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ผลการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการสรา้ง
ภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองานของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ก่อนและหลังการเรียน 2) เปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน 
ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลังการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 3) ศึกษาระดับ
คุณภาพชิ้นงาน หลังเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ และ 4) เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน 
เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ 
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีชัยภูมิ  ประจ าปี
การศึกษา 2567 จ านวน 33 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 
แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพชิ้นงาน 
แบบวัดความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test 
for dependent sample และ t-test for one sample 

ผลการวิจัยพบว่า  
 1. ผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พบว่า ผลการจัดการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 2. ผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่อง         
การสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 3. ระดับคุณภาพชิ้นงานของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ อยู่ในระดับดี 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก  

ค าส าคัญ: การสร้างภาพเคลื่อนไหว, โครงงานเป็นฐาน, ผลการจัดการเรียน, แอพพลิเคชัน 
 

Abstract 
The purposes of this research were: 1) to compare the results of project-

based learning management with applications in creation animations and 
presentations subject of the vocational certificate students level before and after 
learning through project-based combined with applications, 2) to compare the 
results of project-based learning management with applications in creation 
animations and presentations subject of the vocational certificate students level 
after learning of project-based with applications was higher than 80% criterion,                                       
3) to study the quality of work pieces level after learning project-based learning 
with applications of the vocational certificate students level and 4) to study of 
satisfaction level of the vocational certificate students level toward the project-
based learning management with applications. The sample was 33 students in the 
vocational certificate level by cluster random sampling. The research tools consisted 
of the project-based learning management with applications lesson plans, learning 
achievement test, the work pieces assessment and the satisfaction questionnaire. 
The data were analyzed using mean, percentage, standard deviation, hypothesis 
testing with t-test for dependent sample and t-test for one sample. 

The research results found that:  
 1. The results of project-based learning management with applications in 
creation animations and presentations subject of the vocational certificate 
student level after learning was higher than before learning with statistical 
significantly at the .05 level. 
  2. The results of project-based learning management with applications 
was higher than the criteria 80% with statistical significantly at the .05 level. 
  3. The level of workpiece quality of the vocational certificate student 
level were at good level. 
  4. The satisfaction of the vocational certificate student level toward 
project-based learning management with applications was at much level. 

Keywords: Animation, Application, Learning management Results, Project-Based Learning 
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1. บทน า 
 การจัดการเรียนรู้ ในศตวรรษที่ 21 มีลักษณะเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง                
ครูกระตุ้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการปฏิบัติจริง จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้
จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้นักเรียนคิดเป็น ท าเป็น และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง       
บนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ตามศักยภาพ(Pleumsamrankit, 
2017) สอดคล้องกับแนวทาง การจัดการอาชีวศึกษา ของส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนมีคุณภาพสอดคล้องกับความต้องการของ
สถานประกอบการ ชุมชน ตลาดแรงงานและการประกอบอาชีพอิสระ โดยการจัดการ
อาชีวศึกษาด้านวิชาชีพ เพ่ือผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านวิชาชีพ ระดับฝีมือ ระดับเทคนิค 
และระดับเทคโนโลยี (ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2562) วิทยาลัยเกษตรและ
เทคโนโลยีชัยภูมิ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ได้ด าเนินการตามนโยบาย
การจัดการศึกษา ของส านักงานคณะกรรมการการอาชีว ศึกษา เปิดสอนหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)                                       
โดยมุ่งหวังให้นักเรียนมีความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในงานอาชีพ สอดคล้องกับมาตรฐาน
วิชาชีพ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ เลือกวิถีการ
ด ารงชีวิตและการประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสมกับตน ซึ่งวิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยี
ชัยภูมิ ได้ส่งเสริมให้นักเรียนท าโครงการหารายได้ระหว่างเรียน โดยน าความรู้จากการจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการโดยใช้โครงงานเป็นฐาน น าแต่ละรายวิชาเข้ามาประยุกต์ใช้ในการบูร
ณาการในทุกสาขาวิชาชีพ เพ่ือจะได้น าความรู้ความสามารถที่ได้เรียนรู้ในเชิงวิชาการและเชิง
ปฏิบัติจากการเรียนมาปฏิบัติจริง และนอกจากนี้วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีชัยภูมิได้ส่ง
นักเรียนเข้าร่วมการแข่งขันทางวิชาการต่าง ๆ เช่น งานประชุมวิชาการ การสัมมนาผลงาน
ทางวิชาชีพ การแข่งขันสิ่งประดิษฐ์ เป็นต้น 
 รายวิชาการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ในงานอาชีพ ซึ่งอยู่ในหลักสูตรระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการฝึกฝนทักษะจนเกิดความช านาญ 
อย่างไรก็ตาม จากการประเมินคุณภาพของสถานศึกษา พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียน                                 
การสอนในชั้นเรียนแบบเดิม ๆ ที่เน้นการเรียนรู้ตามหนังสือเรียน ไม่ได้ส่งเสริมให้นักเ รียน
พัฒนาความรู้และทักษะอย่างเต็มศักยภาพ เนื่องจากขาดการบูรณาการความรู้แบบองค์รวม 
ส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้                             
ในชีวิตจริง 
 การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: PBL) เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกคิด ฝึกปฏิบัติ เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่มีครูเป็นผู้กระตุ้น เพ่ือน าความสนใจที่เกิดจากตัวนักเรียนมาใช้ในการท ากิจกรรม                                      
มีอิสระในการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวนักเรียนเอง น าไปสู่การเพ่ิมความรู้ที่ได้จากการลงมือ



              วารสารวิชาการ มจร บุรี รัมย์  | 45 
                                              ปีท่ี 10  ฉบับท่ี 1 (2568) : มกราคม-เมษายน 

ปฏิบัติ (ดุษฎี โยเหลา, 2557) โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน มีกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 6 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 ส ารวจความสนใจ ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน 
ขั้นที่ 3 วางแผนและวิเคราะห์โครงงาน ขั้นที่ 4 ลงมือปฏิบัติ ขั้นที่ 5 ประเมินผลระหว่าง
ปฏิบัติงาน ขั้นที่ 6 ขั้นสรุป รายงานผล และเสนอผลงาน (ประสาท เนืองเฉลิม, 2558) 
 การจัดการเรียนรู้รูปแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีอิสระในการเลือก
อาชีพที่สามารถหารายได้ระหว่างเรียนเพ่ือท าโครงงานด้วยการลงมือปฏิบัติในแอพพลิเคชัน 
สอดคล้องกับแนวคิดของ วิญญู อุตระ และคณะ (2559) กล่าวว่าแอพพลิเคชันสามารถช่วย
เสริมการเรียน เพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นเครื่องมือช่วยให้นักเรียน
สามารถสร้างสรรค์ชิ้นงาน ผลงานประกอบการเรียนรู้ หรือสร้างองค์ความรู้ ตัวอย่างเช่น 
แอพพลิเคชันเพ่ือช่วยในการออกแบบ นอกจากนี้ยังเป็นแอพพลิเคชันเสริมการสอน ใช้เป็น
สื่อช่วยครูในการสอน 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ
แอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชันนั้น 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียน มีอิสระ ในการเลือกหัวข้อที่สนใจ   
และลงมือปฏิบัติงานในแอพพลิเคชันส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหวและน าเสนองาน 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะในด้านความคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นกลุ่มการน าเสนอ 
ตลอดจนสามารถเขียนโครงงานได้ถูกต้องตามขั้นตอนการเขียนโครงงาน 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เ พ่ือเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ                     
แอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ก่อนและหลังการเรียน 

2. เ พ่ือเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ                     
แอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลังการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

3. เพ่ือศึกษาระดับคุณภาพชิ้นงาน โครงงานอาชีพในอนาคตจากแอพพลิเคชัน 
Canva หลังเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ  แอพพลิเคชัน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

4. เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิ เคชัน  เรื่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน 
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3. วิธีด าเนินการวิจัย 

3.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยในครั้งนี้  เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น                                    
(Pre-Experimental Research) โดยใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลัง
การทดลอง (One-Group Pre-test Post-test Design) (ไพศาล หวังพานิช, 2563) โดยท า
การทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียว 

3.2 ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปีที่ 3 วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีชัยภูมิ อ าเภอเมืองชัยภูมิ จังหวัดชัยภูมิ 
จ านวน 10 ห้อง รวมนักเรียนจ านวนทั้งสิ้น 151 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3 
ประเภทวิชาเกษตรกรรม สาขาวิชาเกษตรศาสตร์ วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีชัยภูมิ 
จังหวัดชัยภูมิ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) และใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม ได้มา 1 ห้อง ได้แก่ สาขางานการ
ผลิตพืช จ านวน 33 คน เนื่องจากลักษณะของนักเรียนมีระดับความสามารถทางการใช้
คอมพิวเตอร์ไม่แตกต่างกัน 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว

และน าเสนอผลงาน  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน รายวิชาการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ในงานอาชีพ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน โดยวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  
 3. แบบประเมินคุณภาพชิ้นงาน ประเมิน 5 ประเด็น คือ เนื้อหาสาระ 
ทักษะการสื่อสาร เทคนิคการน าเสนอ สื่อประกอบการน าเสนอ และความสามารถในการ
ตอบค าถาม โดยก าหนดระดับคะแนน 4 ระดับคะแนน  
 4. แบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ
แอพพลิเคชัน เรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน  

 3.4 การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1. การสร้างและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้   ผู้วิจัยด าเนินการ
ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 (ปรับปรุง พุทธศักราช 2565) 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิเคราะห์จุดประสงค์ และสมรรถนะรายวิชา เพ่ือเขียน
จุดประสงค์การเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5  เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 
เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 3 จ านวน 2 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมเป็น 6 ชั่วโมง น าแผนการจัดการ
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เรียนรู้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบ ความถูกต้อง ความเหมาะสมของ
เนื้อหา ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม การใช้เครื่องมือการวัดและประเมินผล น าแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญทางด้าน
หลักสูตรและการสอน ด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศ และด้านการวัดและประเมินผล 
จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  2. การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยผู้วิจัย ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับวิธีการสร้างและการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน จากคู่มือครู และเอกสารหลักสูตร วิเคราะห์
สมรรถนะ จุดประสงค์ และค าอธิบายรายวิชา รายวิชาการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ในงาน
อาชีพ หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ  แล้วสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 34 ข้อ น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                                        
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของการใช้ภาษา ข้อค าถาม 
ตัวเลือกของค าตอบ จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านหลักสูตรและการสอน ด้านเทคโนโลยีและ
สารสนเทศ และด้านการวัดและประเมินผล มาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC)                         
ได้ช่วงค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ จ านวน 29 ข้อ น าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปทดลองใช้เพ่ือทดสอบคุณภาพของเครื่องมือกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยี
ชัยภูมิ ที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแล้ว จ านวน 30 คน น าแบบทดสอบที่ทดลองมาวิเคราะห์หาค่า
ความยากง่ายรายข้อเพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบและเลือกแบบทดสอบแต่ละข้อโดย
วิเคราะห์หาความยากง่าย (p=0.2 – 0.8) ค่าอ านาจจ าแนก (r = 0.2 ขึ้นไป) ที่แสดงสัดส่วน
ระหว่างจ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อต่อจ านวนผู้เข้าสอบทั้งหมด ซึ่งมีค่า  ความยากง่าย (p) 
ตั้งแต่ 0.53-0.90 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ที่ตรวจสอบว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สามารถจ าแนกนักเรียนเก่งและนักเรียนอ่อนได้ดีเพียงใด ซึ่งมีค่าตั้งแต่ 0.07 – 0.80 และ
วิเคราะห์เลือกข้อสอบเพ่ือน าไปใช้จริงได้จ านวน 20 ข้อ หาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้วิธีของ                                   
คูเดอร์ ริชาร์ดสัน จากสูตร KR -20 มีค่าเท่ากับ 0.83 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ที่ผ่านการคัดเลือกจากการหาคุณภาพ มาจัดพิมพ์ เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  3. แบบประเมินคุณภาพชิ้นงานการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ
แอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินโครงงาน เกณฑ์การประเมินคุณภาพชิ้นงาน โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินคุณภาพชิ้นงานของ พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2562) สร้างแบบประเมินคุณภาพชิ้นงาน 
จ าแนกตามประเด็นการเมิน 5 ประเด็น คือ เนื้อหาสาระ ทักษะการสื่อสาร เทคนิคการ
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น าเสนอ สื่อประกอบการน าเสนอ และความสามารถในการตอบค าถาม ซึ่งได้ก าหนดระดับ
คะแนน 4 ระดับ น าแบบประเมินคุณภาพชิ้นงานมาจัดพิมพ์ เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

  4. แบบวัดความพึงพอใจ 
  ผู้วิจัย ศึกษาทฤษฎี แนวคิด วิธีการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ ในรูปแบบ
ของมาตราส่วนประมาณค่า จากต ารา งานวิจัยและเอกสารต่าง ๆ สร้างแบบวัดความพึง
พอใจ Rating Scale 5 ระดับ จ านวน 15 ข้อ น าแบบวัดความพึงพอใจ เสนออาจารย์ที่
ปรึกษาสารนิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมข้อค าถาม ภาษาที่ใช้                                  
น าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิมประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและ
จุดประสงค์ (IOC) ได้ผลเท่ากับ 0.67-1.00 ทุกข้อ แบบวัดความพึงพอใจที่ได้ประสิทธิภาพมา
จัดพิมพ์เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 1. ชี้แจงรายละเอียดการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบวัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 
เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและน าเสนองาน การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนการรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพลิเคชัน รวมถึงมีการแสดงความ
ยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัยส าหรับอาสาสมัครเด็กอายุ 7-18 ปี และหนังสือรับรองจริยธรรม
ในมนุษย ์
 2. ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน               
เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน 
 3. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับกลุ่มตัวอย่าง ตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนอ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
จ านวน 6 ชั่วโมง 
 4. ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน                                      
เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน 
 5. ให้นักเรียนท าแบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน  

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. วิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน            

เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย  (X̅) และ   
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และค่าร้อยละ  
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2. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและ
หลังเรียน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
เป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน หลังการจัดการเรียนรู้ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและ           
การน าเสนองาน โดยใช้สถิติทดสอบค่าที แบบที่กลุ่มตัวอย่างสัมพันธ์กัน ( t-test for 
Dependent Sample) 

3. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและ
หลังเรียน ของของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานร่วมกับ แอพพลิเคชัน หลังการจัดการเรียนรู้ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการ
น าเสนองาน กับเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยใช้สถิติ (t-test for one Sample) 

4. วิเคราะห์คุณภาพชิ้นงาน โดยใช้การวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการจัดล าดับคุณภาพ โดยจ าแนกตามประเด็นการเมิน                                       
5 ประเด็น คือ เนื้อหาสาระ ทักษะ การสื่อสาร เทคนิคการน าเสนอ สื่อประกอบการน าเสนอ 
ความสามารถในการตอบค าถาม และก าหนดระดับคะแนน 4 ระดับคะแนน 

 5. วิเคราะห์คะแนนแบบวัดผลความพึงพอใจ โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย 
(X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ด้านเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผล ชนิดมาตราส่วน ประมาณค่า 5 ระดับ 

 
4. สรุปผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 เปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ               
แอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ก่อนและหลังการเรียน ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ก่อนและหลังการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน N คะแนน

เต็ม 
𝐗̅ S.D. df t p 

ก่อนเรียน 33 20 8.94 1.12 32 33.944* .000 
หลังเรียน 33 20 17.54 1.42 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

จากตารางที่ 1 พบว่าผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ                
แอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพ
พลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลังการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพ
พลิ เคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลังการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80  

ผลการเรียนรู้ N X̅ S.D. t P 
หลังเรียน 33 17.54 1.42 5.727* .000 

จากตารางที่ 2 พบว่าผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน 
เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
หลังการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตอนที่ 3 ศึกษาระดับคุณภาพชิ้นงาน หลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับแอพพลิเคชัน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพชิ้นงานหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ 

กลุ่ม
ที ่

รายการประเมิน 

รวม ระดับ
คุณภาพ เนื้อหา

สาระ 
ทักษะการ
สื่อสาร 

เทคนิคการ
น าเสนอ 

ส่ือ 
ประกอบ 

การ
น าเสนอ 

ความ 
สามารถ 

ในการตอบ
ค าถาม 

x 3.50 2.67 2.50 2.50 2.83 14 ดี 

จากตารางที่  3 พบว่าระดับคุณภาพของชิ้นงาน จากการจัดการเรียนรู้            
แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ           
อยู่ในระดับด ี

ตอนที่ 4 ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ
แอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน 
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ข้อ
ที ่ รายการประเมิน  ความพึงพอใจ ระดับ   ล าดับ 

x̅ S.D. 
1 ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.35 0.15 มาก  
2 ด้านการจัดบรรยากาศในชั้นเรียน 4.35 0.28 มาก  
3 ด้านการจัดการเรียนรูปแบบโครงงานเป็นฐาน

ร่วมกับแอพลิเคชัน 
4.10 0.25 มาก  

 รวม 4.28 0.22 มาก  

จากตารางที่ 4 พบว่าระดับความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (4.28)  

 
5. อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยที่ได้ค้นพบเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สามารถน ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

5.1 ผลการเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ
แอพพลิเคชัน เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ก่อนและหลังการเรียน จากผลการวิจัยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน 
โดยผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ ประสาท เนืองเฉลิม (2558) มาจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน โดยมีกระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 ส ารวจความสนใจ                                             
ครูให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าอาชีพที่สามารถหารายได้ระหว่างเรียนที่นักเรียนสนใจ โดยครู
เสนออาชีพต่าง ๆ ผ่านแอพพลิเคชัน YouTube  ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของ อานนท์ พัสดร (2560) 
ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ที่มีครูเป็นผู้กระตุ้น เพ่ือน าความสนใจที่เกิดจากตัวนักเรียนมาใช้
ในการท ากิจกรรม ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวนักเรียนเอง ให้นักเรียนได้เลือกเรียนรู้ตามความ
สนใจของนักเรียนเรียน ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน ครูแจกใบงานขั้นตอนการ
เขียนโครงงาน และชี้แจงจุดประสงค์ของการท าโครงงานอาชีพที่สามารถหารายได้ระหว่าง
เรียนให้กับนักเรียน โดยบอกถึงประโยชน์ของการมีอาชีพ เพ่ือหารายได้ระหว่างเรียน อาชีพ
ที่นักเรียนสามารถลงมือท าได้ระหว่างเรียน เพ่ือก าหนดแนวทางการศึกษาหาข้อมูลของ
นักเรียน ขั้นที่ 3 วางแผนและวิเคราะห์โครงงาน ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 5 คน โดยใช้เกณฑ์
อาชีพที่สนใจร่วมกัน ร่วมกันเลือกอาชีพกลุ่มละ 1 อาชีพ เพ่ือท าการเขียนโครงงานตาม
ขั้นตอนการเขียนโครงงาน จากนั้นน าโครงงานมาให้ครูพิจารณา ช่วยเหลือและเสนอแนะ                                      
ขั้นที่ 4 ลงมือปฏิบัติ แต่ละกลุ่มน าข้อมูลโครงงานมาออกแบบชิ้นงาน โดยใช้แอพพลิเคชันที่
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สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหว ครูให้นักเรียนแชร์ลิงก์ชิ้นงานของแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้ครูและ
นักเรียนเข้าไปดู ซึ่งครูเข้าไปดูและให้ค าปรึกษา แนะน า ส าหรับเพ่ือนนักเรียนทุกคนด้วยกัน
สามารถเข้าไปดู  เ พ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ขั้นที่  5 ประเมินผลระหว่างปฏิบัติ งาน                                                 
ครูแนะน าเทคนิคการใช้สี การจัดวางภาพและข้อความ เพ่ือเสริมองค์ความรู้ทักษะการ
ออกแบบ จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันประเมินชิ้นงาน หลังจากที่นักเรียนลงมือปฏิบัติไปแล้ว 
4 ชั่วโมง จากนั้นน ามาปรับปรุง แก้ไขชิ้นงานตามแบบประเมิน ขั้นที่ 6 ขั้นสรุป รายงานผล 
และเสนอผลงาน ให้นักเรียนน าชิ้นงานที่ออกแบบ มาน าเสนอหน้าชั้นเรียน ซึ่งสอดคล้อง                               
กับงานวิจัยของ เมธาวี โสรเนตร, รุ่งฟ้า กิติญาณุสันต และมนเทียร ชมดอกไม้ (2563)                                       
ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์และ
ความสามารถในการท าโครงงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

 5.2 เปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน 
เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพหลังการเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 80 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้
เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เป็นการกระตุ้น
ความสนใจของนักเรียนที่อยากจะศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้นักเรียนมีอิสระ
ทางการเลือกหัวข้อที่สนใจในการท าโครงงาน ในสิ่งที่ต้องการร่วมกับการท างานเป็นกลุ่ม 
นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนปฏิบัติงานได้อย่างเป็นระบบ ท าให้
ผู้เรียนเกิดทักษะหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นความคิดสร้างสรรค์ ความรับผิดชอบ การท างานเป็นกลุ่ม 
การเขียนรายงานและการน าเสนอโครงการ ตลอดจนส่งเสริมความสามารถในการปฏิบัติงาน
ร่วมกันกับผู้อ่ืน ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2560) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้
โดยให้ผู้เรียนได้ร่วมกัน เลือกท าโครงงานที่ตนสนใจ และน าแอพพลิเคชันมาเป็นส่วนหนึ่งใน
การจัดการเรียนรู้ กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เป็นแอพพลิเคชันที่ให้นักเรียนสามารถเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองานของนักเรียนระดับประกาศนียบตัร
วิชาชีพ ได้อย่างมืออาชีพ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดีขึ้น สอดคล้องกับ
ผลงานวิจัยของพงศกร แพ่งสองคร (2562) เรื่องการพัฒนาผลการเรียนรู้ เรื่องการประกอบ
คอมพิวเตอร์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โดยกิจกรรมการเรียนรู้การประกอบคอมพิวเตอร์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ที่ก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 

 5.3 ผลการศึกษาระดับคุณภาพชิ้นงาน หลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ นักเรียนมี
คุณภาพชิ้นงานในระดับ ดี ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ
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แอพลิเคชัน ซึ่งมุ่งหวังให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้ไปสู่การออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
สามารถใช้ทักษะจากการเรียนรู้จากแอพพลิ เคชันไปประยุกต์ใช้ ในอาชีพการเป็น
ผู้ประกอบการในอนาคตได้ ซึ่งเป็นไปตามนโยบายของส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษาที่มุ่งเน้นการเรียนรู้สู่การปฏิบัติ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะก าลังคนระดับฝีมือ                                      
โดยผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการประเมินชิ้นงานของ พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2562) เป็นการประเมินจาก
เนื้อหาสาระ ทักษะการสื่อสารเทคนิคการน าเสนอ สื่อประกอบการน าเสนอ และ
ความสามารถในการตอบค าถาม โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพ
พลิเคชัน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ การลงมือ
ปฏิบัติจริง ร่วมกันเป็นกลุ่มของนักเรียนจากการใช้ความคิดสร้างสรรค์ร่วมกันในการสร้าง
ชิ้นงาน ท าให้เกิดการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน ท าให้นักเรียน
มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการประเมินชิ้นงานของตนเองท าให้
นักเรียนได้ทราบถึงจุดเด่นและจุดด้อยของตน และท าให้เกิดพัฒนาการเรียนรู้ทางเทคโนโลยี
ตลอดชีวิต สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในงานอาชีพ ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการในยุคดิจิทัล 

 5.4 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ในภาพรวมอยู่ที่ระดับ มาก เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อนั้น พบว่า ด้านการจัดบรรยากาศในชั้นเรียน นักเรียนมีความสุขสนุกกับการเรียน 
รองลงมา คือด้านการจัดการเรียนรูปแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพลิเคชัน การท า
โครงงานช่วยให้นักเรียนกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้  และด้านการจัดการ
เรียนรู้ นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ที่หลากหลาย ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดการเรียนแบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน ท าให้นักเรียนสามารถเข้าไปศึกษาในห้องเรียน
ออนไลน์ได้ตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในการออกแบบ มีความคิดในการสร้างสรรค์                                      
เพ่ือสร้างความเป็นนวัตกรให้กับตนเอง เกิดความสนุกกับการปฏิบัติกิจกรรมการออกแบบ
ชิ้นงานจากแอพพลิเคชัน ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของ กนกอร สะภา (2559), ประวีณา สันปาแก้ว 
(2559), พรรณนิภา สุขคี้ (2559) และณัฐพล เฟ่ืองฟุ้ง (2560) ได้กล่าวว่าความรู้สึกของ
บุคคลที่เกิดข้ึนเมื่อได้รับการตอบสนองตามแรงจูงใจและมีความสุข เมื่อได้รับผลส าเร็จ ท าให้
บุคคลนั้นมีความพอใจกับสิ่งที่ก าลังท าเมื่อได้รับผลส าเร็จแล้วพฤติกรรมนั้นจะแสดงออกมา
ให้เห็นอย่างชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ พงศกร แพ่งสองคร (2562) เรื่องการ
พัฒนาผลการเรียนรู้ เรื่องการประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
ระดับมาก 
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6. ข้อเสนอแนะ 

6.1 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
1. การท างานเป็นทีมช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการท างานร่วมกัน               

ควรมีการก าหนดบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกในทีมอย่างชัดเจน เช่น การแบ่ง
งานตามความถนัดของแต่ละคน และการตั้งเป้าหมายย่อยที่สามารถวัดผลได้ 

2. ควรจัดให้นักเรียนฝึกการน าเสนอ เพ่ือช่วยให้นักเรียนเตรียมความพร้อม
ส าหรับการเป็นผู้ประกอบการในอนาคต 

6.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการวิจัยเ พ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ เนื่องจากกลุ่มนักเรียนนี้เป็นก าลังแรงงานส าคัญในอนาคต 
2. ควรมีการศึกษาการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนด้วยแอพ

พลิเคชัน เพ่ือเสริมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล เพ่ือสร้างระบบการศึกษาที่สอดคล้องกับความ
เปลี่ยนแปลงของโลกและสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต นอกจากนี้ ยังช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและเตรียมผู้เรียนให้พร้อมส าหรับอนาคตที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 

3 .  ควรมีการท าวิ จั ย เ พ่ือน า ไป ใช้ ในรายวิชาของนั ก เรี ยนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่มีลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เช่น รายวิชา
ของสาขางานเกษตรศาสตร์ สาขางานผลิตสัตว์ สาขางานผลิตสัตว์น้ า สาขางานคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ เป็นต้น 

 
7. องค์ความรู้ที่ได้รับ 

ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เรื่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวและการน าเสนองาน ส่งผลให้นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัย
เกษตรและเทคโนโลยีชัยภูมิ มีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ แบบโครงงาน          
เป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชัน เป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนที่อยากจะศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้นักเรียนมีอิสระทางการเลือกหัวข้อที่สนใจ ท าให้นักเรียนปฏิบัติงาน
ได้อย่างเป็นระบบ มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน สามารถสร้างองค์ความรู้ ได้อย่างสร้างสรรค์ 
สร้างความเป็นนวัตกรให้กับตนเอง ซึ่ งคุณภาพชิ้นงานจากการออกแบบอยู่ ในระดับดี             
ส่งผลให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้ไปสู่การออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงาน และนักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแอพพลิเคชันในระดับมาก 
เนื่องจากมีอิสระในการเรียนรู้ เกิดความสนุกกับการปฏิบัติกิจกรรมการออกแบบชิ้นงานจาก
แอพพลิเคชัน 
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