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บทคัดย่อ 
 การวิจัยน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อ (1) เปรียบเทียบทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์และคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้หลังเรียนโดยการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ท่ีก าหนดไว้ และ (2) เปรียบเทียบคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ ระหว่างก่อนและหลังเรียนโดย 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ประชากรเป้าหมายในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านอ่างหิน จ านวน 6 คน 
เครื่องมือท่ีใช้วิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้เป็นฐาน แบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ และแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ 
สถิติท่ีใช้ได้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ความถี่ ร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สถิติทดสอบที (t-test) และ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (content analysis) ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5 หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 82.50 และผลการเปรียบเทียบคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐาน มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 83.13 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 2. ผลการเปรียบเทียบคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
  

ค าส าคัญ : ทักษะการสร้างสื่อ สังคมออนไลน์ คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
 

Abstract  
This research aims to (1) analyze the efficiency and the Effectiveness Index and the percentage progression of 

the project-based learning management plan, (2) comparison of social media building skills after studying by project-based 
learning management with 80% of the specified criteria, (3) compare the learning characteristics after studying by project-
based learning management with the 80 percent criteria set forth, and (4) comparison of learning characteristics  
between before and after studying by project-based learning management. The target group of this research was 
Prathomsuksa 5 students at Ban Ang Hin School, six students. Research tools include a project-based learning 
management, social media skills assessment form and Attributes wanting to learn skills assessment form. The data was 
analyzed quantitative data using frequency, percentage (%), mean (x̅), standard deviation (S.D.), t-test statistics (t-test), and 
qualitative data were analyzed using content analysis.  

The results were summarized as follows 
1. Comparison of social media building skills after learning by organizing project-based learning with an average 

score of 82.50% and a comparison of learning characteristics after learning by organizing project-based learning The average 
score was 83.13%, which was significantly higher than the 80% threshold at 0.05 level. 

2. The results of comparing the learning characteristics after studying with project-based learning were higher 
than before studying, with statistical significance at the 0.05 level. 
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บทน า   
ปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีและการสื่อสารเป็นไปอย่างรวดเร็ว  สื่อสังคมออนไลน์จึงเข้ามามีบทบาทใน 

การด ารงชีวิตของทุกคนเป็นอย่างมาก ถือเป็นเครื่องมือส าคัญในการแลกเปลีย่นเรยีนรู้ตลอดเวลาอย่างไรข้ีดจ ากัด จากผลการรายงาน 
Global Digital Report 2021 พบว่า มีผู้ใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ 4.48 พันล้านคน เพิ่มขึ้นกว่า 500 ล้านคน ในเวลาเพียง 1 ปี  
คนไทยใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นอันดับ 1 ของโลก คิดเป็น 78% [1] ปี 2021 คนไทยออนไลน์วันละ 8 ช่ัวโมง 44 นาที และมีแนวโน้ม
ว่าจะเพิ่มมากยิ่งขึ้น [2] สื่อสังคมออนไลน์สามารถใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนการสอนในศตวรรษที่  21 Rogers [3] สื่อสังคมออนไลน์
หรือสื่อใหม่เป็นเทคโนโลยีสื่อที่อ านวยให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารบนฐานของคนจ านวนมากผ่านระบบการสื่อสารที่มี
คอมพิวเตอร์เป็นศูนย์กลาง จากการสื่อสารด้วยค าพูดกลายมาเป็นการสื่อสารผ่านสื่อมวลชน หรือเรียกว่า สื่อสังคมออนไลน์  
ก่อเกิดประโยชน์อย่างยิ่งกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันที่จะกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืน เกิดทักษะในการใช้งาน 
เพื่อต่อยอดความรู้ สร้างประสบการณ์ สร้างรายได้ระหว่างเรียน แต่ทั้งนี้ก็ควรตระหนักถึงจริยธรรมในการผลิตสื่อสังคมออนไลน์ด้วย 

การส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนได้นั้น สิ่งส าคัญคือการปลูกฝังคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ ซึ่งถือเป็นตัวจุดประกาย
แรงจูงใจ ให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น ความกระตือรือร้น เกิดความสนใจและพอใจที่จะแสวงหาความรู้ด้วยตนเองนอกเหนือจากสิ่ง
ที่ครูสอน [4] นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ตามแนวพระราชจริยวัตรและพระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จ
พระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช ทรงตรัสว่า ผู้ที่มีคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ จะมีความอยากรู้ มีความตั้งใจจริง มุ่งมั่นท่ีจะรู้  มีความรักเรียน 
มีเหตุผล มีความคิดริเริ่ม มีการฝึกฝนค้นคว้า รักการอ่าน มีความขยันหมั่นเพียร ซึ่งเป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่จะน าไปสู่
เป้าหมายของการจัดศึกษาไทย มุ่งให้นักเรียนเป็นคนดี เก่ง และมีความสุขได้ 

จากผลการวิเคราะห์นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านอ่างหิน ระหว่างการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ 
ซึ่งเน้นทักษะปฏิบัติด้านการคิดแก้ปัญหาและการใช้เทคโนโลยี พฤติกรรมของนักเรียนจะแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่สนใจเรียนก็จะมี
ความรับผิดชอบกับกลุ่มที่ขาดความรับผิดชอบ ท างานไม่เสร็จตามก าหนดและมักจะก่อกวนสร้างความร าคาญให้เพื่อนอยู่เสมอ  
แต่เมื่อผู้สอนใช้สื่อออนไลน์มากระตุ้นกลับสามารถช่วยดึงจิตดึงใจให้นักเรียนสนใจและจดจ่ออยู่กับสิ่งนั้นได้  หลายครั้งที่นักเรียนตั้ง
เง่ือนไขเร่งท าช้ินงานเพื่อใช้เวลาที่เหลืออยู่ดูสื่อออนไลน์ที่ช่ืนชอบ เช่น ภาพยนตร์สั้น และสื่อวีดีโอต่าง ๆ เมื่อผู้สอนศึกษาลงลึก
นักเรียนรายบุคคล จึงพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีเฟซบุ๊กและติ๊กต็อกของตนเอง มีการโพสต์คลิปวีดีโอที่นักเรียนสร้างขึ้นเอง  
มีการตัดต่อ แทรกเสียงเอฟเฟ็กต์ แสดงให้เห็นว่านักเรียนก็มีความสนใจในเทคโนโลยีใหม่ๆ สื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งเป็นพฤติกรรมบ่งช้ี
ถึงคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้อยู่บ้าง แต่ยังขาดโอกาสหรือสนับสนุนส่งเสริม ผู้วิจัยจึงย้อนคิดว่า บางครั้งกิจกรรมการสอนของผู้วิจัยเอง 
อาจยังไม่ตอบโจทย์สิ่งที่นักเรียนอยากเรียนรู้  รวมถึงการสอนรูปแบบเดิมที่ด าเนินการอยู่อาจไม่ใช่สิ่งที่เน้นนักเรี ยนเป็นส าคัญ 
อย่างแท้จริง รวมถึงสื่อสังคมออนไลน์ท่ีก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็วแต่ผู้สอนยังไม่เคยสอนการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนจึงยังเกิด
ทักษะดังกล่าวเท่าที่ควร ท าให้ไม่เกิดแรงกระตุ้นให้นักเรียนทุกคนเกิดคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้เพื่อต่อยอดสิ่งที่นักเรียนสนใจหรือ 
อยากเรียนรู้ ซึ่งถือเป็นการจ ากัดขอบเขตในการแสวงหาความรู้ของนักเรียนเพื่อแสดงศักยภาพอย่างเต็มประสิทธิภาพด้วย 
 แนวทางการจัดประสบการณ์ที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากสื่อสังคมออนไลน์ที่ตนเองชอบ เกิดแรงบันดาลใจและ
กระตุ้นให้เกิดทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์และคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ แนวทางหนึ่งคือ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
เพราะนักเรียนได้เก็บเกี่ยวประสบการณ์จากการท างานร่วมกับผู้อื่นผ่านการลงมือปฏิบัติจริง  ซึ่งลักษณะเด่นของการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐาน กรมวิชาการ [5] เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า และลงมือปฏิบัติด้วยตนเองตามความ
ถนัด ความสามารถและความสนใจ โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือกระบวนการอื่นใดในการศึกษาหาค าตอบในเรื่องนั้น 
โดยครูผู้สอนคอยกระตุ้น แนะน า และให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิด อาจท าเป็นรายบุคคล รายเป็นกลุ่ม เป็นโครงงานเล็กหรือโครงงาน
ใหญ่ก็ได้ขึ้นอยู่กับลักษณะของโครงงาน  [6] ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามโมเดลจักรยานการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน แนวคิดนี้
เช่ือว่า หากต้องการให้การเรียนรู้มีพลังและฝังในตัวนักเรียนได้ ต้องเป็นการเรียนรู้ที่เรียนโดยการลงมือท าเป็นโครงการ (Project) 
ร่วมมือกันท าเป็นทีม และท ากับปัญหาที่มีอยู่ในชีวิตจริง ซึ่งวงล้อของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ม ี5 ขั้นตอน ดังนี ้  
 ขั้นที่ 1 คิดและเลือกปัญหาที่จะศึกษา การท าให้สมาชิกของทีมงานรวมทั้งผู้สอนเกิดความชัดเจนร่วมกันว่า ค าถาม ปัญหา 
ประเด็น ความทา้ทายของโครงการคืออะไร และเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อะไร  
 ขั้นที่ 2 วางแผนโครงงาน การวางแผนการท างานในโครงการ ผู้สอนจะต้องวางแผน ก าหนดเป้าหมายทิศทางในการท า
หน้าที่โค้ช รวมทั้งเตรียมเครื่องอ านวยความสะดวกในการท าโครงการของนักเรียน ที่ส าคัญผู้สอนควรเตรียมค าถามไว้เพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนค านึงถึงประเด็นส าคัญบางประเด็นที่นักเรียนมองข้าม โดยถือหลักว่า ครูต้องไม่เข้าไปช่วยเหลือจนทีมงานขาดโอกาสคิดเอง
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แก้ปัญหาเอง นักเรียนที่เป็นทีมงานก็ต้องวางแผนงานของตน แบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ การประชุมพบปะระหว่างทีมงาน  
การแลกเปลี่ยนข้อค้นพบแลกเปลี่ยนค าถาม แลกเปลี่ยนวิธีการ ยิ่งท าความเข้าใจร่วมกันไว้ชัดเจนเพียงใด  
 ขั้นที่ 3 ด าเนินโครงงาน การลงมือท ามักจะพบปัญหาที่ไม่คาดคิดเสมอ นักเรียนจึงจะได้เรียนรู้ทักษะในการแก้ปัญหา  
การประสานงาน การท างานร่วมกันเป็นทีม การจัดการความขัดแย้ง ทักษะในการท างานภายใต้ทรัพยากรที่จ ากัด ทักษะในการค้นหา
ความรู้เพิ่มเติม ทักษะในการท างานในสภาพที่ทีมงานมีความแตกต่าง ทักษะการท างานในสภาพกดดัน ทักษะในการบันทึกผลงาน 
ทักษะในการวิเคราะห์ผล และแลกเปลี่ยนร่วมกัน เป็นต้น ในขั้นตอนนี้ครูเพื่อศิษย์จะได้มีโอกาสสังเกตท าความรู้จักและเข้าใจศิษย์
เป็นรายบุคคล เรียนรู้หรือฝึกท าหน้าท่ีเป็น “วาทยากร” และโค้ชด้วย  
 ขั้นที่ 4 เขียนรายงาน การที่ทีมนักเรียนจะทบทวนการเรียนรู้  ที่ไม่ใช่เพียงทบทวนว่าโครงการได้ผลตามความมุ่งหมาย
หรือไม่ แต่จะต้องเน้นทบทวนงาน กิจกรรม หรือพฤติกรรมแต่ละขั้นตอนว่าให้บทเรียนอะไรบ้างทั้งขั้นตอนท่ีประสบความส าเร็จและ
ล้มเหลวมาท าความเข้าใจ และก าหนดวิธีท างานใหม่ที่ถูกต้องเหมาะสม รวมทั้งเหตุการณ์ระทึกใจหรือเหตุการณ์ที่ภาคภูมิใจ 
ประทับใจ มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน ขั้นตอนนี้เป็นการเรียนรู้แบบทบทวนไตร่ตรอง (Reflection) หรือในภาษา KM เรียกว่า AAR 
(After Action Review) และสรุปผล อภิปรายผล  
 ขั้นที ่5 น าเสนอผลการด าเนินงาน การน าเสนอโครงการต่อช้ันเรียนเป็นข้ันตอนที่ให้การเรียนรู้ทักษะอีกชุดหนึ่งที่ท าให้เกิด
การทบทวนขั้นตอนของงานและการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นอย่างเข้มข้น แล้วเอามาน าเสนอในรูปแบบที่เร้าใจ ให้อารมณ์และให้ความรู้ 
(ปัญญา) ทีมงานของนักเรียนอาจสร้างนวัตกรรมในการน าเสนอก็ได้ โดยอาจเขียนเป็นรายงาน และน าเสนอเป็นการรายงานหน้าช้ัน 
โดยใช้โปรแกรม PowerPoint หรือจัดท าวีดีทัศน์น าเสนอ หรือน าเสนอเป็นละคร เป็นต้น ทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนันท์ธิดา 
ประพิณ และคณะ [7] ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียน  
แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์  เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนั 
กเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน เพื่อให้นักเรียนลงมือปฏิบัติจริงในการท าโครงงาน มีผู้สอนให้
ค าแนะน าและความช่วยเหลือใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social media) เป็นเครื่องมือที่สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนให้ค้นคว้าหา
ความรู้ เก็บรวบรวมข้อมูลและสร้างสรรค์ผลงาน โดยสื่อสังคมออนไลน์มีคุณสมบัติในการติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนและแสดง 
ความคิดเห็นของนักเรียน ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้ในการวิจัยนี้ ได้แก่ Yammer เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่สามารถแชร์ข้อมูลจัดระเบียบ
โครงการ สามารถเข้าใช้และมองเห็นได้เฉพาะสมาชิกในกลุ่มของนักเรียน โดยขั้นตอนในกิจกรรมการเรียนการสอนมี 8 ขั้นตอน ได้แก่  
1) เตรียมความพร้อมนักเรียน (Prepare : P) 2) การคัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ (Select : S) 3) ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและ
แหล่งข้อมูล (Search : S) 4) จัดท าเค้าโครงของโครงงาน (Create Outline : C) 5) ลงมือท าโครงงาน (Create project : C) 6)  
การเขียนรายงาน (Report : R) 7) การน าเสนอและแสดงผลงาน (Present : P) และ 8) ประเมินผลโครงงาน (Evaluate : E) 
 จากปัญหาและเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงน าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน มาใช้ในการพัฒนาทักษะ 
การสร้างสื่อสังคมออนไลน์และคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านอ่างหิน เพื่อเป็นแนวทาง 
การส่งเสริมพัฒนาทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์  อันจะเป็นพื้นฐานที่ดีของนักเรียนต่อการเรียนรู้  พัฒนาต่อยอดสร้างงาน 
สร้างอาชีพได้ในอนาคต 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์และคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียน
โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ที่ก าหนดไว้ 
 2. เพื่อเปรียบเทียบคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5 ระหว่างก่อนและหลังเรียนโดยการจัด 
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาสาระที่ใช้ในการพัฒนานักเรียน คือ สาระการเรียนรู้วิทยาการค านวณ จ านวน 1 หน่วย คือ หน่วยการเรียนรู้  

เรื่อง การผลิตสื่อสังคมออนไลน์ จ านวน 10 ช่ัวโมง โดยมีแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 5 แผน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
เรื่อง ความรู้พื้นฐานการผลิตภาพยนตร์สั้น เวลา 2 ช่ัวโมง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง คอนเทนต์ภาพยนตร์สั้น เวลา 2 ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การเขียนสตอรี่บอร์ด เวลา 2 ช่ัวโมง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การถ่ายท า และการตัดต่อ 
เวลา 2 ช่ัวโมง และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การเผยแพร่ภาพยนตร์สั้น เวลา 2 ช่ัวโมง 
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 ด้านประชากร 
 ประชากรเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านอ่างหินจังหวัดเพชรบุรี ที่ก าลังศึกษา
ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 6 คน และได้ร่วมกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตลอด
กระบวนการพัฒนา 
  

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

(1) ขั้นก าหนดปัญหา   
(2) ขั้นวางแผน   
(3) ขั้นปฏิบัติ   
(4) ขั้นตรวจสอบ 
(5) ขั้นน าเสนอ 

 1. ทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน ์
1.1 การวางแผน 
1.2 การถ่ายท า 
1.3 การตัดต่อวีดีโอ  
1.4 การเผยแพร่สื่อ 
1.5 คุณค่าและกระบวนการ 

 

2. คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ 
2.1 ความอยากรู้อยากเห็น   
2.2 ความตั้งใจอย่างมีสติ   
2.3 ความคิดริเริ่ม  
2.4 ความเพียรพยายาม 
2.5 การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
2.6 ความมีเหตุผล     

รูปที ่1 กรอบแนวความคิดการจัดการเรยีนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์และคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5  

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ครั้งนี้  เป็นงานวิจัยและพัฒนา (R&D: Research and Development) ที่ม ี
การด าเนินการวิจัยเป็น 2 ระยะ ระยะแรกเป็นการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน และระยะที่ 2 เป็นการน า
แผนการจัดการเรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐานไปใช้ สถิติที่ใช้ได้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ความถี่ ร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย (x̅)  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สถิติทดสอบที (t-test) และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content 
analysis) [8] 

วิธีการด าเนินการวิจัยที่น าเสนอประกอบด้วย (1) แบบแผนการวิจัย (2) ประชากรเป้าหมายในการวิจัย (3) เครื่องมือท่ีใช้ใน
การพัฒนานักเรียน (4) ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย (5) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล (6) การเก็บรวบรวมข้อมูล และ  
(7) การวิเคราะห์ข้อมูลรายละเอียดแต่ละเรื่องมีดังนี้ 

 

แบบแผนการวิจัย  
 การวิจัยนี้ใช้แบบวิจัยเชิงทดลอง ดังรูปที่ 2 

         
รูปที่ 2 แผนการวิจัย 

 

ขั้นการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้พัฒนานักเรียน 
1.  ทดสอบก่อนเรียน ตัวแปรตาม คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้   

เพื่อเก็บข้อมูลพื้นฐานการพัฒนา 
2.  น าแผนการจัดการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานที่

พัฒนาขึ้นไปทดลองพัฒนาทักษะการสร้างสื่อสังคม
ออนไลน์และคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้  จ านวน 5 แผน 
รวม 10 ช่ัวโมง  

3.  เก็บรวบรวมข้อมูลผลการพัฒนานักเรียนระหว่างการ
จัดการเรียนรู้ตลอดกระบวนการ 

4.  วัดผลหลังการจัดการเรียนรู้เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพ
หรือความส าเร็จของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน ด้วยการรวบรวมข้อมูลผลการเรียนรู้หลัง
พัฒนาทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์และคุณลักษณะ
ใฝ่เรียนรู้ 

ขั้นพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
1.  ร่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการจัดการ

เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน และบูรณาการการพัฒนา
ตัวแปรตาม 2 ตัว คือทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์
และคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ไปในแผนการจัดการเรียนรู้  

2.  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 คนตรวจสอบคุณภาพ 

3.  ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

4.  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้เบื้องต้น 

5.  น าผลการทดลองใช้เบื้องต้นไปปรับปรุงคุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อเตรียมการสู่การน าไปใช้
พัฒนานักเรียน 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  
 ผู้วิจัยน าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานมาใช้ในกระบวนการพัฒนานักเรียน  โดยแบ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
เป็น 5 ขั้น สรุปดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีท าให้สมาชิกในกลุ่ม รวมทั้งผู้สอนมีความชัดเจนร่วมกันว่า ค าถาม ปัญหา ประเด็น 
ความท้าทายของโครงการคืออะไร และเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อะไร 
 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมขั้นนี้ นักเรียนใช้ความสามัคคีร่วมกันเพื่อศึกษาใบความรู้หรือ QR-Code เรื่อง การผลิตภาพยนตร์
สั้นท่ีครูแจกให ้และสรุปเป็นแผนผังความคิดพร้อมตกแต่งให้สวยงาม เพื่อเป็นการละลายพฤติกรรมและก่อให้เกิดกระบวนการท างาน
กลุ่ม ปูพื้นฐานความรู้ เรื่อง การผลิตภาพยนตร์สั้น หลังจากนั้นครูจึงเปิดตัวอย่างภาพยนตร์สั้น โดยตั้งประเด็นค าถามให้นักเรียน
ร่วมกันวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อย ข้อเรียนรู้เกี่ยวกับตัวอย่างภาพยนตร์สั้น และเปิดโอกาสให้สืบค้นด้วยตนเองตามความสนใจของกลุ่ม 
เพื่อลงมติร่วมกันว่าอยากจะท าหนังภาพยนตร์แนวใด วัตถุประสงค์เพื่ออะไร มีข้อก าหนดใดบ้าง พร้อมตั้งช่ือเรื่อง 
 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน เป็นขั้นตอนการวางแผนในการผลิตภาพยนตร์สั้น ครูต้องท าหน้าที่เป็นโค้ช ก าหนดขอบเขตโครงงาน
เพื่อไม่ให้นักเรียนคิดช้ินงานที่ใหญ่เกินไปเพื่อให้เสร็จทันเวลา แต่ไม่ได้ก าหนดกรอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เตรียมเครื่อง
อ านวยความสะดวกในการท าโครงการของนักเรียน และที่ส าคัญครูควรเตรียมค าถามไว้ถามนักเรียนเพื่อกระตุ้นให้คิดถึงประเด็น
ส าคัญบางประเด็นที่นักเรียนมองข้าม โดยถือหลักว่า ครูต้องไม่เข้าไปช่วยเหลือจนทีมงานขาดโอกาสคิดเองแก้ปัญหาเอง นักเรียนที่
เป็นทีมงานก็ต้องวางแผนงานของตน แบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ การประชุมพบปะระหว่างทีมงาน การแลกเปลี่ยนข้อค้นพบ
แลกเปลี่ยนค าถาม แลกเปลี่ยนวิธีการ ยิ่งท าความเข้าใจร่วมกันไว้ชัดเจนเพียงใด งานในข้ันปฏิบัติก็จะสะดวกลื่นไหลดีเพียงนั้น 
 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมขั้นนี้ ครูเตรียม QR-Code กระบวนการผลิตภาพยนตร์สั้น ทุกขั้นตอนไว้ และแจกให้นักเรียนใน
ช่ัวโมงแรก เพื่อเป็นเข็มทิศแนวทาง เป็นแหล่งเรียนรู้ศึกษาเพิ่มเติมเมื่อนักเรียนไม่เข้าใจ สามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา แต่ในระหว่าง
การวางแผนครูจะให้นักเรียนคิดวางแผน คิดคอนเทนต ์เนื้อเรื่อง บทภาพยนตร์สั้นด้วยกลุ่มของตนเอง เช่น คิดชื่อเรื่อง เลือกอุปนิสัย
ของนักแสดง ก าหนดบทบาทหน้าท่ีในกองถ่าย เป็นต้น  
 ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติ เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามกระบวนการผลิตภาพยนตร์สั้น ซึ่งแน่นอนว่าต้อง
พบปัญหาที่ไม่คาดคิด แต่จะส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ทักษะในการแก้ปัญหา การประสานงาน การท างานร่วมกันเป็นทีม  
การจัดการความขัดแย้ง ทักษะในการท างานภายใต้ทรัพยากรจ ากัด ทักษะการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมส่งเสริมคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้
ทักษะการท างานร่วมกับสมาชิกที่มีความแตกต่าง ทักษะการท างานในสภาพกดดัน ทักษะในการบันทึกผลงาน ทักษะ การวิเคราะห์
และแลกเปลี่ยนร่วมกัน เป็นต้น ซึ่งผู้สอนจะได้มีโอกาสสังเกตและท าความรู้จักและเข้าใจนักเรียนเป็นรายคน รวมทั้งเรียนรู้หรือฝึกท า
หน้าที่เป็น “วาทยากร” หรือโค้ชที่คอยช้ีแนะกระตุ้นแนวทางหรือยกตัวอย่างเมื่อนักเรียนไม่เข้าใจ และให้ค าปรึกษาหากนักเรียนไม่
สามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 
 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมขั้นนี้ นักเรียนอ่านใบความรู้และเขียนสรุปเป็นแผนผังความคิด เรื่อง การผลิตภาพยนตร์สั้น 
นักเรียนสืบค้นตัวอย่างภาพยนตร์สั้น ร่วมกันวิเคราะห์และออกแบบภาพยนตร์สั้นของตนเอง นักเรียนท าความรู้จักสตอรี่บอร์ด 
วิธีการเขียน และองค์ประกอบต่าง ๆ สืบค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม ภาพประกอบตัวอย่างจากเว็บไซต์หรือหนังสือ และเขียนสตอรี่บอร์ด
พร้อมระบายสีให้สวยงาม นักเรียนรู้จักอุปกรณ์ที่ใช้ในกองถ่าย การใช้สเลทคัทฉากและค าสั่งต่าง ๆ ที่ใช้ส าหรับควบคุมกองถ่ายพร้อม
แสดงบทบาทสมมุติในห้องเรียน นักเรียนเปิดกองถ่าย ตัดต่อ ส ารองข้อมูลลงคอมพิวเตอร์ ออกแบบหน้าปกด้วย CANVA และ
เผยแพร่ภาพยนตร์สั้นท่ีสร้างขึ้นบนสื่อสังคมออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มที่นักเรียนวางแผนไว้ 
 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบ หมายถึง การที่ทีมนักเรียนจะทบทวนการเรียนรู้ ที่ไม่ใช่แค่ทบทวนว่า โครงการได้ผลตามความมุ่ง
หมายหรือไม่ แต่จะต้องเน้นทบทวนว่างานหรือกิจกรรม หรือพฤติกรรมแต่ละขั้นตอนได้ให้บทเรียนอะไรบ้าง ทั้งขั้นตอนที่เป็น
ความส าเร็จและความล้มเหลวมาท าความเข้าใจ และก าหนดวิธีท างานใหม่ที่ถูกต้องเหมาะสม รวมทั้งเหตุการณ์ระทึกใจ หรือ
เหตุการณ์ที่ภาคภูมิใจ ประทับใจ มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน ขั้นตอนนี้เป็นการเรียนรู้แบบทบทวนไตร่ตรอง (Reflection) หรือในภาษา 
KM เรียกว่า AAR (After Action Review) 
 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมขั้นนี้ นักเรียนกล่าวความรู้สึกหลังจากได้ท างานร่วมกันเป็นทีม ถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ ประสบการณ์  
การน าไปต่อยอด และการค้นพบสิ่งใหม่ บอกวิธีจัดการปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอน ทั้งตัวบุคคล และปัจจัยภายนอก
ที่ไม่สามารถควบคุม รายงานผลความคืบหน้าของการถ่ายท า และการปรับปรุงแก้ไขตามค าชี้แนะของผู้สอน 
 ขั้นที่ 5 ขั้นน าเสนอ เป็นขั้นตอนที่ต่อเนื่องจากการตรวจสอบ ท าให้นักเรียนเกิดการทบทวนขั้นตอนของงานและเกิดการ
เรียนรู้ที่อย่างเข้มข้น ด้วยการน าเสนอในรูปแบบที่เร้าใจ ให้อารมณ์และให้ความรู้  (ปัญญา) กระตุ้นให้นักเรียนกล้าแสดงออก  
เกิดภาวะผู้น า รู้จักการเลือกใช้ค าและภาษาในการสื่อสาร เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์เพื่อสรุปประเด็นสาระส าคัญในการพูด
ถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจ มีวินัยในการเตรียมความพร้อม ซึ่งข้ันตอนน้ีมีทั้งการน าเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน์และในช้ันเรียน  
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วารสารวชิาการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ปีที่ 13 (ฉบับที่ 3)  กันยายน – ธันวาคม พ.ศ. 2566 

 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมขั้นนี้ นักเรียนน าเสนอแผนภาพสรุปความคิด เรื่อง การผลิตภาพยนตร์สั้นท่ีสรุปลงในกระดาษ A4 
น าเสนอบทภาพยนตร์สั้นที่พิมพ์เป็นไฟล์เอกสาร น าเสนอสตอรี่บอร์ดที่สร้างสรรค์และตกแต่งอย่างสวยงามบนกระดาษ ภาพถ่าย 
มุมกล้องต่าง ๆ ในรูปแบบไฟล์ภาพ น าเสนอหน้าปกภาพยนตร์สั้นท่ีออกแบบด้วย CANVA รายงานความคืบหน้าของการถ่ายท าเป็น
ระยะ และน าเสนอภาพยนตร์สั้นหน้าช้ันเรียนและเผยแพร่บนแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์  รวมถึงการประมวลความรู้ ทักษะ 
ประสบการณ์ และสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นรายบุคคลหน้าช้ันเรียน 
 

กระบวนการพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนานักเรียน 
 กระบวนการพัฒนานักเรียน ประกอบด้วย 1) การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 2) การตรวจสอบ
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 3) ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี ้
 1. การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
 1) ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ได้แก่ หลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้าง 
เวลาเรียน แนวด าเนินการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้และจุดมุ่งหมายของหลักสูตร   
การวัดและประเมินผลการเรียน ค าอธิบายในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ ซึ่งระบุเนื้อหาที่ต้องให้นักเรียนได้เรียนตามล าดับขั้นตอน
กระบวนการที่ต้องให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติและจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้ 
 2) ศึกษาความสอดคล้องสัมพันธ์กันกับองค์ประกอบแต่ละส่วนของหลักสูตร 
 3) ล าดับความคิดรวบยอด/สาระส าคัญ ที่จัดให้นักเรียนแต่ละระดับช้ันได้เรียนรู้ก่อนหลัง โดยพิจารณาขอบข่ายเนื้อหา
และกิจกรรมที่ก าหนดไว้ในค าอธิบายรายวิชา 
 4) ก าหนดผลที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน คือ จุดประสงค์การเรียนรู้ เมื่อได้เรียนรู้ความคิดรวบยอดแต่ละเรื่อง 
 5) ก าหนดเวลาเรียนให้เหมาะสมกับขอบข่ายเนื้อหาสาระหรือความคิดรวบยอด และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
 6) ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตามล าดับขั้นตอนที่สอดคล้องกับลักษณะของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เป็นฐาน และสอดคล้องกับเนื้อหาสาระที่ก าหนดไว้ในค าอธิบายรายวิชารวมทั้งรายละเอียดที่ผู้วิจัยได้บูรณาการการพัฒนาตัวแปรตาม 
ทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์และคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ลงในกระบวนการจัดการเรียนรู้  
 7) รวบรวมกิจกรรมข้อ 1-6 จัดท าเป็นเอกสารที่เรียกว่าก าหนดการสอนหรือแนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใช้
เป็นแนวทางในการเตรียมแผนการสอนต่อไป 
 8) ร่างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ดังนี้ สาระส าคัญ เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ 
(มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้) เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ และการวัดประเมินผล พร้อมเอกสาร
ประกอบได้แก่ เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ใบงาน ใบความรู้ แบบฝึก 
 2. การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้พัฒนานักเรียน 
 1) น าแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับร่าง ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมิน
คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
 ผู้เช่ียวชาญที่ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 3 ท่าน แต่ละท่าน มีคุณสมบัติและความเชี่ยวชาญ 
คือ (1) ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา (Content) หรือมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 1 คน (2) ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและ 
การจัดการเรียนการสอน 1 คน และ (3) ผู้เช่ียวชาญด้านการปฏิบัติการจัดการเรียนรู้  โดยเป็นอาจารย์ผู้สอนในวิชาที่ด าเนิน 
การพัฒนานักเรียน 1 คน 
 2) ปรับปรุงคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
 3) น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (try out) จ านวน 1 แผน เรื่อง การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ซึ่งอยู่ใน
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 เพื่อน าผลการจัดการเรียนรู้ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการจัดการเรียนรู้มา
ปรับปรุงคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับหลักการและแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
 4) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่ใช้พัฒนานักเรียนวิชาวิทยาการค านวณ ในหน่วยการเรียนรู้
จ านวน 1 หน่วย คือ หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การผลิตสื่อสังคมออนไลน์ จ านวน 5 แผน เพื่อน าไปใช้พัฒนานักเรียนจ านวน 5 สัปดาห์ 
 3. ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
    การตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ใช้เกณฑ์ประเมินจากค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านโดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 
 4.50 – 5.00  หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับดีมาก 
 3.50 – 4.49  หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับดี 
 2.50 – 3.49  หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับปานกลาง 
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 1.50 – 2.49  หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับน้อย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับน้อยที่สุด 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 1) กิจกรรมทดสอบภาคปฏิบัติและแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคม

ออนไลน์ 2) แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. กิจกรรมทดสอบภาคปฏิบัติและแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 
 1) ลักษณะของกิจกรรมทดสอบภาคปฏิบัติและแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ประกอบด้วย   
 (1) กิจกรรมทดสอบภาคปฏิบัติทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ มีลักษณะเป็นการก าหนดสถานการณ์ให้นักเรียน
สร้างภาพยนตร์สั้น 1 เรื่อง เริ่มจากการวางแผน คิดคอนเทนต์ เขียนบทภาพยนตร์สั้น เขียนสตอรี่บอร์ด ลงมือถ่ายท า ตัดต่อวีดีโอ  
และเผยแพร่บนสื่อสังคมออนไลน์ในช่ัวโมงเรียน  
 (2) แบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์  มีลักษณะเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 
จ านวน 4 ระดับ โดยแบ่งการประเมินเป็น 5 ด้าน คือ ด้านการวางแผน ด้านการถ่ายท า ด้านการตัดต่อวีดีโอ ด้านการเผยแพร่สื่อ 
ด้านคุณค่าและกระบวนการเรียนรู้ รวม 25 ข้อรายการ 
 2) กระบวนการสร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 
 (1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ จากเอกสารการวัดและประเมินผลการศึกษา [8] 
 (2) วิเคราะห์จุดมุ่งหมายในการสร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์และวิเคราะห์เนื้อหา  เรื่องราว  
ที่สามารถน าไปใช้ในการก าหนดสถานการณ์ในการสร้างแบบประเมิน 
 (3) ก าหนดประเด็นท่ีใช้ในการสร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 5 ด้าน คือ คือ ดา้นการวางแผน 
ด้านการถ่ายท า ด้านการตัดต่อวีดีโอ ด้านการเผยแพร่สื่อ ด้านคุณค่าและกระบวนการเรียนรู้ 
 (4) สร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์  (ฉบับร่าง) ใน 5 ด้านที่กล่าวถึงข้างต้น และก าหนด
พฤติกรรมย่อยที่จะประเมินในแต่ละด้าน รวม 25 ข้อรายการ 
 3) การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 
 (1) น าแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ (ฉบับร่าง) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ ความเที่ยงตรง
ของแบบประเมิน ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของกิจกรรมที่ทดสอบความสอดคล้องกับนิยามศัพท์  การก าหนดประเด็น 
การประเมิน การก าหนดพฤติกรรมย่อยที่ประเมิน และรายละเอียดเกณฑ์การให้คะแนน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพ แบบประเมิน
ทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ ที่มีลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ 
 ผู้เช่ียวชาญที่ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์  จ านวน 3 ท่าน แต่ละท่านมี
คุณสมบัติและความเชี่ยวชาญ คือ (1) ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา (Content) หรือมโนทัศน์ทางวิทยาการค านวณ 1 คน (2) ผู้เช่ียวชาญ
ด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน 1 คน และ (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ จ านวน 1 คน 
 (2) ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ หาความสอดคล้อง 
โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 4) ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 
    การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ ต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
ใช้เกณฑ์ประเมินจากค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านโดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 

 4.50 – 5.00  หมายถึง  แบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  แบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมมาก 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  แบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมปานกลาง 
 1.50 – 2.49  หมายถึง  แบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมน้อย 
 1.00– 1.49  หมายถึง  แบบประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ 
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
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 ผลการประเมินทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น พบว่า รายการ
ประเมินส่วนมากอยู่ในระดับเหมาะสมมาก  
 2. แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้   
    เป็นการประเมินคุณลักษณะของนักเรียนด้วยการสังเกตพฤติกรรมระหว่างปฏิบัติทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์   
 1) ลักษณะของแบบประเมินคุณลกัษณะใฝ่เรยีนรู้  เป็นแบบประเมินที่มีลักษณะเป็นแบบมาตรสว่นประมาณค่า (Rating 
scale) จ านวน 4 ระดับ โดยแบ่งการประเมินเป็น  6 ด้าน คือ ด้านความอยากรู้อยากเห็น  ด้านความตั้ งใจอย่างมีสติ   
ด้านความคิดริเริ่ม ด้านความเพียรพยายาม ด้านการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และด้านความมีเหตุผล รวม 20 ข้อรายการ 
 2) กระบวนการสร้างแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ 
 (1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้จากเอกสารวิธีการ  และเครื่องมือประเมินการเรียนรู้ 
ของนักเรียน  
 (2) วิเคราะห์จุดมุ่งหมายในการสร้างแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้และวิเคราะห์เนื้อหา  เรื่องราว ที่สามารถ
น าไปใช้ในการก าหนดสถานการณ์ในการสร้างแบบประเมิน 
 (3) ก าหนดประเด็นที่ใช้ในการสร้างแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้  6 ด้าน คือ ด้านความอยากรู้อยากเห็น  
ด้านความตั้งใจอย่างมีสติ ด้านความกล้าคิดริเริ่ม ด้านความเพียรพยายาม ด้านการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และด้านความมีเหตุผล 
 (4) สร้างแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ (ฉบับร่าง) ใน 6 ด้าน ที่กล่าวถึงข้างต้น และก าหนดพฤติกรรมย่อยที่จะ
ประเมินในแต่ละด้าน รวม 20 ข้อรายการ 
 3) การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ 
 (1) น าแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ (ฉบับร่าง) ไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ ความเที่ยงตรงของแบบ
ประเมิน ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของกิจกรรมที่ทดสอบความสอดคล้องกับนิยามศัพท์  การก าหนดประเด็นการประเมิน  
การก าหนดพฤติกรรมย่อยที่ประเมิน และรายละเอียดเกณฑ์การให้คะแนน โดยใช้ค าถามโดยใช้แบบประเมินคุณภาพแบบประเมิน
คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ ที่มีลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ  
    ผู้เชี่ยวชาญที่ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ จ านวน 3 ท่าน แต่ละท่านมีคุณสมบัตแิละ
ความเช่ียวชาญ คือ (1) ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา (Content) หรือมโนทัศน์ทางวิทยาการค านวณ 1 คน (2) ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร
และการจัดการเรียนการสอน 1 คน และ (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ จ านวน 1 คน 
 (2) ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้หาความสอดคล้องโดยใช้ค่าเฉลี่ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 4) ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ 
    การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้  ต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ใช้เกณฑ์
ประเมินจากค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านโดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 
 4.50 – 5.00  หมายถึง  แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ 
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ 
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมมาก 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ 
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมปานกลาง 
 1.50 – 2.49  หมายถึง  แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ 
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมน้อย 
 1.00– 1.49  หมายถึง  แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้  
   มีผลประเมินคุณภาพในเรื่องนั้นระดับเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 ผลการประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น  พบว่า รายการประเมิน
ส่วนมากอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
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ผลการวิจัย 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5 หลังการเรียนโดยการจัด 
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานกับเกณฑ์พัฒนาท่ีก าหนดไว้ ร้อยละ 80  
One Sample T-Test 
 95% Confidence Interval 
 

Statistic df p 
Mean 

difference 
Lower Upper 

คะแนนทักษะ 
การสร้างสื่อ 

สังคมออนไลน ์
Student's t 

 
 

1.29 

 
 

5.00 

 
 

0.128 

 
 

2.50 

 
 

-1.42 

 
 

Inf 
Note. Hₐ population mean > 80 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์หลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5  
สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5 หลังการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ 
แบบโครงงานเป็นฐานกับเกณฑ์พัฒนาท่ีก าหนดไว้ ร้อยละ 80 
One Sample T-Test 
 95% Confidence Interval 
 

Statistic df p 
Mean 

difference 
Lower Upper 

คะแนนคุณลักษณะ
ใฝ่เรียนรู ้

Student's t 
 

0.701 
 

5.00 
 

0.257 
 

2.50 
 

-4.69 
 

Inf 
Note. Hₐ population mean > 64 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้หลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5 สูงกว่าเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

สรุปและอภิปรายผล  
1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 82.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
อาจเป็นเพราะสื่อสังคมออนไลน์มีอิทธิพลกับนักเรียนช่วงวัยนี้ การส่งเสริมให้นักเรียนสร้างสื่อสังคมออนไลน์ด้วยตนเองจึงตอบโจทย์
กับนักเรียน เกิดเป็นสิ่งเร้าและแรงกระตุ้นให้อยากเรียนรู้ อยากสร้างสรรค์ และท าสิ่งใหม่ที่ท้าทายความสามารถของตนเองมากยิ่งขึ้น 
ท าให้เข้าสู่กระบวนการสืบสอบ เกิดการคิดขั้นสูง การวางแผน เกิดทักษะกระบวนการผลิตงานที่เป็นรูปธรรมออกมา และพร้อมที่จะ
แสดงศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่  ซึ่งสอดคล้องกับกนวรรณ จุ้ยต่าย [5] ที่การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานช่วยเพิ่มพัฒนา 
การเรียนรู้ของนักเรียนสูงขึ้น 
 2. ผลการเปรียบเทียบคุณลกัษณะใฝ่เรยีนรูข้องนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 83.13 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 อาจเป็นเพราะกิจกรรม 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ได้แสดงออก ได้ใช้ความคิด ได้เปิดโลกทัศน์
ในการแสวงหาความรู้ และประสบการณ์ลงมือปฏิบัติอย่างแท้จริงมากกว่าการนั่งเรียนในห้องเรียน ส่งผลให้นักเรียนใส่ใจและให้ความ
ร่วมมือมากกว่าการเรียนรู้ในช้ันเรียนแบบปกติ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของวิจารณ์ พานิช [6] ที่กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานจะช่วยส่งเสริมคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนได้ 

 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะการวิจัยไปใช้ประโยชน์  
1. ครูควรช้ีแจงการจัดกิจกรรมที่ชัดเจน ตลอดจนมุ่งเน้นทักษะท างานร่วมกับผู้อื่นเพื่อให้เกิดทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่  

21 ยิ่งข้ึน 



 Academic Journal of Phetchaburi Rajabhat University. 
13 (September - December) 26 – 35  (2023)  Vol. 13, No. 3 

35 

  

วารสารวชิาการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ปีที่ 13 (ฉบับที่ 3)  กันยายน – ธันวาคม พ.ศ. 2566 

2. ควรน าสื่อสังคมออนไลน์ท่ีนักเรียนพัฒนาเป็นตัวอย่างในการสร้างแรงบันดาลใจต่อนักเรียนในกลุ่มอื่น ๆ และเพื่อให้เกิด
การพัฒนาช้ินงานยิ่งขึ้น 

3. ควรมีการน ารูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานไปต่อยอดบูรณาการกับรายวิชาอื่น ๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้
แบบรอบด้าน สามารถน าไปใช้ประยุกต์ได้ในชีวิตประจ าวัน 

ข้อเสนอแนะการวิจัยคร้ังต่อไป  
1. ควรน าวิจัยนี้ไปศึกษาเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานในรายวิชาอื่น  ๆ และการจัดการเรียน 

การสอนด้วยเทคนิคอื่น ๆ 
2. ควรวิจัยต่อยอดการเรียนการสอนแบบโครงงานกับนักเรียนในระดับอื่น ๆ โดยปรับเปลี่ยนกิจกรรมให้เหมาะสมกับระดับ

ของนักเรียน 
 

ภาพประกอบการวิจัย 
 

     
 

 
 

รูปที่ 4 ผลงานการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
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