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บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดชุมชนเป็นฐานและผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบความสามารถใน
การแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  
4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 9 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย คือ 1) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดชุมชนเป็นฐาน
และผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา 2) แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน  
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบประเมินความพึงพอใจ และทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ย
ด้วยค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู ้ มีประสิทธิภาพ 
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88.89/82.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาหลัง เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียน
รู้อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
 

คำสำคัญ:  กิจกรรมการเรียนรู้; การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดโครงงานเป็นฐาน; การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
ชุมชนเป็นฐาน; ผังกราฟิก; ทักษะการแก้ปัญหา 

 
 

ABSTRACT 

This study aimed to 1) develop and evaluate the effectiveness of a learning 

activity integrated with project-based learning community-based learning and graphic 

organizers to enhance problem-solving skills among fourth-grade students at Ban Laobak 

School, under the Office of Ubon Ratchathani Primary Educational Service Area 1, with 

a target efficiency criterion of 80/80 2) compare students problem-solving skills before 

and after participating in the learning activities 3) compare students academic 

achievement before and after learning about community lifestyles and economy through 

the designed activities 4) examine students satisfaction with the learning experience. The 

study involved nine fourth-grade students from Ban Laobak School, selected through 

cluster random sampling during the second semester of the 2024 academic year. The 

research tools included learning activities designed for this study, pre-test and post-test 

on problem-solving skills related to community lifestyles and economy, academic 

achievement test before and after the learning activities and student satisfaction 

questionnaire. The research findings were as follows: 1) The learning activities proved to 

be highly effective, achieving an efficiency score of 88.89/82.78, which met the set 80/80 

standard. 2) Students problem-solving skills significantly improved after participating in 

the activities 3) Academic performance after the learning activities was significantly 

higher than before at the .01 level. 4) Students reported the highest level of satisfaction 

towards learning activities. 

 

Keywords: learning activities; project-based Learning; community-based learning; 

graphic organizers; problem-solving skills 

 

บทนำ  
 สังคมไทยมีการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยี เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมประเพณี ค่านิยม
ต่าง ๆ รวมถึงวิถีชีวิตของคนในสังคมอย่างก้าวกระโดด ซึ่งทำให้คนในสังคมเริ่มจะมีการปรับตัวเพื่อเท่าทันต่อ
ยุคสมัย เเละส่งผลกระทบโดยตรงไปสู่คนทุกเพศทุกวัย โดยเฉพาะวัยเด็กที่กําลังอยู่ในวัยเรียน ซึ่งได้รับอิทธิพล
จากสื่อออนไลน์หลากหลายรูปแบบ อีกทั้งยังเป็นเครื่องหล่อหลอมเเละอยู่ใกล้ชิดผู้เรียนในด้านการเรียนรู้ได้
มากกว่าครูหรือครอบครัว ก่อให้เกิดพฤติกรรมในการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย ประกอบกับการเรียนรู้จาก
สื ่อออนไลน์สามารถเกิดขึ ้นอย่างรวดเร็วกว่าในอดีต ซึ ่งสวนทางกับผู ้เรียนในปัจจุบันที ่ยังขาดการใช้  
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วิจารณญาณในการบริโภคสื่อออนไลน์ จึงเป็นสาเหตุให้เกิดความเข้าใจที่ผิดพลาด ไม่สามารถเข้าใจหลักการ 
เเละแนวทางในสร้างองค์ความรู้ในการพัฒนาทักษะการดําเนินชีวิตในสังคม ก่อเกิดเป็นปัญหาในการพัฒนา 
ประเทศให้เจริญรุ่งเรืองต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ประกอบกับหลักสูตรเเกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่กําหนดสมรรถนะสำคัญที่นักเรียนจะต้องมีไว้ 5 ประการ ประกอบด้วย  
1. ความสามารถในการ สื่อสาร 2. ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถในการเเก้ปัญหา 4. ความสามารถ
ในการใช้ทักษะชีวิต 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะความสามารถในการเเก้ปัญหาที่ถือเป็น
สมรรถนะสําคัญอย่าง หนึ่งที่นําไปสู่การสร้างองค์ความรู้เพื่อประกอบการตัดสินใจเกี่ยวกับการสรุปเรื่องที่
ศึกษาได้อย่างเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยกําหนดให้จัดการเรียนรู้โดยฝึกทักษะการคิด มีการ
ประยุกต์ความรู้มาใช้ใน การเเก้ปัญหา เเละจัดกิจกรรมให้ผู ้เรียนลงมือทําจนสามารถคิดเป็นเเละทําเป็น 
(ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2556) ซึ่งรูปเเบบการเรียนรู้จะต้องมีความทันสมัย เหมาะกับความต้องการของผู้เรียนมี
การบูรณาการทักษะการใช้ เทคโนโลยีดิจิทัล มีสมรรถนะที่จำเป็นควบคู่ไปกับการมีคุณธรรม จริยธรรม และมี
ภูมิคุ้มกันต่อการเปลี่ยนเเปลงของสังคม (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) 
 สภาพการเรียนรู้ของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานในกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษาที่ 17 ม่วง
สามสิบ 2 สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 ซึ่งมีการสะท้อนปัญหาจากครูผู้สอน
ในระดับประถมศึกษาตอนปลาย โดยมีปัญหาสําคัญที่ควรได้รับการแก้ไขเเละพัฒนาที่พบ คือ 1. ปัญหาการ
อ่านออกเขียนได้ 2. ปัญหาทางการสื่อสาร 3. ปัญหาการคิดเชิงตรรกะเเละ 4. ปัญหาการแก้ปัญหา โดยเฉพาะ
ด้านทักษะการเเก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 ที่ผ่านการศึกษาในระดับประถมศึกษาตอนต้น จึงมี
ความจําเป็นที่จะต้องพัฒนาทักษะการเเก้ปัญหาที่เป็นหนึ่งในทักษะที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 เพื่อเป็นพื้นฐาน
ต่อการเรียนรู้ จัดการปัญหา เเละสร้างเเนวทางในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองซึ่งสอดคล้องกับวิชาสังคมศึกษาที่
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเเละอยู่ร่วมกับผู้อื่น ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง คํานึงถึง
ความต้องการเเละศักยภาพ โดยให้ผู้เรียนเห็นแนวทางการนําไปใช้ในชีวิตจริง (ฐากร สิทธิโชค, 2564) ดังนั้น
ทักษะการเเก้ปัญหาจึงถือเป็นทักษะสำคัญที่ต้องส่งเสริมให้เกิดแก่ผู้เรียนทําให้รู้ข้อเท็จจริง เข้าใจสถานการณ์
อดีตที่มีความสัมพันธ์กับปัจจุบันได้อย่างเป็นระบบ ช่วยพัฒนาความเป็นนักค้นคว้าหาความรู้ มีกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดย
ดำเนินไปตามลำดับขั้นตามความสามารถเเละความสนใจ (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2561) 
 จากการวิเคราะห์ปัญหาเเละเเนวทางในการพัฒนาทักษะการเเก้ปัญหาเพื่อการเรียนรู้ พบว่ามี 
เเนวทางที่สามารถพัฒนาทักษะการเเก้ปัญหาหลายรูปเเบบ เช่น การจัดการเรียนรู้ เเบบปัญหาเป็นฐาน  
การจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหา การจัดการเรียนรู้ตามเเนวคิดอริยสัจ 4 หรือการร่วมกันระหว่างการจัดการ
เรียนรู้เเบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้ เเบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคผังกราฟิก ซึ่งกระบวนการเหล่านี้สามารถส่งเสริมให้เกิดทักษะการเเก้ปัญหา เเละสอดคล้องกับความ
ต้องการของนักเรียนในบริบทโรงเรียนเเละชุมชนบ้านเหล่าบาก ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามเเนวคดิ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับการจัดการเรียนรู้ตามเเนวคิดชุมชนเป็นฐานและผังกราฟิก ซึ่งมีความสอดคล้องกับ 
(เสาวลักษณ์ วรครบุรี, 2560) ที่เสนอว่า การจัดการเรียนรู้ เเบบโครงงานเป็นฐานสามารถพัฒนาการคิด
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สร้างสรรค์ของผู้เรียน ด้วยการรวมทักษะหลายรูปเเบบ เป็นการเเก้ปัญหาร่วมกันจนเกิดผลงานที่สามารถ
นําไปใช้ได้จริง มาประกอบกับแนวคิดการศึกษาบนฐานชุมชนที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ เเละมีความเชื่อมโยง
กับเเนวคิดของ (วิภาดา พินลา เเละวิภาพรรณ พินลา, 2566) ที่เสนอว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็น
ฐานเหมาะสมที่จะนํามาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาสังคมศึกษา จากการที่ครูให้นักเรียนร่วมกันแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้น โดยบูรณาการความรู้จากเนื้อหาวิชามาผสมผสานเป็นเร่ืองเดียวกัน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้แบบองค์รวม 
โดยครูผู้สอนเป็นเพียงผู้อํานวยการเรียนรู้ ผ่านเทคนิคเเละวิธีการสอนที่หลากหลาย อีกทั้งเน้นผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ตรงกับความสนใจของผู้เรียนประกอบกับ (ศศิธร อินตุ่น, 2562) ที่ศึกษา
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เเบบโครงงานที่ใช้โรงเรียนเเละชุมชนเป็นฐาน โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิด
เเละลงมือแก้ปัญหา โดยประสบการณ์ที่เกิดขึ้นของผู้เรียน จะถูกนํามาเป็นพื้นฐานในการตัดสินใจ เเละจะมีผล
โดยตรงต่อการสร้างความรู้ใหม่ เเละจะต้องเชื่อมโยงกับการนำเทคโนโลยีในการจัดการข้อมูลที่มีหลากหลาย
รูปแบบ ซึ่งสอดคล้องกับ (ทิศนา แขมมณี, 2557) ที่เสนอว่า ผังกราฟิก (Graphic Organizers) เป็นเครื่องมือ
สําคัญที่ช่วยพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถนำไปใช้ในการเรียนรู้ และเกิดความ
เข้าใจในเนื้อหาสาระได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงจําเป็นต้องมีการใช้ผังกราฟิกเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนจัด
ข้อมูลเหล่านั้นให้เป็นระเบียบ อยู่ในรูปแบบที่อธิบายให้เข้าใจเเละจดจําได้ง่าย ผู้เรียนที่สามารถมองเห็นเเละ
อธิบายได้อย่างเป็นระบบชัดเจน  
 ผู ้ว ิจ ัยตระหนักถึงความสําคัญเร่งด่วนของปัญหาของนักเรียนที ่กําลังเรียนในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ในเครือข่ายสถานศึกษาที่ 17 ม่วงสามสิบ 2 ที่ขาดทักษะการแก้ปัญหาที่จําเป็นต่อการ
เรียนรู้ ประกอบกับการศึกษาเเละวิเคราะห์เเนวทางการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย ส่งผลให้ผู้วิจัยต้องพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาทักษะการเเก้ปัญหาที่มีความ
เหมาะสม เเละสอดคล้องกับระดับการศึกษา ช่วงวัย สื่อการเรียนรู้เเละแหล่งการเรียนรู้ ครูเเละบุคลากร 
ตลอดจนบริบทชุมชนเเละวิถีชีวิตของผู้เรียนในโรงเรียนบ้านเหล่าบาก จากนั้นนํามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เเละ
พัฒนาเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา ในเนื้อหารายวิชาสังคมศึกษา สาระเศรษฐศาสตร์ เร่ือง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน 
ซึ่งมีเนื้อหาสาระที่มีความเกี่ยวข้องกับวิถีการดำเนินชีวิตและสิ่งเเวดล้อมในชุมชน มีความสอดคล้องกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกที่มุ่งเสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหา เป็นเเนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มีการพัฒนาขึ้นมาให้เหมาะสมกับปัญหาของผู้เรียนที่ขาด
ทักษะการแก้ปัญหาในเครือข่ายสถานศึกษาที่ 17 ม่วงสามสิบ 2 และเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ใหม่ที่เหมาะสม
เเละจําเป็นอย่างยิ่งที่จะทําการศึกษา เพื่อเป็นเเนวทางให้กับครูผู้สอนในศตวรรษที่ 21 ที่ต้องก้าวทันยุคสมัย 
เติมเต็มช่องว่างของโอกาสทางการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดความหลากหลาย ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองได้
ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย   
 1. เพื ่อพัฒนาเเละหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู ้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื ่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านเหล่าบาก สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื ่อเปรียบเทียบทักษะเเก้ปัญหาระหว่างก่อนเร ียนเเละหลังเร ียน ของนักเร ียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐาน
เเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา  
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเเละหลังเรียน เรื่อง วิถีชีวิต เศรษฐกิจ 
ชุมชน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคดิ 
ชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

 1.1 ประชากรใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากกลุ่มเครือข่าย
สถานศึกษาที่ 17 ม่วงสามสิบ 2 จํานวน 13 โรงเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 97 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านเหล่าบาก 
สาํนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 9 คน 
ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
  2.1 กิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาสังคมศึกษา เร่ือง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน ชั้นประถมศึกษาปี 
ที่ 4 จํานวน 6 กิจกรรม 
  2.2 แบบวัดทักษะการเเก้ปัญหาก่อนเรียนเเละหลังเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบชนิดปรนัย 16 
ข้อ เเละชนิดอัตนัย 1 ข้อ 
  2.3 เเบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน เเละหลังเรียน เร่ือง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน ซึ่งเป็น
เเบบทดสอบเเบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ 
  2.4 เเบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่งเป็นเเบบมาตรา 
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จํานวน 20 ข้อ 

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (One – Group Pretest – Posttest Design) เเบบ 
กลุ่มทดลองกลุ่มเดียว วัดผลก่อนเเละหลังการทดลอง 
  3.1 การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ จํ านวน 5 ท่าน เเละนําไป 
ทดลองในกลุ่มทดลอง ก่อนนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 
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  3.2 การทดสอบก่อนเรียน โดยใช้เเบบวัดทักษะการเเก้ปัญหาเเละเเบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ 
ทางการเรียน  
  3.3 ทดลองตามกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้น เป็นเวลา 3 สัปดาห์ รวมทั้งหมด 12 ชั่วโมง 
  3.4 การทดสอบหลังเรียน โดยใช้เเบบวัดทักษะการเเก้ปัญหา เเบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน เเละศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ เเละศึกษาความพึงพอใจ 
โดยใช้การวิเคราะห์ร้อยละ ค่าเฉลี่ย เเละค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน    
  4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบทักษะการเเก้ปัญหาเเละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้สถิติค่าที เป็นสถิตที่ใช้เปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ระหว่างกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มที่ไม่เป็นอิสระจากกัน 
 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาเเละหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนว
คิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา เรื่อง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.89/82.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 

ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธภิาพของการจัดการเรียนรู้ 

ประสิทธิภาพ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 9 60 52.33 0.58 88.89 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 9 20 16.56 1.88 82.78 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1/E2) เท่ากับ 88.89/82.78 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ซึ่งได้จากคะเเนนรวมของใบกิจกรรมที่ทํา

ระหว่างเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 52.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58 เเละประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
ได้จาก คะเเนนจากเเบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.56 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.88 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
88.89/82.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 

2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาระหว่างก่อนเรียนเเละหลังเรียน ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐาน
เเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา มีทักษะการเเก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการเเก้ปัญหาก่อนเรียนเเละหลังเรียนของนักเรียน  

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝐱̅ S.D. t sig 
ก่อนเรียน 9 20 4.78 1.30 

38.11** 0.000 
หลังเรียน 9 20 15.78 0.67 

df=8 
** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากตารางที่ 2 พบว่า ทักษะการเเก้ปัญหาก่อนเรียนเเละหลังเรียนของนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปทีี่ 
4 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จากนักเรียน 9 คน มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 4.78 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.30 มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 15.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.67 
เเสดงให้เห็นว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีทักษะการเเก้ปัญหา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนเเละหลังเรียน ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐาน
เเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเเละหลังเรียนของนักเรียน  

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝐱̅ S.D. t sig 
ก่อนเรียน 9 20 6.67 1.58 

25.43** 0.000 
หลังเรียน 9 20 16.56 1.88 

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
จากตารางที่ 3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเเละหลังเรียนของนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปี

ที่ 4 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จากนักเรียน 9 คน มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 6.67 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.58 มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 16.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.88 เเสดง
ให้เห็นว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิด
ชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา เร่ือง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านเท่ากับ 4.86 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.35 ความพึงพอใจ
อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
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รายการประเมิน X̅ S.D. สรุปผล 
1. ด้านสาระการเรียนรู้ 4.87 0.31 มากที่สุด 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.89 0.29 มากที่สุด 

3. ด้านสื่อและแหล่งเรียนรู ้ 4.93 0.20 มากที่สุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 4.76 0.43 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ย 4.86 0.35 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4 พบว่า ผลความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิด
โครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา เรื่อง วิถีชวีิต 
เศรษฐกิจชุมชน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน เท่ากับ 4.86 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.35 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
 
อภิปรายผล 
 1. การพัฒนาเเละหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิด  
ชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา เร่ือง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน สําหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย 6 กิจกรรม ได้เเก่ กิจกรรมที่ 1 หนูน้อยนักสืบ กิจกรรมที่ 2 หนูน้อยนัก
วางเเผน กิจกรรมที่ 3 หนูน้อยนักพิสูจน์จากพื้นที่จริง กิจกรรมที่ 4 หนูน้อยนักพิสูจน์จากพื้นที่จริง (ต่อ) 
กิจกรรมที่ 5 หนูน้อยนักวิเคราะห์ และกิจกรรมที่ 6 นวัตกรตัวจิ๋ว ซึ่งกิจกรรมมีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง มีส่วนร่วมในการกำหนดปัญหา  หาสาเหตุ วางเเผนดําเนินการ  
เเก้ปัญหา นําเสนอผลงาน เเละออกเเบบเเนวทางการวัดเเละประเมินผลวิธีการเเก้ปัญหา ทําให้นักเรียน
สามารถเรียนรู้ผ่านการสํารวจเเละค้นคว้าในชุมชนผ่านการตั้งคําถาม การสังเกต การรวบรวมข้อมูล เเละการ
วิเคราะห์ ข้อมูลเพื่อหาข้อสรุป เชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนรู้กับประสบการณ์จริงของนักเรียนในบริบทของชุมชน 
สอดคล้องกับ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดชุมชนเป็นฐานว่า 
การจัดการเรียนรู้ตามเเนวคิดชุมชนเป็นฐาน เป็นการส่งเสริมให้เกิดการลงมือทําด้วยตนเอง ซึ่งความรู้จะถูก 
สร้างจากตัวผู้เรียน โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ เเล้ว มาสร้าง
ความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง เเละจะมีผลโดยตรงต่อการสร้างความรู้ใหม่จากการร่วมมือกันเเก้ปัญหา 
นอกจากนี้การใช้ผังกราฟิกเป็นการช่วยจัดระเบียบความคิดเเละข้อมูล ทําให้ผู้เรียนสามารถสรุปความรู้ 
วิเคราะห์ เเละเชื่อมโยงข้อมูลอย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับ ทิศนา เเขมมณี (2556) ที่ได้กล่าวถึงหลักการ 
จัดการเรียนรู้เเบบโครงงานว่าตั้งอยู่บนพื้นฐานความเชื่อว่าเป็นกิจกรรมที่มีบริบทจริงเชื่อมโยงอยู่ ดังนั้นการ  
เรียนรู้ที่เกิดจึงสัมพันธ์กับความเป็นจริง เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน เพราะสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้  
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าสู่การสืบค้นโดยใช้การคิดขั้นสูงที่ซับซ้อนขึ้น สามารถสร้างเเรงจูงใจในการเรียนรู้เเละ 
การทำงานให้เเก่ผู้เรียนได้  
 การศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิด
ชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา เร่ือง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน สําหรับนักเรียน
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.89/82.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 แสดงให้เห็น
ว่า กิจกรรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ เพราะในกระบวนการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้นี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ โดยศึกษาหลักสูตรเเกนกลาง การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา  เเละวัฒนธรรม ซึ่งการวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยทําการศึกษาเนื้อหาสาระ ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ คุณลักษณะ เเละสมรรถนะที่สําคัญ จากนั้น
ผู้วิจัยได้มีการกําหนดขอบเขตเนื้อหา เร่ือง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มา
จัดทําเป็น 6 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 หนูน้อยนักสืบ กิจกรรมที่ 2 หนูน้อยนักวางแผน กิจกรรมที่ 3 หนู
น้อยนักพิสูจน์จากพื ้นที ่จริง กิจกรรมที ่ 4 หนูน้อยนักพิสูจน์จากพื ้นที่จริง (ต่อ) กิจกรรมที ่ 5 หนูน้อย
นักวิเคราะห์ เเละกิจกรรมที่ 6 นวัตกรตัวจิ๋ว  
 จากนั้นผู้วิจัยได้มีการนํากิจกรรมการเรียนรู้เสนอผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหาเเละความเหมาะสมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้และให้ข้อเสนอเเนะเพิ่มเติม เเล้วนํากิจกรรมการเรียนรู้ไป
ปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นผู้วิจัยได้มีการนํากิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้กับนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ไม่ใช่ตัวอย่างการวิจัยเเต่มีลักษณะทางสังคมใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างวิจัย โดยเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษาที่ 17 ม่วงสามสิบ 2 สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ใช้ในการหาประสิทธิภาพของชุด 
กิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การหาประสิทธิภาพเป็นแบบเดี่ยว (1:1) การหาประสิทธิภาพเเบบกลุ่ม (1:10) เพื่อ
เเก้ไขข้อบกพร่องของกิจกรรมการเรียนรู้ ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น เห็นได้
ว่าการสร้างเเละปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีการปรับปรุงเเก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ จากการ
หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้จากการทดลองก่อนนํ าไปใช้จริง จึงส่งผลให้การเรียนรู ้นี ้มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ เฉลิมพล ศรีตันดา (2567) ได้ศึกษา 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการเเก้ปัญหาของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
มีกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา จำนวน 6 คน พิจารณาโดยเจาะจงกลุ่มเป้าหมาย เครื่องมือ  
วิจัย ได้แก่ เเผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการเเก้ปัญหา ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาวิชาสังคมศึกษา จํานวน 4 เเผน เวลาในการจัดกิจกรรมเรียนรู้รวม 12 ชั่วโมง สำหรับคุณภาพ 
ของเเผนการจัดการเรียนรู้ภาพรวมอยู่ระดับมีคุณภาพมาก เเละนักเรียนมีทักษะการเเก้ปัญหาอยู่ในระดับ 
ปฏิบัติมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปัทมา นันดิลก (2564) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการ เรียนรู้โดย
ใช้ชุมชนเป็นฐาน เรื่อง การใช้ชีวิตเเบบพอเพียง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยมีกลุ่มตัวอย่าง ได้เเก่ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านคอกม้า ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จํ านวน 1 ห้องเรียน จำนวน 9 
คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้เเผนการจัดการเรียนรู้ จํานวน 7 เเผน เเต่ละเเผนประกอบด้วยสาระสําคัญ 
มาตรฐานตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการ เรียนรู้ สื่อ/
เเหล่งการเรียนรู้ การวัดเเละประเมินผลการเรียนรู้ บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผลการประเมินความ
เหมาะสม มีค่าเฉลี ่ยตั ้งแต่ 4.90-5.0 ซึ ่งอยู ่ในระดับเหมาะสมมากที ่สุด เเละผลการหา ประสิทธิภาพ 
85.63/76.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด   
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 2. การเปรียบเทียบทักษะการเเก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิก 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา เรื่อง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน มีทักษะการเเก้ปัญหา หลังเรียนสูงกว่ากอ่น
เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เเสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนั้น สามารถ
เสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ ทั้งนี้เนื่องมาจากนักเรียนได้รับการจัดการ
เรียนรู้ที่ได้ทําการศึกษาและทํากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการระบุปัญหา วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา  
สร้างวิธีการหรือเเนวทางในการเเก้ไขปัญหา เเละขั้นตอนการวัดเเละประเมินผลกระบวนการเเก้ปัญหา ทำให้ 
นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในบทเรียนเเละบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนดไว้ ดังเช่นประเด็นคําตอบ
จากกิจกรรมที่ 1 หนูน้อยนักสำรวจ ที่มีการสอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับความหมายและความสำคัญของชุมชน
ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกประเภท Mind Mapping และ Concept Mapping เพื่อช่วยในกิจกรรมการเรียนรู้ให้
เกิดความน่าสนใจและสามารถช่วยในการสรุปความรู้และข้อค้นพบของนักเรียนได้ด้วย  กิจกรรมที่ 2 หนูน้อย
นักวางเเผน ที่ได้มีการนําเอาเทคนิค SCAMPER ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนตั้งคำถามเเละลองค้นหาคําตอบ
เกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรมเพื่อการเเก้ปัญหาในระบบกลุ่ม ดังตัวอย่างเช่น นักเรียนนําเอาองค์ประกอบ  
S : Substitute หรือ หลักการทดเเทนกันของสิ่งต่าง ๆ โดยมีคําถามว่า “หากไม่มีมะขามที่เป็นส่วนประกอบใน
การทำผลิตภัณฑ์ขัดผิดจะทําอย่างไร” คำตอบที่ได้คือ “สามารถใช้กากกาเเฟ ขมิ้นชัน หรือข้าวโอ๊ตเป็น
ส่วนประกอบทดเเทนมะขามได้” และการใช้เทคนิคผังกราฟิกประเภท Fishbone Diagram และ Sequence 
Flowchart ในการวิเคราะห์เนื้อหาร่วมกับประเด็นปัญหาที่สนใจ แล้วนำมาจัดเป็นลำดับการดำเนินการของ
กลุ่มนักเรียน ซึ่งมีความเชื่อมโยงกับกิจกรรมที่ 3-4 หนูน้อยนักพิสูจน์จากพื้นที่จริง ที่เปิดโอกาสให้นักเรยีนได้
นำความรู้จากเนื้อหาสาระและประสบการณ์ต่าง ๆ ไปใช้ในการลงพื้นที่สืบค้นข้อมูลจากชุมชนบ้านเหล่าบาก
ตามแผนการดำเนินการที่นักเรียนสร้างขึ้น จากนั้นจึงนำข้อมูลที่ได้รับจากการลงพื้นที่มาวิเคราะห์  ประเมินค่า 
และสรุปผลการสืบค้นข้อมูลในกิจกรรมที่ 5 หนูน้อยนักวิเคราะห์ ซึ่งจะมีการใช้เทคนิคผังกราฟิกประเภท Tree 
Diagram มาใช้ในการจัดเรียงข้อมูลให้สามารถนำมาวิเคราะห์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้กิจกรรมที่ 6 
นวัตกรตัวจิ๋ว ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้นำเสนอผลการสืบค้นข้อมูลของกลุ่มในงานนิทรรศการโครงการเพื่อ
การเรียนรู้ และมีการประเมินผลการเรียนรู ้ในกิจกรรมโดยนักเรียนมีส่วนร่วมในการให้คะเเนนกลุ ่มอ่ืน  
ประกอบกับการสังเกตพฤติกรรมการเเก้ปัญหาด้วยวิธีการวางเเผนในระบบกลุ่มของนักเรียนที่มีนักเรียนโดย
เฉลี่ยมากกว่าร้อยละ 80 ที่มีส่วนร่วมในการเเสดงความคิดเห็นเมื่อมีการอภิปรายในเเต่ละกลุ่ม อีกทั้งยังมีการ
สอบถามอย่างไม่เป็นทางการของผู้วิจัยเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจากคําถามว่า “นักเรียนได้เรียนรู้
อะไรบ้างจากการเรียนในวันนี้” โดยหนึ่งในนักเรียนจากกลุ่มตัวอย่างตอบว่า “ผมรู้สึกว่าการเรียนแบบนี้ ช่วย
ให้ผมรู้วิธีการเเก้ปัญหาที่หลากหลายจากการวางเเผนกับเพื่อนในกลุ่ม เมื่อลงมือทํางานจริง ก็นำความรู้ที่ได้มา
รวมกันเพื่อเเก้ปัญหาเฉพาะหน้าที่เกิดในระหว่างทํางานหลักได้” ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ยึดหลักทิศ
ทางการเรียนรู้ของ ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561) ที่กล่าวว่ากิจกรรมการเรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนมีบทบาท
สําคัญในการเรียนรู้ ได้เเก่ นักเรียนมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
โดยดําเนินไปตามลําดับขั้นตามความสามารถเเละความสนใจ นอกจากนี้การทํางานร่วมกันในกลุ่มช่วยให้เกิด
การเเลกเปลี่ยนความคิดเห็นเเละการสนับสนุนซึ่งกันเเละกัน การใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยเฉพาะสื่อ
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ดิจิทัลเเละอินเทอร์เน็ต ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทำความเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นเครื่องมือที่
ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ เสริมสร้างความเข้าใจ เเละกระชับเนื้อหาให้เข้าถึงง่ายขึ้นผ่านการนําเสนอที่น่าสนใจ 
เช่น ภาพประกอบ ทําให้นักเรียนมีความสนใจมากขึ้นและสามารถนำข้อมูลไปต่อยอดได้อย่างถูกต้อง จึงส่งผล
ให้ทักษะการเเก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับงานวจิัย
ของ สุมิตร คชรัตน์ (2561) ที่ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์การจัดการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พัฒนาแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้หลักการแก้ปัญหาซึ่งประกอบด้วย 1. ขั้นระบุปัญหา 2. ขั้นการนิยาม
สาเหตุของปัญหา 3. ขั้นค้นหาเเนวทางแก้ปัญหาหรือตั้งสมมติฐาน และ 4. ขั้นพิสูจน์วิธีแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์ที่
ได้จากการแก้ปัญหา มีผลการทดสอบความสามารถในการเเก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ประกอบกับงานวิจัยของ จิณห์จุฑา ศิริเวชบุรี (2561) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนเพื่อพัฒนาทักษะการเเก้ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา  ศาสนาเเละวัฒนธรรม กลุ่ม
ตัวอย่างคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านหินวง โดยมีการให้เเสดง ทักษะที่เป็นองค์ประกอบของ
ทักษะการเเก้ปัญหา ได้แก่ ระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหา เสนอวิธีการเเก้ปัญหา เเละตรวจสอบผลลัพธ์ มีทักษะ
การเเก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนร้อยละ 70  
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเเละหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปี 
ที่ 4 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิก 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา เรื่อง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วิถีชีวิต 
เศรษฐกิจชุมชน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เเสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการ 
เรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้
ปัญหา เรื่อง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ มีความเหมาะสมกับบริบทของ
ผู ้เรียน สามารถส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ เเละขอบเขตเนื ้อหา 
เนื่องมาจากผู้วิจัยได้สร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผัง 
กราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา ซึ่งในเเต่ละชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายของกิจกรรม
การเรียนรู้ ปรับประยุกต์กิจกรรมที่ท้าทาย มุ่งทําความสําเร็จตามกิจกรรมต่าง ๆ ที่นักเรียนให้ความสนใจเข้า 
มาสอดเเทรกในกิจกรรม มีการนำเนื้อหาสาระสำคัญจากเรื ่อง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน บูรณาการเข้าสู่  
กิจกรรมอย่างครบถ้วนในทั้ง 6 กิจกรรม เเละมีการใช้เเบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่มีการพัฒนามาจากเนื้อหา 
สาระจากเรื่อง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน มาเป็นขอบเขตการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับความหมายของ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของ ทิศนา เเขมมณี (2560) ว่าเป็นการเข้าถึงความรู้ การพัฒนาทักษะในการเรียน อาจพิจารณา
ได้จากคะเเนนสอบที่กำหนดให้ คะเเนนที่ได้จากงานที่ครูมอบหมายให้หรือทั้งสองอย่าง ทั้งนี้เพื่อเป็นการสร้าง
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ของนักเรียนกระตุ้นในนักเรียนมีความพยายามศึกษาหาความรู้ในกิจกรรมการ
เรียนให้ได้มากที่สุด เพื่อที่จะได้รับคะเเนนจากเเบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพิ่มมากขึ้น สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ธัญลดา เทพวารินทร์ (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หนูน้อยนัก
เศรษฐศาสตร ์วิชาสังคมศึกษา ศาสนา เเละวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้ทําเเบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเเละหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื ่อง หนูน้อยนัก
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เศรษฐศาสตร์ พบว่า คะเเนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เเละยังมีความสอดคล้องกับงานวิจัย
ของศศิธร ภู ่วาว (2559) ที่ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง กลุ ่มอาชีพในชุมชนบางบอน เเละ
กระบวนการกลุ่ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยโครงงาน กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้น
การวิจัยคือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนพระยามนธาตุราชศรีพิจิตร์เขตบางบอน กรุงเทพมหานคร จํานวน 38 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
เกิดจากการทําเเบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง กลุ่มอาชีพในชุมชน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยโครงงาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. การศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิด
ชุมชนเป็นฐานและผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา เร่ือง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านเท่ากับ 4.86 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35 ความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด เเสดงให้เห็นว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
โครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหา เรื่อง วิถีชวีิต 
เศรษฐกิจชุมชน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้เป็นผลมาจากมีการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันของนักเรียนในชุมชน โดยมีกิจกรรมที่ 1 หนูน้อยนักสืบ ที่เปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ร่วมกันคิดเเลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านการอภิปรายกลุ่มร่วมกันคิดค้นประเด็นในการศึกษา เเละยัง
มีกิจกรรมที่ 2 หนูน้อยนักวางเเผนที่ส่งเสริมให้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมในบริบทจริงด้วยตนเอง นักเรียนมีอิสระใน
การคิดวางเเผนการสืบค้นข้อมูลในกลุ่มของตนเอง กิจกรรมที่ 3 และ 4 หนูน้อยนักพิสูจน์จากพื้นที่จริงที่
นักเรียนทุกคนในกลุ่มมีบทบาทที่ต้องรับผิดชอบ จึงมีความกระตือรือร้นในงานที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่มใน
พื้นที่ชุมชนของตน จากนั้นนําข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เเละสังเคราะห์ในกิจกรรมที่ 5 หนูน้อยนักวิเคราะห์ 
จากนั้นจึงเข้าสู่กิจกรรมที่ 6 ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้นําเสนอข้อมูลที่นักเรียนสืบค้น ส่งผลให้ทุกคนในกลุ่ม
เกิดความภาคภูมิใจในผลงานที่ตนเองสร้างขึ้น ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ได้ ซึ่งเกิด
จากการคํานึงถึงความพึงพอใจของนักเรียนในขั้นตอนการออกเเบบกิจกรรม เพราะถ้านักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้เเล้วย่อมส่งผลถึงประสิทธิภาพของการเรียนด้วย สอดคล้องกับ นูรมา อาลี (2559) ที่ได้
กล่าวถึงเเนวคิดเเละทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ ไว้ว่า ความพึงพอใจนั้นมีรากฐานมาจากการศึกษา
เกี่ยวกับเเรงจูงใจ ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้ของนักจิตวิทยาหลายท่านได้ให้ความเห็นว่า เเรงจูงใจในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนเป็นตัวกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที ่สุด เนื่องจากเป็นปัจจัยสํ าคัญในการเรียนรู้ มนุษย์จึง
เจริญเติบโตผ่านประสบการณ์ ทั้งนี้ผู้เรียนนั้นมีเป้าหมายเป็นของตนเองเพื่อใช้เป็น เเรงจูงใจในการเรียนรู้การ
เรียนรู้จึงเน้นผู้เรียนเป็นจุดศูนย์กลาง ผู้สอนจึงมีบทบาทสำคัญในการเป็น ผู้สนับสนุนในผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
เเละเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียน เเละยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ อดิเรก หัถวงค์ 
(2565) ได้ศึกษาการพัฒนาผลการเรียนรู้ เร่ือง การบริโภคสินค้าและบริการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐาน ตัวอย่างที่ใช้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านโพธิ์สง่า ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 27 คน ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มีความพึง 
พอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เเละยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ เบญจวรรณ เรืองศรี, กรวรรณ สืบสม 
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เเละนพรัตน์ หมีพลัด (2567) ได้ศึกษาการพัฒนารูปเเบบการจัดการเรียนรู้เชิงออกเเบบเเละโครงงานเป็นฐาน
เพื ่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหาของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 กลุ ่มเป้าหมายคือนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านคลองไม้แดง จำนวน 30 คนมีความพึงพอใจต่อรูปเเบบการเรียนรู้บนฐาน
กระบวนการคิดเชิงออกเเบบเเละโครงงานเป็นฐานเพื ่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหาของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 6 ระดับมากที่สุด (X̅= 4.50, S.D. = 0.51) 
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 
  1.1 ครูควรมีการศึกษาองค์ประกอบต่าง ๆ ในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างละเอียด เพื่อประกอบวาง
เเผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เป็นสอดคล้องกับเนื้อหาสาระเเละความต้องการของผู้เรียน ส่งผลให้เกิด
ความพร้อมต่อการจัดการเรียนรู้เเละให้คำเเนะนำกับนักเรียนได้ถูกต้อง เกิดประสิทธิภาพในกิจกรรมการเรียนรู้
มากข้ึน 
  1.2 ครูควรมีการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด เเละจุดประสงค์การเรียนรู้ รูปเเบบกระ
บวนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาที่ใช้ในกิจกรรมให้เกิดความเข้าใจอย่างถูกต้อง เพื่อให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะ
การเเก้ปัญหา เเละเกิดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ได้ 
  1.3 ครูควรให้การดูเเล ช่วยเหลือ เเละให้คาํเเนะนําเมื่อนักเรียนเกิดข้อสงสัย เพื่อให้นักเรียนเกิด
ความเข้าใจที่ถูกต้อง ส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
  1.4 ครูควรออกเเบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความหลากหลาย เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วม
อย่างเต็มที่ มีอิสระทางความคิด รับฟังความคิดเห็นของทุกคนด้วยความตั้งใจ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีความ
มั่นใจในการคิดเเละเเลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน เเทนที่จะตัดสินว่าคําตอบถูกหรือผิดในทันที ควรเปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้อธิบายเหตุผลของคําตอบของตนเอง 
  1.5 ครูควรมีการวิเคราะห์บริบทโรงเรียนเเละชุมชนเพื่อการเตรียมการจัดทําสื่อเเละเเหล่งเรียนรู้
สาํหรับการใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.6 ครูควรมีการวิเคราะห์ผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะพื้นฐานของผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้จาก
โครงงานเป็นฐาน ชุมชนเป็นฐาน เเละการใช้ผังกราฟิกในการเรียนรู้ เพื่อปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้อง
กับความต้องการเเละเติมเต็มโอกาสในการเรียนรู้ที่เท่าเทียมของผู้เรียน 
 2. ข้อเสนอเเนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็น 
ฐานเเละผังกราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ 
เเละเทคโนโลยีที่มีการเรียนเกี่ยวกับสิ่งเเวดลอมผสานการใช้เทคโนโลยี กลุ่มสาระการงานอาชีพ เเละกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้สุขศึกษา พลศึกษา เป็นต้น 
  2.2 ควรพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐาน
เเละผังกราฟิกเพื่อพัฒนาทักษะ เช่น ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ทักษะการคิดเชิงระบบ ทักษะสังคม เป็นต้น 
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  2.3 ควรมีการบูรณาการรูปเเบบ แนวคิด หรือเทคนิคที่มีความสอดคล้องกับบริบทที่หลากหลาย 
เช่น การบูรณาการการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับชุมชนเป็นฐาน เเละเทคนิคกลุ่มเเข่งขัน การบูรณา 
การการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแหล่งเรียนรู้เป็นฐาน และเทคนิคเติมเต็ม เป็นต้น 
 

องค์ความรู้ใหม่ 
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามเเนวคิดโครงงานเป็นฐานร่วมกับเเนวคิดชุมชนเป็นฐานเเละผัง 
กราฟิกเพื่อเสริมสร้างทักษะการเเก้ปัญหาเร่ือง วิถีชีวิต เศรษฐกิจชุมชน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
โดยสรุปองค์ความรูไ้ด้เป็นขั้นตอนที่ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 1) การเตรียมความพร้อม (กระตุ้นความ 
ต้องการอยากรูเ้เละสอนพื้นฐานความรู้) 2) การคิดเเละเลือกหัวข้อเร่ือง (เร่ืองที่เป็นประเด็นในการพัฒนาหรือ
ต้องการเเก้ปัญหา) 3) การวางเเผนการศึกษาหาข้อมูล (ออกเเบบเเละตรวจสอบความพร้อมเครื ่องมือ)  
4) การดำเนินงาน (ลงพื้นที่ศึกษาเเละเก็บข้อมูล) 5) วิเคราะห์เเละสังเคราะห์ข้อมูล (นำข้อมูลที่ได้มาจัด
หมวดหมู่ ประเมินค่า และจัดทำสรุป) 6) การนำเสนอผลงาน (นำเสนอผลการสังเคราะห์การเรียนรู้สู่สาธารณะ) 
7) การประเมินผล (สะท้อนผลการเรียนรู้ที่เน้นการนำไปปรับใช้ในการเรียนรู้ครั้งต่อไป) ซึ่งเหมาะเเก่การใช้ใน
บริบทชุมชนที่นักเรียนต้องลงไปเรียนรู้จริง ผ่านการใช้ผังกราฟิกเป็นเครื่ องมือในการจัดการข้อมูลเพื่อ 
ประกอบการจัดทําโครงงาน เหมาะแก่การนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง 
เช่น วิทยาศาสตร์ การงานอาชีพ เป็นต้น 
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