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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังได้รับ
การเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียนใน
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก (2) ศึกษาทักษะกระบวนการ
ท างานการสร้างสื่อแอนิเมชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้แบบโครงงาน เร่ือง 
การสร้างสื่อแอนิเมชัน และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน เร่ือง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 
 กลุ่มตัวอย่างวิจัย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก 
จ านวน 17 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน (2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง การสร้าง
สื่อแอนิเมชัน (3) แบบสังเกตทักษะกระบวนการท างานการสร้างสื่อแอนิเมชัน และ (4) แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เร่ือง การสร้างสื่อแอนิเมชัน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้
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 ผลการวิจัยพบว่า (1) นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
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Abstract 

 

 The purposes of this research were to: (1) compare learning achievement of the 

student before and after learning through project-based learning management on the topic of 

creating animation media for Mathayom Suksa VI students in schools under the secondary 

education service area office 39 in Phitsanulok province; (2) study work skills of creating 

animation media of Mathayom Suksa VI students after completing the project-based learning 

on creating animation media; and (3) study opinions of Mathayom Suksa VI students toward 

project-based learning of creating animation media. 

 The research sample consisted of 17 Mathayom Suksa VI students at 

Nakhonchumpittaya Ratchamangkalapisek School in the first semester of the academic year 

2020. The research instruments used in this study were (1) project-based learning plans on the 

topic of creating animation media; (2) a learning achievement test on the topic of creating 

animation media; (3) a project work skill evaluation form; and (4) a students’ opinions 

questionnaire towards the project-based learning of creating animation media. The mean, 

standard deviation, and t-test for dependent samples were used to analyze data. 

 The results of this research were (1) the posttest-learning achievement scores of the 

students after learning through the project-based learning management on the topic of creating 

animation media were significantly higher than their pre-learning counterpart scores at the .05 

level of statistical significance; (2) mean scores of the project work skills were at a high level 

in all aspects. Students demonstrated their skills in planning their work the highest followed by 

working process, final products, and presentation respectively; and (3) students’ opinions 

towards the project-based learning on the topic of creating animation media were at a strongly 

agree level in general. While the knowledge gained from the learning got the highest average 

scores followed by learning atmosphere and learning management respectively.   
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ค้นหาความรู้ จนสามารถด าเนินการวิจัยได้ส าเร็จอย่างลุล่วง ด้วยความเรียบร้อย ผู้วิจัยตระหนักถึงความ
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บทที่  1 

บทนำ 
 
 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 

ท่ามกลางโลกแห่งเทคโนโลยี โลกเศรษฐกิจและการค้า โลกาภิว ัฒน์ก ับเคร ือข ่าย 
ความสมดุลของสิ่งแวดล้อมและพลังงาน ความเป็นสังคมเมือง ความเป็นสังคมผู้สูงอายุและความเป็นโลก
ส่วนตัวอยู่กับตัวเอง ซึ่งคนไทยยังคงติดกำดักและวังวนของการเป็นผู้อุปโภค บริโภค ขาดการประมาณตนใน
การใช้ให้เหมาะสมเพียงพอต่อเนื้องาน ตกเป็นทาสทางความคิด ไม่สามารถเป็นผู้ริเริ่มสร้างสรรค์พัฒนาต่อ
ยอดการใช้งาน และก้าวไม่ผ่านไปสู่การเป็นผู้คิดค้นนวัตกรรมสร้างและผลิตภัณฑ์ นำไปใช้เพื่อดำรงชีวิตใน
สังคมอย่างมีคุณภาพอย่างเหมาะสม เพียงพอตามลักษณะการใช้งาน นำไปสู่การแลกเปลี่ยนในสังคมและ
ประเทศอื่นใช้งานเกิดการสร้างกลยุทธ์ในรูปแบบใหม่ ในลักษณะงานอาชีพต่าง ๆ  ที่มีเทคโนโลยีสอดแทรก
เข้าไป ในระบบการทำงานและ การดำรงชีวิตอย่างเหมาะสม 

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 
และทีแ่ก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ถือได้ว่าเป็นเครื่องมือสำคัญในการปฏิรูปการศึกษา สามารถสรุป
หลักการสำคัญประกอบด้วย ด้านความเสมอภาคของโอกาสทางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านมาตรฐานคุณภาพ
การศึกษา ด้านระบบบริหารและการสนับสนุนการศึกษา ด้านครู คณาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา ด้าน
หลักสูตร ด้านกระบวนการเรียนรู้ และ ด้านทรัพยากรมนุษย์และการลงทุนเพ่ือการศึกษา ซึ่งหลักการสำคัญ
ดังกล่าวมีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ คือ 1. ด้านหลักสูตร เป็นการปฏิรูป
หลักสูตรให้ต่อเนื่อง เชื่อมโยง มีความสมดุลในเนื้อหาสาระ ทั้งที่เป็นวิชาการ วิชาชีพ และวิชาว่าด้วยความ
เป็นมนุษย์ และให้มีการบูรณาการเนื้อหาหลากหลายที่มีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต 2. ด้านกระบวนการ
เรียนรู้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ โดยถือว่า
ผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและ
เต็มตามศักยภาพ และเป็นการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และ 3. ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
เพื่อให้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นสำคัญจะต้องประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง โดยการใช้
วิธีการประเมินผู้เรียนหลาย ๆ วิธี ได้แก่ การสังเกตพฤติกรรมการเรียนและการร่วมกิจกรรม การใช้แฟ้ม
สะสมงาน การทดสอบ การสัมภาษณ์ ควบคู่ไปกับกระบวนการเรียนการสอน ผู้เรียนจะมีโอกาสแสดงผลการ
เรียนรู้ได้หลายแบบ ไม่เพียงแต่ความสามารถทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งวัดได้โดยแบบทดสอบเท่านั้น 
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การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้แบบนี้แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างอันเกิดจากผลการพัฒนาตนเอง
ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจนยิ่งขึ้น (รพีพรรณ เทียมเดช, ม.ป.ป.) 

จากข้อมูลนโยบายเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ นำมาสู่การจัดการเรียน
การสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ และแนวคิดจากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่
แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ซึ่งได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ ที่ยอมรับว่าบุคคลหรือผู้เรียนมีความ
แตกต่างกัน และทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ครูหรือผู้จัดการเรียนรู้
ควรมีความเชื่อพื้นฐานอย่างน้อย คือ เชื ่อว่าทุกคนมีความแตกต่างกัน เชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ 
เชื่อว่าการเรียนรู้เกิดได้ทุกที่ ทุกเวลา การจัดการเรียนรู้จึงเป็นการจัดการบรรยากาศ จัดกิจกรรม จัดสื่อ 
จัดสถานการณ์ ฯลฯ ให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เต็มตามศักยภาพ ครูอาจารย์จึงควรแสวงหาความรู้ 
เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยมุ่งเน้นไปที่บทบาทของผู้เรียนเป็นสำคัญ และพยายามปรับลด
บทบาทของการเป็นผู้บรรยายหน้าชั้นเรียน มาเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นหลัก 
ทั้งนี้ เพื่อพัฒนาศักยภาพการสอนและเพิ่มเติมความสามารถในการคิดวิเคราะห์เนื้อหารายวิชาอย่างเป็น
ระบบ มีการใช้กิจกรรมการเรียนการสอน ที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถแยกแยะข้อเท็จจริงจากการลงมือปฏิบัติ
ด้วยตนเอง ร่วมกันเสนอข้อคิดเห็น จนนำไปสู่การกำหนดประเด็นการเรียนรู้ร่วมกัน และสามารถแก้ปัญหา
ได้อย่างสร้างสรรค์ ถึงแม้ว่า การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญจะไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่ก็ได้สร้างบรรทัดฐานของ
การเรียนรู้ที่ครูอาจารย์จะต้องเอาใจใส่และตระหนักรู้อยู่ตลอดเวลา (เกรียงศักดิ์ พลอยแสง, 2561, น. 1) 

เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจ ัยสำคัญในการสร ้างความมั ่นคงทางเศรษฐกิจและ 
เพิ่มความสามารถ ในการแข่งขันในระดับนานาชาติ ทั้งยังเป็นเครื่องมือเพิ่มศักยภาพให้กับประเทศเป็นที่
ผู้นำในด้านต่างๆ อีกทั้งบทบาทสำคัญของเทคโนโลยีสมัยใหม่เป็นปัจจัยหนึ่งในการพัฒนาและยกระดับ
คุณภาพการศึกษา การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาจึงมีความสำคัญต่อการพัฒนา
ประเทศ ดังที่พระราชบัญญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ 
(ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 ได้บัญญัติหลักในการปฏิรูปการศึกษาของชาติในหลายด้าน โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาที่ปรากฏอยู่ในหมวด 9 สอดคล้องกับกระทรวงศึกษาธิการได้จัดทำแผนการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2560-2579 กำหนดยุทธศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์คือยุทธศาสตร์ที่ 4 
การสร้างโอกาส ความเสมอภาค และความเท่าเทียมทางการศึกษา นอกจากนี้กระทรวงศึกษาธิการยังได้
จัดทำแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที ่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) และได้กำหนด
ยุทธศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการใช้สื่อและเทคโนโลยี คือยุทธศาสตร์ที่ 4 ขยายโอกาสการเข้าถึง
บริการทางการศึกษาและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต โดยการเร่งพัฒนาแหล่งเรียนรู้ที ่เอื ้อต่อ
การศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ มีความหลากหลาย และสามารถให้บริการได้อย่างทั่วถึง 
และยุทธศาสตร์ที่ 5 ส่งเสริมและพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา โดยการพัฒนาระบบเครือข่าย
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เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาและการบริหารจัดการที่ทันสมัยและไม่ซ้ำซ้อน ให้ผู้รับบริการสามารถเข้าถึง
ได้อย่างทั่วถึงและมีประสิทธิภาพ (สมเกียรติ สรรคพงษ,์ 2562) 

ดังนั้น ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 
พ.ศ. 2545 นโยบายเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ การส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือมุ่งเน้น
ผู ้เรียนเป็นสำคัญ ส่งผลให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและคุณลักษณะที ่พึงประสงค์ (ทักษะ
กระบวนการทำงาน) อย่างมีประสิทธิภาพ 

สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 ตั้งอยู่ที่ตําบลทา่ทอง อําเภอเมือง พิษณุโลก 
จังหวัดพิษณุโลก รับผิดชอบการจัดการศึกษาของโรงเรียนมัธยมศึกษา ที่เปิดสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นและชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัดพิษณุโลก จํานวน 39 โรงเรียนและในจังหวัดอุตรดิตถ์ 
จํานวน 18 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น จํานวน 57 โรงเรียน โดยมีหน้าที่บริหาร และจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 ที่แก้ไขเพิ่มเติม 
(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 4) พ.ศ. 2562 
มีแนวคิดและหลักการบริหารงาน โดยมุ่งส่งเสริมให้สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 และ
สถานศึกษาในสังกัดเป็นองคก์รที่มีความเขม้แข็งในการบริหารและจัดการศึกษาเป็นองคก์รแห่งการเรียนรู้ 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาการสร้างสื่อแอนิเมชัน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในบริบท
ของผู้วิจัย เป็นการจัดการเรียนรู้แบบการบรรยายประกอบการสาธิต และให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติตาม ยังไม่เป็น
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญเท่าที่ควร ซึ่งในปีการศึกษา 2561-2562 ที่ผ่านมา ผู้วิจัย พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยวิชาการสร้างสื่อแอนิเมชัน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เท่ากับ 64.72 และ 
60.30 ตามลำดับ ทำให้ผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาการสร้างสื่อแอนิเมชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
มีผลสัมฤทธิ์ที่ลดลง นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังพบว่า นักเรียนยังขาดทักษะกระบวนการการทำงานในงานที่ได้รับ
มอบหมายได้แก่ ทักษะการวางแผนการทำงาน ทักษะในกระบวนการทำงาน ทักษะการสร้างผลงาน และ
ทักษะการนำเสนอ 

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ถือว่าได้รับความนิยมนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ ส่งเสริมทักษะกระบวนการทำงานของผู้เรียน โดยเป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่จัดประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียนเหมือนกับการทำงานในชีวิตจริง เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งตามความสนใจอย่างลุ่มลึก โดยผ่านกระบวนการหลัก คือ กระบวนการ
แก้ป ัญหา ผ ู ้ เร ียนจะต้องเป ็นผู ้ลงม ือปฏิบ ัต ิ เพ ื ่อค ้นหาคำตอบด้วยตนเอง และเป็นการเร ียนรู้  
ผ่านประสบการณ์ตรงจากแหล่งเรียนรู้ (เกรียงศักดิ์ พลอยแสง, 2561, น. 6) การทำโครงงาน เป็นการศึกษา
เพื่อค้นพบความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ และวิธีการใหม่ตัวนักเรียนเอง โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ มีครู
อาจารย์ และผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ให้คำปรึกษา ความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ และวิธีการใหม่นั้น ทั้งนักเรียนและ
ครูไม่เคยรู้ หรือมีประสบการณ์มาก่อน (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2559, น. 16) นอกจากนี้
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โครงงานเป็นวิธีการเรียนรู้ ที่นักเรียนได้เรียนรู้ตามความถนัด ความสนใจ ความต้องการ และได้ลงมือปฏิบัติ
จริงผ่านวิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบ ขั้นตอนต่อเนื้อง โดยครูคอยให้คำแนะนำ ช่วยเหลือ ให้คำปรึกษา 
อย่างใกล้ชิด จนหาข้อสรุปหรือคำถามในเรื่องที่ศึกษานั้น  ๆได้ด้วยตนเอง (ธัญพัชร ศรีมารัตน์, 2556, น. 30) 
โครงงาน หรือการเรียนรู ้แบบโครงงาน เป็นกระบวนการเรียนรู ้ของนักเรียน เพื ่อค้นพบความรู ้ใหม่ 
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ หรือนวัตกรรมใหม่ วิธีการใหม่ ทั้งนักเรียน และครูไม่เคยรู้ หรือมีประสบการณ์มาก่อน 
ที่เกิดจากความถนัด ความสนใจ ความต้องการ และได้ ลงมือปฏิบัติจริง หรือสัมผัสด้วยตนเอง ตามแผน 
ที่วางไว้จนได้คำตอบหรือข้อสรุป โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีครู อาจารย์ หรือผู้เชี่ยวชาญ ค่อยให้
คำปรึกษา กระตุ้น และแนะนำอย่างใกล้ชิดทำให้ผู้เรียน มีความเข้าใจหลักทฤษฎี มีความรู้ความเข้าใจ 
สามารถสร้างองค์ความรู้ เพื่อนำไปพัฒนาใช้ต่อยอดในอนาคต ทำให้เกิดทักษะกระบวนการทำงานที่มี
ประสิทธิภาพมีเจตคติเชิงบวกในการแสดงความคิดเห็นด้านมิติต่าง ๆ และการเชื่อมโยงองค์ความรู้ 
อย่างลึกซึ้งเห็นคุณค่าของความรู้และนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงอย่างมีความสุข และผลจากการศึกษา
งานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้  ผลทักษะ
กระบวนการทำงาน และผลความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน สุชาติ มีสิทธิ์ (2555), 
ประกายมาศ บุญสมปอง (2557) และเมธาวี โสรเนตร (2560) ที่ได้จัดการเรียนรู้แบบโครงงานสำหรับ
นักเรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาในกลุ่มสาระต่าง ๆ พบว่าส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เพิ่มขึ้น และมีบางรายที่ผลการวิจัย พบว่าทักษะกระบวนการทำงานของนักเรียนอยู่ในระดับสูง และความ
คิดเห็นของนักเรียนอยู่ในระดับเห็นด้วยมากขึ้นไป แต่ยังไม่พบการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
ที่มีต่อทักษะกระบวนการทำงานสร้างสื่อแอนิเมชัน 

จากที่มาของหลักการและแนวคิด รวมทั้งผลการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน เพื ่อแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ที ่ลดลง และการขาดทักษะกระบวนการการทำงานของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จากการเรียนวิชาการสร้างสื่อแอนิเมชนั ดังนั้น ผู้วิจัยจึงต้องการทำวิจัย ผลการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการ
ทำงาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก ซ่ึงผลการวิจัยในครั้งนี้จะเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 

2.  วัตถุประสงค์การวิจัย 

 
2.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังได้รับการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง 

การสร้างสื่อแอนิเมชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก กลุ่มที่ 3  
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2.2 เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 6 หลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 

2.3 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 

 
3.  กรอบแนวคดิการวจิัย 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่1.1  กรอบแนวคิดการวจิัย 

 

4.  สมมติฐานการวิจัย 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบโครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
 

5.  ขอบเขตการวิจัย 
 

วิทยานิพนธ์นี้เป็นการวิจัยที่ทำขึ้นเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสร้าง
สื่อแอนิเมชัน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะกระบวนการทำงาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 ของโรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก กลุ่มที่ 3 
มีขอบเขตการวิจัยดังนี้ 

5.1 ประชากรกลุ่มตัวอย่าง 
5.1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก กลุ ่มที ่ 3 ประกอบด้วย 1) โรงเรียนนาบัววิทยา 

การจัดการเรยีนรู้แบบโครงงาน 
 
 
 
  

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแบบโครงงาน 
2. ทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชันของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
3. ความคิดเห็นของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 



 6 

2) โรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก 3) โรงเรียนนครบางยางพิทยาคม 4) โรงเรียนบ่อโพธิ์วิทยา 
5) โรงเรียนยางโกลนวิทยา 6) โรงเรียนสวนเมี่ยงวิทยา 7) โรงเรียนคันโซ้งพิทยา รวมทั้งสิ้น 262 คน 

5.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
นักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 ภาคเรียนที ่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียน 

นครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก อำเภอนครไทย จังหวัดพิษณุโลก จำนวน 1 ห้องเรียน ได้มาด้วยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน โดยให้เป็นกลุ่มทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่องการสร้างสื่อ
แอนิเมชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 17 คน  

5.2 ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก ่
5.2.1 ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
5.2.2 ตัวแปรตาม คือ 

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 
2) ทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน 
3) ความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 

5.3 ขอบเขตของเนื้อหา 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาในรายวิชาการสร้างสื่อแอนิเมชันมัยมศึกษาปีที่ 6 

เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 
5.4 ระยะการวิจัย 

ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 และใช้แผนจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องการสร้าง
สื่อแอนิเมชัน ใช้เวลาในการสอน 20 ชั่วโมง 
 

6.  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

6.1 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่องการสร้างสื่อแอนิเมชัน หมายถึง ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ซึ่งประกอบด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย 
ขั้นตอนที่ 1 การกำหนดปัญหาที่ศึกษา ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนที่ 3 การรวบรวม
ข้อมูลด้วยวิธีต่าง ๆ ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูล และขั้นตอนที่ 5 การสรุปข้อมูล และขั้นตอนที่ 6 
การนำเสนอ โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื ่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน จำนวน 10 แผน 
สำหรับนำไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก กลุ่มที่ 3  
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6.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบโครงงานเรื่องการสร้างสื่อแอนิเมชัน หมายถึง ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนก่อนเรียนกับค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดโดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ เรื ่อง 
การสร้างสื่อแอนิเมชัน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

6.3 ทักษะกระบวนการทำงานสร้างสื่อแอนิเมชัน หมายถึง ผลจากการสังเกตการแสดงออก
ถึงทักษะกระบวนการทำงานสร้างสื ่อแอนิเมชันของนักเรียนจำนวน 3 ด้าน ประกอบด้วย ด้านที ่ 1 
กระบวนการทำโครงงานด้านการวางแผนการทำงาน ด้านที่ 2 กระบวนการทำโครงงานด้านกระบวนการ
ทำงาน และด้านที่ 3 กระบวนการทำโครงงานด้านผลงานและการนำเสนอ และประเมินผลการปฏิบัติงาน
ของนักเรียนจากการใช้แบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน 

6.4 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง การพิจารณาของนักเรียนต่อข้อคำถาม โดยอาศัย
ความรู้ ประสบการณ์ อารมณ์และสภาพแวดล้อมในขณะนั้นตามข้อเท็จจริงจากการใช้แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน จำนวน 3 ด้าน 
ประกอบด้วย ด้านที่ 1 บรรยากาศการเรียนรู ้ด้านที่ 2 การจัดการเรียนรู้ และด้านที่ 3 ประโยชน์ที่ได้รับจาก
การเรียนรู้ 
 

7.  ประโยชน์ที่จะได้รับ 

 
ครูผู้สอนกลุ่มวิชาคอมพิวเตอร์หรือครูที่ทำการสอนในรายวิชาเกี่ยวกับการสร้างสื่อแอนเิมชัน 

เพ่ือทีจ่ะเป็นแนวทางช่วยในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์การสร้างสื่อแอนิเมชัน ทักษะกระบวนการทำงานการสร้าง
สื่อแอนิเมชัน และความคิดเห็นเชิงบวกของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้การสร้างสื่อแอนิเมชันยิ่งขึ้น 



บทที่  2 

วรรณกรรมเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
 
 

การวิจัย ผลของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก 
ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือใช้เป็นแนวทางการดำเนินการศึกษา โดยนำเสนอ
ตามหัวข้อต่อไปนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
2. พ้ืนฐานการสร้างแอนิเมชัน 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. ทักษะกระบวนการทำงาน 
5. แนวคิดเกี่ยวกับความคิดเห็น 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1.  การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นวิธีของการจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนทำโครงงาน 
ด้วยการใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ก็คือ การให้เด็กใช้ความคิดต่าง ๆ  ในแต่ละขั้นตอนจัดเป็นกระบวนการคิด 
ที่นักเรียนใช้การเปิดโอกาสให้นักเรียนใช้การคิดนั้นบ่อย  ๆก็เป็นการพัฒนาให้นักเรียนใช้การคิด จึงกล่าวได้ว่า
การทำโครงงานเป็นการช่วยพัฒนาการคิดต่าง ๆ  หรือของนักเรียนในการวิจัยครั้งนี้ ผู ้วิจัยได้นำเสนอ
รายละเอียดการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ดังนี้ 

1.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่สนับสนุนการเรียนเชิงรุกซึ่งมี

ฐานปรัชญาการศึกษาพิพัฒนาการนิยม (Progressivism) มีแนวคิดมาจากนักปรัชญาการศึกษาคนสำคัญ คือ 
จอห์น ดิวอ้ี (John Dewey) ซึ่งมีความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือกระทำ
ที่เรียกว่า การเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ (Learning By Doing) ได้รับอิสระในการริเริ่มความคิดและลงมือ
ตามที่คิด แล้วจึงสร้างเป็นองค์ความรู้ขึ้นมา โดยมีทฤษฎีการเรียนรู้ที่ร่วมสนับสนุน ได้แก่ ทฤษฎีสรรคนิยม 
(Constructivism) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism) นักจิตวิทยาที่เป็นรากฐานสำคัญ 
คือ เพียเจต์ (Piaget) และไวกอทสกี้ (Vygotsky) มีมุมมองเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้เรียนว่า เป็นกระบวนการ
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ทางความคิด หรือกระบวนการทางสมอง ซึ่งเกิดขึ้นภายในตัวบุคคลในช่วงของการเรียนรู้ ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ความรู้ด้วยตนเองอย่างกระตือรือร้น (Actively construct their knowledge) จากประสบการณ์ส่วนบุคคล
ที ่ได ้ปฏิส ัมพันธ์ก ับบุคคล และสิ ่งแวดล้อมรอบตัวมากกว่าการเป็นผู ้ร ับร ู ้  (Passively receiving 
knowledge) และทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative learning) เป็นการจัดการเรียนการสอน 
ที่เน้นการเรียนรู้กันของผู้เรียน ที่มีเป้าหมายในการทำงานเดียวกัน โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ 
แบบคละความสามารถ โดยทั่วไปมีจำนวน 4 คน สมาชิกแต่ละคนของกลุ่มต่างทำหน้าที่ของตน รับผิดชอบ
ต่องานที่ได้รับมอบหมาย และร่วมรับผิดชอบงานของสมาชิกกลุ่มของตน เพื่อให้บรรลุผลการเรียนที่เป็น
ประโยชน์ต่อตนเองและกลุ่มงาน (พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และ พเยาว์  ยินดีสุข, 2559, น. 4) 

1.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
นักการศึกษาได้อธิบายความหมายของโครงงานไว้ดังนี้ 
พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และ พเยาว์  ยินดีสุข (2559, น. 16) ให้ความหมายว่าการทำ

โครงงาน เป็นการศึกษาเพ่ือค้นพบความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ และวิธีการใหม่ตัวนักเรียนเอง โดยใช้วิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ มีครูอาจารย์และผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ให้คำปรึกษา ความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ และวิธีการ
ใหม่นั้น ทั้งนักเรียนและครูไม่เคยรู้ หรือมีประสบการณม์าก่อน (unknown by all) 

ชาตรี  เกิดธรรม (2555, น. 5) ได้อธิบายถึงโครงงาน (Project) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบ
หนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ได้ปฏิบัติจริงในลักษณะของการศึกษา สำรวจ ค้นคว้า ทดลอง 
ประดิษฐ์คิดค้นด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้คอยกระตุ้น แนะนำ และให้คำปรึกษาอย่างใกล้ชิด 

ลัดดา  ภู่เกียรติ (2552, น. 1) ให้ความหมายของของโครงงาน คือวิธีการเรียนรู้ที่เกิดจาก
ความสนใจใคร่รู้ของผู้เรียนที่อยากจะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งใดสิง่หนึ่ง หรือหลาย ๆ  สิ่งที่สงสัย และอยากรู้
คำตอบให้ลึกซึ้งชัดเจน หรือต้องการเรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ ให้มากขึ้นกว่าเดิม โดยใช้ทักษะ กระบวนการ และ
ปัญญาหลายด้าน มีวิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบ และมีขั้นตอนต่อเนื่องมีการวางแผนในการศึกษาอย่าง
ละเอียดแล้วลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้จนได้ข้อสรุปหรือผลการศึกษาหรือคำตอบเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ 

วิจารณ์  พานิช (2555, น. 345) อธิบายความถึงการเรียนรู้แบบโครงงาน หรือการเรียนรู้
แบบ PBL (Project-Based Learning) ว่าเป็นการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้หรือเข้าใจทฤษฎี หรือ
หลักการต่างๆ ในสาระวิชา ผ่านการปฏิบัติหรือการสัมผัสด้วยตนเอง ไม่ใช่เรียนด้วยการท่องจำเพียงอย่าง
เดียว ซึ่งการเรียนแบบ PBL นี้จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจทฤษฎีในมิติที่ลึกและเชื่อมโยงยิ่งขึ้นและเห็นคุณค่า
ของวิชาความรู้ในบริบท ของชีวิตจริง ทำให้ผู้เรียนรู้สึกว่าการเรียนรู้นั้นเป็นเรื่องสนุกและมีชีวิตชีวา 

วัฒนา มัคคสมัน (2550, น. 20) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู ้แบบโครงงาน หมายถึง 
การจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากการที่ให้นักเรียน เกิดข้อสงสัยหรือปัญหาของนักเรียนเอง นักเรียนจะเป็น 
ผู้วางแผนการค้นหาคำตอบด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง ลงมือค้นหาด้วยตนเอง เป็นการ
เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง ลงมือค้นหาคำตอบด้วยตนเอง นักเรียนจะมีประสบการณ์ตรงกับเรื่องที่ศึกษา 
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โดยการสังเกตอย่างใกล้ชิดกับแหล่งความรู้เบื้องต้น ระยะเวลาการสอนยาวนานอย่างเพียงพอตามความ
สนใจของนักเรียน 

จากความหมายของโครงงานที่นักวิจัยนักการศึกษาได้ให้ความหมายมาแล้ว สามารถสรุป
ได้ว่า โครงงาน หรือการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project - Based Learning : PBL) เป็นกระบวนการเรียนรู้
ของนักเรียน เพื่อค้นพบความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ หรือนวัตกรรมใหม่ วิธีการใหม่ ทั้งนักเรียนและครู 
ไม่เคยรู้หรือมีประสบการณ์มาก่อน ที่เกิดจากความถนัด ความสนใจ ความต้องการ และได้ลงมือปฏิบตัิจริง 
หรือสัมผัสด้วยตนเอง ตามแผนที่วางไว้จนได้คำตอบหรือข้อสรุป โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีครู 
อาจารย์ หรือผู้เชี่ยวชาญ ค่อยให้คำปรึกษา กระตุ้น และแนะนำอย่างใกล้ชิด ทำให้ผู้เรียน มีความเข้าใจหลกั
ทฤษฎี ทักษะ เจตคติเชิงบวก ในด้านมิติและการเชื่อมโยงอย่างลึกซึ้ง เห็นคุณค่าของความรู้และนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงอย่างมีความสุข 

1.3 หลักการของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
นักการศึกษาได้อธิบายหลักการของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานไว้ดังนี้ 
วัฒนา มัคคสมัน (2550, น. 38) อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานนี้ เป็นการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนภายใต้บรรยากาศที่เป็นมิตร มีอิสรเสรี ให้เกียรติ ให้ความสำคัญแก่นักเรียน 
ในฐานะคนคนหนึ่งที่มีสิทธิเท่าเทียมกันทุกคน 

วิมลศรี สุวรรณรัตน์และมาฆะ ทิพย์คีรี (2544, น. 5) ได้อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานนั้น ควรจะสอนภายใต้เงื่อนไขว่า การที่นักเรียนมีทักษะในการคิดหรือการตอบปัญหา โดยใช้
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์นั้น ไม่ได้เกิดขึน้มาจากการสอน หรือฝึกฝนให้นักเรียนทำ และการฝึกที่ดีทีสุ่ด 

กรมวิชาการ (2544, น. ก) ได้อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการสอนที่
เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญที่สุด เพราะเป็นการสอนที่มุ่งให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถคิด วิเคราะห์
อย่างมีเหตุผล มีกระบวนการทำงานและทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ ครูมีบทบาทเป็นผู้ให้คำปรึกษาและกระตุ้น
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เต็มตามศักยภาพ 

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551, น. 5) ได้อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น 
การเรียนรู้ที่เกิดจากการรวมกลุ่มกันเพ่ือ ทำกิจกรรมโครงงานร่วมกัน ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ  จากการปฏิบัติจริง รู้จักบูรณาการ ความรู้ และ
ประสบการณ์ต่าง ๆ ที่แต่ละคนมีมาช่วยกันทำกิจกรรมโครงงานให้ประสบความสำเร็จ 

หลักการของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญที่สุดที่เกิดจากการรวมกลุ่มกันเพ่ือ ทำกิจกรรมโครงงานร่วมกัน ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเอง สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการปฏิบัติจริง สามารถคิด วิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 
มีกระบวนการทำงานและทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ โดยครูมีบทบาทเป็นผู้ให้คำปรึกษาและกระตุ้นให้ผู ้เรียน 
ได้เรียนรู้เต็มตามศักยภาพ  
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วัฒนา มัคคสมัน (2550, น. 39) ได้อธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับหลักการของการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงาน ดังนี้ 

1. นักเรียนศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างลุ่มลึกลงไปในรายละเอียดของเรื่องนั่น ด้วย
กระบวน การคิด และแก้ปัญหาของนักเรียนเอง จนพบคำตอบที่ต้องการ 

2. เรื่องทีศ่ึกษากำหนดโดยนักเรียนเอง 
3. ประเด็นทีศ่ึกษา เกิดจากข้อสงสัยหรือปัญหาของนักเรียนเอง 
4. นักเรียนได้มีประสบการณ์ตรงกับเรื่องที่ศึกษาโดยการสังเกตอย่างใกล้ชิด จากแหล่ง

ความรู้เบื้องต้น 
5. ระยะเวลาการสอนยาวนานอย่างเพียงพอตามความสนใจของนักเรียน 
6. นักเรียนประสบทั้งความล้มเหลวและความสำเร็จในการศึกษาตามกระบวนการ

แก้ปัญหาของนักเรียน 
7. ความรู ้ใหม่ที่ได้จากกระบวนการศึกษาและการแก้ปัญหาของนักเรียนเป็นสิ่ งที่

นักเรียนใช้กำหนดประเด็นศึกษาขึ้นใหม่ หรือใช้ปฏิบัติกิจกรรมที่นักเรียนต้องการ 
8. นักเรียนได้นำเสนอกระบวนการศึกษาและผลงานต่อคนอ่ืน 
9. ครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้ หรือกำหนดกิจกรรมให้นักเรียนทำ แต่เป็นผู้กระตุ้นให้

นักเรียนใช้ภาษาหรือสัญลักษณ์อ่ืน ๆ  เพ่ือจัดระบบความคิดและสนับสนุนให้นักเรียนใช้ความรู้ ทักษะที่มี
อยู่คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

1.4 วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยมีวัตถุประสงค์หลัก 4 ประการ 

ซึ่งผู้เรียนจะมีคุณลักษะ (วัฒนา มัคคสมัน, 2550, น. 39) ดังนี้  
1. สามารถพัฒนากระบวนการคิดของตนเอง 
2. สามารถลงมือปฏิบัติกิจกรรมได้ด้วยตนเอง 
3. สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างเป็นกระบวนการ 
4. เห็นคุณค่าในตนเอง  

1.5 สาระสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
สาระสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการ

แก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่ต้องการให้นักเรียนคิดหาวิธีการแก้ปัญหา โดยครูมีหน้าที่กระตุ้นให้นักเรียน
เกิดความคิดในการที่จะหาวิธีการแก้ปัญหา ตามวิธีการของนักเรียน และครูต้องกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด 
เพ่ือกระตุ ้นให้นักเรียนได้แสดงลักษณะการคิดออกมาให้ได้หลากหลาย หลาย ๆ ลักษณะด้วยกัน 
(วัฒนา มัคคสมัน, 2550, น. 40) นอกจากนักเรียนจะได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาแบบโครงงานแลว้ สิ่งทีส่ำคัญ
รองลงมาคือ นักเรียนจะได้เรียนรู้ทักษะการคิดพ้ืนฐานและการคิดขั้นสูง เพ่ือนักเรียนจะได้ทราบถึงการวาง
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ลำดับความคิดในการวางแผนของการทำโครงงาน รวมไปถึงวิธีการพูดและการเขียนซึ่งเป็นการอธิบาย
ความคิดของนักเรียนที่สื่อสารออกมาในรูปแบบของการนำเสนอผลงาน จึงจะทำให้การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานนั้นมีคุณค่าเพ่ิมขึน้ 

1.6 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ผู้วิจัยได้ศึกษารวบรวมข้อมูลขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน จากนักการศึกษา

หลายท่านซึ่งได้อธิบายไว้ ดังนี้ 
พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2556, น. 25) ได้อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

วิธีการทางวิทยาศาสตร์ที่นำมาใช้เป็นขั้นตอนดำเนินการทำโครงงานเพ่ือหาคำตอบของปัญหา ประกอบด้วย 
5 ขั้นตอน คือ 1) ระบุปัญหา 2) ออกแบบการรวบรวมข้อมูล 3) ปฏิบัติการรวบรวมข้อมูล 4) วิเคราะห์ผล
และสื่อความหมายข้อมูล และ 5) แปลความหมายข้อมูลและสรุปผล 

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551, น. 14) อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานของ
นักเรียนประกอบไปด้วยระยะของโครงการ 4 ระยะ คือ 1) ระยะเตรียมการวางแผนเข้าสู ่โครงงาน 
(Preliminary planning) 2) ระยะเริ ่มต้นโครงงาน (Getting project start) 3) ระยะดำเนินการโครงงาน 
(Project in progress) และ 4) ระยะสรุปและอภิปรายผลโครงงาน (Consolidating project) 

กรมวิชาการ (2544, น. 4) ได้อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นกิจกรรม
ที่ต่อเนื่องและมีการดำเนินงานหลายขั้นตอน สามารถสรุปลำดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ดังน ี ้  1) การคิดและเล ือกหัวเร ื ่อง 2) การวางแผน 3) การดำเน ินงาน 4) การเข ียนรายงาน และ 
5) การนำเสนอผลงาน 

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานของนักวิชาการหลายท่านได้อธิบายขั้นตอน
การจัดการเรียนรู ้แบบโครงงานไม่แตกต่างกัน ดังนั ้น ผู ้ว ิจัยสามารถสรุปขั ้นตอนการจัดการเรียนรู้  
แบบโครงงาน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) การกำหนดปัญหาที่ศึกษา 2) การออกแบบรวบรวมข้อมูล 
3) การรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีต่างๆ 4) การวิเคราะห์ข้อมูล 5) การสรุปข้อมูล และ 6) การนำเสนอ 

1.7 การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
วัฒนา มัคคสมัน (2550, น. 66) ได้อธิบายว่า การออกแบบกิจกรรมการสอนตามขั้นตอน

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ครูต้องกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด เลือก และทำ ในสิ่งที่สอดคล้องกับ 
ความต้องการและสอดคล้องกับพัฒนาการของนักเรียน กิจกรรมที่ครูเตรียมให้นักเรียนแล้วให้นักเรียนเลือก
จึงต้องเป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับความต้องการ และพัฒนาการของนักเรียน 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2556, น. 27) ได้อธิบายว่า วิธีการจัดการเรียนการสอนให้นักเรียน
ทำโครงงานด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ คือการให้นักเรียนใช้ความคิดต่าง ๆ  ในแต่ละขั้นตอนจัดเป็น
กระบวนการคิดที่นักเรียนใช้ การเปิดโอกาสให้นักเรียนใช้การคิดนั้นบ่อย ๆ  ก็เป็นการพัฒนาให้นักเรียนมี
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ทักษะการคิด จึงกล่าวได้ว่าการทำโครงงานเป็นการช่วยพัฒนาการคิดต่าง ๆ หรือการใช้วิธีโครงงานสอนนั้น
เป็นสิ่งที่ช่วยพัฒนาการคิดของนักเรียน 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2559, น. 34) ได้อธิบายว่า การเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เป็นแนวการสอนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีสอน และเทคนิคการสอนต่าง ๆ  เพื่อให้ผู้เรียน 
มีความรู้ จนถึงมีความสนใจในเรื่องนั้นๆ แล้วนำเสนอทำโครงงาน ครูเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้อำนวย
ความสะดวกมาเป็นอาจารย์ที่ปรึกษา ให้ผู้เรียนดำเนินการทำโครงงาน ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ในแนวการสอน
ด้วยกลวิธีต่าง ๆ ได้แก่ ครูนำหรือนักเรียนสืบสอบด้วยตนเอง การใช้เทคโนโลยีสาระสนเทศ การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ การใช้เทคนิคผังกราฟิก การทำงานเป็นทีม การทำงานกลุ่ม การระดมสมอง การกำหนดเวลา
วางแผน การวางแผนแบบใช้การรู้คิด การใช้เทคนิค K W L (Know/Want to Know/Learning) เป็นต้น 

ดังนั้น ผู้วิจัยสามารถสรุปการออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานว่าเป็นการ
ออกแบบกิจกรรมการสอนตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยครูเปลี่ยนบทบาทจากการเป็น 
ผู้อำนวยความสะดวกมาเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วให้นักเรียนเรียนดำเนินการทำโครงงาน ซึ่งจะช่วย
พัฒนาการคิดของนักเรียน 

1.8 กิจกรรมที่จัดสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
กิจกรรมที่จัดสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน นักวิชาการได้อธิบายไว้ ดังนี้ 
วัฒนาพร มัคคสมัน (2550, น. 67) ได้อธิบายว่า กิจกรรมที่จัดสำหรับการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงาน มีกิจกรรมหลักอยู่ 5 กิจกรรม คือ การอภิปราย การทัศนศึกษา การนำเสนอ การศึกษา
ค้นคว้า และการจัดแสดง 

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551, น. 25) ได้อธิบายลักษณะกิจกรรมสำหรับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานสามารถสรุปได้เป็น 5 ลักษณะกิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมการพูดคุย สนทนา การพูดคุย
สนทนา 2) กิจกรรมการศึกษาค้นคว้า 3) กิจกรรมการปฏิบัติงานภาคสนาม 4) กิจกรรมการนำเสนอ และ 
5) กิจกรรมการจัดแสดง 

ดังนั ้นผู ้ว ิจ ัยสามารถสรุปกิจกรรมที ่จ ัดสำหรับการจัดการเร ียนรู ้แบบโครงงาน 
โดยครูผู้สอนต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมและจัดสภาพของบรรยากาศ ให้นักเรียนอยากเรียนรู้ที่จะค้นหา
คำตอบของปัญหาด้วยตนเอง ได้แก่ ลักษณะกิจกรรมที่มีการพูดคุย การสนทนา การศึกษาค้นคว้า การลง
มือปฏิบัติ การนำเสนอ การจัดการแสดงผลงาน เป็นต้น 

1.9 การประเมินผลการเรียนรู้แบบโครงงาน 
การประเมินผลการเรียนรู้แบบโครงงานมีนักวิชาการได้อธิบายหลักการ ดังนี้ 
วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551, น. 26) ได้อธิบายว่า การประเมินการเรียนรู้โดยใช้

โครงงาน จะต้องมีการประเมินผลการเรียนรู้ ครูผู้สอนจะเป็นผู้กำหนดและเลือกประเมินโดยมีแนวทาง 
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การประเมิน 3 แนวทาง ได้แก่ 1) การประเมินกระบวนการ (Evaluate group process) 2) การประเมนิผล
ของโครงงาน (Evaluate product group) และ 3) การประเมินทั้งกระบวนการและผลของโครงงาน 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2559, น. 136) ได้กล่าวถึงการประเมินผลการ
ทำโครงงาน ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ การตัดสินคุณค่าเรื่องหนึ่งเรื่องใดนั้น การวัดหรือประเมินสิ่งนั้น 
อย่างดีอย่างรอบคอบเป็นสิ่งจำเป็น การประเมินผลเป็นบทบาทสำคัญของครูผู้สอน ครูผู้สอนควรมีความรู้
ความเข้าใจเกี ่ยวกับการเรียนรู้  (learning) การเรียนการสอน (instruction) การประเมินการเรียนรู้ 
(assessment) และการประเมินผล (evaluation) อย่างชัดเจน ครูผู ้สอนมีบทสำคัญในการจัดการเรียน 
การสอนเพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ในขณะเดียวกันการประเมินผลก็ใช้เป็นการตัดสินการเรียนรู้ทั้งเชิง
คุณภาพและเชิงปริมาณ เพื่อเป็นการตัดสินให้ระดับคะแนน  ดังนั้นคำสำคัญต่อไปนี้คือ การเรียน การสอน 
การเรียนรู้ การประเมินการเรียนรู้และการประเมินผลจึงมีความสัมพันธ์กันที่ยากต่อการแยกจากกัน 
อย่างเด็ดขาด คำสำคัญทั้ง 4 ปรากฏรายละเอียดดังนี้ 

1. การเรียนการสอน คือ การเกิดการเรียนรู้ด้วยทั้งกระบวนการเรียนของนักเรียนและ
กระบวนการสอนของครูร่วมกัน 

2. การเร ียนรู้  ค ือ การมีความร ู ้  ความสามารถ ทักษะและความประพฤติชอบ 
ของนักเรียน ซึ่งเป็นการเปลี่ยนพฤติกรรมนักเรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้ที่มีครูเป็นผู้จัดประสบการณ์
เรียนรู้ให้ 

3. การประเมินการเรียนรู้  คือ การรวบรวมข้อมูลทั ้งเชิงปริมาณและคุณภาพจาก
กระบวนการทำงาน การปฏิบัติงาน และผลผลิตที่ได้จากกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการศึกษา 

4. การประเมินผล (evaluation) การตัดสินคุณค่าสิ่งใดจากข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและ
คุณภาพ ที่ได้จากการวัดสิ่งที่ต้องการประเมิน 

การประเมินการเรียนรู้ (assessment) สิ่งใดสิ่งหนึ่งอาจไม่จำเป็นต้องตัดสินคุณค่าหรือ
ประเมินผล (evaluation) แต่การประเมินผลหรือตัดสินคุณค่าสิ่งใดสิ่งหนึ่งจำเป็นต้องมีการประเมินการ
เรียนรู้ดังนั้นข้อมูลที่ได้จากการประเมินการเรียนรู้นั้นจึงมีความสำคัญ ถ้าการประเมินการเรียนรู้มีคุณภาพก็
ทำให้การประเมินผลมีคุณภาพ ถ้าการประเมินการเรียนรู้ผิดพลาด การตัดสินผลก็ผิดพลาด หรืออาจกลา่ว
ว่าการตัดสินผลที่มีความเที่ยงตรงนั้นได้มาจากการประเมินการเรียนรู้ที่มีความถูกต้อง และสมบูรณ์ 

จากนักวิชาการได้อธิบายการประเมินผลการเรียนรู ้แบบโครงงาน ซึ่งได้อธิบายเป็น
แนวทางที่สอดคล้องกัน ผู้วิจัยสามารถสรุปได้เป็น 3 แนวทางของการประเมินผลการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ได้แก ่1) การประเมินกระบวนการ 2) การประเมินผลของโครงงาน และ 3) การประเมินทั้งกระบวนการและ
ผลของโครงงาน 
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1.10 วิธีการประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริง 
วิธีการประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริงเป็นการประเมินที่กระทำไปพร้อม ๆ กับการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งสามารถทำได้ตลอดเวลากับทุกสถานการณ์ทั้งที่
โรงเรียน บ้านและชุมชน เป็นการประเมินที่เน้นพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนที่แสดงออกมาจริง ๆ  
ได้แก่ เน้นการพัฒนาผู้เรียนอย่างเด่นชัด เน้นการประเมินตนเองของผู้เรียน เน้นคุณภาพของผลงานที่ผู้เรยีน
สร้างขึ้น ซึ่งเป็นการบูรณาการความรู้ ความสามารถหลาย ๆ ด้านของผู้เรียน เน้นการวัดความสามารถ 
ในการคิดระดับสูง และเน้นการมีส่วนร่วมระหวา่งผู้เรียน ครู และผู้ปกครอง ดังนั้นวิธีการประเมินการเรยีนรู้
ตามสภาพจริง ต้องพิจารณาว่า ประเมินอะไร แล้วจึงเลือกวัตถุประสงค์ของการประเมินให้สอดคล้องกัน 
การประเมินการเรียนรู้มีจุดเน้นดังนี้ การประเมินผลเพื่อวินัจฉัยข้อบกพร่อง การประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียน 
และการประเมินการเรียนรู้หลังเรียน วิธีที ่ใช้ประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริงอาจ ใช้หลายวิธี ได้แก่ 
การอภิปรายตามวัตถุประสงค์ แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบที่พัฒนาโดยครู การเขียนบันทึก 
ผลการเรียนรู้ การนำเสนอด้วยวาจา โครงงาน การปฏิบัติทดลอง แฟ้มสะสมงาน ผลงาน การสังเกต 
การบันทึก การสร้างสถานการณ์จำลอง แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ บันทึกการเรียนรู้ หรือการเขียน
อนุทิน ทีมจัดการโดยนักเรียนทีมประเมินโดยครู การประชุมของผู้ปกครอง (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ 
ยินดีสุข, 2559, น. 143-144) 

1.11 การประเมินกระบวนการและผลผลิต 
การประเมินการบนการ เป็นการประเมินกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการสอน การ

ปฏิบัติ หรือการทำงาน รวมทั้งประเมินผลผลิต ประกอบด้วย การประเมินกระบวนการเรียนรู้ การประเมิน
กระบวนการเรียนการสอน การประเมินการปฏิบัติ และ การประเมินผลผลิต ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

(พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2559, น. 142-143) 
การประเมินกระบวนการเรียนรู้ (Process of Learning) เป็นการประเมินกระบวนการ

เรียนรู้ที่ผู้เรียนใช้ เป็นวิธีการสร้างความรู้ด้วยตนเองด้วยการใช้กระบวนการคิด และกระบวนการกลุ่ม 
ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องดูการพัฒนาของการใช้กระบวนการเรียนรู้เป็นระยะๆ จึงต้องมีการประมวลผลเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพของนักเรียนในการใช้กระบวนการเรียนรู้ 

การประเมินกระบวนการเรียนการสอน (Process of Instruction) เป็นกระบวนการ
ประเมินการจัดการเร ียนการสอนของครูผู ้สอน โดยต้องดำเนินกิจกรรม ได้แก่ การให้คำนิยาม 
ของกระบวนการจัดการเรียนการสอน การประมวลผลจากครูที่เกี ่ยวข้อง การสรุปผล และการวางแผน 
เพ่ือปรับปรุง 

การประเมินการปฏิบัติ (Performance) เป็นการประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติงานของ
นักเรียน ที่ครูผู้สอนสามารถประเมินในประเด็น ดังนี้ การใช้เหตุผล ทักษะ เจตคติของนักเรียน นิสัยการ
ทำงาน ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 
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การประเมินผลผลิต (Product) เป็นการประเมินผลผลิตที่ได้จากการทำโครงงาน ซึ่ง
สามารถประเมินได้ดังนี้ ผลการเรียนรู้ คือ ความรู้เชิงวิชาการ และผลผลิต คือ ผลงานต่างๆ ที่สามารถ
นับเป็นชิ้นได้ เช่น รายงาน สิ่งประดิษฐ์ และชิ้นงานลักษณะต่างๆ 

1.12 การพัฒนาเกณฑ์ประเมินการเรียนรู้ 
การสร้างเกณฑ์สำหรับการประเมินการเรียนรู้ที่นิยมใช้มาก มี 2 วิธี คือ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ 

และพเยาว์ ยินดีสุข, 2559, น. 145) 
1. เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกส์ (Rubrics Scoring) เป็นเกณฑ์ที ่ต้องกำหนด

รายละเอียดให้คะแนนอย่างชัดเจนสำหรับทุกตัวบ่งชี้ ผลการเก็บรวบรวมข้อมูลจะมีความเป็นปรนัยสูง และ
มีความตรงสูง 

2. เกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) เป็นเกณฑ์ที่กำหนด
เป็นกลางไม่มีรายละเอียดการให้คะแนนอย่างชัดเจนในแต่ละข้อมูล (Item) สะดวกต่อการเก็บรวบรวม
ข้อมูล โดยข้อมูลที่ได้มีความเป็นปรนัยน้อยกว่าวิธีให้คะแนนแบบรูบริกส์ เช่น การกำหนดเกณฑ์ 5 ระดับ 
5 – 4 – 3 – 2 - 1 การกำหนดเกณฑ์ 4 ระดับ 4 – 3 – 2 - 1 เป็นต้น 
 

2.  พื้นฐานการสร้างแอนิเมชัน 

 
วิสิฐ จันมา (2558) ได้อธิบายพ้ืนฐานการสร้างแอนิเมชัน ดังนี้ ภาพเคลื่อนไหว หรือ แอนิเมชนั 

(Animation) มาจากรากศัพท์ภาษาละตินมีความหมายว่า ทำให้มีชีวิต วิญญาณ ซึ่งแอนิเมชันมีเทคนิคและ
วิธีการสร้างสรรค์หลากหลายวิธี 

2D Animation (2 Dimension Animation) ภาพเคลื่อนไหวลักษณะ 2 มิติ คือ มีลักษณะ
ความกว้างหรือความยาว อาจเรียกอีกอย่างว่า Traditional Animation เป็นวิธีการทำแอนิเมชันแบบดั้งเดิม 
ใช้มาตั้งแต่เริ่มแรกที่คนคิดสร้างเอนิเมชันคือการวาดลงบนกระดาษ ต่อมาวาดลงบนแผ่นใส ที่ทำมาจาก
เซลลูลอยด์ (Celluloid) เรียกสั้น ๆ ว่า Cel เพื่อทำให้มองเห็นพื้นด้านหลัง ซึ่งเป็นที่มาของชื่อเรียก Cell 
Animation และ Line Animation โดยใช้เทคนิคที่ใช้ยังจำกัดอยู่บนระนาบ 2 มิติ ที่ไม่มีส่วนที่หนามาก 
หรือมีความลึกมาก 

3D Animation (3 Dimension Animation) ภาพเคลื่อนไหวลักษณะ 3 มิติ จากการที่สร้าง
ตัวละครขึ้นมาด้วยวัสดุที่หลากหลาย เช่น ดินน้ำมัน ยาง ผ้า ไม้ โดยที่มีโครงสร้างภายในที่สามารถทำให้ 
ตัวละครสามารถขยับส่วนต่าง ๆ  ได้ ทำการถ่ายทำด้วยกล้องถ่ายภาพยนตร์หรือกล้องวีดีโอที่ละเฟรมแลว้นำ
ภาพที่ถ่ายทั้งหมดมาเรียงต่อกันเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ เช่น เทคนิค Stop - Motion, Clay 
Animation เป็นต้น 
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3D Computer Graphic Animation (3  Dimension Computer Graphic Animation) 
คอมพิวเตอร์กราฟิกในการสร้างสรรค์ผลงานภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ 3 มิติ เป็นการสร้างสรรค์เทคนิคทาง
ภาพเคลื่อนไหวที่ใช้คอมพิวเตอร์สร้างรูปร่าง รูปทรง 3 มิติขึ ้นมาทั ้งหมด รวมทั้งกำหนดท่าทางการ
เคลื่อนไหว การเคลื่อนที่ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกขึ้นมา 

2.1 กระบวนการออกแบบสร้างภาพเคลื่อนไหว (Process of Animation) 
กระบวนการออกแบบสร้างภาพเคลื่อนไหว ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นตอน

เริ่มแรก (Preproduction) 2) ขั้นตอนการทำงานออกแบบภาพเคลื่อนไหว (Production) 3) ขั้นตอนการ
ทำงานหลังการกำหนดความเคลื่อนไหวให้ตัวละครและเรื ่องในภาพเคลื ่อนไหวและภาพยนตร์การ์ตูน 
(Post Production) และ 4) ขั้นตอนการนำเสนอ (Presentation) (วิสิฐ จันมา, 2558) 

2.1.1 ขั้นตอนเริ่มแรก (Preproduction) 
ขั้นตอนเริ่มแรก ซึ่งเป็นขั้นตอนที่มีความสำคัญมากในการเตรียมการออกแบบและ

สร้างภาพเคลื่อนไหวซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนดังนี้ 
1. แนวความคิดเริ่มต้นสร้างสรรค์งาน (Idea) 
2. เรื่องย่อทั้งหมดของงาน (Treatment) 
3. การเขียนบท (Script) 
4. การกำหนดบุคลิกลักษณะของตัวละคร (Character Design and Model 

Sheet) 
5. การกำหนดภาพร่างของเรื่องทั้งหมด (Thumbnail) 
6. การดำเนินเรื่องราว (Storyboard) 
7. การกำหนดเสียง (Voice Recording) 
8. การนำเอาภาพใน Storyboard ที่เขียนไว้มาตัดต่อกับเสียงในเวลาที่กำหนดไว้ 

(Story Reel) 
9. การทำสอบภาพเคลื่อนไหว (Animatic) 

2.1.2 ขั้นตอนการทำงานออกแบบภาพเคลื่อนไหว (Production) 
ขั ้นตอนการทำงานออกแบบภาพเคลื ่อนไหว เป ็นขั ้นตอนการออกแบบ

ภาพเคลื่อนไหว ได้แก่  
1. การออกแบบและกำหนดเวลา (Design and timing) 
2. การกำหนดเวลาในแต่ละฉากและช่วงเวลาในเรื่อง (Shot and Scene) 
3. การออกแบบภาพทั้งหมด (Layout) 
4. การกำหนดฉากหลัง (Background) 
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2.1.3 ขั้นตอนการทำงานหลังการกำหนดความเคลื่อนไหวให้ตัวละครและเรื่องใน
ภาพเคลื่อนไหวและภาพยนตร์การ์ตูน (Post Production) 

ขั ้นตอนการทำงานหลังการกำหนดความเคลื ่อนไหวให้ตัวละครและเรื ่องใน
ภาพเคลื่อนไหวและภาพยนตร์การ์ตูนได้แก่ 

1. การใส่บรรยากาศรอบ ๆ ในภาพ (Envelop mental Animation) 
2. การใส่เทคนิคพิเศษทางภาพต่าง ๆ (Visual Effect Animation) 
3. การรวมภาพทั้งหมด (Composite) 
4. การตัดต่อภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี เพื่อเรียงลำดับเวลา 

การเล่าเรื่อง 
2.1.4 ขั้นตอนการนำเสนอ (Presentation) 

ขั ้นตอนการนำเสนอ เป ็นการนำเสนอผลงานตามส ื ่อที ่ต ้องการใช ้ เช่น 
สื่อภาพยนตร์ ก็จะมีการนำผลงานออกฉายตามโรงภาพยนตร์ หรือการออกอากาศในระบบทีวี เคเบิล มีการ
โฆษณาและประชาสัมพันธ์เพ่ือให้ภาพเคลื่อนไหวเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ 

2.2 พื้นฐานการสร้างแอนิเมชัน (Principle of Animation)  
พื้นฐานการสร้างแอนิเมชัน เป็นหลักการพื ้นฐานในการสร้างผลงานการออกแบบ

ภาพเคลื่อนไหว ประกอบด้วยพ้ืนฐานที่สำคัญในการทำงานแบ่งออกเป็น 12 หัวข้อ ดังนี้ (วิสิฐ จันมา, 2558) 
1. การยืดหยุ่นและหดลง (Squash and Stretch) 
2. การกำหนดระยะเวลา (Timing) 
3. การเตรียมตัวการแสดงท่าทางของตัวละคร (Anticipation) 
4. การกำหนดพ้ืนที่ว่างของการแสดง (Staging) 
5. การกำหนดร่างภาพรวม (Straight Ahead Action and Pose to Pose) 
6. การกำหนดภาพเคล ื ่อนไหวที ่ต ่อเน ื ่องและทับซ ้อน (Follow Through and 

Overlapping Action) 
7. การกำหนดภาพท่าทางก่อนเข้าสู่ท่าทางหลัก (Slow In and Slow Out or Ease in / 

Ease out) 
8. การกำหนดเส้นของการเคลื่อนไหว (Arcs) 
9. การกำหนดการเคลื่อนไหวที่อยู่รอบๆ (Secondary Action) 
10. การแสดงออกที่มากกว่าค่าความเป็นจริง (Exaggeration) 
11. การเขียนภาพ (Solid Drawing) 
12. สิ่งดึงดูดความสนใจ (Appeal) 
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หลักการเบื ้องต้นในการออกแบบภาพเคลื ่อนไหวเป็นหลักสำคัญในการออกแบบ
สร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวที่เป็นเรื ่องทางทฤษฎี เรื ่องหลักความรู้รวบยอดที่นักสร้างภาพเคลื่อนไหว 
(Animator) และผู้กำกับได้ถ่ายทอดและบันทึกไว้เพื่อเป็นหลักการศึกษาค้นคว้าและทำงานตลอดจนเพ่ือ
พัฒนาศาสตร์ในด้านภาพเคลื่อนไหวเพื่อสร้างตัวละครหรือภาพเคลื่อนไหวทั้งหมดให้มีความเป็นธรรมชาติ 
สมจริง รวมถึงเน้นให้เกิดความเกินจริงเพ่ือเหตุผลในการสร้างอารมณ์ร่วมในการถ่ายทอดผลงานและแนวคิด
ผู้สร้างผู้กำกับให้สมบูรณ์สวยงามเต็มเปี่ยมไปด้วยชีวิตชีวาเหมือนกับความหมายรากฐานแท้จริงของคำว่า 
Animation หลักสำคัญที่บันทึกไว้ได้มีการปรับและเปลี่ยนไปตามลักษณะตัวละครแก่นของเรื่องที่ต้องการ
นำเสนอช่วยให้การทำงานด้านภาพเคลื่อนไหวมีความสะดวก เหมาะสม และการเข้าใจถึงหลักการเบื้องต้น
เหล่านี้ทำให้นักสร้างภาพเคลื่อนไหวมีความชำนาญเฉพาะบุคคล จนก้าวข้ามไปสู่เอกลักษณ์เฉพาะตนในการ
กำกับและสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหวได้สวยงามลงตัว และสามารถสื่อความหมายได้อย่างสมบูรณ์ 
 

3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายและอธิบาย
ไว้ดังนี้ 

3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
บุญชม ศรีสะอาด ( 2553, น. 150) ได้กล่าวถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเป็นผลการเรียนที่ได้จากการสอบที่มุ่งให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ โดยใช้เครื่องมือ
วัดผลสัมฤทธิ์ 

สุธ ีรา แก้วบุญเรือง (2555, น. 48) ได้ระบุว ่า ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสำเร็จในด้านความรู้ทักษะและสมรรถภาพด้านต่าง ๆ  ของสมองหรือประสบการณ์ที่ได้จากการเรยีนรู้
อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ ของแต่ละบุคคลสามารถวัดได้ 
ด้วยการทดสอบด้วยวิธีต่างๆ 

Good (1973, 6 อ้างถึงใน รภัทภร ภัทรกรธนากิจ, 2552, น. 46) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเป็นการเข้าถึงความรู้สึกหรือพัฒนาทักษะทางการเรียน โดยจะพิจารณาจากคะแนนสอบ 
การฝึกอบรมหรือคะแนนที่ได้จากงานที่ครูมอบหมายให้หรือทั้งสองอย่าง เป็นแสดงถึงผลการเรียนรู้  
ที่แต่ละคนได้ศึกษาเล่าเรียนมาแล้วในอดีตหรือในปัจจุบัน 

จากความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักวิจัยนักการศึกษาได้ให้ความหมายมาแล้ว 
สามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง ความรู้ทักษะและสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของสมองหรือ
ประสบการณ์ท่ีได้จากการเรียนรู้อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ หรือ
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คะแนนจากงานที่ครูมอบหมายจากการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่มุ่งให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ โดยใช้
เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์หรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การได้มาซึ่งข้อมูลผลการเรียนรู้ที่นิยมใช้กันมาแต่ดั้งเดิม เช่น วัดและประเมินโดยการจัดสอบ 

และใช้แบบสอบหรือแบบวัด (Test) ที่ครูสร้างขึ้น โดยการเก็บข้อมูลดังกล่าว ส่วนใหญ่ใช้ในการวัดและ
ประเมินที่ได้ผลเป็นคะแนนและนำไปใช้ในการเปรียบเทียบ เช่น เปรียบเทียบระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
เพื่อดูพัฒนาการหรือใช้เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ เมื่อสิ้นสุดการสอนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้หรือรายวิชา 
วิธีการและเครื่องมือวัดและประเมินผลแบบเป็นทางการเหมาะสำหรับการประเมินเพื่อตัดสิน มากกว่าที่จะ
ใช้เพื่อประเมินพัฒนาการผู้เรียน หรือเพื่อหาจุดบกพร่องสำหรับนำไปปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน
อย่างไรก็ตาม วิธีการและเครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลผลการเรียนรู้แบบเป็นทางการ ที่ให้ข้อมูล
สารสนเทศในเชิงปริมาณมีข้อสังเกตที่ผู้สอนต้องระมัดระวังในการนำไปใช้ เพื่อให้ได้ผลการเรียนรู้ที ่มี
คุณภาพ เป็นตัวแทนของระดับความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน คือข้อมูลต้องได้มาจากวิธีการวัดที่ถูกต้อง 
เหมาะสมกับลักษณะข้อมูล เครื่องมือวัดและประเมินผล มีความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง สามารถวัดได้
ตรงตามสิ่งที่ต้องการวัด และมีความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง ผลการวัดมีความคงเส้นคงวา เมื่อมีการ
วัดซํ้าโดยใช้เครื่องมือคู่ขนาน หรือเมื่อวัดในระยะเวลาใกล้เคียงกัน และวิธีการวัดมีความโปร่งใสสามารถ
ตรวจสอบและเชื่อถือได้ (Acceptable) (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2557, น. 88) 

3.3 แบบสอบทดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครืองมือที่นิยมใช้ในการวิจัยเชิงทดลองการวิจัย

และพัฒนาเพื่อใช้เก็บรวบรวมข้อมูลตัวแปรที่เป็นผลมาจากการเรียนการสอนหรือนวัตกรรมทางการศึกษา 
(ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2559, น. 35) สอดคล้องกับเมธาวี โสรเนตร (2560, น. 49) ซึ่งได้กล่าวถึงแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็นเครื่องมือที่วัดความรู้ ทักษะและความสามารถทางวิชาการของนักเรียน 
ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อทดสอบและเป็นภาคปฏิบัติเพ่ือประเมินตามวัตถุประสงค์ท่ีครูกำหนดไว้ในแต่ละเนื้อหา
สาระวิชาต่างๆ ซึ่งมีความสอดคล้องกับเยาวดี รางชัยกุลวิบูรณ์ศรี (2553, น. 16) ได้อธิบายความหมายของ
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือ เพื่อใช้วัดผลการเรียนรู้ด้านเนื้อหาวิชาและทักษะต่าง ๆ ของ 
แต่ละวิชาโดยเฉพาะอย่างยิ่ง สาขาวิชาทั้งหลายที่จัดสอนในระดับชั้นเรียนต่างๆ ของแต่ละโรงเรียนลักษณะ
ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีทั้งข้อเขียนและที่เป็นภาคปฏิบัติจริง 

ดังนั ้นแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื ่องมือเพื ่อใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
จากการเรียนการสอนเพื่อประเมินตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ครูกำหนดไว้ในแต่ละเนื้อหาหรือหน่วย 
การเรียนรู้ที ่ได้วิเคราะห์และออกแบบการจัดการเรียนรู้ ที่สามารถวัดความรู้ ทักษะและความสามารถ 
ทางวิชาการของนักเรียนโดยลักษณะของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีทั้งข้อเขียนและที่เป็น
ภาคปฏิบัติจริง 
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3.4 การสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีลักษณะเฉพาะคือ เป็นความสามารถทางพุทธิพิสัยที่เกิดขึ้น

ภายหลังที่มีการจัดการเรียนการสอนเสร็จสิ้น (ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2559, น. 35) ผู ้วิจัยสามารถนำ
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใช้วัดทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือวัดพัฒนาการของผู้เรียน ดังนั้น
การใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนควรมีลักษณะคู่ขนานกันทางโครงสร้าง
ของเนื้อหาที่ใช้วัด ความยาก อำนาจจำแนก และความเที่ยงของแบบทดสอบที่เป็น ที่ยอมรับของเครื่องมือ
วิจัย 

3.4.1 ประเภทของข้อสอบในแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การจัดประเภทของข้อสอบในแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีหลายลักษณะ

ตามเกณฑ์การแบ่งประกอบด้วย 6 ลักษณะ (ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2559, น. 35) ดังนี้ 
1. จัดประเภทตามการแปลความหมาย 
2. จัดประเภทตามการตอบ 
3. จัดประเภทตามการใก้คะแนน 
4. จัดประเภทตามการจับเวลา 
5. จัดประเภทตามจำนวนผู้รับการทดสอบ 
6. จัดประเภทตามความเป็นมาตรฐาน 

3.4.2 การออกแบบและสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้สร้างเครื่องมือต้องมีความจดัเจน

ในประมวลเนื้อหาและจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน เพื่อให้แน่ใจว่า ข้อสอบสามารถ
มุ่งวัดพฤติกรรมเป้าหมายหรือความรู้ตามวัตถุประสงค์และเนื้อการการนัดการเรียนการสอนที่ได้รับมาแล้ว
อย่างครบถ้วนครอบคลุม มีขั ้นตอนการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สำคัญ (Gronlund, 
2009; ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556 อ้างใน ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2559, น. 40-41) ดังนี้ 

1. กำหนดจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
2. ออกแบบการทดสอบและเตรียมตารางวิเคราะห์แบบทดสอบ 
3. สร้างข้อสอบให้สอบคล้องกับวัตถุประสงค์และตารางวิเคราะห์แบบทดสอบ 
4. คัดเลือกข้อสอบ 
5. จัดเรียงข้อสอบเข้าสู่แบบทดสอบ 
6. ทบทวนและประเมินข้อสอบก่อนนำไปใช้ 
7. บริหารหารทดสอบและตรวจให้คะแนน 
8. วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ และปรับปรุงข้อสอบ 
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4.  ทักษะกระบวนการทำงาน 
 

4.1 ความหมายทักษะกระบวนการทำงาน 
กระทรวงศึกษาธิการ (2552, น. 52) ได้ให้ความหมายคําว่า “ทักษะกระบวนการทํางาน” 

หมายถึง การลงมือทํางานด้วยตนเอง โดยมุ ่งเน้นการฝึกวิธีการทํางานอย่างสม่ำเสมอทั้งการทํางาน 
เป็นรายบุคคล การทํางานกลุ่ม ซึ่งจะทําให้สามารถทํางานได้บรรลุเป้าหมายได้แก่การวิเคราะห์งาน 
การวางแผนในการทํางาน การปฏิบัติงานตามลําดับขั้นตอน และการประเมินผลการทํางาน 

พัชรินทร์ ชมภูวิเศษ (2559, น. 40) ได้อธิบาย ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
โดยสามารถสรุปได้ว่า เป็นพฤติกรรมด้านกล้ามเนื้อประสาท ที่บ่งถึงความสามารถในการปฏิบัติงานได้ 
อย่างคล่องแคล่วชำนิชำนาญ ซึ่งแสดงออกมาได้โดยตรงโดยมีเวลาและคุณภาพของงานเป็นตัวชี้ระดับ 
ของทักษะ พฤติกรรมด้านทักษะพิสัย ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย คือ การรับรู้ การทำตามแบบ การหา
ความถูกต้อง การกระทำอย่างต่อเนื่องหลังจากตัดสินใจเลือกรูปแบบที่เป็นของตัวเอง การกระทำอย่างเป็น
ธรรมชาต ิ

ดังนั้น สามารถสรุปทักษะกระบวนการทำงาน หมายถึง การลงมือทํางานด้วยตนเอง 
โดยมุ่งเน้นการฝึกวิธีการทํางานอย่างสม่ำเสมอ จนเกิดความคล่องแคล่ว ความชำนาญ โดยมีเวลาและ
คุณภาพของงานเป็นตัวชี้ระดับของทักษะการทำงาน สามารถทํางานได้บรรลุเป้าหมาย 

4.2 ทักษะที่จำเป็นต่อการทำงาน 
สำนักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย (2558, น. 4) ได้อธิบายทักษะการทำงาน 

เพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยทักษะ 3 ด้าน คือ 1) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 
2) ทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี และ 3) ทักษะชีวิตและอาชีพ เพ่ือความสำเร็จทั้งด้านการทำงาน
และการดำเนินชีวิต 

สำนักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย (2559, น. 9-10) ได้อธิบายกรอบความคิด
เพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีเป้าหมายไปที่ผู้เรียน เกิดคุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 โดยผู้เรียนจะใช้
ความรู้ในสาระหลักไปบูรณาการสั่งสมประสบการณ์กับทักษะ 3 ทักษะ เพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
คือ ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและอาชีพ 

วิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวถึงทักษะเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 สรุปได้ว่า 
ทักษะเพื ่อการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 นักเรียนควรมีทักษะที่จำเป็นในการทำงาน 3 ด้าน ได้แก่ 
1) ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัวกำหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการทำงานที่มี
ความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
การแก้ปัญหา และการสื่อสารและการร่วมมือ 2) ทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี เนื่องด้วย 
ในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถ 
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ในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน 
ได้แก่ ความรู้ด้านสารสนเทศความรู้เกี่ยวกับสื่อและความรู้ด้านเทคโนโลยี และ 3) ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ 
ในการดารงชีวิตและทางานในยุคปัจจุบันให้ประสบความสาเร็จนักเรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตที่สำคัญ 
ได้แก่ ความยืดหยุ่นและการปรับตัว การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง ทักษะสังคมและสังคมข้าม
วัฒนธรรม การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต (Productivity) และความรับผิดชอบเชื่อถือได้ (Accountability) และ 
ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ (Responsibility) 

ดังนั้น ทักษะที่จำเป็นต่อการทำงาน เป็นทักษะที่มีอยู่ก่อนการเรียนรู้และได้รับหลังจาก
การเรียนรู้ เพื่อเป็นทักษะที่จำเป็นสามารถนำไปใช้ในการทำงาน การดำรงชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ประกอบด้วยทักษะ 3 ด้าน 1) ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ การแก้ไข
ปัญหา การสื่อสาร และการร่วมงานกับผู้อื่น 2) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ได้แก่ ความรู้ 
ด้านสารสนเทศความรู้เกี ่ยวกับสื่อและความรู้ด้านเทคโนโลยี และ 3) ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ได้แก่ 
การปรับตัว การอยู่ร่วมในสังคม และการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม 

4.3 ขั้นตอนของทักษะกระบวนการทำงาน 
นักวิชาการได้อธิบายถึงลำดับขั้นตอนของทักษะกระบวนการทำงานสามารถสรุป ได้ดังนี้ 
บลูม (Bloom, 1956 อ้างถึงใน จิตราพร ลีละวัฒน์, 2556, น. 6-8) ได้อธิบายจุดมุ่งหมาย

ของการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) การเกิดทักษะการทำงานสามารถสรุปได้ ดังนี้  
1) การรับรู้ (Imitation)  
2) การกระทำตามแบบ (Manipulation) 
3) การหาความถูกต้อง (Precision) 
4) การกระทำอย่างต่อเนื่อง (Articulation) 
5) การกระทำได้อย่างเป็นธรรมชาติ (Naturalization) 
Dave (1970, pp. 33-34) ได้อธิบายลำดับขั้นพฤติกรรมด้านทักษะพิสัยจากพฤติกรรมที่

ซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากที่สุด 5 ขั้น ดังนี้ 
1) การเลียนแบบ (Imitation) เป็นการสังเกตและสามารถปฏิบัติตามตัวแบบของการ

ปฏิบัตินั้น ๆ ผลการปฏิบัติอาจทำให้ได้งานที่มีคุณภาพในระดับต่ำ 
2) การจัดการ (Manipulation) เป็นการปฏิบัติตามคำแนะนำหรือตามที่สอนได้ รวมถึง

การปฏิบัติได้เองจากการจดจำขั้นตอนหรือวิธีการปฏิบัติ 
3) การปฏิบัติอย่างแม่นยำ (Precision) เป็นการปฏิบัติได้เองด้วยความชำนาญแม่นยำ 

มีข้อผิดพลาดน้อย 
4) การต่อประสาน (Articulation) เป็นการปฏิบัติที่อาศัยการประสานสัมพันธ์ของทักษะ

ตั้งแต่ 2 ทักษะขึ้นไป จนสามารถปฏิบัติได้อย่างเที่ยงตรง 
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5) การปฏิบัติอย่างเป็นธรรมชาติ (Naturalization) เป็นการปฏิบัติอย่างอัตโนมัติ หรือ
ทำได้อย่างสบาย โดยไม่จำเป็นต้องใช้พลังการทำงานมาก 

Simpson (1972) ได้เสนอลำดับขั ้นของทักษะพิสัย สามารถสรุปเป็น 7 ขั ้น ได้แก่ 
1) การรับรู้ของประสาทและกล้ามเนื้อ (Perception) 2) การเตรียมความพร้อมในการปฏิบัติงาน (Set) 
3) การปฏิบัติงานตามคำแนะนำ (Guided Response) 4) การปฏิบัติงานจนเป็นนิสัย (Mechanism) 
5) การปฏิบัติงานที่ซับซ้อน (Complex Over Response) 6) การปรับเปลี่ยนการปฏิบัติงาน (Adaptation) 
และ 7) การปฏิบัติงานใหม่ (Origination) 

Harrow (1972) ได้เสนอลำดับขั้นตอนพฤติกรรมของทักษะพิสัยที่ให้ความสำคัญกับ
ความสามารถทางกายภาพของผู้ปฏิบัติงาน สรุปได้ 6 ขั้น ได้แก่ 1) การเคลื่อนไหวแบบรีเฟล็กซ์ (Reflex 
Movements) 2) การเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐาน (Basic Fundamental Movement) 3) การรับรู้ (Perceptual) 
4) การทำก ิจกรรมทางกายภาพ (Physical Activities) 5) การเคล ื ่อนไหวอย ่างม ีท ักษะ (Skilled 
Movements) และ 6) การสื่อสารอย่างตรงไปตรงมา (Non-discursive Communication) 

Thomas (2004) ได้นำเสนอลำดับของพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย โดยบูรณาการแนวคิด
ของ Simpson (1072) และ Harrow (1972) ซึ่งจัดลำดับพฤติกรรมด้านทักษะพิสัยเป็น 9 ขั้น ดังนี้ 1) การ
รับรู้ของระบบประสาทและกล้ามเนื้อ (Perception) 2) การสื่อสาร (Communication) 3) การเคลื่อนไหว 
(Movement) 4) ความแข็งแรงของร่างกาย (Strength) 5) ความชำนาญ (Dexterity) 6) การประสานสัมพันธ์ 
(Coordination) 7) การใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ (Operation of Tools and Equipment) 8) การสร้างงาน 
(Construction) และ 9) การมีศิลปะ (Arts) 

กมลวรรณ ตังธนกานนท์ (2563) ได้อธิบายแนวคิดขั้นตอนของพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย
หรือขั้นตอนกระบวนการทำงานเป็น 5 ลำดับขั้น ได้แก่ 1) การรับรู้และการปฏิบัติพื้นฐาน 2) การเตรียม
ความพร้อมและเลียนแบบ 3) การฝึกปฏิบัติ 4) การปฏิบัติด้วยความชำนาญ และ 5) การปรับเปลี่ยนหรือ
สร้างปฏิบัติการ 

จากการเสนอแนวคิดขั้นตอนของพฤติกรรมด้านทักษะพิสัยหรือขั ้นตอนพฤติกรรม
กระบวนการทำงานของนักวิชาการหลายท่าน ซึ่งเป็นแนวคิดที่สอดคล้องไปในทิศทางเดียวกัน ดังนั้น 
จึงสามารถสรุปขั้นตอนกระบวนการทำงานประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 1) การรับรู้และพร้อมที่จะปฏิบัติงาน 
2) การปฏิบัติตามต้นแบบหรือข้อกำหนดได้อย่างถูกต้อง 3) การฝึกปฏิบัติและทบทวนสม่ำเสมอจนเกิด
ความชำนาญ 4) การทำงานอย่างต่อเนื่องที่ให้คุณภาพงานสูง และ 5) การสร้างงานใหม่ที่มีการผสมผสาน
ระหว่างศาสตร์และศิลป์ได้อย่างลงตัวประสิทธิภาพการทำงานสูง 

4.4 การวัดและประเมินผลกระบวนการทำงาน 
สุคนธ์ สินธพานนท์ (2550, น. 123) ได้กล่าวว่า การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้

ที่เน้นทักษะกระบวนการทํางาน สามารถสรุปรายละเอียดได้ 3 วิธีการ ดังนี้ 
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1. การวัดกระบวนการเรียนรู้ผู้สอนสามารถวัดได้จากการทําแบบทดสอบชนิดต่าง ๆ 
การตอบคําถาม การสัมภาษณ์ 

2. การวัดพฤติกรรมด้านจิตพิสัยผู้สอนสามารถประเมินได้จากการสังเกตพฤติกรรมที่
เป็นจริงสถานการณ์จําลอง จากแบบสอบถาม 

3. การวัดความสามารถ หรือทักษะในการทํางาน ผู้สอนอาจวัดได้ 3 วิธีคือ 1) การวัด
หรือประเมินโดยการสังเกตในสถานการณ์ที่เป็นจริงผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน ขณะที่ผู้เรียนดําเนิน
กิจกรรมนั้น ๆ ว่าทํางานเป็นระบบ เป็นขั้นตอนหรือไม่ โดยมีแบบประเมินหรือแบบสังเกตผู้สอนสามารถ
สร้างแบบวัดหรือแบบประเมินได้เอง 2) สอบวัดในสถานการณ์จําลอง เช่น ให้ผู้เรียนจัดนิทรรศการจัดแสดง
ละครหรือบทบาทสมมติ ฯลฯ ผู้สอนสร้างแบบประเมินกระบวนการให้ผู้เรียนประเมินตนเอง เพ่ือนกลุ่มอ่ืน
หรือผู้สอนประเมินได้ และ 3) วัดหรือประเมินการปฏิบัติงานของผู้เรียนจาก ภาระงานที่กําหนดให้ผู้เรียน
วางแผนการทํางาน ปฏิบัติงานจนสําเร็จและรายงานขั้นตอนการปฏิบัติงาน โดยผู้สอนสังเกตกระบวนการ
ทํางานของผู้เรียนระหว่างทํางาน และสังเกตการนํากระบวนการไปใช้จนเกิดเป็นนิสัย 

4.5 เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลและประเมินผลกระบวนการทำงาน 
เครื่องมือที่จะวัดผลประเมินผลทักษะกระบวนการทํางานหรือในขั้นตอนของทักษะ

กระบวนการ ผู้สอนต้องมีความแจ่มชัดในจุดประสงค์การเรียนรู้และรู้ถึงจุดเด่นจุดด้อยของเครื่องมือแต่ละชนิด 
รู้ว ิธีการเลือกใช้เครื ่องมือในแต่ละชนิด ทั ้งนี ้พึงตระหนักในประเด็นว่าจุดสําคัญของการวัดผลหรือ
ประเมินผลต้องวัดให้ตรงจุดประสงค์ที่ต้องการ ดังนั้นความเข้าใจ ความแจ่มชัดในจุดประสงค์การเรียนรู้ 
การรู้เครื่องมือวัดแต่ละชนิดเป็นอย่างดีย่อมเป็นปัจจัยที่ดีต่อความเที่ยงตรงในการวัดผล (ไสว ฟักขาว, 
2542, น. 108) ซึ่งมีความสอดคล้องกับ สุคนธ์ สินธพานนท์ (2550) ได้กล่าวถึงรูปแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผล สามารถสรุปได้ ดังนี้ 

1. การสังเกต ทําให้สามารถเรียนรู้เรื่องราวของผู้เรียนแต่ละคนได้แต่การสังเกตที่ไม่ได้ 
มีการเตรียมการในรายละเอียดต่าง ๆ หรือใช้วิธีการที่ไม่ดีก็จะทําให้ขาดความเชื่อมั่นได้ การใช้วิธีการสังเกต
โดยตรง ทําให้ได้ข้อมูลที่ดีและในการสังเกตจะต้องเลือกว่าจะสังเกตตามกรอบที่กําหนดไว้ หรือไม่ต้องมีกรอบ 
การสังเกตตามกรอบต้องกําหนดจุดประสงค์ที่ต้องการวัด เครื่องมือที่ใช้บันทึกข้อมูลการสังเกต อาจใช้
ตั ้งแต่การบันทึกพฤติกรรม จนกระทั้งมาตราส่วนประมาณค่า รายการสังเกตอาจแจ้งให้ผู้เรียนทราบ 
หรือไม่ก็ได้ แต่ผู้สังเกตต้องมีการวางแผนเป็นอย่างดีต้องเจาะผู้เรียนที่คิดไว้แล้วว่าจะสังเกตใคร การสังเกต
ไม่มีกรอบ ไม่ต้องระบุจุดประสงค์ของการสังเกตเพียงแต่ใช้เครื่องมือ เพื่อบันทึกข้อมูลต่าง  ๆในกระดาษเปล่า
อาจสังเกตผู้เรียนคนใดก็ได้ขึ้นอยู่กับเหตุการณท์ีเ่กิดขึ้นในขณะนั้น อาจจะต้ังใจหรือไม่ก็ได ้

2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ ี ่ดีที่สุดทําให้รู้ว่าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในตอนที่ผู ้บันทึก
ข้อมูลไมไ่ด้สังเกตด้วยนั้นเป็นอย่างไร 
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3. การวัดผลและประเมินผลด้านความสามารถลักษณะสําคัญของการประเมิน
ความสามารถ คือ กําหนดวัตถุประสงค์ของงาน วิธีการทํางาน ผลสําเร็จของงาน มีคําสั่งควบคุม สถานการณ์
ในการปฏิบัติงานและมีเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน การประเมินความสามารถที่แสดงออกของผู้เรียนทําได้
หลายแนวทางต่าง ๆ กัน ข ึ ้นอยู่ก ับสภาพแวดล้อม สภาวการณ์และความสนใจของผู้ เร ียน เช่น 
การมอบหมายงาน การกําหนดชิ้นงาน หรืออุปกรณ์ หรือสิ่งประดิษฐ์ การกำหนดตัวอย่างของชิ้นงาน 
สร้างสถานการณจ์ําลอง 

ดังนั ้น การจัดเก็บบันทึกข้อมูลให้มีความน่าเชื ่อถือนั ้นต้ องมีความเข้าใจ ชัดเจน  
ของจุดประสงค์การเรียนรู้และรู้ถึงจุดเด่นจุดด้อยของเครื่องมือแต่ละชนิด แล้วเลือกใช้เครื่องมือในแต่ละชนิด
ให้สอดคล้องและเหมาะสม โดยพิจารณาจากวิธีการสังเกต การสัมภาษณ์ เป็นต้น 
 

5.  แนวคิดเกี่ยวกับความคิดเห็น 
 

แนวคิดเกี่ยวกับความคิดเห็นนั้นได้มีนักวิชาการหลายท่านและสถาบันทางวิชาการได้ให้
ความหมายและอธิบายไว้ดังนี้ 

5.1 ความหมายของความคิดเห็น 
พจนานุกรมทางสังคมวิทยาฉบับราชบัณฑิตยสถานได้ให้ความหมายของความคิดเห็นว่า

เป็นข้อพิจารณาว่าเป็นจริงจากการใช้ปัญหาความคิดเห็นประกอบถึงแม้จะไม่ได้อาศัยหลักฐานพิสูจน์ยื่นยัน
ได้เสมอ 

อภิชัย พิทยานุรักษกุล (2555, น. 18) ได้ให้ความหมายของความคิดเห็น หมายถึง 
ความเชื่อการตัดสินใจหรือการแสดงออกด้านความรู้สึก หรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
โดยมีอารมณ์ประสบการณ์ และสภาพแวดล้อมในขณะนั้น เป็นพื ้นฐานการแสดงออกซึ ่งอาจถูกต้อง 
หรือไม่ก็ตามซึ ่งอาจได้ร ับการยอมรับหรือปฏิ เสธจากคนอื ่นก็ได้ ความคิดเห็นนี ้อาจเปลี ่ยนแปลง 
ตามกาลเวลา และความคิดเห็นนั้นอาจแสดงได้ด้วยคำพูดหรือการเขียนก็ได้ 

จากความหมายที ่กล่าวมาข้างต้นผู ้ว ิจ ัยสามารถสรุปได้ว ่าความคิดเห็นหมายถึง 
ข้อพิจารณา หรือความเชื่อ หรือความรู้สึก ของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือเหตุการณ์
เหตุการณ์หนึ่ง โดยอาศัยความรู้ ประสบการณ์ อารมณ์และสภาพแวดล้อมในขณะนั้น ซึ่งสามารถแสดงออก
ได้หลายด้าน โดยความคิดเห็นนี้สามารถเปลี่ยนแปลงเปลี่ยนไปตามข้อเท็จจริงและเจตคติของบุคคล 
ตามกาลเวลา ไม่สามารถตัดสินใจว่าถูกหรือผิด ซึ่งอาจได้รับการยอมรับหรือปฏิเสธจากบุคคลอื่น และอาจ
แสดงได้ด้วยคำพูดหรือการเขียนก็ได้แม้จะไม่ได้อาศัยหลักฐานพิสูจน์ยื่นยัน 
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5.2 องค์ประกอบของความคิดเห็น 
สมรรถชัย  คันธมาทน์ (2556, น. 9) เรื ่ององค์ประกอบของความคิดเห็นอธิบายว่า 

องค์ประกอบของความคิดเห็นมี 3 ส่วน ได้แก่ 
1. องค์ประกอบด้านความรู ้ (Cognitive Component) ได้แก่ ความรู ้และความคิด 

ที่บุคคลมีต่อสิ่งเร้า ซึ่งอาจเป็นบุคคล กลุ่มหรือภาวการณ์ใด ๆ ความรู้และความคิดดังกล่าวจะเป็นส่วน
กำหนดลักษณะและทิศทางของความคิดเห็นของบุคคล กล่าวคือ ถ้าบุคคลมีความรู้และการติดต่อกับสิ่งเร้า
ได้ครบถ้วนแล้ว บุคคลจะมีความคิดเห็นต่อสิ่งเร้าในทางบวกหรือลบชัดเจนขึ้น 

2. องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affective Component) ได้แก่ อารมณ์หรือความรู้สึก
ของบุคคลที่มีตอ่สิ่งเร้า อารมณ์หรือความรู้สึดังกล่าวจะเป็นสิ่งกำหนดลักษณะและทิศทางของความคิดเห็น
ของบุคคล กล่าวคือ ถ้าบุคคลมีอารมณ์หรือความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งใด บุคคลก็จะมีความคิดเห็นทางบวก 
ต่อสิ่งนั้น แต่ถ้าบุคคลมีอารมณ์หรือความรู้สึกไม่ดีต่อสิ่งใด บุคคลจะมีความคิดเห็นในทางลบ 

3. องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Behavior Component) คือ พฤติกรรมของบุคคล 
ที่แสดงออกต่อสิ ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ ่ง พฤติกรรมดังกล่าวจะเป็นสิ ่งบอกลักษณะและทิศทางของ  
ความคิดเห็นของบุคคล กล่าวคือ ถ้าพฤติกรรมของบุคคลที่จะแสดงออกต่อสิ่งเร้านั ้นชัดเจนแน่นอน 
ความคิดเห็นก็ย่อมมีลักษณะเป็นบวกหรือลบชัดเจนแน่นอน 

5.3 ปัจจัยที่มีผลต่อความคิดเห็น 
Oskamp (1977 อ้างใน สมรรถชัย คันธมาทน์, 2556) ได้อธิบายถึง 5 ปัจจัยที่มีผลต่อ 

ความคิดเห็น ดังนี้ 
1. ปัจจัยทางพันธุกรรมและสรีระ คือ อวัยวะต่งๆ ของบุคคลที่ใช้รับรู้ผิดปกติ หรือเกิด

ความบกพร่อง ซึ่งอาจมีความคิดเห็นที่ไม่ดีต่อบุคคลภายนอก 
2. ประสบการณ์โดยตรงของบุคคล คือ บุคคลได้ประสบกับเหตุการณ์ด้วยตัวเองหรือได้

พบเห็น ทำให้บุคคลมีความฝังใจ และเกิดความคิดต่อประสบการณ์เหล่านั้นต่างกัน 
3. อิทธิพลของผู้ปกครอง คือ เมื่อเป็นเด็ก ผู้ปกครองจะเป็นผู้ที่อยู่ใกล้ชิดและให้ข้อมูล

แก่เด็กได้มาก ซึ่งจะมีผลต่อพฤตกรรมและความคิดเห็นด้วย 
4. ทัศนคติและความคิดเห็น คือ เมื่อบุคคลเจริญเติบโตย่อมจะต้องมีกลุ่ม และสังคม 

ดังนั้น ความคิดเห็นของกลุ่มเพ่ือน กลุ่มอ้างอิงหรือการอบรมสั่งสอนของโรงเรียน หน่วยงานที่มีความคิดเหน็
กันหรือแตกต่างกัน ย่อมมีผลต่อความคิดเห็นต่อบุคคลด้วย 

5. สื่อมวลชน คือ สื่อต่าง ๆ ที่เข้ามามีบทบาทต่อชีวติประจำวันของคนเรา ซึ่งได้แก่ วิทยุ 
โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร ก็เป็นปัจจัยอันหนึ่งที่มีผลกระทบต่อความคิดเห็นของบุคคล 
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5.4 การวัดความคิดเห็น 
เบสท์ (Best, 1977, p. 171 อ้างถึงใน อภิชัย พิทยานุรักษกุล, 2555, น. 18) ได้เสนอแนะ

ว่าวิธีที่ง่ายที่สุดในการที่จะบอกถึงความคิดเห็น ก็คือการใช้แบบสอบถามการใช้แบบสอบถามสำหรับวัด
ความคิดเห็นจะต้องระบุให้ผู้ตอบ ตอบว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับข้อความที่กำหนดให้ แบบสอบถาม
ประเภทนี้นิยมสร้างตามแนวของลีเคอร์ท ซึ่งแบ่งน้ำหนักความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ ได้แก่ เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ส่วนการให้คะแนน ขึ้นอยู่กับใจความว่าจะปฏิฐาน 
(Positive) หรือนิเสธ (Negative) 
 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเข้ามาสนับสนนุ
การศึกษางานวิจัยซึ่งมีดังต่อไปนี้ 

สุชาติ มีสิทธิ์ (2555) เรื่อง ผลการใช้กิจกรรมโครงงานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะกระบวนการทำงานในกลุ ่มสาระการเร ีบยนรู ้การงานอาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอนุสรณ์ศุภมาศ จังหวัดสมุทรสาคร มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
5 ระหว่างก่อนและหลังใช้กิจกรรมโครงงาน และเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทำงานในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนและหลังใช้กิจกรรม
โครงงาน เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงาน แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดทักษะกระบวนการทำงาน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรม
โครงงานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และทักษะการทำงานในกลุ ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมโครงงานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ธัญพัชร ศรีมารัตน์ (2556) เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องการสาน
ตอกไม้ไผ่ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 5 โรงเรียนบ้านสันทราย อำเภอหางดง จังหวัดเชียงใหม่ 
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสานตอกไม้ไผ่ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนบ้านสันทราย อาเภอหางดง จังหวัดเชียงใหม่ 2. ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ในด้านความรู้ ความเข้าใจ และทักษะการปฏิบัติงานของนักเรียนเกี่ยวกับการสานตอกไม้ไผ่ และ 3. ศึกษา
ความคิดเห็นที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักเรียนที่ได้รับการเรียนการสอน
แบบโครงงาน เรื่อง การสานตอกไม้ไผ่ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้ 5 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียน 3) แบบประเมินทักษะปฏิบัติงาน และ 4) แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักเรียนที่ ได้รับ 
การเรียนการสอนแบบโครงงาน เรื่อง การสานตอกไม้ไผ่ ผลการวิจัย พบว่า 1. ผลการเรียนของนักเรียน 
ที่เรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสานตอกไม้ไผ่ นักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนน
ก่อนเรียน 2. นักเรียนมีผลการประเมินทักษะการปฏิบัติงานหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
เรื่อง การสานตอกไม้ไผ่ ซึ่งสามารถวัดได้ทั้งทักษะกระบวนการและผลงาน อยู่ในระดับมาก และ 3. นักเรียน
มีความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องการสานตอกไม้ไผ่ และภูมิปัญญาท้องถิ่น 
โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 

ประกายมาศ บุญสมปอง (2557) เรื ่อง กระบวนการจัดการเรียนรู ้แบบโครงงานเรื ่อง 
ความปลอดภัยในชีวิตของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1. ศึกษาผล 
การเรียนรู้ เรื่องความปลอดภัยในชีวิต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 2. ศึกษาความสามารถในการทำ
โครงงานเรื่องความปลอดภัยในชีวิต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 3. ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง
(Experimental Research) แบบแผนการวิจัยเป็นแบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและสอบหลัง (The One Group 
Pretest-Posttest Design) โดย กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 2 โรงเรียนบ้านไทรทอง 
จำนวน 32 คน ที ่เรียนอยู ่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่าง แบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling ) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1. แผนการจัดการเรียนรู้สาระสุข
ศึกษาและพลศึกษา เรื ่องความปลอดภัยในชีว ิต 2. แบบประเมินความสามารถในการทำโครงงาน 
3. แบบทดสอบวัดผลการเรื่องความปลอดภัยในชีวิต 4. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการเรียนรู้ เรื่องความปลอดภัยในชีวิต ของนักเรียน
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 หลังจ ัดการเร ียนรู ้แบบโครงงานสูงกว่าก่อนจัดการเร ียนรู ้แบบโครงงาน 
2. ความสามารถในการทำโครงงานเรื ่องความปลอดภัยในชีวิต ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปี ที ่ 2 
โดยภาพรวม อยู ่ในระดับปานกลาง และ 3. ความคิดเห็นของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ที ่มีต่อ
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 

เมธาวี โสรเนตร (2560) เรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคอมพิวเตอร์และความสามารถในการทำโครงงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 การวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์ 1. เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานคอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน และ 3) เพ่ือศึกษาความสามารถ
ในการทำโครงงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรีราชาศึกษา อำเภอศรีราชา จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2558 
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จำนวน 1 ห้องเร ียนจำนวน 50 คน โดยใช้เทคนิคการสุ ่มแบบกลุ ่ม (Cluster random sampling) 
แบบแผนการวิจัยเป็นแบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อน-สอบหลัง (One group pretest-posttest design) เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์
และแบบประเมินความสามารถในการทำโครงงาน ผลการวิจัยพบว่า 1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
คอมพิวเตอร์สำหรับนักเร ียนช ั ้น มัธยมศึกษาปีท ี ่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 83.12/ 82.48 
2. ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานสูงกว่าก่อนเรียน และ 3. ค่าเฉลี่ยความสามารถในการทำโครงงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 หลังจัดการเรียนรู้แบบโครงงานอยู่ในระดับสูง 

Dimitra, Victoria, and Andy (2016) ได้นำเสนอบทความทางวิชาการ เรื่อง การเรียนรู้ด้วย
โครงงาน ผู้วิจัยสามารถสรุปใจความได้ว่า การเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นรูปแบบการสอนที่เน้นนักเรียนเป็น
ศูนย์กลาง ซึ่งมีลักษณะเฉพาะคือ ความเป็นอิสระของนักเรียน การสืบสวนเชิงสร้างสรรค์ การตั้งเปา้หมาย 
การทำงานร่วมกัน การสื่อสาร และการไตร่ตรองในการทำงานอย่างแท้จริง จากการสำรวจในบริบทและใน
ระยะของระดับการศึกษา ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษา พบว่า การเรียนรู้ด้วยโครงงาน
ส่วนใหญ่อิงจากการวัดทดสอบก่อนการทดสอบ-หลังการทดลองหรือกึ่งการทดลอง โดยมีการเทียบเคียงจาก
บริบทพื้นฐาน และหากมีจัดกลุ่มแบบสุ่มของผู้เข้าร่วมการเรียนรู้ด้วยโครงงานในส่วนของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลอง จะทำให้เกิดความเชื่อมโยงเชิงเหตุและผลระหว่างการเรียนรู้ด้วยโครงงานกับผลลัพธ์ในเชิงบวก
ของนักเรียน 

Gulbahar and Tammy (2018) ได้นำเสนอบทความทางการศึกษา เรื ่อง การเรียนรู้จาก
โครงงานและเทคโนโลยี (Project-Based Learning and Technology) ผู้วิจัยสามารถสรุปใจความได้ว่า 
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานมีประวัติด้านการศึกษามาอย่างยาวนาน ขณะที่เทคโนโลยีได้กลายเป็นส่วนหนึ่ง
ของนักเรียนและครูในระหว่างการทำโครงงาน การสอนแบบโครงงานโดยทั่วไปและในโครงงานที่เน้นการใช้
เทคโนโลยีแสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้แบบโครงงานสามารถสร้างทักษะในการตัดสินใจ ส่งเสริมความเป็น
อิสระ ในขณะเดียวกันก็เพ่ิมทักษะการทำงานร่วมกัน ท้าทายความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ปลูกฝังทักษะ
การคิดอย่างสร้างสรรค์ และพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา นอกจากนี้ นักเรียนส่วนใหญ่มักจะสนุกกับการ
เรียนรู้ด้วยโครงงาน 

Cheng - Huan and Yong - Cih (2019) ได้ทำการศึกษาผลการเรียนรู้แบบโครงงานที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลของการเรียนรู้แบบโครงงานกับผลของการสอน
แบบดั้งเดิมที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยทำการวิเคราะห์จากบทความในวารสารจำนวน 
30 บทความ ที ่ตีพิมพ์ตั ้งแต่ปี 2541 ถึง 2560 ซึ ่งเป็นสารสนเทศตัวแทนของนักเรียน 12 ,585 คน 
จาก 189 โรงเรียน ใน 9 ประเทศ ผลการศึกษาพบว่า ผลรวมเฉลี่ยถ่วงน้ำหนักเท่ากับ 0.71 ซึ่งบ่งชี้ว่า 
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การเรียนรู้แบบโครงงานมีผลในเชิงบวกปานกลางถึงมากต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเมื่อเทียบ
กับการสอนแบบเดิม 

Akharraz (2021) ได้ทำการศึกษาผลของการเรียนรู้แบบโครงงานต่อการรับรู้ทางวัฒนธรรม
ของนักเรียน วัตถุประสงค์เพื่อวัดผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานต่อการรับรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมภาษาที่สอง. ประชากรที่ใช้ศึกษาเป็นนักเรียนจากโรงเรียนรัฐบาลโมร็อกโก โดยแบ่งกลุ่มนักเรียน
จำนวน 2 กลุ ่ม ด้วยวิธีการสุ ่มให้เป็นกลุ ่มควบคุมและกลุ ่มทดลอง เครื ่องมือที ่ใช้ในการศึกษา คือ 
แบบทดสอบวัดระดับการรับรู้ทางวัฒนธรรมใช้เพื่อวัดระดับการรับรู้ทางวัฒนธรรมของนักเรียนก่อนและ
หลังการเรียนรู้ เวลาเรียน 24 สัปดาห์ ผลการศึกษา พบว่า กลุ่มนักเรียนที่ได้เรียนรู ้แบบโครงงานมี
ประสิทธิภาพสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมากในด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม 



บทที่  3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยผลของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 
จังหวัดพิษณุโลก กลุ่มที่ 3 ซึ่งมีวิธีการดำเนินการวิจัยตามหัวข้อ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
3. การเก็บรวมรวมข้อมูล 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

1.  ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
 

1.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก กลุ่มที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 262 คน 
จำนวน 7 โรงเรียน ประกอบด้วย 1) โรงเรียนนาบัววิทยา 2) โรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก 
3) โรงเรียนนครบางยางพิทยาคม 4) โรงเรียนบ่อโพธิ์วิทยา 5) โรงเรียนยางโกลนวิทยา 6) โรงเรียนสวนเมี่ยง-
วิทยา 7) โรงเรียนคันโซ้งพิทยา 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนครชุมพิทยา -

รัชมังคลาภิเษก ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 17 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน 
เพื่อนำมาเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย โดย ผู้วิจัยดำเนินการจับฉลากสุ่มเลือกครั้งที่ 1 จำนวน 1 ครั้ง 
เพื่อเลือกโรงเรียน ผลการจับฉลากพบว่า เป็นโรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก จากนั้น ผู้วิจัย
ดำเนินการจับฉลากสุ่มเลือกครั้งที่ 2 จำนวน 1 ครั้ง เพ่ือเลือกห้องเรียน ผลการจับฉลากพบว่า เป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ห้อง 1 จำนวน 17 คน เป็นตัวแทนประชากรในการวิจัย  

1.3 รูปแบบการวิจัย 
การวิจัยครั ้งนี ้ใช้รูปแบบแผนวัดก่อนและหลังการทดลองกลุ ่มเดียว (One Group 

Pretest-Posttest Design) (ปรีชา เนาวเย็นผล, 2557, น. 4-33) 
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 Pretest Treatment Posttest 
 O1 X O2 
 

เมื่อ 
O1 หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน 
X หมายถึง  การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
O2 หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน 

 

2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวจิยั 
 

การวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือในการเก็บรวมรวมข้อมูล ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน แบบวัดทักษะ
กระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเรื่องการสร้างสื่อแอนิเมชัน 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู ้แบบโครงงานเรื ่อง การสร้างสื ่อแอนิเมชัน จำนวน 10 แผน 
20 ชั่วโมง โดยผู้วิจัยดำเนินการสร้างเครื่องมือเพ่ือนำมาใช้ในการวิจัยด้วยตนเอง 

2.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ใช้สำหรับทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (Pretest - Posttest) 
จำนวน 1 ฉบับ โดยผู้วิจัยดำเนินการสร้างเครื่องมือเพ่ือนำมาใช้ในการวิจัยด้วยต้นเอง 

2.3 แบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื ่อแอนิเมชัน ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยใช้เกณฑ์การวัด 5 ระดับ คือ 1 หมายถึง 
ทักษะกระบวนการทำงานน้อยมาก 2 หมายถึง ทักษะกระบวนการทำงานน้อย 3 หมายถึง ทักษะ
กระบวนการทำงานปานกลาง 4 หมายถึง ทักษะกระบวนการทำงานสูง และ 5 หมายถึง ทักษะกระบวนการ
ทำงานสูงมากที่สุด 

2.4 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่องการ
สร้างสื่อแอนิเมชัน กำหนดเกณฑ์การวัดและประเมินผล เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
Scale) โดยใช้เกณฑ์การวัด 5 ระดับ คือ 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 3 หมายถึง 
เห็นด้วยปานกลาง 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก และ5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด โดยใช้เกณฑ์แปลความหมาย
ดังนี้ 
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3.  การสร้างและการหาคณุภาพของเครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย 
 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือตามขั้นตอนได้แก่ แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 
แบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน และแบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อ
แอนิเมชัน มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ผู้วิจัยได้ดำเนินการ
สร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 

3.3.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 หลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยีของระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายและเอกสารตำราที่เกี่ยวข้อง 

3.1.2 ศึกษา เอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงาน รวมทั้งรูปแบบการกิจกรรมโครงงาน ที่เหมาะสมกับเนื้อหาการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงาน 

3.1.3 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยพิจารณาจากขอบข่าย จุดประสงค์การเรียนรู้และ
สาระการเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้ การสร้างสื่อแอนิเมชัน แล้วนำมาจัดทำเป็นแผนการจัดการเรียนรู้
จำนวน 10 แผน ใช้สอนสัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวม 20 ชั่วโมง ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) การกำหนด
ปัญหาที่ศึกษา 2) การออกแบบรวบรวมข้อมูล 3) การรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีต่างๆ 4) การวิเคราะห์ข้อมูล 
5) การสรุปข้อมูล และ 6) การนำเสนอ 

3.1.4 นำแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อพิจารณาและ
ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการจัดการรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

3.1.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู ้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที ่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 

3.1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการปรับปรุงแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน
พิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องเชิงเนื้อหา โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Consistersy) 
กำหนดค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.5 ถึง 1.00 จากการพิจารณาตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญพบว่า 
แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 

3.1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู ้ที ่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ตามคำแนะนำของ
ผู้เชี ่ยวชาญและนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 17 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
เพ่ือศึกษาข้อบกพร่องก่อนนำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
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3.1.8 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องที่พบจากการใช้แผนจัดการเรียนรู้กับนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง คือ ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.19 นำแผนจัดการเรียนรู้ที ่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขทุกประเด็นไปใช้กับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ห้อง 1 จำนวน 17 คน ซึ่งกำหนดให้เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตารางที่ 3.1  หัวเรื่องหัวเรื่องที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 

แผนการ
จัดการเรียนรู ้

เรื่อง เวลา (ชั่วโมง) 

1 แอนิเมชัน (Animation) 2 
2 ตัวอย่างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 
3 พ้ืนฐานการสร้างแอนิเมชัน ตอนที่ 1 2 
4 พ้ืนฐานการสร้างแอนิเมชัน ตอนที่ 2 2 
5 กระบวนการออกแบบสร้างแอนิเมชัน 2 
6 โครงงานเพ่ือการเรียนรู้ 2 
7 สตอรี่บอร์ด 2 
8 การออกแบบภาพเคลื่อนไหว 2 
9 การกำหนดความเคลื่อนไหวให้ตัวละคร 2 
10 การนำเสนอ 2 

 
3.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ผู้วิจัยได้ดำเนินการ

สร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 
3.2.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก กลุ่มสาระ

วิทยาศาสตร์ วิชาเพ่ิมเติม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
3.2.2 ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์จากหนังสือ คู่มือ เอกสารต่าง ๆ และ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาหลักการและวิธีสร้างแบบทดสอบ ลักษณะและชนิดของแบบทดสอบ รวมทั้ง
วิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 

3.2.3 จัดทำตารางวิเคราะห์แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จำนวน 40 ข้อ 
3.2.4 กำหนดข้อคำถามในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การวิเคราะห์

สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อให้ข้อคำถามครอบคลุมสาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 
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3.2.5 สร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนรู ้ เร ื ่อง การสร้างสื ่อแอนิเมชัน 
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก เพ่ือทดลองใช้ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 

3.2.6 นำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพ่ือพิจารณาและให้คำแนะนำเกี่ยวกับข้อคำถาม รวมถึงการใช้คำที่ใช้ในการเขียนข้อคำถาม 

3.2.7 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

3.2.8 นำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาและด้านการวัดประเมินผลจำนวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงในแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ (อัจศรา ประเสริฐสิน, 2563) 

ให้คะแนน +1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญมั่นใจและแน่ใจว่า คำถามมีความสอดคล้อง
กับจุดหมายที่ต้องการวัด เป็นตัวแทนหรือวัดได้ตรงตามเนื้อหาลักษณะเฉพาะของคำนิยาม 

ให้คะแนน 0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่า คำถามมีความสอดคล้องกับจุดหมาย
ที่ต้องการวัด เป็นตัวแทนหรือวัดได้ตรงตามเนื้อหาลักษณะเฉพาะของคำนิยาม 

ให้คะแนน -1 หมายถึง ผู้เชี ่ยวชาญไม่แน่ใจว่า คำถามไม่มีความสอดคล้องกับ
จุดหมายที่ต้องการวัด เป็นตัวแทนหรือวัดได้ตรงตามเนื้อหาลักษณะเฉพาะของคำนิยาม 

3.2.9 นำผลการพิจารณาของผู้เชี ่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยมี
เกณฑ์พิจารณาดังนี้ (อัจศรา ประเสริฐสิน, 2563, น. 274) 

ค่าดัชนีความสอดคล้อง มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 เป็นต้นไป หมายถึง ข้อคำถาม
นั้นเป็นตัวแทนหรือวัดได้ตรงตามเนื้อหาลักษณะเฉพาะของคำนิยาม แสดงว่า มีความตรงเชิงเนื้อหา 
คัดเลือกไว้ใช้ได้ ถ้าข้อคำถามข้อใดค่าดัชนีความสอดคล้องต่ำกว่า 0.5 ลงมา หมายถึงไม่มีความสอดคล้อง 
แสดงว่า ไม่มีความตรงเชิงเนื้อหาควรพิจารณาตัดข้อคำถามนั้นทิ้งหรือปรับปรุง แก้ไขข้อคำถามตามข้อเสนอ
แนะหรือแนวทางจากผู้เชี่ยวชาญให้มีความสมบูรณ์ และมีความสอดคล้องกันกับสิ่งที่ต้องการจะวัด ซึ่งผล
การวิเคราะห์ข้อคำถามในแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่องการสร้างสื่อแอนเมชันทั้งฉบับพบว่า 
ข้อคำถามของแบบทดสอบมีค่าดัชนี้ความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.5 - 1.00 จำนวน 36 ข้อ และค่าดัชนี
ความสอดคล้องต่ำกว่า 0.5 จำนวน 4 ข้อ 

3.2.10 นำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ไปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ และนำไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 17 คน ซึ่งไม่ใช่นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

3.2.11 นำข้อมูลคำตอบของนักเรียนมาตรวจด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปเพ่ือหาคะแนนการ
ทำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยให้ข้อคำถามละ 1 คะแนนสำหรับข้อคำถามที่ตอบถูก และ 
ให้ 0 คะแนนสำหรับข้อคำถามที่ตอบผิดหรือไม่ตอบ 
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3.2.12 นำผลการตรวจให้คะแนนการทำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ทั้งฉบับ
มาหาค่าความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) เป็นรายข้อคำถาม แล้วใช้เกณฑ์คัดเลือก ข้อคำถามที่มี
ความยากอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และมีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2560, น. 81) 
เพื ่อหาคุณภาพรายข้อด้านความยากและอำนาจจำแนก พบว่า ข้อคำถามที่มีความยากอยู ่ระหว่าง 
0.23 - 0.77 และมีค่าอำนาจจำแนกระหว่าง 0.25 - 0.83 มีจำนวน ข้อคำถาม 16 ข้อ ซึ ่งครอบคลุม 
สาระการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด 

3.2.13 นำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่คัดเลือกแล้วไปตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือทั้งฉบับ โดยหาค่าความเที่ยง (Reliability) จากสูตร KR - 20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder and 
Richardson) และค่าความเที่ยงที่ได้นั้นควรจะมีค่าไม่น้อยกว่า 0.70 (ยุทธ ไกยวรรณ,์ 2561, น. 474) พบว่า 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนรู ้ทั ้งฉบับมีค่าความเที ่ยงเท่ากับ 0.74 แสดงว่าเป็นที ่ยอมรับ 
แล้วนำเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ก่อนนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

3.3 แบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน ผู้วิจัยได้ดำเนินการและ
ตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 

3.3.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข้องกับการสร้างแบบวัดทักษะ
กระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน 

3.3.2 ผู้วิจัยได้นำแบบประเมินกระบวนการทำโครงงาน (ประกายมาศ บุญสมปอง, 
2557) ซึ่งเป็นเครื่องมือวิทยานิพนธ์ ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการนิเทศ ภาควิชา
หลักสูตรและวิธีสอน บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพ่ือพิจารณาและให้คำแนะนำ 

3.3.3 นำแบบประเมินกระบวนการทำโครงงาน ไปปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือสร้างแบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน 

3.3.4 นำแบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชันไปทดสอบกับครูผู้สอน
ที่มีประสบการณ์การสอนเกี่ยวกับแอนิเมชันและการสอนแบบโครงงาน จำนวน 9 คน  

3.3.5 นำผลการวัดทักษะกระบวนการทำงานไปตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือทั้งฉบับ 
โดยหาค่าความเที่ยง (Reliability) ด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา ของครอนบัค (Cronbach’s alpha 
coefficient) และเมื่อนำมาคิดเป็นร้อยละของความเที่ยง จากสูตร (rtt)2 x 100 ในการตรวจสอบความเที่ยง
ของเครื ่องมือวิจัยเป็นที ่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่า ค่าความเที ่ยงที ่ได้นั ้นควรจะมีค่าไม่น้อยกว่า 0.70 
(ยุทธ ไกยวรรณ,์ 2561, น. 474) พบว่า ค่าความเที่ยงทั้งฉบับของแบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสรา้ง
สื ่อแอนิเมชันเท่ากับ 0.960 ซึ ่งเมื ่อคำนวณหาค่าร้อยละของความเที ่ยงจะได้ (0.96)2 x 100 = 92.16 
แสดงว่า ค่าความเที ่ยงทั ้งฉบับของแบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื ่อแอนิเมชันเท่ากับ 
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ร้อยละ 92.16 เป็นที ่ยอมรับ แล้วนำเสนอต่ออาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ก่อนนำไปใช้เก็บข้อมูล 
ในงานวิจัย 

3.4 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่องการ
สร้างสื่อแอนิเมชัน ผู้วิจัยได้ดำเนินการและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 

3.4.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่องการสร้างสื่อแอนิเมชัน 

3.4.2 ผู้วิจัยได้นำแบบทดสอบความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน (ประกายมาศ บุญสมปอง, 2557) ซึ่งเป็นเครื่องมือวิทยานิพนธ์ ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา
หลักสูตรและการนิเทศ ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร เสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาและให้คำแนะนำ 

3.4.3 นำแบบทดสอบความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ไปปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

3.4.4 นำแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 17 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

3.4.5 นำผลการทำแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน ไปตรวจสอบคุณภาพเครื ่องมือทั้งฉบับ โดยหาค่าความเที่ยง (Reliability) ด้วยวิธีการหาค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟา ของครอนบัค (Cronbach’s alpha coefficient) และเมื่อนำมาคิดเป็นร้อยละของ 
ความเที่ยง จากสูตร (rtt)2 x 100 ในการตรวจสอบความเที่ยงของเครื่องมือวิจัยเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่า 
ค่าความเที่ยงที่ได้นั้นควรจะมีค่าไม่น้อยกว่า 0.70 (ยุทธ ไกยวรรณ์, 2561, น. 474) พบว่า ค่าความเที่ยง 
ทั้งฉบับของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เท่ากับ 0.944 
ซึ่งเมื่อคำนวณหาค่าร้อยละของความเที่ยงจะได้ (0.944)2x 100 = 89.11 แสดงว่า ค่าความเที่ยงทั้งฉบับของ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เท่ากับร้อยละ 89.11 เป็นที่
ยอมรับ แล้วนำเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ก่อนนำไปใช้เก็บข้อมูลในงานวิจัย 
 

4.  การเกบ็รวมรวมข้อมูล 
 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองที่โรงเรียนนครชุมพิทยา 
รัชมังคลาภิเษก อำเภอนครไทย จังหวัดพิษณุโลก ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
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4.1 ผู ้ว ิจ ัยดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กับนักเร ียนกลุ ่มตัวอย่าง โดยใช้
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน จำนวน 16 ข้อ ใช้เวลา 20 นาที แล้วจึง
ทำการสอน 

4.2 ทำการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู ้แบบโครงงานเรื ่องการสร้างสื ่อแอนิเมชัน 
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวมเวลา 20 ชั่วโมง 

4.3 ระหว่างทำการสอนของแผนการจัดการเรียนรู ้ที ่ 10 เรื ่องการนำเสนอโครงงาน กับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยสรุปรวบรวมข้อมูลทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน โดยใช้แบบ
วัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน 

4.4 หลังจากทำการสอนครบทั้ง 10 แผนการจัดการเรียนรู้แล้ว จึงดำเนินการทดสอบหลัง
เรียน (Posttest) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่อง การสร้างสื่อ
แอนิเมชัน จำนวน 16 ข้อ ใช้เวลา 20 นาท ี

4.5 ผู้วิจัยสรุปข้อมูลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่องการ
สร้างสื่อแอนิเมชัน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง
การสร้างสื่อแอนิเมชัน ใช้เวลา 15 นาท ี

4.6 ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ ด้วยวิธีการทางสถิติ 
 

5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการทดลอง โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติงานวิจัย 
โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

5.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันของ
นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยวิธีการคำนวณเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยด้วยการใช้สถิติทดสอบ t - test 

5.2 ศึกษาทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ในการทำโครงงานของนักเรียนเป็นรายกลุ่ม โดยใช้แบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนเิมชัน 
โดยวิธีการคำนวณค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

5.3 ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเรื่องการสร้างสื่อแอนิเมชัน โดยวิธีการคำนวณค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 



บทที่  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 

การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทำงาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียนในสังกัด
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก กลุ่มที่ 3 ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูลเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื ่อแอนิเมชันของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 
 

ตอนที ่1  ผลเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนแบบโครงงานเรื่อง การสร้างสือ่แอนิเมชนั
ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 
ตางรางที่ 4.1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n 𝒙̅ S.D df t Sig. 
ก่อนเรียน 17 9.29 2.89 

32 
  

    -6.83* 0.000 
หลังเรียน 17 12.12 2.18   

* P<.05 
จากตารางที ่ 4.1 พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนแบบโครงงานเรื ่อง  

การสร้างสื่อแอนิเมชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื ่อง  
การสร้างสื่อแอนิเมชันระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่อง  
การสร้างสื่อแอนิเมชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเต็ม 16 คะแนน พบว่า 1) คะแนนสอบก่อนเรียน 
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มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 9.29 มีค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.89 2) คะแนนสอบหลังเรียน มีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 12.12 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.18 ซึ่งคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 1 แสดงว่าทางการจัดการเรียนรู้ 
แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 
 

ตอนที่ 2  ผลการศึกษาทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื ่อแอนิเมชันของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 
ตางรางที่ 4.2  ผลการศึกษาทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

รายการ 𝒙̅ S.D แปลผล 
1. กระบวนการทำโครงงานด้านการวางแผนการทำงาน    
1.1 การกำหนดเรื่องที่ศึกษา 5.00 0.00 สูงมาก 
1.2 การกำหนดปัญหาและตั้งสมมติฐาน 4.24 0.44 สูง 
1.3 การวิเคราะห์และวางเผนการปฏิบัติงาน 4.24 0.44 สูง 
1.4 การกำหนดวัสดุอุปกรณ์และเครื่องมือในการสืบค้น 4.77 0.44 สูงมาก 
1.5 การแบ่งภาระหน้าที่ให้สมาชิก 4.47 0.51 สูง 
สรุปกระบวนการทำโครงงานด้านการวางแผนการทำงาน 4.54 0.94 สูงมาก 
2. กระบวนการทำโครงงานด้านกระบวนการทำงาน    
2.1 การกำหนดวิธีการและขั้นตอนการดำเนินงาน 4.53 0.51 สูงมาก 
2.2 การปฏิบัติตามวิธีการและขั้นตอนที่กำหนด 4.47 0.51 สูง 
2.3 การใช้วัสดุอุปกรณ์/เครื่องมือในการทำงาน 4.76 0.44 สูงมาก 
2.4 ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงประกอบการทำโครงงาน 3.70 0.85 สูง 
2.5 การบันทึกข้อมูลและจัดกระทำข้อมูล 4.53 0.51 สูงมาก 
2.6 การสรุปและเรียบเรียงข้อมูล 4.76 0.44 สูงมาก 
2.7 การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 4.76 0.44 สูงมาก 
2.8 การแสดงบทบาทตามที่ได้รับมอบหมายของสมาชิก 3.94 0.75 สูง 
2.9 ความมีระเบียบวินัยในการปฏิบัติงาน 4.47 0.51 สูง 
2.10 ทำงานเสร็จตรงเวลา 4.18 0.88 สูง 
สรุปกระบวนการทำโครงงานด้านกระบวนการทำงาน 4.41 0.14 สูง 

 



 42 

ตางรางที่ 4.2  (ต่อ) 
 

รายการ 𝒙̅ S.D แปลผล 
3. กระบวนการทำโครงงานด้านผลงานและการนำเสนอ    
3.1 การจัดทำรูปเล่มรายงาน 5.00 0.00 สูงมาก 
3.2 ข้อมูลที่นำมาจัดแสดงผลงาน 3.70 0.85 สูง 
3.3 ความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน 4.29 0.85 สูง 
3.4 ความพร้อมในการนำเสนอโครงงาน 4.53 0.51 สูงมาก 
3.5 การตอบข้อชักถามในการนำเสนอผลงาน 3.88 1.32 สูง 
สรุปกระบวนการทำโครงงานด้านผลงานและการนำเสนอ 4.28 0.31 สูง 
สรุปทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน 4.41 0.16 สูง 

 
จากตารางที่ 4.2 การศึกษาทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชันของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จากแบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
พบว่า ทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชันของนักเรียนชั้มมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับสูง ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.16 เมื่อพิจารณาในแต่ละทักษะ 
การทำงานเรียงลำดับตามค่าคะแนนเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ทักษะกระบวนการทำโครงงานด้านการวาง
แผนการทำงานอยู่ในระดับสูงที่สุด ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.94 
รองลงมา ได้แก่ ทักษะกระบวนการทำโครงงานด้านกระบวนการทำงาน ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.14 และทักษะกระบวนการทำโครงงานด้านผลงานและการนำเสนอ มีค่าคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 4.28 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.31 ตามลำดับ 
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ตอนที่ 3  ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 

 

ตารางที่ 4.3  ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 

 

รายการ 𝒙̅ S.D แปลผล 
1. ด้านบรรยากาศการเรียนรู ้    

1.1 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานนา่สนใจทำให้นักเรียน
ต้องการเข้าร่วมกิจกรรม 

3.82 0.73 เห็นด้วยมาก 

1.2 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้บรรยากาศ 
ในการเรียนรู้สนุกสนานเป็นกันเองระหว่างเพื่อนในห้องเรียน 

3.94 1.03 เห็นด้วยมาก 

1.3 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นกัเรียนมีอิสระ 
ในการเรียนรู ้

4.06 0.66 เห็นด้วยมาก 

1.4 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นกัเรียนเรียนรู้
อย่างมคีวามสุข 

3.82 1.07 เห็นด้วยมาก 

1.5 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีสื่อที่หลากหลาย 
ประกอบการเรยีนการสอนทำให้นกัเรียนเกิดความสนใจ 

3.88 0.70 เห็นด้วยมาก 

สรุปดา้นบรรยากาศการเรยีนรู ้ 3.90 0.66 เห็นด้วยมาก 
2. ด้านการจดัการเรียนรู ้    

2.1 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีกิจกรรมการเรียน 
การสอนที่ฝึกการทำงานเปน็กลุ่ม 

3.94 0.75 เห็นด้วยมาก 

2.2 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นกัเรียนกลา้คิด
กล้าตอบคำถามและกลา้แสดงความคิดเห็น 

4.00 0.80 เห็นด้วยมาก 

2.3 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นกัเรียนได้คน้พบ
ความรู้ด้วยตนเองจากแหลง่เรียนรู้ต่างๆ 

3.76 0.90 เห็นด้วยมาก 

2.4 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้ฝึกปฏบิัติกิจกรรม
ที่ตนเองถนัดไปพร้อมกบัการเรียนเนื้อหาสาระ 

3.82 0.81 เห็นด้วยมาก 

2.5 นักเรียนต้องการให้ครูจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้
แบบโครงงานอีกในเนื้อหาสาระอ่ืนๆ 

3.60 0.94 เห็นด้วยมาก 

สรุปดา้นการจดัการเรียนรู ้ 3.82 0.67 เห็นด้วยมาก 
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ตารางที่ 4.3  (ต่อ) 
 

รายการ 𝒙̅ S.D แปลผล 
3. ด้านประโยชนท์ี่ได้รับจากการเรียนรู ้    

3.1 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานชว่ยให้นกัเรียนสามารถ
นำความรู้ทีไ่ด้รบัไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวนั 

3.76 0.66 เห็นด้วยมาก 

3.2 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นกัเรียนกลา้
แลกเปลีย่น ความคิดเห็นกบัเพื่อน 

4.06 0.75 เห็นด้วยมาก 

3.3 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานชว่ยให้นกัเรียนช่วยเหลือ
ผู้อื่นมากขึน้ 

3.88 0.86 เห็นด้วยมาก 

3.4 นักเรียนมีความรู้สึกวา่การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน
ช่วยให้นักเรียนทำงานได้อยา่งเปน็ระบบและรอบคอบ 

3.94 0.83 เห็นด้วยมาก 

3.5 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานชว่ยให้นกัเรียนเข้าใจ
เนื้อหาได้งา่ยและชัดเจน 

3.94 0.90 เห็นด้วยมาก 

สรุปดา้นประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากการเรียนรู ้ 3.92 0.69 เห็นด้วยมาก 
สรุปความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่6 3.88 0.61 เห็นด้วยมาก 

 
จากตารางที่ 4.3 การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันพบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.88 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 เมื่อพิจารณาในแต่ละด้านเรียงลำดับ 
ตามค่าคะแนนเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้อยู่ในระดับเห็นด้วยสูงที่สุ 
 มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.94 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.90 รองลงมา ได้แก่ ด้านบรรยากาศ 
การเรียนรู้ ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.90 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 และ ด้านการจัดการเรียนรู้ 
ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.82 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67 ตามลำดับ 



บทที่  5 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 

การวิจัยเรื่องผลของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จังหวัด
พิษณุโลก กลุ่มที่ 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยโดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
 

1.  สรุปการวจิัย 
 

1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
วัตถุประสงค์สำคัญของการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
1.1.1 เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังได้รับการเรียนรู้แบบ

โครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียนในสังกัดสำนักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จังหวัดพิษณุโลก กลุ่มที่ 3 

1.1.2 เพื ่อศึกษาทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื ่อแอนิเมชันของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 

1.1.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีตอ่การจัดการเรยีนรู้
แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน  

1.2 วิธีดำเนนิการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39  จังหวัดพิษณุโลก กลุ ่มที ่ 3 ประกอบด้วย 1) โรงเรียนนาบัววิทยา 
2) โรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก 3) โรงเรียนนครบางยางพิทยาคม 4) โรงเรียนบ่อโพธิ์วิทยา 
5) โรงเรียนยางโกลนวิทยา 6) โรงเรียนสวนเมี่ยงวิทยา 7) โรงเรียนคันโซ้งพิทยา รวมทั้งสิ ้น 262 คน 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โดยกำหนดกลุ่มตัวอย่างจากการจับฉลากชื่อโรงเรียน พบว่าเป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก อำเภอ 
นครไทย จังหวัดพิษณุโลก จำนวน 1 ห้องเรียน มีจำนวนนักเรียน 17 คน ทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน และผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยด้วยตนเองที่
โรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภิเษก อำเภอนครไทย จังหวัดพิษณุโลก ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
โดยเริ่มจากการทำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันก่อนเรียนกับนักเรียน
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กลุ่มตัวอย่าง จากนั้นจึงเริ ่มทำการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื ่อง การสร้างสื่อ
แอนิเมชันกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยกำหนดเวลาเรียนทั้งหมด 20 ชั่วโมง เมื่อสอนครบตามเวลาที่กำหนด
แล้ว จึงทำการวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน โดยใช้แบบวัดทักษะกระบวนการทำงาน
การสร้างสื่อแอนิเมชัน และทำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันหลงัเรียน 
และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน 
โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อ
แอนิเมชันกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นนำผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิติ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อ
แอนิเมชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 10 แผน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างสื่อ
แอนิเมชัน โดยพบข้อคำถามที่มีค่าความยากอยู ่ระหว่าง 0.23-0.77 และมีค่าอำนาจจำแนกระหว่าง 
0.25-0.83 มีจำนวนข้อคำถาม 16 ข้อ ซึ่งครอบคลุมสาระการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด 
และมีค่าความเที่ยงทั้งฉบับเท่ากับ 0.74 แบบวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน มีค่าความ
เที่ยงทั้งฉบับเท่ากับ 0.960 และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ค่าความเที่ยงทั้งฉบับเท่ากับ 0.944  โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์
ข้อมูลจากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนรู ้ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยคำนวณค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) การวัดทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อ
แอนิเมชัน โดยคำนวณค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยคำนวณ
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1.3 ผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปผลการวิจัยตามลำดับ ดังนี้ 
1.3.1 นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 

1.3.2 นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน มีทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชันอยู่ในระดับสูง 

1.3.3. นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน มีความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้าง
สื่อแอนิเมชัน อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
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2.  อภิปรายผล 
 

การวิจัยครั้งนี้สามารถอภิปรายผลตามลำดับดังนี้ 
2.1 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการ

เรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้สูงกว่าเดิม เพราะการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้หรือเข้าใจทฤษฎี 
หรือหลักการต่างๆ ในสาระวิชา ผ่านการปฏิบัติหรือการสัมผัสด้วยตนเอง ไม่ใช่เรียนด้วยการท่องจำ 
เพียงอย่างเดียว ซึ่งการเรียนรู้แบบโครงงานจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจทฤษฎีในมิติที่ลึกและเชื่อมโยงยิ่งขึ้น 
(วิจารณ์  พานิช 2555, น. 345) ทั้งนี้เนื่องมาจากในการทำวิจัยผู้วิจัยได้ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา เอกสาร
ที่เกี่ยวข้อง  การกำหนดเนื้อหารายวิชา การวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์ออกแบบหน่วยการเรียนรู้ การใช้
เครื่องมือวิจัยที่มีประสิทธิภาพโดยผ่านกระบวนการตรวจสอบตามขั้นตอนกระบวนการสร้างเครื่องมือวิจัย 
มีแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน มีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้เรื ่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันก่อนเรียนและหลังเรียน สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Dimitra, 
Victoria and Andy Wiggins (2016) พบว่า การเรียนรู ้ด ้วยโครงงานส่วนใหญ่อิงจากการวัดทดสอบ 
ก่อนการทดสอบ - หลังการทดลองหรือกึ่งการทดลอง มีใบความรู้เรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันเพื่อใช้เป็น
ความรู้พื้นฐานในการเรียนรู้ของนักเรียน มีใบงานเพื่อให้นักเรียนได้ทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแล้วและฝึก
ปฏิบัติเพื่อให้เกิดความรู้และทักษะควบคู่ระหว่างการทำกิจกรรม การเรียนรู้ นอกจากนี้ยังช่วยให้กระตุ้น
การเร้าความสนใจของผู้เรียนในการทำกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชันยิ่งขึ้น 
จึงทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุชาติ มีสิทธิ์ (2550) 
ที่ศึกษาผลการใช้กิจกรรมโครงงานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรม
โครงงานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธัญพัชร ศรีมารัตน์ (2556) ที่ศึกษาผลการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน พบว่า ผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนรูแ้บบโครงงาน เรื่อง การสาน
ตอกไม้ไผ่ นักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ประกายมาศ บุญสมปอง (2557) ทีศ่ึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน พบว่า ผลการเรียนรู้ เรื่อง
ความปลอดภัยในชีวิต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสูงกว่าก่อนจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เมธาวี โสรเนตร (2560) ที่ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสูงกว่าก่อนเรียน และ
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สอดคล้องการผลงานวิจัยของ Cheng-Huan and Yong-Cih (2019) ได้ทำการศึกษาผลการเรียนรู้แบบ
โครงงานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลของการเรียนรู้แบบโครงงานกบัผล
ของการสอนแบบดั้งเดิมที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า การเรียนรู้แบบโครงงานมผีลใน
เชิงบวกปานกลางถึงมากต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเมื ่อเทียบกับการสอนแบบเดิม และ
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Akharraz (2021) ที่ได้ทำการศึกษาผลของการเรียนรู้แบบโครงงานต่อการ
รับรู้ทางวัฒนธรรมของนักเรียน พบว่า กลุ่มนักเรียนที ่ได้เรียนรู ้แบบโครงงานมีประสิทธิภาพสูงกว่า 
กลุ่มควบคุมอย่างมากในด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม 

2.2 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน มีทักษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชันอยู่
ในระดับสูง เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน ทำให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการทำโครงงานด้านการวาง
แผนการทำงานสูงมาก กระบวนการทำโครงงานด้านกระบวนการทำงานสูง และกระบวนการทำโครงงาน
ด้านผลงานและการนำเสนอสูง เพราะว่าการทำโครงงาน คือวิธีการเรียนรู้ที่เกิดจากความสนใจใคร่รู้ของ
ผู้เรียนที่อยากจะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือหลาย ๆ สิ่งที่สงสัย และอยากรู้คำตอบให้ลึกซึ้ง
ชัดเจน หรือต้องการเรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ ให้มากขึ้นกว่าเดิม โดยใช้ทักษะ กระบวนการ และปัญญาหลาย
ด้าน มีวิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบ และมีขั้นตอนต่อเนื่อง มีการวางแผนในการศึกษาอย่างละเอียดแล้วลง
มือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้จนได้ข้อสรุปหรือผลการศึกษาหรือคำตอบเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ (ลัดดา  ภู่เกียรติ, 
2552, น. 1) กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานสามารถสร้างทักษะในการตัดสินใจ ส่งเสริมความเป็นอิสระ  
ในขณะเดียวกันก็เพิ่มทักษะการทำงานร่วมกัน ท้าทายความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ปลูกฝังทักษะการ
คิดอย่างสร้างสรรค์ และพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา นอกจากนี้ นักเรียนส่วนใหญ่มักจะสนุกกับการเรียนรู้
ด้วยโครงงาน (Gulbahar and Tammy, 2018) สอดคล้องกับ สุชาติ มีสิทธิ์ (2555) ที่ศึกษาผลการใช้
กิจกรรมโครงงานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทักษะกระบวนการทำงานของนักเรียน พบว่า ทักษะการทำงานในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรม
โครงงานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธัญพัชร ศรีมารัตน์ (2556) ที่ศึกษาผลการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน พบว่า นักเรียนมีผลการประเมินทักษะการปฏิบัติงานหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การสานตอกไม้ไผ่ ซึ่งสามารถวัดได้ทั้งทักษะกระบวนการและผลงาน 
อยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ ประกายมาศ บุญสมปอง (2557) ที่ศึกษากระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน พบว่า ความสามารถในการทำโครงงานเรื่องความปลอดภัยในชีวิต ของนักเรียนโดย
ภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เมธาวี โสรเนตร (2560) ที่ศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงาน พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการทำโครงงานของนักเรียนหลังจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานอยู่ในระดับสูง 
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2.3 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง การสร้างสื่อแอนิเมชัน โดยภาพรวมทั้ง 3 ด้าน อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ได้แก่ 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียน ด้านบรรยากาศการเรียน และด้านการจัดการเรียนรู้ เพราะว่าการจัดการ
เรียนรู้โครงงานทำให้นักเรียนได้คิดค้นหาแนวทางในการเรียนรู้ที่หลากหลายจากกระบวนการทำงานกลุ่ม 
เชื่อมโยงกับความรู้เดิม ประกอบกับได้ใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูลมีอิสระในการคิด ใช้จินตนาการใน
การหาวิธีการแก้ปัญหา นักเรียนสามารถค้นพบความรู้ด้วยตนเอง เพลิดเพลินกับบรรยากาศในการจัด 
การเรียนรู้เป็นกันเอง นักเรียนได้ฝึกการทำงานกลุ่ม การแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล และรู้จักรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น เกิดเป็นทักษะกระบวนการที่สามารถนำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน สอดคล้องกับ 
พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2559, น. 32) ที่ว่าในการทำโครงาน ผู้เรียนจะพบปัญหาได้
ตลอดเวลา การเรียนรู้จึงเป็นวงจรการเรียนรู้ไปอย่างต่อเนื่องหรือเรื่อยๆ โดยไม่มีที่สิ้นสุดหรือกล่าวว่า 
เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรือ่ง 
การสร้างสื่อแอนิเมชัน ทำให้นักเรียนเห็นคุณค่าของวิชาความรู้ ในบริบทของชีวิตจริง ทำให้ผู้เรียนรู้สึกว่า
การเรียนรู้นั้นเป็นเรื่องสนุกและมีชีวิตชีวา (วิจารณ์  พานิช, 2555, น. 345) และเมื่อพิจารณารายด้านพบว่า
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้อยู่ในระดับเห็นด้วยสูงที่สุด เพราะว่ากิจกรรมการเรียนการสอนที่เปิด
โอกาศให้นักเรียนได้ศึกษาหาแนวทางแก้ปัญหา ออกแบบวิธีแก้ปัญหา ลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาตามที่ได้
ออกแบบไว้อย่างเป็นขั้นตอน เป็นระบบ เรียนรู้ในกระบวนการจนสามารถค้นพบคำตอบที่สามารถแก้ปัญหา
ได้ โดยมีครูเป็นที่ปรึกษาให้คำแนะนำอย่างใกล้ชิด และที่สำคัญประสบการณ์เรียนรู้ที่นักเรียนได้รับเป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาอื่น ๆ ในชีวิตประจำวันได้ยิ่งขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ธัญพัชร ศรีมารัตน์ (2556) ที่ศึกษาผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน พบว่านักเรียน 
มีความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องการสานตอกไม้ไผ่ และภูมิปัญญาท้องถิ่น 
โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ประกายมาศ  บุญสมปอง (2557) ที่ศึกษา
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนที่
มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 
 

3.  ข้อเสนอแนะ 
 

3.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
3.1.1 การจัดการเรียนรู ้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู ้แบบโครงงานเรื ่อง การสร้าง 

สื่อแอนิเมชัน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหา ได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน จึงเหมาะกับการนำมา 
บูรณาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชากลุ่มคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี ครูผู ้สอนควรให้บทบาท
นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมและถ้ามีสื่อการเรียนรู้ที่เป็นแอนิเมชันก็จะทำให้นักเรียนเกิดความสนใจอยาก
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เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ในกรณีที่โรงเรียนเป็นโรงเรียนขนาดเล็กมีปัญหาด้านจำนวนครูและ
จำนวนนักเรียน ควรใช้การเรียนรู้แบบโครงงานในรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานบูรณาการการ
เรียนรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 

3.1.2 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนเล็งเห็นถึงความสำคัญ
และประโยชน์ของการทำงานอย่างมีขั้นตอนตามกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเพื่อที่นักเรียนสามารถ
นำไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนากระบวนการคิด การแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันยิ่งขึ้นอย่างยั่งยืน 

3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอ่ไป 

ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า ควรนำรูปแบบเทคนิควิธีการอื่น ๆ  มาบูรณาการในการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ ทักษะ และเจตคติเชิงบวกยิ่งขึ ้น ตามความเหมาะสมของ
ศักยภาพของนักเรียน 
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กศ.ม. (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
โรงเรียนดํารงราษฎรส์งเคราะห์ จังหวดัเชยีงราย 

3. นางสาวรัตนาพร  ใจออน ครู วิทยฐานะครชูำนาญการ 
วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
โรงเรียนดํารงราษฎรส์งเคราะห์ จังหวดัเชยีงราย 

4. นางสาวกลอยใจ  สุทธิทรัพย์ ครู วิทยฐานะครชูำนาญการ 
วท.ม. (วิทยาการคอมพิวเตอร์) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
โรงเรียนแมล่าววิทยาคม  จังหวดัเชียงราย 

5. นางอมรรัตน ์ ปัญญาช่วย ครู  วิทยฐานะครูชำนาญการ 
วท.ม. (เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
โรงเรียนองค์การบรหิารส่วนจังหวัดเชียงราย 
จังหวัดเชียงราย 

6. นางสาวไพลิน  ทาแกง ครู วิทยฐานะครชูำนาญการ 
ศษ.ม. (การวัดและประเมินผลการศึกษา) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
โรงเรียนสามัคคีวิทยาคม จังหวดัเชียงราย 
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ภาคผนวก ข 
1. เครื่องมือวิจัยและข้อมูลวิจัย 
2. ตวัอย่างแผนการจดัการเรยีรู ้
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โรงเรียนนครชุมพิทยา รัชมังคลาภเิษก 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน 

เรื่อง การเรียนรูแ้บบโครงงาน มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
เวลาสอบ 20 นาท ี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 

 
คำชี้แจง 

แบบทดสอบปรนัยจำนวน 4 ตวัเลือก จำนวน 16 ข้อ โดยเลือกคำตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
 
1. ข้อใดหมายถึงแอนิเมชัน (Animation) 

1. การนำภาพต่างๆมาเรยีงต่อกันเพ่ือทำการเคลื่อนไหว 
2. การทำภาพนิ่งในรูปแบบการ์ตนูให้เคลื่อนไหว 
3. การฉายภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพตอ่เนื่องกันด้วยความเร็วสูง 
4. การทำภาพอะไรก็ได้ให้เกิดการเคลื่อนไหว 

2. ข้อใดเป็นความหมายของคำว่า “Animare” 
1. ทำให้มีชีวิต 2. ทำให้เคลื่อนที่ 
3. ทำให้เคลื่อนไหว 4. ทำให้มีความรู้สึก 

3. ข้อใดคือแอนิเมชัน 
1. ภาพนิ่ง 2. ภาพตัดต่อ 
3. ภาพเคลื่อนไหว 4. ภาพสามมิต ิ

4. ภาพยนตร์ใดแตกต่างจากข้ออ่ืน 
1. วันพีช 2. ดราก้อนบอล 
3. ราพันเซล 4. สกุ๊ปบี้ดู 

5 ภาพยนตร์ใดแตกต่างจากข้ออ่ืน 
1. Cars 3 
2. Crayon Shin - chan 
3. Kung Fu Panda 3 
4. Toy Story 3 
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6. ข้อใดเรียงลำดับกระบวนการออกแบบสร้างแอนิเมชันได้ถูกต้อง  
A. การทำงานหลังจากการกำหนดความเคลื่อนไหว (Post Production) 
B. ขั้นตอนเริ่มแรก (Preproduction) 
C. ขั้นตอนเริ่มแรก (Preproduction) 
D. การนำเสนอ (Presentation) 
1. B C A D 2. C B A D 
3. A B C D 4. D B C A 

7. การใส่เทคนิคพิเศษ อยู่ในกระบวนการใดของกระบวนการออกแบบสร้างแอนิเมชัน 
1. การทำงานหลังจากการกำหนดความเคลื่อนไหว (Post Production) 
2. ขั้นตอนเริ่มแรก (Preproduction) 
3. การทำงานออกแบบภาพเคลื่อนไหว (Production) 
4. การนำเสนอ (Presentation) 

8. ข้อใดเป็นจุดเริ่มต้นที่ก่อให้เกิดงานสื่อแอนิเมชันมากที่สุด 
1. แนวความคิดเริ่มต้นสร้างสรรค์งาน 
2. การเขียนบทละครดำเนนิเรื่อง 
3. การเรียงลำดับเวลาการเล่าเรื่อง 
4. การดำเนินเรื่องราว 

9. Frame rate ที่โปรแกรมกำหนดให้เหมาะกับการสร้างแอนิเมชนัคือข้อใด 
1. 12 frame 2. 15 frame 
3. 24 frame 4. 30 frame 

10. การสร้างสิ่งที่ผู้ชมชื่นชอบให้กับการเคลื่อนไหวคือหลักในข้อใด 
1. การกำหนดการเคลื่อนไหวที่อยูร่อบ ๆ (Secondary Action) 
2. การกำหนดท่าทางบุคคล (Personality) 
3. การเตรียมตวัการแสดงท่าทางของตัวละคร (Anticipation) 
4. การดึงดูดความสนใจ (Appeal) 

11. ข้อใดเป็นหลักการกำหนดการเคลื่อนไหวที่อยู่รอบๆ (Secondary Action) ท่าทางรองของการวิ่ง 
1. การเคลื่อนที่ของเท้า 
2. การเคลื่อนที่ของขา 
3. การเคลื่อนที่ของข้อมือและนิ้วมือ 
4. ระยะการก้าวขาทั้งสองข้าง 
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12. ข้อใดคือความหมายของหลักการกำหนดการเคลื่อนไหวที่อยู่รอบๆ (Secondary Action) 
1. Secondary Action คือท่าทางก่อนแสดงaction นั้นจริง 
2. Secondary Action คือท่าทางหลังแสดง action จริง 
3. Secondary Action คือท่าทางรองเพ่ือเสริมท่าทางหลัก 
4. Secondary Action คือท่าทางที่ทำอย่างต่อเนื่องยาวนาน 

13. ลักษณะตามข้อใดที่เรียกว่าเป็นหลักของการเตรยีมตัวการแสดงท่าทางของตัวละคร (Anticipation) 
1. การวิ่งโดยความเรว็คงที ่
2. การเอนตัวไปด้านหลังและเงื้อไม้เพ่ือจะเสริ์ฟลูกเทนนิส 
3. การแสดงอาการหลังจากการไอ 
4. หยิบลูกหินเพ่ือขว้างลงแม่น้ำ 

14. เมื่อวิไลพรดีใจ ตาของเธอจะมีประกายระยิบระยับกระจายออกมาบรรยากาศรอบๆดสูดใสขึ้นมาทันที
เป็นลักษณะของหลักการในข้อใด 
1. การยืดหยุ่นและหดลง (Squash and Stretch) 
2. การกำหนดการเคลื่อนไหวที่อยูร่อบ ๆ (Secondary Action) 
3. การแสดงออกที่มากกว่าค่าความเป็นจริง (Exaggeration) 
4. การเตรียมตวัการแสดงท่าทางของตัวละคร (Anticipation) 

15. ลักษณะของการหมุนของบานประตู และการเอียงศีรษะซ้ายขวาเป็นตัวอย่างของหลักการในขอ้ใด 
1. การเตรียมตวัการแสดงท่าทางของตัวละคร (Anticipation) 
2. การกำหนดเส้นของการเคลื่อนไหว (Arcs) 
3. การกำหนดภาพท่าทางก่อนเข้าสู่ื่าทางหลัก (Ease In and Out or Slow In and Out) 
4. การกำหนดระยะเวลา (Timing) 

16. ลักษณะของตัวละครในข้อใดที่เรียกว่าเป็นแบบหลัก Squash and Stretch 
1. ชยานนัท์หัวเราะ จนทำให้กรามยืดออกมาค้าง 
2. พลพลเศร้า มือทั้งสองข้างวางทบักันเพ่ือไว้อาลัย 
3. ดุสิตร้องไห้ พร้อมกับกระโดด 
4. พิชัยหลับในท่ายืน 
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แบบวดัทกัษะกระบวนการทำงานการสร้างสื่อแอนิเมชัน 
ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 
ชื่อโครงงาน                                                                                         ชั้น ม.6/        
รายชื่อผู้จัดทำ 

1.                                                                      เลขที ่        
2.                                                                      เลขที ่        
3.                                                                      เลขที ่        
4.                                                                      เลขที ่        
5.                                                                      เลขที ่        
6.                                                                      เลขที ่        

 
ตอนที่ 1  การประเมินทักษะกระบวนการทำงาน 
คำชี้แจง  ให้ผู้ประมินทำเครื่องหมาย ลงในช่องระดับคุณภาพตามรายการประเมินมีเกณฑ์ให้คะแนน ดังนี้ 

5 หมายถึง ทักษะกระบวนการทำงานสูงมาก 
4 หมายถึง ทักษะกระบวนการทำงานสูง 
3 หมายถึง ทักษะกระบวนการทำงานปานกลาง 
2 หมายถึง ทักษะกระบวนการทำงานน้อย 
1 หมายถึง ทักษะกระบวนการทำงานน้อยมาก 

 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. กระบวนการทำโครงงานดา้นการวางแผนการทำงาน 

1.1 การกำหนดเรื่องที่ศึกษา 
     

1.2 การกำหนดปัญหาและตั้งสมมติฐาน      
1.3 การวิเคราะห์และวางเผนการปฏิบัติงาน      
1.4 การกำหนดวสัดุอุปกรณ์และเครื่องมือในการสืบค้น      
1.5 การแบ่งภาระหนา้ที่ให้สมาชิก      

2. กระบวนการทำโครงงานดา้นกระบวนการทำงาน 
2.1 การกำหนดวิธีการและขั้นตอนการดำเนนิงาน 

     

2.2 การปฏิบัติตามวิธีการและขัน้ตอนที่กำหนด      
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
2.3 การใชว้ัสดุอุปกรณ์/เครื่องมือในการทำงาน      
2.4 ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงประกอบการทำโครงงาน      
2.5 การบันทึกข้อมูลและจัดกระทำข้อมูล      
2.6 การสรปุและเรยีบเรยีงข้อมูล      
2.7 การแก้ปัญหาเฉพาะหนา้      
2.8 การแสดงบทบาทตามที่ได้รับมอบหมายของสมาชิก      
2.9 ความมีระเบียบวินัยในการปฏิบัติงาน      
2.10 ทำงานเสรจ็ตรงเวลา       

3. กระบวนการทำโครงงานดา้นผลงานและการนำเสนอ 
3.1 การจัดทำรปูเล่มรายงาน 

     

3.2 ข้อมูลที่นำมาจดัแสดงผลงาน      
3.3 ความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน      
3.4 ความพร้อมในการนำเสนอโครงงาน      
3.5 การตอบข้อชักถามในการนำเสนอผลงาน      

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
                                                                                                                                  
                                                                                                                                  
                                                                                                                                  
 
 

ลงชื่อ                                                 ผู้ประเมิน 
วันที่                   เดือน                         พ.ศ. 2563 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
เรื่องการสร้างสื่อแอนิเมชัน ชั้นมธัยมศึกษาปีที ่6 

 
คำชี้แจง 

1. แบบสอบถามความคิดเห็นฉบับนี้แบ่งคำถามออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงาน 
ตอนที่ 2 ข้อดิคเห็น/ข้อเสนอแนะ 

2. ในการตอบคำถาม คำถามทุกข้อจะไม่มีข้อถูกหรือข้อผิด ขอให้นักเรียนตอบตามความ
คิดเห็นหรือสภาพที่เป็นจริงเพราะความคิดเห็นจะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ 

3. คำตอบของนักเรียนจะไม่มีผลต่อการเรียนของนักเรียน มีวิธีการตอบ ดังนี้ 
1. นักเรียนอ่านคำอธิบายแต่ละตอนให้เข้าใจก่อนตอบคำถาม 
2. ขอให้นักเรียนตอบคำถามทุกข้อให้ครบถ้ำน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คำชี้แจง 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่อง            

การสร้างสื่อแอนิเมชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีทั้งหมด 15 ข้อ โดยแต่ละข้อจะประกอบด้วย
ข้อความเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ทางด้านซ้ายมือ ส่วนทางด้านขวามือเป็นระดับความคิดเห็น   
5 ระดับ ซึ่งเป็นเกณฑ์ใช้พิจารณาข้อความ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง นักเรียนเห็นด้วยมากที่สุด กับข้อความที่กำหนดให้ 
ระดับ 4 หมายถึง นักเรียนเห็นด้วยมาก กับข้อความที่กำหนดให้ 
ระดับ 3 หมายถึง นักเรียนเห็นด้วยปานกลาง กับข้อความที่กำหนดให้ 
ระดับ 2 หมายถึง นักเรียนเห็นด้วยน้อย กับข้อความที่กำหนดให้ 
ระดับ 1 หมายถึง นักเรียนเห็นด้วยน้อยที่สุด กับข้อความที่กำหนดให้ 
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ตอนที่ 1  ความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 

รายการ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านบรรยากาศการเรียนรู ้

1.1 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานน่าสนใจทำให้นักเรียนต้องการ
เข้าร่วมกิจกรรม 

     

1.2 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้บรรยากาศในการเรียนรู้
สนุกสนานเป็นกันเองระหว่างเพ่ือนในห้องเรียน 

     

1.3 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นักเรียนมีอิสระในการ
เรียนรู ้

     

1.4 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมี
ความสุข 

     

1.5 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีสื่อที่หลากหลาย ประกอบการ
เรียนการสอนทำให้นักเรียนเกิดความสนใจ 

     

2. ด้านการจัดการเรียนรู ้
2.1 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีกิจกรรมการเรียนการสอนที่

ฝึกการทำงานเป็นกลุ่ม 

     

2.2 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นักเรียนกล้าคิดกล้าตอบ
คำถามและกล้าแสดงความคิดเห็น 

     

2.3 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นักเรียนได้ค้นพบความรู้
ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 

     

2.4 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้ฝึกปฏิบัติกิจกรรมที่ตนเอง
ถนัดไปพร้อมกับการเรียนเนื้อหาสาระ 

     

2.5 นักเรียนต้องการให้ครูจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบ
โครงงานอีกในเนื้อหาสาระอ่ืน ๆ 

     

3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู ้
3.1 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานชว่ยให้นักเรยีนสามารถนำ

ความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวนั 

     

3.2 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้นักเรียนกล้าแลกเปลีย่น 
ความคิดเห็นกับเพ่ือน 
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รายการ 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
3.3 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานชว่ยให้นักเรยีนชว่ยเหลือผูอ่ื้น

มากขึ้น 
     

3.4 นักเรียนมีความรู้สึกว่าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานช่วยให้
นักเรียนทำงานได้อย่างเป็นระบบและรอบคอบ 

     

3.5 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานชว่ยให้นักเรยีนเข้าใจเนื้อหาได้
ง่ายและชัดเจน 

     

 
ตอนที่ 2  ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู ้
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 
วิชาการสรา้งสื่อแอนเิมชัน รหสัวิชา ง 30209 หน่วยที่ 2 การเรียนรูแ้บบโครงงาน  
เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ เวลา 1 ชั่วโมง 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู/้ผลการเรยีนรู ้

มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การทำงาน และอาชีพอย่างมี ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมี
คุณธรรม 

ตัวชี้วัด ง 3.1 ม.4 - 6/7 พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร ์
2. สาระสำคัญ 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงานโครงงานคอมพิวเตอร์จะช่วยสร้างความเข้าใจแก่นักเรียน
ยิ่งขึ้น เพ่ือจะนำไปสู่การทำโครงงานอย่างมีประสิทธิภาพ คุณภาพยิ่งขึ้น 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ (K P A) 

อธิบายความหมายของโครงงานและความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน (K) 
4. สาระการเรียนรู ้

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงาน 
5. กิจกรรมการเรียนรู ้

5.1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
ครูซักถามนักเรียนถึงประสบการณ์เดิมจากชั้นเรียนหรือการเรียนรู้นอกนอกห้องเรียนที่

ผ่านมาว่านักเรียนรู้จักและเคยทำโครงงานในรายวิชาอื่น ๆ หรือไม่ เช่นโครงงานวิทยาศาสตร์ โครงงาน
คณิตศาสตร์ โครงงานอาชีพ เป็นต้น 

5.2 ขั้นทบทวนประสบการณ์เดิม 
1. ครูให้นักเรียนเล่าประสบการณ์หรือขั้นตอนการทำงานเป็นกลุ่มแบบโครงงานมาพอ

สังเขป 
2. ครูอธิบายเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ว่าเป็นผลงานที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าตาม

ความสนใจความถนัด และความสามารถของนักเรียนโดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ และเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ 
ด้วยความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อสร้างผลงานที่เป็นไปตามความต้องการของ
วัตถุประสงค์อย่างเหมาะสม 

3. ครูยกตัวอย่างของโครงงานแต่ละประเภทและอภิปรายเพื ่อให้นักเรียนได้เข้าใจ
กระบวนการและขั้นตอนของโครงงาน 
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4. ครูให้นักเรียนจับกลุ่มๆ ละ 5 - 6 คน โดยประมาณ 
5. ครูแจกใบความรู้เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานและให้ทำงานกลุ่ม โดยการ

สรุปความรู้จากใบงานเป็น Mind map แล้วนำเสนอเป็นกลุ่ม 
5.3 ขั้นสร้างสรรค์การเรียนรู้ 

1. ครูแจกใบงานเรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน แล้วให้นักเรียนแต่ละคนตอบ
คำถามเขียนลงในใบงาน 

2. ครูสุ่มตัวแทนกลุ่มออกมานำเสนอ 
5.4 ขั้นเสนอผลงานหรือแสดงความคิดเห็น 

1. ครูสุ่มเลือกผลงานกลุ่มของนักเรียนแล้วให้นักเรียนส่งตัวแทนกลุ่มออกมาอธิบาย 
ใบงานที่ครูได้มอบหมายงาน 

2. ครูให้เพ่ือนร่วมชั้นร่วมกันแสดงความคิดเห็นจากผลงานกลุ่มนี้ว่าเป็นเช่นไร 
5.5 ขั้นสรุปและประเมินผล 

1. ครูถามนักเรียน เรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานนั้น ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง 
2. อธิปรายสรุปเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจความรู้เบื้องต้นของโครงงาน 

6. สื่อการสอน 
6.1 ไฟล์นำเสนอประกอบความรู้เรือ่งโครงงาน (AC1.PPTX) 
6.2 ใบความรู้เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน 
6.3 ใบงานเรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน 

7. แหล่งเรียนรู ้
โปรแกรมค้นหา ส ืบค ้นข ้อม ูลต ่าง ๆ (Search engines) ผ ่านอ ุปกรณ์ส ืบค ้น เช่น 

เครื่องคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์สมาร์ทโฟน เป็นต้น 
8. วิธีการประเมิน 

ตรวจใบงานที่ 1 เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน 
วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์ประเมิน 

ตรวจใบงานเรื่อง ความรู้เบื้องตน้
เกี่ยวกับโครงงาน 

ใบงานเรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
โครงงาน 

คะแนนรวมร้อยละ 80  
ขึ้นไปถือว่าผ่าน 

 
9. แหล่งอ้างอิง 
ธนาวุฒิ ประกอบผล. (2555). หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ม.3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตร 
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ: ซัคเซส มีเดีย. 
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ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง ความรูเ้บื้องตน้เกีย่วกับโครงงาน 
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2562 
วิชา การสร้างสื่อแอนิเมชัน  รหัสวิชา  ง 30209 หน่วยที่ 2  การเรียนรู้แบบโครงงาน  

 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน 

โครงงาน คือ กิจกรรมที่เปิ ดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง
ตามความสามารถและความถนัด ความสนใจ เป็นการแก้ปัญหาหรือสร้างผลงาน ชิ้นงาน ที่เกิดจากความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หรือกระบวนการอ่ืนใดไปใช้ ในการศึกษาหาคำตอบ
ในเรื่องนั้น ๆ โดยจุดมุ่งหมายสาคัญของการทำโครงงานมี ดังนี้ 

1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
2. เพ่ือให้นักเรียนได้แสดงออกซึ่งความคิดสร้างสรรค์ 
3. เพ่ือให้นักเรียนรู้จักการทำงานอย่างเป็นระบบ มีข้ันตอน 
4. เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการทำกิจกรรมต่าง ๆ ในสถานการณ์จริง ซึ่งช่วยให้เห็น

คุณค่าของการทำงานได้ในที่สุด 
5. เพ่ือให้นักเรียนสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ มีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความรับผิดชอบ 
6. เพ่ือพัฒนาให้นักเรียนมีความสามารถในการวางแผน และดำเนินการให้บรรลุเป้าหมาย 
7. เพ่ือพัฒนานักเรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ และทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
8. เพ่ือให้นักเรียนรู้จักคิด และประเมินผลงานของตนเอง 
โครงงานสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
1. โครงงานตามสาระการเรียนรู้ เป็นการบูรณาการร่วมกับการเรียนรู้ ทักษะและเป็นพ้ืนฐาน

ในการกำหนดโครงงานและปฏิบัติ 
2. โครงงานตามความสนใจ เป็นโครงงานที่ผู ้เรียนกำหนดขั้นตอน ความถนัด ความสนใจ 

ความต้องการ โดยใช้ทักษะความรู้จากกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ  มาบูรณาการเป็นโครงงานและปฏิบัติ
สามารถแบ่งได้ 4 รูปแบบตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

2.1 โครงงานที่เป็นการสำรวจและรวบรวมข้อมูล 
2.2 โครงงานที่เป็นการศึกษาค้นคว้า ทดลอง 
2.3 โครงงานที่เป็นการศึกษาทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม่ๆ 
2.4 โครงงานที่เป็นการสร้าง ประดิษฐ์ คิดค้น 

ดังนั้น นักเรียนสามารถเลือกสร้างโครงงานตามความถนัดและความสนใจของนักเรียนเองได้
อย่างอิสระ 
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ใบงานเรื่อง ความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกบัโครงงาน 
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2562 
วิชา การสร้างสื่อแอนเิมชัน  รหัสวิชา  ง 30209 หน่วยที่ 2  การเรียนรูแ้บบโครงงาน 
ชื่อ                                นามสกุล                                    ชัน้ ม. 6/            เลขที ่         

 
คำสั่ง  ให้นักเรียนเขียนเติมคำลงในช่องว่างที่ครูกำหนดให้ โดยหาคำตอบได้จากใบความรู้เรื่องความรู้

เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน (5 คะแนน) 
 
1. เพราะเหตุใด? นักเรียนต้องมีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน 
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
2. ให้นักเรียนบอกความหมายของคำว่า “โครงงาน” มาให้เข้าใจ 
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
3. ให้นักเรียนบอกจุดมุ่งหมายของการทำโครงงาน 
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4. โครงงานแบ่งออกเป็นกี่ประเภทได้แก่อะไรบ้าง จงเขียนอธิบาย 
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
5. โครงงานตามความสนใจสามารถแบ่งออกเป็นกี่โครงงาน อะไรบ้าง 
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
                                                                                                                                        
 
 

คะแนนรวม                                   คะแนน 
  ผ่าน   ไม่ผ่าน 
 
(ลงชื่อ)                                ครูผู้สอน/ตรวจ 
วันที่          เดือน                         พ.ศ. 2562 
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เฉลย ใบงานเรื่อง ความรู้เบื้องตน้เกีย่วกบัโครงงาน 
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 
วิชา การสร้างสื่อแอนเิมชัน  รหัสวิชา  ง 30209 หน่วยที่ 2 การเรียนรูแ้บบโครงงาน 
ชื่อ                            นามสกุล                                ชัน้ ม. 6/            เลขที่          

 
คำสั่ง  ให้นักเรียนเขียนเติมคำลงในช่องว่างที่ครูกำหนดให้ โดยหาคำตอบได้จากใบความรู้เรื่องความรู้

เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน (5 คะแนน) 
 
1. เพราะเหตุใด? นักเรียนต้องมีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงาน 
             (แนวการตอบคำถาม) เพราะจะได้รู้ข้อมูลเบื้องต้นก่อนการลงมือปฎิบัติงานจริง เพื่อใช้ข้อมูลที่
ทราบเบื้องต้นนี้มาประกอบการตัดสินใจเลือกทำโครงงานตามที่กลุ่มสนใจและถนัด     
                                                                                                                           
2. ให้นักเรียนบอกความหมายของคำว่า “โครงงาน” มาให้เข้าใจ 
             (แนวการตอบคำถาม)  2.1 ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ตามความสามารถ
และความถนัดความสนใจ                                                                
             2.2 โครงงานคือการแก้ปัญหาด้วยทางวิทยาศาสตร์                
             2.3 โครงงานคือ การสร้างผลงาน ชิ้นงาน ที่เกิดจากความคิดริเริ่มสร้างสรรค์        
             2.4 หรือพิจารณาแนวทางการตอบคำถามของนักเรียนที่มีความสอดคล้องกับข้อ 2.1 – 2.3 
                                                                                                                           
3. ให้นักเรียนบอกจุดมุ่งหมายของการทำโครงงาน 
              (แนวการตอบคำถาม) โครงงานเป็นกิจกรรมที่นักเรียนได้เลือกศึกษาค้นหาความรู้ ฝึกทักษะ เกิด
ประสบการณ์โดยเลือกทำตามความถนัดและความสนใจ หรือพิจารณาแนวทางการตอบคำถามของนักเรยีน
ที่มีความสอดคล้องกับคำตอบที่กำหนดไว้                                                                 
4. โครงงานแบ่งออกเป็นกี่ประเภทได้แก่อะไรบ้าง จงเขียนอธิบาย 
               (แนวการตอบคำถาม) โครงงานสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 1.โครงงานตามสาระการ
เรียนรู้เป็นการบูรณาการร่วมกับการเรียนรู้ ทักษะและเป็นพื้นฐานในการกำหนดโครงงานและปฏิบัติ 
2.โครงงานตามความสนใจ เป็นโครงงานที่ผู ้เรียนกำหนดขั้นตอน ความถนัด ความสนใจความต้องการ 
โดยใช้ทักษะความรู้จากกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ มาบูรณาการ                               
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5. โครงงานตามความสนใจสามารถแบ่งออกเป็นกี่โครงงาน อะไรบ้าง 
                 (แนวการตอบคำถาม) โครงงานตามความสนใจสามารถแบ่งออกเป็น 4 ร ูปแบบตาม
วัตถุประสงค์ ดังนี้                                                                                                      
                  1. โครงงานที่เป็นการสำรวจและรวบรวมข้อมูล         
                  2. โครงงานที่เป็นการศึกษาค้นคว้า ทดลอง                               
                  3. โครงงานที่เป็นการศึกษาทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม่ ๆ        
                  4. โครงงานที่เป็นการสร้าง ประดิษฐ์ คิดค้น           
                                                                                                                           
 
 

คะแนนรวม                                   คะแนน 
  ผ่าน   ไม่ผ่าน 
 
(ลงชื่อ)                                ครูผู้สอน/ตรวจ 
วันที่          เดือน                         พ.ศ. 2562  
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ภาคผนวก ค 
คุณภาพของเครื่องมือ 
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คุณภาพของเครื่องมือ 
 
ตารางที่ ค.1  ความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรยีนรู้แบบโครงงาน 
 

แผนการจัดการเรียนรู ้
ผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนนรวม 
คะแนน
เฉลี่ย 1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 1 1.00 
2 1 1 1 1 1 1 1.00 
3 1 1 1 1 1 1 1.00 
4 1 1 1 1 1 1 1.00 
5 1 1 1 1 1 1 1.00 
6 1 1 1 1 1 1 1.00 
7 1 1 1 1 1 1 1.00 
8 1 1 1 1 1 1 1.00 
9 1 1 1 1 1 1 1.00 
10 1 1 1 1 1 1 1.00 
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ตารางที่ ค.2  ความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนรู้ 
 

ข้อสอบที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย หมายเหต ุ
1 2 3 4 5 

1 1 1 0 1 1 4 0.8  

2 0 1 1 0 1 3 0.6  

3 1 1 1 1 1 5 1  

4 0 1 0 1 1 3 0.6  

5 0 1 0 0 1 2 0.4 ตัดทิ้ง 

6 1 1 1 1 1 5 1  

7 0 1 0 1 1 3 0.6  

8 1 1 1 1 1 5 1  

9 1 1 1 1 1 5 1  

10 1 1 0 1 1 4 0.8  

11 1 1 1 1 1 5 1  

12 0 1 0 0 1 2 0.4 ตัดทิ้ง 

13 1 1 1 0 1 4 0.8  

14 1 1 1 0 1 4 0.8  

15 1 1 1 1 1 5 1  

16 1 1 1 0 1 4 0.8  

17 1 1 1 1 1 5 1  

18 1 1 1 0 1 4 0.8  

19 1 1 1 1 1 5 1  

20 -1 1 -1 -1 1 -1 -0.2 ตัดทิ้ง 
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ตารางที่ ค.2  ความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนรู ้(ต่อ) 
 

ข้อสอบที่ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย หมายเหต ุ
1 2 3 4 5 

21 1 1 1 1 1 5 1  

22 1 1 1 1 1 5 1  

23 -1 1 0 0 1 1 0.2 ตัดทิ้ง 

24 1 1 1 0 1 4 0.8  

25 1 1 1 1 1 5 1  

26 1 1 1 0 1 4 0.8  

27 1 1 1 1 1 5 1  

28 1 1 1 1 1 5 1  

29 1 1 1 1 1 5 1  

30 1 1 1 0 1 4 0.8  

31 1 1 1 1 1 5 1  

32 1 1 1 1 1 5 1  

33 1 1 1 1 1 5 1  

34 1 1 1 1 1 5 1  

35 1 1 1 1 1 5 1  

36 1 1 1 1 1 5 1  

37 1 1 1 0 1 4 0.8  

38 1 1 1 1 1 5 1  

39 1 1 1 0 1 4 0.8  

40 1 1 1 0 1 4 0.8  
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ตารางที่ ค.3  ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
 

ค่าความเที่ยง (Reliability) 0.74 

ข้อสอบที ่

ค่าความยากง่าย 
(P) 

อำนาจจำแนก 
(r) แปลผล 

  

พิจารณา
เลือกใช ้

  

หมายเหต ุ
  

[P >= 0.2] [r>=0.2] 

1 0.77 0.25 
ข้อสอบค่อนข้างงา่ย, 
จำแนกได ้

นำไปใชไ้ด ้ จุดประสงค์
ข้อที่ 1 

2 0.08 -0.08 
ข้อสอบยากมาก, 
จำแนกไมไ่ด ้

ตัดทิ้ง 

3 0.92 0.08 
ข้อสอบงา่ยมาก, 
จำแนกไม่ค่อยได ้

ตัดทิ้ง 

4 0.85 0.17 
ข้อสอบงา่ยมาก, 
จำแนกไม่ค่อยได ้

ตัดทิ้ง 

5 0.69 0.33 
ข้อสอบค่อนข้างงา่ย, 
จำแนกไดบ้าง 

นำไปใชไ้ด ้

6 0.54 0.50 
ข้อสอบยากปาน
กลาง, จำแนกได ้

นำไปใชไ้ด ้

7 1.00 0.00 
ข้อสอบงา่ยมาก, 
จำแนกไมไ่ด ้

ตัดทิ้ง 

8 1.00 0.00 
ข้อสอบงา่ยมาก, 
จำแนกไมไ่ด ้

ตัดทิ้ง จุดประสงค์
ข้อที่ 2 

9 0.77 0.25 
ข้อสอบค่อนข้างงา่ย, 
จำแนกได ้

นำไปใชไ้ด ้

10 0.46 0.58 
ข้อสอบยาก 
ปานกลาง, จำแนกได ้
ปานกลาง 

นำไปใชไ้ด ้

11 0.23 0.83 
ข้อสอบค่อนข้างยาก, 
จำแนกได ้

นำไปใชไ้ด ้
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ตารางที่ ค.3  ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (ต่อ) 
 

ค่าความเที่ยง (Reliability) 0.74 

ข้อสอบที ่

ค่าความยากง่าย 
(P) 

อำนาจจำแนก 
(r) แปลผล 

พิจารณา
เลือกใช ้

หมายเหต ุ
[P >= 0.2] [r>=0.2] 

12 0.23 -0.25 
ข้อสอบค่อนข้างยาก, 

จำแนกไมไ่ด ้
ตัดทิ้ง 

จุดประสงค์
ข้อที่ 3 

13 0.85 0.17 
ข้อสอบงา่ยมาก, 
จำแนกไดบ้า้ง 

ตัดทิ้ง 

14 0.92 0.08 
ข้อสอบงา่ยมาก, 

จำแนกไมไ่ด ้
ตัดทิ้ง 

15 0.00 0.00 
ข้อสอบงา่ยมาก, 

จำแนกไมไ่ด ้
ตัดทิ้ง 

16 0.38 0.67 
ข้อสอบค่อนข้างยาก, 

จำแนกได ้
นำไปใชไ้ด ้

17 0.62 0.42 
ข้อสอบค่อนข้างงา่ย, 

จำแนกได ้
นำไปใชไ้ด ้

18 0.38 0.67 
ข้อสอบค่อนข้างยาก, 

จำแนกได ้
นำไปใชไ้ด ้

19 0.92 0.08 
ข้อสอบงา่ยมาก, 

จำแนกไมไ่ด ้
ตัดทิ้ง 

20 0.23 -0.25 
ข้อสอบค่อนข้างยาก, 

จำแนกไมไ่ด ้
ตัดทิ้ง 
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ตารางที่ ค.3  ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (ต่อ) 
 

ค่าความเที่ยง (Reliability) 0.74 

ข้อสอบที ่

ค่าความยากง่าย 
(P) 

อำนาจจำแนก 
(r) แปลผล 

พิจารณา
เลือกใช ้

หมายเหต ุ
[P >= 0.2] [r>=0.2] 

21 0.23 0.83 
ข้อสอบค่อนข้างยาก, 

จำแนกได ้
นำไปใชไ้ด ้

จุดประสงค์
ข้อที่ 4 

22 0.08 -0.08 
ข้อสอบยากมาก, 

จำแนกไมไ่ด ้
ตัดทิ้ง 

23 0.38 0.67 
ข้อสอบค่อนข้างยาก, 

จำแนกได ้
นำไปใชไ้ด ้

24 0.15 -0.17 
ข้อสอบยากมาก, 

จำแนกไมไ่ด ้
ตัดทิ้ง 

25 0.31 0.75 ข้อสอบค่อนข้างยาก, 
จำแนกไดบ้า้ง 

นำไปใชไ้ด ้

26 0.15 -0.17 ข้อสอบยากมาก, 
จำแนกไดบ้า้ง 

ตัดทิ้ง 

27 0.38 0.67 ข้อสอบค่อนข้างยาก, 
จำแนกได ้

นำไปใชไ้ด ้

28 0.23 0.83 ข้อสอบค่อนข้างยาก, 
จำแนกได ้

นำไปใชไ้ด ้

29 0.38 -0.42 ข้อสอบค่อนข้างยาก, 
จำแนกไมไ่ด ้

ตัดทิ้ง 

30 0.15 -0.17 ข้อสอบยากมาก, 
จำแนกไมไ่ด ้

ตัดทิ้ง 

31 0.38 -0.42 ข้อสอบค่อนข้างยาก, 
จำแนกไมไ่ด ้

ตัดทิ้ง 

32 0.15 0.92 ข้อสอบยากมาก, 
จำแนกไดบ้า้ง 

ตัดทิ้ง 
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ตารางที่ ค.3  ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (ต่อ) 
 

ค่าความเที่ยง (Reliability) 0.74 

ข้อสอบที ่

ค่าความยากง่าย 
(P) 

อำนาจจำแนก 
(r) แปลผล 

พิจารณา
เลือกใช ้

หมายเหต ุ
[P >= 0.2] [r>=0.2] 

33 0.54 0.50 
ข้อสอบยาก 
ปานกลาง,  

จำแนกไดบ้า้ง 
นำไปใชไ้ด ้

จุดประสงค์
ข้อที่ 4 

34 0.08 -0.08 
ข้อสอบยากมาก, 

จำแนกไมไ่ด ้
ตัดทิ้ง 

35 0.23 0.83 
ข้อสอบค่อนข้างยาก, 

จำแนกไดบ้า้ง 
นำไปใชไ้ด ้

36 0.46 -0.50 
ข้อสอบยาก 
ปานกลาง,  

จำแนกไมไ่ด ้
ตัดทิ้ง 
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ตารางที่ ค.4  ผลค่าความเที่ยง (Reliability) ของแบบวัดทักษะกระบวนการทำงาน 
 

Item Statistics 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha 

0.960 

No. Mean Std. Deviation N 
D1 4.2222 .83333 9 
D2 4.4444 .72648 9 
D3 4.3333 .70711 9 
D4 4.6667 .50000 9 
D5 4.3333 .70711 9 
D6 4.4444 .52705 9 
D7 4.1111 1.36423 9 
D8 4.4444 .72648 9 
D9 4.4444 .88192 9 
D10 4.4444 .88192 9 
D11 4.3333 .70711 9 
D12 3.8889 .60093 9 
D13 4.4444 .52705 9 
D14 4.4444 .52705 9 
D15 4.5556 .72648 9 
D16 4.3333 .70711 9 
D17 4.5556 .72648 9 
D18 4.3333 .70711 9 
D19 4.0000 .86603 9 
D20 4.2222 .83333 9 
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ตารางที่ ค.5  ผลค่าความเที่ยง (Reliability) ของแบบวัดความคิดเห็น 
 

Item Statistics 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha 

0.944 

No. Mean Std. Deviation N 
1.1 3.7647 .75245 17 
1.2 3.5882 .71229 17 
1.3 3.5294 .79982 17 
1.4 3.6471 .70189 17 
1.5 3.6471 .70189 17 
2.1 3.4118 .71229 17 
2.2 3.5294 .62426 17 
2.3 3.5882 .61835 17 
2.4 3.5294 .71743 17 
2.5 3.7647 .75245 17 
3.1 3.7647 .75245 17 
3.2 3.4706 .71743 17 
3.3 3.7059 .68599 17 
3.4 3.5294 .62426 17 
3.5 3.5294 .94324 17 
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ภาคผนวก ง 
ผลการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ผลการเก็บรวบรวมข้อมลู 
 
ตารางที่ ง.1  ผลคะแนนก่อนและหลังเรียนของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
 

No. Pretest Posttest 
1 8 11 
2 9 11 
3 13 14 
4 8 12 
5 12 14 
6 3 8 
7 7 12 
8 7 9 
9 8 13 
10 10 12 
11 10 13 
12 13 14 
13 11 16 
14 9 12 
15 12 11 
16 5 9 
17 13 15 
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ตารางที่ ง.2  ผลคะแนนทักษะกระบวนการทำงาน 
 

คนที่/
ข้อที ่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
2 5 4 5 5 4 5 4 5 3 5 5 5 4 5 4 5 5 3 4 4 
3 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 3 4 4 5 
4 5 4 4 5 4 5 4 5 3 5 5 5 3 4 3 5 3 5 5 2 
5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 3 4 4 5 
6 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
7 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
8 5 4 5 5 4 5 4 5 3 5 5 5 4 5 4 5 5 3 4 4 
9 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 3 4 4 5 
10 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
11 5 4 4 5 4 5 4 5 3 5 5 5 3 4 3 5 3 5 5 2 
12 5 4 5 5 4 5 4 5 3 5 5 5 4 5 4 5 5 3 4 4 
13 5 4 4 5 4 5 4 5 3 5 5 5 3 4 3 5 3 5 5 2 
14 5 4 4 5 4 5 4 5 3 5 5 5 3 4 3 5 3 5 5 2 
15 5 4 5 5 4 5 4 5 3 5 5 5 4 5 4 5 5 3 4 4 
16 5 4 4 5 4 5 4 5 3 5 5 5 3 4 3 5 3 5 5 2 
17 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 3 4 4 5 
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ตารางที่ ง.3  ผลคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

คนที่/
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

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

ชื่อ ว่าที่ร้อยตรีสาธิต  ธรรมขันทา 
วัน เดือน ปีเกิด 9 กันยายน 2527 
สถานที่เกิด อำเภอเมืองเชียงราย จังหวัดเชียงราย 
ประวัติการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาการคอมพิวเตอร์) มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
 พ.ศ. 2550 
สถานที่ทำงาน โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย เชียงราย 
ตำแหน่ง ครู  วิชาเอกคอมพิวเตอร์ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 


