 นาท ี
 
 

5 นาท ี

3. ประกอบกิจกรรม
การเรียน : พื้นที่
ภูเขา (ข้ันสรุป) 

1. เอเนลูจะหามไมใหเราเปดหีบสมบัติ 
และพระเจาไมสามารถเอาชนะมันได 
2. ลูฟจะสงสยัในสิ่งที่เอเนลูพูดแตก็
ตัดสินใจเขาไปเอาสมบตั ิแตแผนศิลา
สองแสงข้ึนพรอมขอความ “พระเจา
ตายแลว แตบททดสอบยังไมจบ ทําให
เสร็จสิ้นเพื่อเปดประต”ู พรอมมีลิ๊งเขา
สูเว็บแบบทดสอบหลงัเรียน 
3. นักเรียนเขาสูเว็บไซตที่อยูภายใต
วีดีโอ 

SDL 
 

SDL 
 
 
 
 
 

SDL 
 

1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
 
 
1. กูเก้ิล ฟอรม 
 

10 นาท ี
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ขั้นตอน วิธีการสอน รูปแบบ สื่อ เวลา 
4. นักเรียนทําแบบฝกหัดหลังเรียน 
5. เมื่อทําแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จ 
นักเรียนกลับเขาสูชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส 
6. นักเรียนกับลูฟจะพบกับสมบตัิ
คืออัญมณีสีสมที่ชื่อวาบุษราคัมที่ใชใน
การเปดหีบสมบัต ิ
7. นักเรียนเขาไปศึกษาคําตอบที่
ถูกตองของแบบฝกหัดหลังเรียน พรอม
คําอธิบาย 
8. ครูใหันักเรียนรายงานผลการทํา
กิจกรรม โดยตอบคําถามที่ครูเตรียมไว
ใหบนเฟซบุก 
9. นักเรียนกลับสูเกาะราง และ
นักเรียนเลือกเรียนในหนวยการเรียน
ตอไป 
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SDL 
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SDL 
 
 

TDL 
 
 

SDL 

1. กูเก้ิล ฟอรม 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
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15 นาท ี
 
 

10 นาท ี
 
 

5 นาท ี

4. ข้ันสรุปบทเรียน 1. นักเรียนจะกลบัมาที่เมือง และพบ
กับแกรนดเทอเทิลดรอเราอยู 
2. ลูฟบอกใหเราเปดกลองสมบตัิ 
3. เมื่อเราเปดกลองสมบัติออก เมือง
จะถูกปกคลุมดวยเมฆดํา และพบกับ
ไวทเบี้ยรดซึ่งเปนโจรสลัดที่แข็งแกรง
ที่สุดในตาํนาน 
4. ไวทเบีย้รดจะออกมาทําลายโลกอีก
คร้ัง 
5. ลูฟและแกรนดเทอเทิลดจะตกใจที่
ตองพบเจอกับโจรสลัดที่แข็งแกรงที่สุด
ในประวัติศาสตร 
6. ไวทเบีย้รดจะบอกวาตนเองไมใช
ไวทเบี้ยรด ตนเองชื่อวาอีวิลวนัที่ยืม
รางไวทเบีย้รดที่เปนโจรสลัดที่
แข็งแกรงที่สุดมาเทานั้น 
7. ลูฟจึงประกาศวาตนเองนัน้ไมกลัว
ปศาจ และจะเขาโจมตีอีวิลวัน  
8. นักเรียนจะตองโจมตีอีวิลวนั โดย
จะตองโจมตีทัง้หมด 5 คร้ัง โดยในแต
ละคร้ังที่จะโจมตีแผนศิลาจะแสดง
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1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
1. ยูทูป 
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1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 
 

10 นาท ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

20 นาท ี
 
 



226 

ขั้นตอน วิธีการสอน รูปแบบ สื่อ เวลา 
จุดออนของอีวิลวันออกมา 4 จุด 
นักเรียนจะตองเลือกคําตอบที่ถูกตอง 
ซึ่งเปนจุดออนของอีวิลวัน 
     8.1 หากนักเรียนตอบถูกนกัเรียน
จะเขาสูขอตอไป 
     8.2 หากนักเรียนตอบผิด นกัเรียน
จะโดน อีวิลวันโจมตี ทาํใหนักเรียน
ตองกลับมาตอสูกับอีวลิวันใหมในขอที่
ผิด 
9. เมื่อนักเรียนกําจัดอีวิลวันไดแลว 
เมฆสีดําจะหายไป ทุกสิ่งทุกอยางจะ
กลับมาเปนปกต ิ
10. นักเรียนจะรํ่าลากับแกรนดเทอ
เทิลดและลูฟเพื่อออกเดินทางตอ 
11. ครูใหนักเรียนทําแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ 
12. นักเรียนทําแบบสอบถามความพึง
พอใจ 
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SDL 

 
TDL 

 
SDL 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. ยูทูป 
 
 
1. ยูทูป 
 
1. ยูทูป 
 
1. กูเก้ิล ฟอรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10 นาท ี

 
5. ส่ือการเรียนการสอน 

5.1. สื่อสังคม (เฟซบุก) 
5.2. สื่อสังคม (ยูทูป) 
5.3. สื่อสังคม (กูเก้ิล ฟอรม) 

6. การประเมินผลการเรียน 
6.1. การประเมินกอนเรียน ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน 
6.2. การประเมินระหวางเรียน ไดแก กิจกรรมระหวางการเรียน  
6.3. การประเมินหลังเรียน ไดแก แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางคาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (r2) 

ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน 
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ตารางภาคผนวกท่ี 4  การวิเคราะหคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ 
หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 

 
แบบทดสอบกอนเรียน 

ขอท่ี 
คาความยากงาย 

(P) 
คาอํานาจจําแนก  

(r) 
ผลการวิเคราะหขอสอบ 

วัดพฤติกรรมดาน 
ใชได ใชไมได 

1. 0.57 0.47   ความรูความจํา 
2. 0.60 0.53   ความรูความจํา 
3. 0.70 0.60   ความเขาใจ 
4. 0.57 0.60   ความเขาใจ 
5. 0.57 0.60   การนําไปใช 
6. 0.57 0.60   การนําไปใช 
7. 0.40 0.80   การนําไปใช 
8. 0.67 0.53   การนําไปใช 
9. 0.53 0.67   การนําไปใช 
10. 0.43 0.60   การนําไปใช 

 
แบบทดสอบกอนเรียน ขอท่ีนํามาใชมีคา  P อยูระหวาง .40 – .70 
     r อยูระหวาง .47 – .80 
 
แบบทดสอบหลังเรียน ขอท่ีนํามาใชมีคา  P อยูระหวาง .40 – .67 
     r อยูระหวาง .53 – .67 
 
หมายเหตุ : ชอสอบท่ีเลือกนี้ไดผานการคัดเลือกมา 20 ขอจากท้ังหมด 30 ขอ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ขอท่ี 
คาความยากงาย 

(P) 
คาอํานาจจําแนก (r) 

ผลการวิเคราะหขอสอบ 
วัดพฤติกรรมดาน 

ใชได ใชไมได 
1. 0.50 0.60   ความรูความจํา 
2. 0.67 0.67   ความรูความจํา 
3. 0.67 0.67   ความเขาใจ 
4. 0.60 0.67   ความเขาใจ 
5. 0.63 0.60   การนําไปใช 
6. 0.63 0.60   การนําไปใช 
7. 0.40 0.53   การนําไปใช 
8. 0.40 0.67   การนําไปใช 
9. 0.57 0.60   การนําไปใช 
10. 0.63 0.60   การนําไปใช 
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ตารางภาคผนวกท่ี 5  การวิเคราะหคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ 
หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 

 
แบบทดสอบกอนเรียน 

ขอท่ี 
คาความยากงาย 

(P) 
คาอํานาจจําแนก  

(r) 
ผลการวิเคราะหขอสอบ 

วัดพฤติกรรมดาน 
ใชได ใชไมได 

1. 0.47 0.80   ความรูความจํา 
2. 0.63 0.73   ความรูความจํา 
3. 0.60 0.67   ความเขาใจ 
4. 0.67 0.67   ความเขาใจ 
5. 0.60 0.67   การนําไปใช 
6. 0.63 0.80   การนําไปใช 
7. 0.50 0.73   การนําไปใช 
8. 0.53 0.80   การนําไปใช 
9. 0.60 0.80   การนําไปใช 
10. 0.60 0.80   การนําไปใช 

 
แบบทดสอบหลังเรียน 

ขอท่ี 
คาความยากงาย 

(P) 
คาอํานาจจําแนก (r) 

ผลการวิเคราะหขอสอบ 
วัดพฤติกรรมดาน 

ใชได ใชไมได 
1. 0.60 0.80   ความรูความจํา 
2. 0.63 0.60   ความรูความจํา 
3. 0.73 0.53   ความเขาใจ 
4. 0.67 0.67   ความเขาใจ 
5. 0.63 0.60   การนําไปใช 
6. 0.37 0.60   การนําไปใช 
7. 0.67 0.67   การนําไปใช 
8. 0.67 0.67   การนําไปใช 
9. 0.50 0.73   การนําไปใช 
10. 0.67 0.67   การนําไปใช 

 
แบบทดสอบกอนเรียน ขอท่ีนํามาใชมีคา  P อยูระหวาง .47 – .67 
     r อยูระหวาง .67 – .80 
 
แบบทดสอบหลังเรียน ขอท่ีนํามาใชมีคา  P อยูระหวาง .37 – .73 
     r อยูระหวาง .53 – .80 
 
หมายเหตุ : ขอสอบท่ีเลือกนี้ไดผานการคัดเลือกมา 20 ขอจากท้ังหมด 30 ขอ 
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ตารางภาคผนวกท่ี 6  การวิเคราะหคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ 
หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 

 
แบบทดสอบกอนเรียน 

ขอท่ี 
คาความยากงาย 

(P) 
คาอํานาจจําแนก  

(r) 
ผลการวิเคราะหขอสอบ 

วัดพฤติกรรมดาน 
ใชได ใชไมได 

1. 0.70 0.60   ความรูความจํา 
2. 0.67 0.67   ความรูความจํา 
3. 0.60 0.80   ความเขาใจ 
4. 0.60 0.53   ความเขาใจ 
5. 0.60 0.53   การนําไปใช 
6. 0.63 0.73   การนําไปใช 
7. 0.33 0.67   การนําไปใช 
8. 0.43 0.60   การนําไปใช 
9. 0.40 0.53   การนําไปใช 
10. 0.60 0.53   การนําไปใช 

 

 
แบบทดสอบกอนเรียน ขอท่ีนํามาใชมีคา  P อยูระหวาง .33 – .70 
     r อยูระหวาง .53 – .80 
 
แบบทดสอบหลังเรียน ขอท่ีนํามาใชมีคา  P อยูระหวาง .40 – .67 
     r อยูระหวาง .33 – .67 
 
หมายเหตุ : ขอสอบท่ีเลือกนี้ไดผานการคัดเลือกมา 20 ขอจากท้ังหมด 30 ขอ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ขอท่ี คาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (r) 
ผลการวิเคราะหขอสอบ 

วัดพฤติกรรมดาน 
ใชได ใชไมได 

1. 0.53 0.40   ความรูความจํา 
2. 0.53 0.67   ความรูความจํา 
3. 0.57 0.47   ความเขาใจ 
4. 0.53 0.53   ความเขาใจ 
5. 0.67 0.67   การนําไปใช 
6. 0.40 0.53   การนําไปใช 
7. 0.47 0.67   การนําไปใช 
8. 0.50 0.33   การนําไปใช 
9. 0.50 0.60   การนําไปใช 
10. 0.67 0.40   การนําไปใช 
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คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ (r2) โดยใชสูตรของคูเดอร-ริชารดสัน หรือแบบ 
KR20 (Kuder-Richardson Formula 20/KR20) ใชสูตรดังนี้ (Frederic Kuder และ M.W.Richardson, 
1997) อางถึงใน (สมบูรณ ชิตพงษ, 2545, น. 588-595) 

 

r2 =
k

k − 1
�1 −

∑ pq
s12

� 

 
เม่ือ  r2  คือ  คาความเชื่อม่ัน 
 k คือ จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
 p คือ  สัดสวนของนักเรียนท่ีตอบขอสอบไดถูกตอง 
 q  คือ  สัดสวนของนักเรียนท่ีตอบขอสอบแตละขอผิด 
 pq คือ ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 

 ∑  คือ      เครื่องหมายแสดงผลบวก ในท่ีนี้คือ ∑pq 
   เปนผลรวมของ pq ทุกขอ 

 s12       คือ    ความแปรปรวนของคะแนนนักเรียนท่ีถูกทดสอบท้ังหมด  

                            หรือแทนดวย σx2 

   = 
∑𝒙𝟐

𝑵
− �∑𝒙

𝑵
� 

 
  



232 

ตารางภาคผนวกท่ี 7  การวิเคราะหคาความเชื่อม่ัน (r2) ของแบบทดสอบกอนเรียน 
หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 

 
        ขอท่ี  

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 64 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

4 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 7 49 

5 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 64 

6 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

8 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 8 64 

9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 8 64 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 

11 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 7 49 

12 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

13 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 

14 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

15 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

16 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 6 36 

17 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 49 

18 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 6 36 

19 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 4 16 

20 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 3 9 
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       ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

21 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

22 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 2 4 

23 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

24 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 

25 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

26 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

27 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

28 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

29 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 2 4 

30 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 
รวม 17 18 21 17 17 17 12 20 16 13 168 1290 
p 0.57 0.60 0.70 0.57 0.57 0.57 0.40 0.67 0.53 0.43   
q 0.43 0.40 0.30 0.43 0.43 0.43 0.60 0.33 0.47 0.57   
pq 0.25 0.24 0.21 0.25 0.25 0.25 0.24 0.22 0.25 0.25  2.39 

r2 = 0.88 
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ตารางภาคผนวกท่ี 8  การวิเคราะหคาความเชื่อม่ัน (r2) ของแบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 

 
        ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

3 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

5 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

7 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 7 49 

8 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 64 

9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

11 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 8 64 

12 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

13 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 8 64 

14 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 8 64 

15 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 7 49 

16 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 5 25 

17 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 7 49 

18 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 5 25 

19 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 4 16 

20 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 3 9 
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        ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

21 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 3 9 

22 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

23 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 4 16 

24 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 4 

25 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 

26 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 2 4 

27 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

28 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

29 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

30 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

รวม 19 20 20 18 19 19 12 12 15 19 173 1345 
p 0.63 0.67 0.67 0.60 0.63 0.63 0.40 0.40 0.50 0.63   
q 0.37 0.33 0.33 0.40 0.37 0.37 0.60 0.60 0.50 0.37   
pq 0.23 0.22 0.22 0.24 0.23 0.23 0.24 0.24 0.25 0.23  2.34 

r2 = 0.89 
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ตารางภาคผนวกท่ี 9  การวิเคราะหคาความเชื่อม่ัน (r2) ของแบบทดสอบกอนเรียน 
หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 

 
        ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

14 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 

15 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 7 49 

16 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 6 36 

17 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 7 49 

18 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 7 49 

19 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 2 4 

20 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 3 9 
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        ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

21 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

22 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 

23 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

24 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

25 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 

26 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

27 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

28 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 2 4 

29 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

30 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 

รวม 14 19 18 20 20 18 19 15 16 18 177 1569 
p 0.47 0.63 0.60 0.67 0.67 0.60 0.63 0.50 0.53 0.60   
q 0.53 0.37 0.40 0.33 0.33 0.40 0.37 0.50 0.47 0.40   
pq 0.25 0.23 0.24 0.22 0.22 0.24 0.23 0.25 0.25 0.24  2.38 

r2 = 0.96 
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ตารางภาคผนวกท่ี 10  การวิเคราะหคาความเชื่อม่ัน (r2) ของแบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 

 
        ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

9 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 8 64 

10 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

12 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

13 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

14 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

15 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 8 64 

16 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

17 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

18 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 7 49 

19 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 

20 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 7 49 

 
 
 
 



239 

        ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

21 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 

22 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

23 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

24 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

25 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 

26 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

27 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 

28 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

29 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
รวม 18 19 22 20 19 11 20 20 15 20 184 1628 
p 0.60 0.63 0.73 0.67 0.63 0.37 0.67 0.67 0.50 0.67   
q 0.40 0.37 0.27 0.33 0.37 0.63 0.33 0.33 0.50 0.33   
pq 0.24 0.23 0.20 0.22 0.23 0.23 0.22 0.22 0.25 0.22  2.27 

r2 = 0.96 
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ตารางภาคผนวกท่ี 11  การวิเคราะหคาความเชื่อม่ัน (r2) ของแบบทดสอบกอนเรียน 
หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 

 
        ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

2 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

3 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

4 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

5 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

6 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 

7 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 64 

8 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 

9 
1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 7 49 

10 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 

11 
1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 

12 
1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 7 49 

13 
1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 

14 
1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 7 49 

15 
1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 

16 
1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 6 36 

17 
0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 4 16 

18 
0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 3 9 

19 
0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 2 4 

20 
0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 2 4 

 
 
 
 



241 

       ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

21 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 3 9 

22 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 

23 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

24 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

25 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 

26 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

27 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 4 16 

28 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 4 16 

29 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 3 9 

30 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
รวม 21 20 18 18 18 19 10 13 12 18 167 1275 
p 0.70 0.67 0.60 0.60 0.60 0.63 0.33 0.43 0.40 0.60   
q 0.30 0.33 0.40 0.40 0.40 0.37 0.67 0.57 0.60 0.40   
pq 0.21 0.22 0.24 0.24 0.24 0.23 0.22 0.25 0.24 0.24  2.33 

r2 = 0.89 
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ตารางภาคผนวกท่ี 12  การวิเคราะหคาความเชื่อม่ัน (r2) ของแบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง 

 
        ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 

3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 

4 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64 

5 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 64 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 

7 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 7 49 

8 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

9 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 8 64 

10 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 8 64 

11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

12 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 6 36 

13 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 8 64 

14 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 5 25 

15 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 64 

16 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 5 25 

17 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 7 49 

18 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 4 16 

19 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 3 9 

20 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 4 
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        ขอท่ี  
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

21 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 4 16 

22 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 4 

23 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 

24 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 

25 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 

26 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

27 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 3 9 

28 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 3 9 

29 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 4 16 

30 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 
รวม 16 16 17 16 20 12 14 15 15 20 161 1143 
p 0.53 0.53 0.57 0.53 0.67 0.40 0.47 0.50 0.50 0.67   
q 0.47 0.47 0.43 0.47 0.33 0.60 0.53 0.50 0.50 0.33   
pq 0.25 0.25 0.25 0.25 0.22 0.24 0.25 0.25 0.25 0.22  2.43 

r2 = 0.82 
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ภาคผนวก ช 
ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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การหาประสิทธิภาพของกระบวนการใชสูตรดังนี้ (ชัยยงศ พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ 
และสุดา สินสกุล 2520: 136) 
                 Σx 

   E1  =  
N
A

    x 100 

 
โดยท่ี  E1 หมายถึง  คุณภาพและประสิทธิภาพของวิธีการท่ีบรรจุไวในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน

สื่อสังคม 
           ΣX  หมายถึง  คะแนนรวมของผูเขาเรียนจากแบบทดสอบหรือการปฎิบัติกิจกรรมท่ีไดรับ

มอบหมาย       
 N    หมายถึง  จํานวนผูเขาเรียน 
 A    หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบฝกปฎิบัติกิจกรรม 
 

การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยใชสูตรดังนี้ (ชัยยงศ พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ 
และสุดา สินสกุล 2520: 136) 

                           ΣF 

   E2  =  
N
B

    x 100 

 
โดยท่ี  E2   หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 ΣF หมายถึง  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังการเรียน 
           N    หมายถึง  จํานวนผูเขาเรียน 
 B    หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังการเรียน 
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ตารางภาคผนวกท่ี 13  การหาคาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม  
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพท
จากบริบท หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 
แบบเดี่ยว 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

1 4 4 6 6 
2 5 5 6 5 
3 3 3 5 5 

รวม 12 รวม 16 
เฉล่ีย 4.00 เฉล่ีย 5.33 

 

แทนคา  E1  =  
4
10

  x 100 

ผลลัพธ  E1  =  40.00 
 

แทนคา  E2  =  
5.33
10

  x 100 

ผลลัพธ  E2  =  53.30 
  



247 

ตารางภาคผนวกท่ี 14  การหาคาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม  
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพท
จากบริบท หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า แบบเดี่ยว 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

1 5 5 6 6 
2 4 4 5 5 
3 5 5 7 7 

รวม 14 รวม 18 
เฉล่ีย 4.67 เฉล่ีย 6.00 

 

แทนคา  E1  =  
4.67
10

  x 100 

ผลลัพธ  E1  =  46.70 
 

แทนคา  E2  =  
6
10

  x 100 

ผลลัพธ  E2  =  60.00 
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ตารางภาคผนวกท่ี 15  การหาคาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม  
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพท
จากบริบท หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง         
แบบเดี่ยว 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

1 5 5 6 6 
2 5 5 5 5 
3 4 4 4 4 

รวม 14 รวม 15 
เฉล่ีย 4.67 เฉล่ีย 5.33 

 

แทนคา  E1  =  
4.67
10

  x 100 

ผลลัพธ  E1  =  46.70 
 

แทนคา  E2  =  
5.33
10

  x 100 

ผลลัพธ  E2  =  53.30 
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ตารางภาคผนวกท่ี 16  การหาคาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม  
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพท
จากบริบท หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 
แบบกลุม 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

1 8 8 9 9 
2 8 8 8 8 
3 5 5 4 4 
4 4 4 5 5 
5 6 6 7 7 
6 6 6 7 7 

รวม 37 รวม 40 
เฉล่ีย 6.17 เฉล่ีย 6.67 

 

แทนคา  E1  =  
6.17
10

  x 100 

ผลลัพธ  E1  =  61.70 
 

แทนคา  E2  =  
6.67
10

  x 100 

ผลลัพธ  E2  =  66.70 
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ตารางภาคผนวกท่ี 17  การหาคาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม  
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพท
จากบริบท หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า แบบกลุม 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

1 9 9 9 9 
2 8 8 9 9 
3 5 5 5 5 
4 4 4 5 5 
5 6 6 7 7 
6 6 6 6 6 

รวม 38 รวม 41 
เฉล่ีย 6.33 เฉล่ีย 6.89 

 

แทนคา  E1  =  
6.33
10

  x 100 

ผลลัพธ  E1  =  63.30 
 

แทนคา  E2  =  
6.89
10

  x 100 

ผลลัพธ  E2  =  68.90 
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ตารางภาคผนวกท่ี 18  การหาคาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม  
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพท
จากบริบท หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง    
แบบกลุม 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

1 8 8 8 8 
2 8 8 9 9 
3 4 4 4 4 
4 5 5 5 5 
5 6 6 6 6 
6 6 6 6 6 

รวม 37 รวม 38 
เฉล่ีย 6.17 เฉล่ีย 6.33 

 

แทนคา  E1  =  
6.17
10

  x 100 

ผลลัพธ  E1  =  61.70 
 

แทนคา  E2  =  
6.33
10

  x 100 

ผลลัพธ  E2  =  63.30 
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ตารางภาคผนวกท่ี 19  การหาคาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจาก
บริบท หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย 
แบบภาคสนาม 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

1 8 8 10 10 
2 6 6 8 8 
3 8 8 10 10 
4 6 6 10 10 
5 8 8 7 7 
6 8 8 7 7 
7 7 7 5 5 
8 8 8 7 7 
9 8 8 8 8 
10 8 8 8 8 
11 9 9 8 8 
12 8 8 7 7 
13 9 9 5 5 
14 9 9 10 10 
15 9 9 8 8 
16 9 9 10 10 
17 9 9 9 9 
18 9 9 9 9 
19 8 8 8 8 
20 10 10 9 9 
21 10 10 7 7 
22 8 8 7 7 
23 8 8 7 7 
24 9 9 8 8 
25 8 8 8 8 
26 8 8 8 8 
27 8 8 8 8 
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ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

28 9 9 8 8 
29 9 9 8 8 
30 9 9 7 7 
31 9 9 9 9 
32 8 8 8 8 
33 8 8 8 8 
34 7 7 8 8 
35 8 8 8 8 
36 7 7 9 9 
37 7 7 8 8 
38 6 6 10 10 
39 6 6 9 9 
40 6 6 8 8 
41 8 8 9 9 

รวม 330 รวม 333 
เฉล่ีย 8.05 เฉล่ีย 8.12 

 

แทนคา  E1  =  
8.05
10

  x 100 

ผลลัพธ  E1  =  80.50 

แทนคา  E2  =  
8.12
10

  x 100 

ผลลัพธ  E2  =  81.20 
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ตารางภาคผนวกท่ี 20  การหาคาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจาก
บริบท หนวยท่ี 4 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า แบบ
ภาคสนาม 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

1 8 8 8 8 
2 7 7 9 9 
3 8 8 7 7 
4 7 7 8 8 
5 7 7 9 9 
6 7 7 8 8 
7 7 7 9 9 
8 7 7 7 7 
9 7 7 8 8 
10 7 7 9 9 
11 7 7 8 8 
12 6 6 9 9 
13 6 6 8 8 
14 8 8 9 9 
15 8 8 8 8 
16 9 9 8 8 
17 9 9 9 9 
18 8 8 8 8 
19 9 9 8 8 
20 9 9 8 8 
21 8 8 8 8 
22 8 8 9 9 
23 9 9 8 8 
24 9 9 8 8 
25 9 9 9 9 
26 9 9 8 8 
27 8 8 7 7 
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ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

28 9 9 8 8 
29 8 8 7 7 
30 9 9 8 8 
31 8 8 8 8 
32 9 9 9 9 
33 9 9 8 8 
34 9 9 8 8 
35 8 8 8 8 
36 9 9 7 7 
37 8 8 7 7 
38 9 9 9 9 
39 9 9 9 9 
40 9 9 9 9 
41 8 8 8 8 

รวม 332 รวม 335 
เฉล่ีย 8.10 เฉล่ีย 8.17 

 

แทนคา  E1  =  
8.1
10

  x 100 

ผลลัพธ  E1  =  81.00 

แทนคา  E2  =  
8.17
10

  x 100 

ผลลัพธ  E2  =  81.70 
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ตารางภาคผนวกท่ี 21  การหาคาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใช
กลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจาก
บริบท หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจากบริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง แบบ
ภาคสนาม 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

1 8 8 9 9 
2 10 10 8 8 
3 9 9 8 8 
4 8 8 9 9 
5 10 10 8 8 
6 8 8 10 10 
7 10 10 8 8 
8 9 9 7 7 
9 9 9 7 7 
10 8 8 7 7 
11 6 6 8 8 
12 9 9 8 8 
13 8 8 9 9 
14 9 9 8 8 
15 8 8 9 9 
16 7 7 10 10 
17 8 8 10 10 
18 8 8 8 8 
19 6 6 7 7 
20 7 7 8 8 
21 8 8 8 8 
22 8 8 8 8 
23 9 9 7 7 
24 8 8 6 6 
25 7 7 6 6 
26 8 8 8 8 
27 8 8 9 9 
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ลําดับท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด คะแนนทดสอบหลังเรียน 

ทฤษฎี รวม ทฤษฎี รวม 
10 10 10 10 

28 8 8 8 8 
29 8 8 8 8 
30 8 8 9 9 
31 6 6 9 9 
32 8 8 9 9 
33 8 8 8 8 
34 7 7 8 8 
35 8 8 6 6 
36 8 8 7 7 
37 9 9 7 7 
38 7 7 9 9 
39 8 8 9 9 
40 8 8 8 8 
41 6 6 9 9 

รวม 328 รวม 332 
เฉล่ีย 8.00 เฉล่ีย 8.10 

 

แทนคา  E1  =  
8
10

  x 100 

ผลลัพธ  E1  =  80.00 

แทนคา  E2  =  
8.1
10

  x 100 

ผลลัพธ  E2  =  81.00 
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ภาคผนวก ซ 
ตารางคะแนนความกาวหนาทางการเรียน 

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง  

การเดาคําศัพทจากบริบท สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
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ตารางภาคผนวกท่ี 22  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมโดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษ
อาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจาก
บริบท ในรูปแบบนิยามความหมาย  

 

ลําดับท่ี 
คะแนน 

กอนเรียน 
คะแนน 

หลังเรียน 
ความกาวหนา D2 

1 8 10 2 4 
2 5 8 3 9 
3 4 10 6 36 
4 5 10 5 25 
5 6 7 1 1 
6 5 7 2 4 
7 3 5 2 4 
8 4 7 3 9 
9 3 8 5 25 
10 5 8 3 9 
11 6 8 2 4 
12 3 7 4 16 
13 5 5 0 0 
14 4 10 6 36 
15 3 8 5 25 
16 6 10 4 16 
17 2 9 7 49 
18 4 9 5 25 
19 5 8 3 9 
20 3 9 6 36 
21 6 7 1 1 
22 5 7 2 4 
23 4 7 3 9 
24 5 8 3 9 
25 5 8 3 9 
26 5 8 3 9 
27 4 8 4 16 
28 5 8 3 9 
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ลําดับท่ี 
คะแนน 

กอนเรียน 
คะแนน 

หลังเรียน 
ความกาวหนา D2 

29 4 8 4 16 
30 3 7 4 16 
31 3 9 6 36 
32 4 8 4 16 
33 3 8 5 25 
34 5 8 3 9 
35 6 8 2 4 
36 4 9 5 25 
37 3 8 5 25 
38 6 10 4 16 
39 6 9 3 9 
40 6 8 2 4 
41 7 9 2 4 
รวม 188 333 

145 613 คาเฉล่ีย 4.59 8.12 
คา S.D. 1.30 1.19 

 
 

              สูตร       
( )
1

22

−

−
=

∑∑
∑

n
DDn

D
t  

             เม่ือ      ∑D          =     145 

                         n∑D2       =     25133 

                         (∑D)2      =     21025 
                         n – 1         =     40 
แทนคาในสูตร 

                            

40
2102525133

145
−

=t  

            =t 14.11 
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ตารางภาคผนวกท่ี 23  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมโดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษ
อาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท หนวยท่ี 3 การเดาคําศัพทจาก
บริบท ในรูปแบบกลาวซํ้า 

 

ลําดับท่ี 
คะแนน 

กอนเรียน 
คะแนน 

หลังเรียน 
ความกาวหนา D2 

1 5 8 3 9 
2 6 9 3 9 
3 4 7 3 9 
4 5 8 3 9 
5 7 9 2 4 
6 4 8 4 16 
7 5 9 4 16 
8 6 7 1 1 
9 3 8 5 25 
10 5 9 4 16 
11 6 8 2 4 
12 3 9 6 36 
13 5 8 3 9 
14 4 9 5 25 
15 3 8 5 25 
16 6 8 2 4 
17 2 9 7 49 
18 4 8 4 16 
19 4 8 4 16 
20 3 8 5 25 
21 6 8 2 4 
22 6 9 3 9 
23 4 8 4 16 
24 3 8 5 25 
25 7 9 2 4 
26 6 8 2 4 
27 4 7 3 9 
28 3 8 5 25 
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ลําดับท่ี 
คะแนน 

กอนเรียน 
คะแนน 

หลังเรียน 
ความกาวหนา D2 

29 6 7 1 1 
30 4 8 4 16 
31 3 8 5 25 
32 6 9 3 9 
33 5 8 3 9 
34 6 8 2 4 
35 5 8 3 9 
36 4 7 3 9 
37 4 7 3 9 
38 6 9 3 9 
39 5 9 4 16 
40 6 9 3 9 
41 5 8 3 9 
รวม 194 335 

141 553 คาเฉล่ีย 4.73 8.17 
คา S.D. 1.27 0.67 

 
 

              สูตร       
( )
1

22

−

−
=

∑∑
∑

n
DDn

D
t  

             เม่ือ      ∑D          =     141 

                         n∑D2       =     22673  

                         (∑D)2      =     19881 
                         n – 1         =     40 
แทนคาในสูตร 

                            

40
1988122673

141
−

=t  

            =t 20.20 
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ตารางภาคผนวกท่ี 24  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมโดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษ
อาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท หนวยท่ี 2 การเดาคําศัพทจาก
บริบท ในรูปแบบยกตัวอยาง  

 

ลําดับท่ี 
คะแนน 

กอนเรียน 
คะแนน 

หลังเรียน 
ความกาวหนา D2 

1 7 9 2 4 
2 4 8 4 16 
3 5 8 3 9 
4 6 9 3 9 
5 5 8 3 9 
6 7 10 3 9 
7 5 8 3 9 
8 5 7 2 4 
9 6 7 1 1 
10 5 7 2 4 
11 5 8 3 9 
12 3 8 5 25 
13 4 9 5 25 
14 6 8 2 4 
15 5 9 4 16 
16 6 10 4 16 
17 5 10 5 25 
18 5 8 3 9 
19 6 7 1 1 
20 3 8 5 25 
21 5 8 3 9 
22 4 8 4 16 
23 3 7 4 16 
24 6 6 0 0 
25 2 6 4 16 
26 6 8 2 4 
27 7 9 2 4 
28 5 8 3 9 
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ลําดับท่ี 
คะแนน 

กอนเรียน 
คะแนน 

หลังเรียน 
ความกาวหนา D2 

29 5 8 3 9 
30 6 9 3 9 
31 6 9 3 9 
32 6 9 3 9 
33 4 8 4 16 
34 3 8 5 25 
35 4 6 2 4 
36 4 7 3 9 
37 3 7 4 16 
38 2 9 7 49 
39 4 9 5 25 
40 3 8 5 25 
41 5 9 4 16 
รวม 196 332 

136 524 คาเฉล่ีย 4.78 8.10 
คา S.D. 1.31 1.02 

 
 

              สูตร       
( )
1

22

−

−
=

∑∑
∑

n
DDn

D
t  

             เม่ือ      ∑D          =     136 

                         n∑D2       =     21484  

                         (∑D)2      =     18496 
                         n – 1         =     40 
แทนคาในสูตร 

                            

40
1849621484

136
−

=t  

                            =t 18.20 
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ภาคผนวก ฌ 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 

โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
คําช้ีแจง  แบบสอบถามชุดนี้ประกอบดวย 3 หนา จํานวน 2 ตอน ไดแก 
ตอนท่ี 1  ความพึงพอใจเก่ียวกับชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง การอานจับใจความดวยการเดาคําศัพทจากบริบท 
 
คําสั่ง  อานขอความดังตอไปนี้ แลวทําเครื่องหมาย  ลงในตารางใหตรงกับความพึงพอใจของ

นักเรียน 
 

ระดับความพึงพอใจ 
 5     หมายถึง    พึงพอใจมากท่ีสุด 
 4     หมายถึง    พึงพอใจมาก 
 3     หมายถึง    พึงพอใจปานกลาง 
 2     หมายถึง    พึงพอใจนอย 
 1     หมายถึง    พึงพอใจนอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  บทเรียนในชุดการเรยีนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
     1.1  เน้ือหาในบทเรียนเขาใจงาย 

     

     1.2  ตัวอยางท่ีมีในบทเรียนเขาใจงาย      
     1.3  การจดบันทึกเน้ือหาและคําศัพทระหวางเรียนทําใหนักเรยีนเขาใจ
บทเรียนมากยิ่งข้ึน 

     

     1.4  แบบฝกหัดในรูปแบบกิจกรรมในชุดการเรียนทําใหนักเรียนไดทบทวน
ความเขาใจในเน้ือหา 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
2.  ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (Facebook) ในการเรียนการสอน 
     2.1  การศึกษาขอมลูการเรียนผานสื่อสังคม (Facebook) ทําให
นักเรียนเรียนผานชุดกิจกรรมไดดยีิ่งข้ึน 

     

     2.2  การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (Facebook) ทําใหนักเรียน
เรียนผานชุดกิจกรรมไดดยีิ่งข้ึน 

     

     2.3  การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (Facebook) ทําใหนักเรียน
สามารถแกปญหาท่ีเกิดข้ึนไดดียิ่งข้ึน 

     

3.  ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (YouTube) ในการเรียนการสอน 
     3.1  การเรยีนผานสื่อสังคม (YouTube) ทําใหนักเรียนเรยีนผานชุด
กิจกรรมไดสะดวกยิ่งข้ึน 

     

     3.2 การเรียนผานสื่อสังคม (YouTube) ทําใหนักเรียนเขาใจเน้ือหา
มากยิ่งข้ึน 

     

     3.3 การเรียนผานสื่อสังคม (YouTube) ทําใหนักเรียนสนใจเรียนมาก
ยิ่งข้ึน 

     

4.  ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อออนไลน (Google Forms) ในการเรียนการ
สอน 
     4.1  การทําแบบทดสอบกอนเรียนผานสื่อออนไลน (Google Forms) 
สะดวกตอการใช 

     

     4.2  การทราบคะแนนแบบทดสอบกอนเรยีนผานสื่อออนไลน 
(Google Forms) ทําใหนักเรียนมคีวามกระตือรือรนในการเรียนมากยิ่งข้ึน 

     

     4.3  การทําแบบทดสอบหลังเรียนผานสื่อออนไลน (Google Forms) 
สะดวกตอการใช 

     

     4.4  การทราบคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียนผานสื่อออนไลน 
(Google Forms) ทําใหนักเรียนมคีวามกระตือรือรนในการเรียนมากยิ่งข้ึน 

     

5.  กลวิธีแบบสตอรีไ่ลน 
      5.1  ตัวละครในชุดการเรียนมีความนาสนใจ 

     

      5.2  ฉากในชุดการเรียนมีความสวยงาม      
      5.3  ดนตรีประกอบในชุดการเรียนมีความเหมาะสม      
      5.4  เหตุการณท่ีเกิดข้ึนในชุดการเรียนมีความนาตดิตาม      
6.  ประโยชนท่ีไดรับจากการเรยีนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
     6.1  นักเรียนชอบเรยีนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสงัคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรีไ่ลน 

     

     6.2  นักเรียนสังเกตเห็นความกาวหนาของตนเองระหวางเรยีนดวยชุด
การเรยีนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรีไ่ลน 

     

     6.3  นักเรียนมีปฏสิัมพันธกับครูผูสอน      
     6.4  นักเรียนเขาใจการเดาคําศัพทในบริบทมากข้ึน      
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ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..………
……..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..
……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..……………..………
……..……………..……………..……………..……………..……………..…………………………………………………………… 
……………..……………..……………..……………..……………..……………..…………………………………………………… 
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ภาคผนวก ญ 
ตารางแสดงความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
คําช้ีแจง  แบบสอบถามชุดนี้ประกอบดวย 3 หนา จํานวน 2 ตอน ไดแก 
ตอนท่ี 1  ความพึงพอใจเก่ียวกับชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง การอานจับใจความดวยการเดาคําศัพทจากบริบท 
 
คําสั่ง  อานขอความดังตอไปนี้ แลวทําเครื่องหมาย  ลงในตารางใหตรงกับความพึงพอใจของ

นักเรียน 
ระดับความพึงพอใจ 

 5     หมายถึง    พึงพอใจมากท่ีสุด 
 4     หมายถึง    พึงพอใจมาก 
 3     หมายถึง    พึงพอใจปานกลาง 
 2     หมายถึง    พึงพอใจนอย 
 1     หมายถึง    พึงพอใจนอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

X  S.D. 
5 4 3 2 1 

1.  บทเรียนในชุดการเรยีนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
     1.1  เน้ือหาในบทเรียนเขาใจงาย 

 
30 

 
8 

 
3 

 
0 

 
0 

 
4.66 

 
0.62 

     1.2  ตัวอยางท่ีมีในบทเรียนเขาใจงาย 37 4 0 0 0 4.9 0.30 
     1.3  การจดบันทึกเน้ือหาและคําศัพทระหวางเรียนทํา
ใหนักเรียนเขาใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน 

35 5 1 0 0 4.83 0.44 

     1.4  แบบฝกหัดในรูปแบบกิจกรรมในชุดการเรียนทํา
ใหนักเรียนไดทบทวนความเขาใจในเน้ือหา 

38 3 0 0 0 4.93 0.26 

2.  ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (Facebook) ในการ
เรียนการสอน 
     2.1  การศึกษาขอมูลการเรียนผานสื่อสังคม 
(Facebook) ทําใหนักเรียนเรียนผานชุดกิจกรรมไดดียิ่งข้ึน 

 
 

37 

 
 
2 

 
 
2 

 
 
0 

 
 
0 

 
 

4.85 

 
 

0.48 

     2.2  การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (Facebook) 
ทําใหนักเรียนเรียนผานชุดกิจกรรมไดดียิ่งข้ึน 

35 5 1 0 0 4.83 0.44 

     2.3  การสอบถามปญหาผานสื่อสังคม (Facebook) 
ทําใหนักเรียนสามารถแกปญหาท่ีเกิดข้ึนไดดียิ่งข้ึน 

39 2 0 0 0 4.95 0.22 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

X  S.D. 
5 4 3 2 1 

3.  ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อสังคม (YouTube) ในการ
เรียนการสอน 
     3.1  การเรียนผานสื่อสังคม (YouTube) ทําให
นักเรียนเรียนผานชุดกิจกรรมไดสะดวกยิ่งข้ึน 
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     3.2 การเรียนผานสื่อสังคม (YouTube) ทําใหนักเรียน
เขาใจเน้ือหามากยิ่งข้ึน 

37 2 2 0 0 4.85 0.48 

     3.3 การเรียนผานสื่อสังคม (YouTube) ทําใหนักเรียน
สนใจเรียนมากยิ่งข้ึน 

38 3 0 0 0 4.93 0.26 

4.  ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อออนไลน (Google Forms) 
ในการเรียนการสอน 
     4.1  การทําแบบทดสอบกอนเรียนผานสื่อออนไลน 
(Google Forms) สะดวกตอการใช 
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     4.2  การทราบคะแนนแบบทดสอบกอนเรยีนผานสื่อ
ออนไลน (Google Forms) ทําใหนักเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียนมากยิ่งข้ึน 

37 4 0 0 0 4.90 0.30 

     4.3  การทําแบบทดสอบหลังเรียนผานสื่อออนไลน 
(Google Forms) สะดวกตอการใช 

38 3 0 0 0 4.93 0.26 

     4.4  การทราบคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียนผาน
สื่อออนไลน (Google Forms) ทําใหนักเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียนมากยิ่งข้ึน 

39 2 0 0 0 4.88 0.40 

5.  กลวิธีแบบสตอรีไ่ลน 
      5.1  ตัวละครในชุดการเรียนมีความนาสนใจ 
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      5.2  ฉากในชุดการเรียนมีความสวยงาม 40 1 0 0 0 4.98 0.16 
      5.3  ดนตรีประกอบในชุดการเรียนมีความเหมาะสม 36 3 2 0 0 4.83 0.50 
      5.4  เหตุการณท่ีเกิดข้ึนในชุดการเรียนมีความนา
ติดตาม 

37 2 2 0 0 4.85 0.48 

6.  ประโยชนท่ีไดรับจากการเรยีนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรีไ่ลน 
     6.1  นักเรียนชอบเรยีนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน 
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     6.2  นักเรียนสังเกตเห็นความกาวหนาของตนเอง
ระหวางเรยีนดวยชุดการเรียนอิเลก็ทรอนิกสผานสื่อสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรีไ่ลน 

37 2 2 0 0 4.85 0.48 

     6.3  นักเรียนมีปฏสิัมพันธกับครูผูสอน 34 5 2 0 0 4.78 0.53 
     6.4  นักเรียนเขาใจการเดาคําศัพทในบริบทมากข้ึน 36 3 2 0 0 4.83 0.50 
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ภาคผนวก ฎ 
แบบสัมภาษณ 
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แบบสัมภาษณนักเรียนเกี่ยวกับชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม 
โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-เขียน เรื่อง การเดาคําศัพทจากบริบท  

************************************************* 
 
1.  ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม ประเภท เฟซบุก 
 2.1  ตัวอักษร .................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2.2 ภาพประกอบ ............................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2.3  เนื้อหา ...................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2.2 ภาพประกอบ ............................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2.  ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม ประเภท YouTube 
 2.1  ตัวอักษร ................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2.2 ภาพประกอบ ............................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2.3  เนื้อหา ...................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2.4  เสียงประกอบ .......................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2.5  คําศัพทสําคัญ .......................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2.5 การเชื่อมโยง .............................................................................................................  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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3.  ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานส่ือสังคม ประเภท Google Form 
 3.1 ความสะดวกในการใชงาน ......................................................................................... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
4.  บทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรบนโทรศัพทเคลื่อนท่ี 
 4.1  ปริมาณดานเนื้อหา .................................................................................................. 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 4.2  ความเขาใจในเนื้อหา ................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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