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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์ 1. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการ
สอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง กับ
เกณฑ์ร้อยละ 75 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
บ้านในเมือง  3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับเกมบิงโก 
(Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียน
บ้านในเมือง อำเภอละงู จังหวัดสตูล จำนวน 18 คน เครื่องมือวิจัย 1) แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิง
โก (Bingo Cards) จำนวน 1 แผน จำนวน 2 ชั่วโมง 2) สื่อเกมบิงโก (Bingo Card) วัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 3) สื่อ Canva เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จำวนวน 15 ข้อ มีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.44 - 0.80 ค่าอำนาจจำแนก (r) 
ตั้งแต่ 0.22 - 0.56 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 1.00 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test (Dependent Sample) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการสอนแบบ
สตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Cards) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่ามีคะแนนพัฒนาการเพิ่มข้ึน
ร้อยละ 30.67 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น 
โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่าผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x ̅ = 4.49,  
S.D. = 0.35) 
 
คำสำคัญ :  วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น การสอนแบบสตอรี่ไลน์ เกมบิงโก 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทนำ 
 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่พัฒนามนุษย์ทั้ง ด้าน
ความรู้ ด้านความสามารถ ทักษะชีวิต เพ่ือให้มนุษย์สามารถดำรงชีวิตอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข สามารถ เป็นผู้นำ
และผู้ตามที่ดีในการร่วมมือกันพัฒนาสังคมให้มีความน่าอยู่มากยิ่งขึ้น สาระสังคมศึกษาสามารถแบ่ง ออกเป็น 5 
สาระ ได้แก่ 1. สาระศาสนา ศีลธรรม และจริยธรรม เป็นสาระที่สอนให้มนุษย์อยู่ร่วมกันบนพื้นฐาน ความเชื่อ 
ศาสนา และแนวคำสอนที่มี พร้อมยอมรับ ความแตกต่างของแนวคิดในแต่ละศาสนาที่มีมาตั้งแต่ สมัยอดีต 2. 
สาระหน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิต เนื่องจากมนุษย์เป็นสัตว์สังคมต้องมีการ อาศัยอยู่ร่วมกัน
มนุษย์จะต้องมีกฎหรือกติกาเพ่ือเป็นข้อตกลงในการปฏิบัติตน เพราะถ้าหากมนุษย์กระทำตาม ความคิดของตนเอง
จะส่งผล ให้เกิดความขัดแย้งตามมาภายหลัง 3. สาระเศรษฐศาสตร์ ว่าด้วยเรื่องของการ จัดการทรัพยากรที่มีอยู่
อย่างจำกัด บนพื้นฐานของความต้องการที่ไม่จำกัดของมนุษย์ การดำเนินชีวิตอย่าง พอเพียงและมีเหตุผล 4. สาระ
ประวัติศาสตร์ เป็นสาระที่ศึกษาเกี่ยวกับเรื่องราวในอดีต การเป็นอยู่ของมนุษย์ ในปัจจุบันล้วนก่อมาตั้งแต่สมัย
อดีต หากมนุษย์รู ้จักอดีตของตนเองและผู ้อื ่นก็จะทำให้มนุษย์ยอมรับ แนว ทางการปฏิบัติต่อกัน 5. สาระ
ภูมิศาสตร์ ศึกษาเกี่ยวกับลักษณะของโลกทางกายภาพ ลักษณะ ภูมิอากาศ แหล่งทรัพยากรต่าง ๆ สำคัญใน
ประเทศไทยและท่ัวโลก การใช้เครื่องมือทางภูมิศาสตร์ความสัมพันธ์กันของ สิ่งต่าง ๆ ในระบบธรรมชาติ 
 จากการศึกษาเอกสารหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 พบว่าการเรียนการสอนประวัติศาสตร์ในปัจจุบัน คุณครูจะ
พบว่าภารกิจสำคัญของครูสอนสังคมศึกษา เริ่มด้วยความเข้าใจในสาระสำคัญ 3 ประการ คือ เป้าหมายในการ
พัฒนาผู้เรียน สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เป็นสิ่งที่หลักสูตรคาคหวังว่าจะเกิดขึ้น
ในตัวผู้เรียนไม่ว่าจะสอนวิชาใดสำหรับวิชาประวัติศาสตร์หากครูเข้าใจธรรมชาติวิชา ขอบเขต และหลักคิดทาง
ประวัติศาสตร์และนำไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ย่อมบรรลุเป้าหมายของหลักสูตรดังกล่าว
ด้วย เช่น ถ้าเข้าใจความหมายของ ประวัติศาสตร์ คือเรื่องเล่า ซึ่งเริ่มจากการรู้เรื่องก่อนแล้วจึงเล่าเรื่องได้ ในแง่
ของสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนประวัติศาสตร์จึงเน้น การอ่าน การฟัง เพื่อจับใจความเรื่องหรือสรุปข้อเท็จจรงิว่า 
ใครทำอะไร ที่ไหน เมื่อไร ทำไม และอย่างไร พร้อมทั้งคิดวิเคราะห์ประเมินคุณค่าของข้อมูลดังกล่าวด้วยว่า 
น่าเชื่อถือหรือไม่เพียงใด (สำนักวิชาการ และมาตรฐานการศึกษา สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2554, น. 14) ดังนั้นหากครูผู้สอนเข้าใจและรู้จักประวัติศาสตร์อย่างแท้จริงแล้วจะสามารถ
ออกแบบการสอนให้บรรลุเป้าหมาย สมรรถนะสำคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนทั้ง 3 ประการ ที่
กล่าวมาข้างต้นได้ สำหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ฉบับปัจจุบัน มีการจัดรวมไว้ในสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมหมายความว่า สาระการเรียนรู้
เป็นกลุ่มของศาสตร์ เนื้อหา กระบวนการ ที่มีลักษณะใกล้เคียงกันมาไว้ด้วยกัน ประกอบด้วย ศีลธรรม หน้าที่
พลเมือง เศรษฐศาสตร์ ประวัติศาสตร์ และภูมิศาสตร์ซึ่งกลุ่มก้อนที่เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้นี้ โรงเรียนสามารถ
นำไปจัดใหม่เป็นวิชาที่หลากหลายวิชาในแนวปฏิบัติสำหรับสาระประวัติศาสตร์ จัดให้เป็นรายวิชาต่างหาก มีเวลา
เรียนเป็นการเฉพาะที่ปรากฎในตารางเวลาเรียนของหลักสูตร สถานศึกษา สาระประวัติศาสตร์ มีมาตรฐานการ



เรียนรู้ 3 มาตรฐาน เป็นหลักการสำคัญของการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ โดยมาตรฐานการเรียนรู้เขียนขมวดรวมเอา
ความรู้ กระบวนการและเจตคติ ค่านิยม ที่สำคัญ อันเป็นลักษณะเฉพาะของประวัติศาสตร์เอาไว้ด้วยกันพ้ืน
ฐานความรู้ ความเข้าใจทางด้านประวัติศาสตร์เป็นรากฐานความเข้าใจปัญหาต่าง ๆที่เกิดขึ้นในยุคปัจจุบันที่นำไปสู่
การวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล และก่อให้เกิดมาตรการในการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ปัญหาสำคัญในการเรียน
ประวัติศาสตร์ คือ ผู้เรียนไม่เห็นความสำคัญของวิชาประวัติศาสตร์ วิธีการสอนและวัดผลแบบท่องจำไม่ท้าทาย
หรือกระตุ้นให้คิด ทำให้ผู้เรียนเบื่อหน่าย รวมถึงบริบทการศึกษาที่เปลี่ยนแปลงไป 
 การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ เป็นวิธีการสอนวิธีหนึ่งที่ฝึกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับชีวิตจริงใช้กระบวนการ
คิดวิเคราะห์ไตร่ตรอง รวมทั้งกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือจะเป็นแนวทางในการตัดสินใจว่าควรทำ ไม่
ควรทำ ควรเชื่อ ไม่ควรเชื่อ อันจะนำไปสู่การตัดสินใจ การแก้ปัญหาตลอดจนการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สิ่งดีสิ่งที่เป็น
ประโยชน์ เป็นการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญด้วยการใช้หลักสูตรบูรณาการเป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง 
การมีส่วนร่วมของผู้เรียนเอง ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้คุณค่และสร้างผลงาน ได้ผลการเรียนรู้ที่มีค วามคงทน เป็น
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และประสบการณ์ผลงานสร้างสรรค์ที่มีความหมายได้มาจากการเรียนรู้เกิดจาก
การกระทำของตนเองด้วยประสบการณ์ตรง (อรทัย มูลคำ และคณะ, 2544, น. 34-35)จากแนวคิดและเหตุผลที่
กล่าวมาข้างต้น สตอรี่ ไลน์จึงเป็นนวัตกรรมที่สามารถพัฒนาศักยภาพของนักเรียนในทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านความรู้ 
เจตคติ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ความถนัดและความสนใจของนักเรียนให้สอดคล้องกับการดำเนิน
ชีวิตประจำวัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะนำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ ไลน์ มาใช้ในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ทักษะการคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 รายวิชา
ประวัติศาสตร์ ส14102 เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรมให้มีความหลากหลาย และก่อให้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นรวมทั้งช่วยให้การเรียนการสอน
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมมีความสอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบัน ก่อให้เกิดประ 
โยชน์ต่อการดำเนินชีวิตประจำวันต่อไปในอนาคต 
 จากความสำคัญของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษา
แนวทางการพัฒนาการเรียนการ สอนวิเคราะห์ออกแบบและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้แบบสตอรี ่ไลน์ โดย
ประยุกต์ใช้สื ่อออนไลน์ สื่อเกม ในรายวิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งเป็นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับ
ประวัติศาสตร์ เวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์ พัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตถึง
ปัจจุบันความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ผลกระทบที่เกิดจากเหตุการณ์สำคัญในอดีต 
บุคคลสำคัญท่ีมีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ในอดีต ความเป็นมาของชาติไทยวัฒนธรรม และภูมิปัญญาไทย 
แหล่งอารยธรรมที่สำคัญของโลกโดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างเป็นลำดับขั้นตอน และสร้าง
ความเข้าใจให้แก่ผู้ที่ต้องการศึกษาโดยการประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์ สื่อเกม ส่งเสริมแนวความคิดที่ให้ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงโดยครูผู้สอนสามารถปรับตัว และประยุกต์ใช้สื่อออนไลน์ สื่อเกม กับการ
เรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น โดยเปลี่ยนจากการเรียนรู้แบบทางเดียวจากการสอนแบบปกติจากครูไปสู่
ผู้เรียน เน้นการท่องจำ ทำให้ผู้เรียนเบื่อหน่าย มาเป็นวิธีการสอน โดยใช้สื่อออนไลน์ สื่อเกม ที่มีทั้งภาพและเสียง



ประกอบการเรียน ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนเป็นการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครูกับผู้เรียน และผู้เรียนด้วยกัน
เอง การเรียนรู้จะไม่จำกัดเพียงแต่ในห้องเรียนโดยมีตารางเรียนเป็นตัวกำหนดเวลาอีกต่อไป แต่จะเป็นการเรียนรู้
แบบทุกที ่ทุกเวลา ผู ้เรียน จะเพิ ่มบทบาทในการศึกษามากขึ ้น และผลักดันให้ครูต้องพัฒนาตนเองเพิ ่มขึ้น
ตลอดเวลา อัน จะส่งผลให้การศึกษาพัฒนาขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ และแก้ปัญหาสำคัญในการเรียนประวัติศาสตร์ 
คือ ผู้เรียนไม่เห็นความสำคัญของวิชาประวัติศาสตร์ ให้หันมาสนใจศึกษา เห็นความสำคัญของวิชาประวัติศาสตร์ 
โดยผู้วิจัยคาดหวังว่าจากการศึกษาแนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo 
Card ) วิชาประวัติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2ในครั้งนี้จะสามารถแก้ปัญหาดังกล่าวได้ในอนาคต 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 คณะผู้วิจัยได้กำหนดจุดประสงค์การวิจัยไว้ 
ดังนี้ 
 1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับ
เกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง กับเกณฑ์ร้อยละ 75  
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดย
ใช้เทคนิคแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง  
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo 
Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง  

 

ขอบเขตการวิจัย 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 
1. ประชากร   
 1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านในเมือง 
ที่มีจำนวน 1 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 18 คน 
 
2. ตัวแปร 
 2.1 ตัวแปรต้น เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) 
 2.2 ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 
 



 
3. เนื้อหา      
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้คัดเลือก เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มาเป็นขอบเขตของการวิจัยในครั้งนี้ 
 
4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 เป็นเวลา 2 สัปดาห์ รวมเวลาทั้งหมด 2 
ชั่วโมง 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 คณะผู้จัดวิจัยกำหนดสมมติฐานการวิจัยไว้ 
ดังนี้ 
          1. นักเรียนมีความสามารถในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง  วัฒนธรรม
และภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
75 
 2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้
เทคนิคแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับเกมบิงโก ( Bingo Card) อยู่ใน
ระดับมาก 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 คณะผู้วิจัยได้กำหนดความหมายของนิยามศัพท์เฉพาะไว้ ดังนี้ 
 1. วิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการสร้างทางเดิน เรื่องให้
เรียงต่อเนื่องตามลําดับเหตุการณ์ให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่จะมีการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้นําแนวคิด ของ(Steve Bell, 
1998 อ้างถึงใน วลัย พานิช, 2543) และ (วลัย พานิช, 2543) มาวิเคราะห์และปรับให้ เข้ากับเนื้อหาและลักษณะ
ของงานในวิชาหน้าที่พลเมืองโดยครูใช้คําถามนํา (Key - Questions) เป็น ตัวเชื่อม โยงในการเปีดประเด็น คําถาม
หลักในแต่ละข้อเกี่ยวข้องกับแต่ละตอน โดยมีองค์ประกอบหลัก 4 ตอน ได้แก่ ฉาก ตัวละคร วิถีชีวิต เหตุการณ์
และปัญหาที่ต้องแก้ไขในขั้นปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน โดยแบ่งเป็น 4 ตอน ตามวิธีการสอนแบบสตอรี่ ไลน์
ในแต่ละตอนผู้เรียนมีการวางแผน เพ่ือให้ผู้เรียนตอบ คําถามนํา (Key -Questions) และการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ที่
ผู้สอนกําหนดให้ ดังนี้ 



  ตอนที่ 1 การสร้างฉาก หมายถึง การเริ่มเปิดตัวเรื่องราวในฉากต่างๆในกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 
ผู ้สอนเป็นผู ้กําหนดหัวเรื ่องให้เป็นการสร้างฉากโดยใช้คําถามว่า เกิดเรื ่องราวที ่ไหนต้องระบุสถานที่ หรือ 
สิ่งแวดล้อมต่างๆ 
  ตอนที่ 2 การสร้างตัวละคร หมายถึง การผูกเรื่องเกี่ยวกับคนหรือสัตว์ที่ผู้เรียนเป็นผู้กําหนด 
บทบาทในการดําเนินเรื่อง ภายใต้ข้อกําหนดของผู้สอนตั้งแต่ต้นจนจบ เป็นการสร้างตัวละคร โดยใช้ คําถามว่า มี
ใครบ้าง มีตัวละครใดบ้าง ทําให้ฉากหรือเหตุการณ์ในกิจกรรมการเรียนรู้สมจริง 
  ตอนที่ 3 การกําหนดวิถีชีวิต หมายถึง การที่ผู้เรียนเสนอเรื่องราวที่เกี่ยวกับกิจกรรมของตัวละ
ครู เป็นการสร้างวิถีชีวิต โดยใช้คําถามว่า ตัวละครเหล่านั้นทําอะไร ที่ไหน อย่างไร ซึ่งเป็นการดําเนินชีวิตหรือ 
สะท้อนชีวิตของตัวละครในแต่ละฉาก หรือสถานการณ์ท่ีผู้สอนกําหนดเป็นเรื่องราวการทํากิจกรรมของตัว ละคร 
  ตอนที่ 4 เหตุการณ์และการแก้ปัญหา หมายถึง การมีเหตุการณ์ ปัญหาที่ต้องแก้ไข เป็นจุดสรุป 
ของเรื่องราวทั้งหมด ผู้สอนต้องมีคําถามนําว่า เหตุการณ์ใด มีอะไรเป็นสิ่งสําคัญเกิดขึ้นกับตัวละครใน กิจกรรมการ
เรียนรู้ที่กําหนดให้ 
 2. ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิ หมายถึง แผ่นดิน ที่ดิน หรือ พื้นความรู้ปัญญา ส่วนภูมิปัญญา หมายถึง 
ระดับชั้นแห่งความรู้ความเฉลียวฉลาด ท้องถิ่น หมายถึง ย่านทําเล ภูมิภาค พื้นบ้าน เฉพาะที่ (พจนานุกรม ฉบับ
มติชน, 2547) ภูมิปัญญาทองถิ่น จึงหมายถึง ความรู้ความสามารถของคนเฉพาะที่ ทั้งนี้นอกจาความหมายที่ได้
นําเสนอข้างต้นนี้ ยังมีผู้กําหนดนิยามความหมายไว้หลากหลาย อาทิ ในสารานุกรมไทยสําหรับเยาวชนฯ (2551) 
กล่าวว่าภูมิปัญญา เป็นความรู้ความสามารถ วิธีการ ผลงานที่คนไทยได้ค้นคว้า รวบรวม และจัดเป็นความรู้
ถ่ายทอด ปรับปรุง จากคนรุ่นหนึ่งมาสู่คนอีกรุ่นหนึ่ง จนเกิดผลิตผลที่ดีงดงาม มีคุณค่า มีประโยชน์สามารถนํามา
แก้ปัญหา และพัฒนาวิถีชีวิตได้ และลักษณะของภูมิปัญญาที่สําคัญ คือ สามารถเป็นได้ทั้งทั้งความรู้ทักษะ ความ
เชื่อ และพฤติกรรมแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างคนกับคน คนกับธรรมชาติสิ ่งแวดล้อม และคนกับสิ่งเหนือ
ธรรมชาติ เป็นองค์รวมหรือกิจกรรมทุกอย่างในวิถีชีวิตของคน เป็นเรื่องของการแก้ปัญหา การจัดการการปรับตัว 
และการเรียนรู้เพื่อความอยู่รอดของบุคคล ชุมชน และสังคม เป็นพื้นฐานสําคัญในการมองชีวิต เป็นพื้นฐานความรู้
ในเรื่องต่าง ๆ มีลักษณะเฉพาะ หรือมีเอกลักษณ์ในตัวเอง และมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ือการปรับสมดุลในพัฒนาการ
ทางสังคม ส่วนประเวศ วะสี (2544, หน้า 74) ได้ให้นิยามว่า ภูมิปัญญาเกิดจากการสะสมการเรียนรู้มาเป็น
ระยะเวลายาวนาน มีลักษณะเชื่อมโยงกันไปหมดในทุกสาขาวิชาไม่แยกเป็นวิชา ๆ แบบที่เราเรียนฉะนั้นวิชา
เกี่ยวกับเศรษฐกิจ อาชีพ ความเป็นอยู่ เกี่ยวกับค่าใช้จ่าย เกี่ยวกับการศึกษาวัฒนธรรมนั้นจะกลมกลืนเชื่อมโยงกัน
หมด สําหรับหนึ่งฤทัย ไชยเดช (2554, หน้า 13) กล่าวว่าภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง ความรู้ความคิด ความเชื่อ
ความสามารถ ความเจนจัด ที่กลุ่มชนได้จากการเรียนรู้สังเกต ทดลอง ลองผิดลองถูกหรือการปฏิบัติ ที่สั่งสมเป็น
ประสบการณ์ในการปรับตัวและดํารงชีพในระบบนิเวศ หรือสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ  และสิ่งแวดล้อมทาง
สังคมและวัฒนธรรมที่ได้มีการพัฒนาการมีการถ่ายทอดสืบสานต่อกันมา 
 3. เกมบิงโก (Bingo) คือ กิจกรรมการเล่นอย่างหนึ่งที่ให้ผู้เข้าเล่นได้สนุกกับการลุ้นผลลัพธ์ว่ากระดานที่
ตัวเองได้ การสุ่มตัวเลขแต่ละครั้งจะมีเลขที่อยู่ในกระดานเราไหม ภายในเกมใครbingo ได้ก่อน ก็ชนะ ประโยชน์



ของกิจกรรมนี้คือ ทำให้ผู้เข้าเล่นได้ทักษะจดจำตัวเลข ได้ฝึกใช้สมองอยู่เรื่อย ๆ ทำให้ลดการเกิดภาวะสมองเสื่อม
ได ้
 4. วัฒนธรรม  หมายถึง  ลักษณะที่แสดงถึงความเจริญงอกงามของสังคม ความเจริญนั้นแสดงออกได้ด้วย
ความเป็นระเบียบเรียบร้อย ความกลมเกลียวก้าวหน้าของชาติและศีลธรรมอันดีของประชาชน วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่
แสดงความเจริญงอกงามทั้งทางจิตใจและทางวัตถุ สิ ่งที่แสดงให้เห็นวัฒนธรรมของสังคมมีหลายอย่าง เช่น 
ความรู้สึกนึกคิดของสมาชิกในสังคม การรู้จักควบคุมอารมณ์โดยเฉพาะเมื่อเกิดความขัดแย้งมารยาทที่ขัดเกลา
เรียบร้อย สุภาพเหมาะสมสอดคล้องตามบริบทของสถานการณ์ ความรู้จักรักษาสิทธิของผู้อื่นและของตน  เป็นต้น    
วัฒนธรรมของชาติเป็นสิ่งที่ทำให้ชาติดำรงอยู่ได้ ถ้าชาติไม่มีวัฒนธรรม หรือคนในชาติไม่รักษาวัฒนธรรมของตนจะ
ถูกกลืนชาติได้ง่าย ๆ การศึกษาประวัติศาสตร์ทำให้ทราบว่า ชาติที่แม้จะมีกำลังอำนาจ หากไม่มีวัฒนธรรมก็อาจ
ถูกชาติที่มีวัฒนธรรมแข็งกว่ากลืน เนื่องจากรับวัฒนธรรมของชาติอื่นมาเป็นของตน 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ   
 1. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคการสอนแบบ
สตอรี่ไลน์ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) เพ่ิมข้ึน 
 2. เป็นแนวทางให้ครูผู้สอนในการปรับปรุง หารูปแบบวิธีการสอนหรือสื่อการสอน เพ่ือกระตุ้นความสนใจ
ของนักเรียน 
 3. เป็นแนวทางให้ครูได้นำวิจัยฉบับนี้ เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดศักยภาพต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



วิธีดำเนินการวิจัย 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู้วิจัยปฐมนิเทศนักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการ
สอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 2. ผู้วิจัยนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้วิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับ
เกมบิงโก เป็นแบบทดสอบ แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ 15 คะแนน มาทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง นักเรียนจำนวน 18 คน 
 3. ผู้วิจัยดำเนินการตามกิจกรรมการเรียนการสอนในแผนการจัดการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้วิธีการ
สอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 1 แผน โดยใช้เวลาในการ
เรียนรู้ใช้เวลา 2 ชั่วโมง 
 4. ผู้วิจัยดำเนินการตามกิจกรรมการเรียนการสอนในแผนการจัดการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้วิธีการ
สอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยให้นักเรียนร่วมกันเล่นเกมบิงโก 
แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคำถามจากบัตรการ์ดบิงโก 
 5. เมื่อสิ้นสุดหน่วยการเรียนรู้ ผู้วิจัยนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้วิธีการ
สอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก เป็นแบบทดสอบ แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ 15 คะแนน มา
ทดสอบหลังเรียน ซึ่งผู้วิจัยใช้ฉบับเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน 
 6. ผู้วิจัยนำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนวิชาเรียนวิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้วิธีการสอนแบบ
สตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำเพ่ือเก็บข้อมูล 
 7. นำข้อมูลที่รวบรวมได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีการทางสถิติเพื่อแปลผลในรูปตาราง การ
พรรณนา และอภิปรายผล  
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับ
เกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมืองกับเกณฑ์ร้อยละ 75  
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เทคนิคแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง ใช้
การทดสอบค่าที (t-test for dependent samples) 
 3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo 
Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง โดยใช้ค่าเฉลี่ย (  x ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 
 



   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ผลการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง วัฒนธรรม
และภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง อำเภอละงู จังหวัดสตูล มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง กับเกณฑ์ร้อยละ 75 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้เทคนิคแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่ อกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง ซึ่ง
คณะผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับขั้น และนำเสนอ รายละเอียดเกี่ยวกับการเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 
การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับขั้นตอน ดังนี้  
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนบ้านในเมือง กับเกณฑ์ร้อยละ 75 
 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านในเมือง 
 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่  2 ที ่มีต่อการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
   μ แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
   σ แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    t แทน ค่า t-test 
   N แทน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
   D แทน ผลต่างคะแนน 
 



ตาราง ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน – หลังเรียน โดยใช้เทคนิคการสอน 
แบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 กับเกณฑ์ร้อยละ 75 ดังนี้ 

 
 

คนที่ 
ก่อนเรียน 

(15 คะแนน) 
หลังเรียน 

(15 คะแนน) 
ผลต่าง 

D 
สรุปผล 

คะแนนก่อนเรียน 
คะแนนหลังเรียน 

1 12 14 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
2 5 12 7 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
3 5 14 9 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
4 5 12 7 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
5 5 12 7 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
6 11 14 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
7 6 13 7 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
8 7 12 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
9 8 12 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
10 8 12 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
11 5 12 7 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
12 3 12 9 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
13 10 12 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
14 7 12 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
15 5 13 8 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
16 7 12 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
17 11 13 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
18 4 13 9 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 
 สรุปได้ว่า การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 18 คน พบว่า นักเรียนทุกคนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนมีค่า  X = 6.89 , S.D. = 2.63 และหลังเรียนมีค่า  X = 12.56 , S.D. = 0.78 
และเมื่อทดสอบด้วยสถิติ dependent Simple t-test นักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ( t = 9.81* , sig. = .000 ) 
 
 
 
 



สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

 ผลการวิจัย เรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการ
สอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีดังนี้ 
 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับ
เกมบิงโก (Bingo Cards) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่ามีผลสัมฤทธิ์หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก เท่ากับร้อยละ 83.73 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 เป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่ 1 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น
โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 2 พบว่าผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 3) ความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) อยู่ในระดับมาก ( x = 4.49,  
S.D. = 0.35) ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ในสมมุติฐานในข้อที่ 3 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนมีความ
พึงพอใจในแต่ละด้านในระดับมากเรียงลำดับตามค่าเฉลี่ย ได้ดังนี้ ด้านผู้เรียน ( x = 4.52,  S.D. = 0.64) รองลงมา
คือด้านผู้สอน  ( x = 4.50,  S.D. = 0.67) ด้านเนื้อหา  ( x = 4.48,  S.D. = 0.71) และด้านการสอนแบบสตอรี่
ไลน์  ( x = 4.46,  S.D. = 0.78) ตามลำดับ 
 
ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งนี้ 
 1.1 จากการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางเรียนเรื่อง วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น วิชาประวัติศาสตร์ 
โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 2 เพิ่มขึ้น 
ดังนั้นครูผู้สอนควรใช้สอน้เทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) ไปใช้กับสาระการเรียนรู้ 
อ่ืน ๆ ของวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ที่เหมาะสมกับความสนใจและระดับชั้นเรียนเพ่ือช่วยเพ่ิมทักษะ
การคิดวิเคราะห์ 
 1.2 ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธ ีสตอรี ่ไลน์ ควรใช้เวลาที ่ต ่อเนื ่องจะทำให้เกิด
ประสิทธิภาพมากกว่านี้ 
2. ข้อเสนอแนะสำหรับวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มการใช้สื่อนวัตกรรมเทคนิค
การสอนแบบสตอรี่ไลน์ ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) กับกลุ่มการสอนแบบปกต ิ
 2.2 ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสื่อนวัตกรรมเทคนิคการสอนแบบสตอรี่ไลน์ 
ร่วมกับเกมบิงโก (Bingo Card) กับเนื้อหาไปใช้กับสาระการเรียนรู้ อ่ืน ๆ ของวิชาสังคมศึกษา ศาสนา ในระดับชั้น
อ่ืน ๆ ต่อไป เพราะจะทำให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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