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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอนการวิจัย 3 ขั้นตอน คือ 1) สร้างและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ 2) ทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ 3) ศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนชุมชนบ้านแม่ตืน จังหวัดล าพูน จ านวน 31 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือการวิจัย ได้แก่  
1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์  
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เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2) แบบทดสอบวัดความรู้การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร เป็นแบบปรนัยและแบบอัตนัย 3) แบบประเมินทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
4) แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 5) แบบประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์ และ  
6) แบบสอบถามความพึงพอใจการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
การทดสอบค่าที (t-test dependent)  
 ผลการวิจัย พบว่า  
 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  
ที่สร้างขึ้นมีช่ือว่า PS2C2RPE Model มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียน
การสอน และการวัดและประเมินผล โดยมีกิจกรรมการเรียนการสอน 8 ขั้น ดังนี้ ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมผู้เรียน 
(Prepare: P) ขั้นที ่2 คัดเลือกหัวข้อโครงงานท่ีสนใจ (Select: S) ขั้นที่ 3 ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งขอ้มลู 
(Search: S) ขั้นที่ 4 จัดท าเค้าโครงของโครงงาน (Create: C) ขั้นที่ 5 ลงมือท าโครงงาน (Create Project: C)  
ขั้นที่ 6 เขียนรายงาน (Report: R) ขั้นที่ 7 น าเสนอและแสดงผลงาน (Present: P) ขั้นที่ 8 ประเมินผลโครงงาน 
(Evaluate: E) ผลการประเมินคุณภาพ โดยการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชา

คอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.42, S.D. = 0.13) คู่มือการใช้รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ ในระดับมาก ( x̅ = 4.28 , S.D. = 0.72) แผนการจัดการเรียนรู้   

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.54, S.D. = 0.58) และเมื่อน าไปทดลองน าร่อง พบว่า ดัชนี
ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ .06413 คิดเป็นร้อยละ 64.13 
 2. ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น พบว่า 1) ดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบ  
การจัดการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ .06841 คิดเป็นร้อยละ 68.41 2) นักเรียนมีทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) นักเรียนมีผลการประเมินโครงงาน
คอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับดีมาก 4) นักเรียนมีพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร อยู่ในระดับดี
มาก ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ท่ีก าหนดไว้  
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิ ชาคอมพิวเตอร์ 

พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้  อยู่ในระดับมาก ( x̅ = 4.14 ,  
S.D. = 0.66) 
 

ค าส าคัญ: รูปแบบการจัดการเรยีนรู้  การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  สื่อสังคมออนไลน์   

การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
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Abstract 
 The purpose of this research was to development an instructional model for computer 
subject based on project-based learning with social media to enhance Information Communication 
and Technology Literacy ( ICT Literacy)  for upper primary students.  The research procedure 
comprised of 3 phases; Phases one constructing and proving efficiency of the constructed 
instructional model. Phases two implementing the constructed instructional model. Phases three 
study the students’s satisfaction. The samples were 31 upper primary students grade 6, selected 
by purposive sampling method, of Chumchonbanmaetuen School in Lamphun province.  
The research instruments were 1) an instructional model for computer subject based on project-
based learning with social media to enhance ICT Literacy for upper primary students form,  
2)  multiple -  choice and essay tests of knowledge ICT Literacy, 3)  ICT Literacy skills assessment 
form, 4)  ICT Literacy behavior observation form, 5)  computer project assessment form, and  
6) questionnaire on student’s satisfaction upon learning the constructed instructional model. Data 
were analyzed using the statistics by mean, standard deviation and t-test dependent. 
 The results of research were as follows: 
 1.  The developed instructional model for computer subject based on project- based 
learning is called PS2 C2 RPE Model.  It consisted of 5 components as follows:  1)  principles,  
2)  objectives, 3)  contents, 4)  procedure and 5)  evaluation.  The procedure of PS2C2RPE Model 
include of 8 steps as follows: 1) Prepare (P) , 2) Select (S) , 3) Search (S) , 4) Create (C) , 5) Create 
Project (C), 6) Report (R), 7) Present (P), and 8) Evaluate (E). The constructed instructional model 
was verified by the experts and it was found that the constructed instructional model for 

computer at the high level (x̅ = 4.42, S.D. = 0.13). The manual were constructed appropriately at 

the high level (x̅ = 4.28, S.D. = 0.72). The lesson plans were designed appropriately at the highest 

level (x̅ = 4.54 , S.D.  = 0.58) and the effectiveness index of constructed instructional model is 
equal to .06413 with the percentage range of 64.13. 
 2. The experimental results of using PS2 C2 RPE Model, indicate 1)  the effectiveness 
index of the constructed instructional model is equal to . 06841 with percentage range of 68. 41, 
2 )  the students had an ICT literacy skills, after learning with the PS2 C2 RPE Model, higher than 
before at .01 level of statistical significance, 3)  the students had gained computer project scores 
at the high level, and 4) the students also had ICT literacy behavior at the highest level. 
 3. The students’s satisfaction after using an instructional model at the high level. 
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ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( ICT) มีการพัฒนาก้าวหน้าอย่างรวดเร็วและเข้ามา 
มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการด าเนินชีวิต โดยเฉพาะในการใช้เป็นเครื่องมือสื่อสารระหว่างกัน อย่างไรก็ตาม  
การพัฒนาที่รวดเร็วนี้ได้ก่อให้เกิดปัญหาส าคัญ 2 ประการ คือ การเข้าถึงแหล่งข้อมูลสารสนเทศ ที่ท าให้เกิดความ
แตกต่างของผู้ใช้ข่าวสารได้เร็ว กับผู้เข้าถึงข่าวสารได้ช้า ซึ่งเกิดเป็นช่องว่างทางดิจิตอล และการใช้ไอทีในกลุ่มเด็ก
และเยาวชนในรูปแบบที่ไม่สร้างสรรค์ คือใช้เพื่อการบันเทิง ใช้เพื่อการแสดงออกแบบไร้ขอบเขต หรือสื่อสารใน
เรื่องที่ไม่มีประโยชน์ ขณะเดียวกันก็ขาดความรู้ความเข้าใจในการใช้ไอซีทีเพื่อแสวงหาความรู้ และใช้อย่าง
สร้างสรรค์ ท าให้การใช้ไอทีในกลุ่มนี้ ไม่ก่อให้เกิดประโยชน์ได้อย่างเต็มที่ ตามยุทธศาสตร์กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ในยุทธศาสตร์ที่ 4 คือ การส่งเสริมและพัฒนาการใช้ ICT ของบุคลากรทุกภาคส่วน 
เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิต ท่ีได้ให้ความส าคัญต่อการพัฒนาสมรรถนะบุคลากรเพื่อส่งเสริมให้มีความรู้ความเข้าใจ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพราะถือเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ ( Ministry of 
Information and Communication Technology, 2012, p. 1) Ministry of Education (2009, pp. 3-4) กล่าวว่า 
การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ครูผู้สอนต้องยึดหลักการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล สอดคล้องกับการพัฒนาการทางสมอง และการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นคุณธรรม จริยธรรม ในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้สอนต้องจัดกระบวนการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย เพือ่ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี บรรลุตามเป้าหมายของหลักสูตร และการปฏิรูปการศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งสอดคล้องกับ Pitiporntaepin (2015, pp. 147-148) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยผ่านการเรียน
แบบร่วมมือ (collaboration) การท างานเป็นกลุ่ม การใช้กระบวนการในการแก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้ความรู้
ในสภาพจริง นักเรียนท่ีเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานจะเป็นคนช่างสังเกต มีความริเริ่มสร้างสรรค์ มีความเช่ือมั่น
ในตนเองมีวินัยและซื่อสัตย์ในการท างานมีความละเอียดรอบคอบ มีความรับผิดชอบ ยอมรับฟังค าติชม และ  
ความคิดเห็นของผู้อื่น นอกจากน้ี การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ยังช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจอย่าง
ลึกซึ้งในเนื้อหาที่เรียน รวมทั้งพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และสอดคล้องกับ Muendet (2013, pp. 20 – 21) 
ที่กล่าวว่า ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเว็บในปัจจุบัน สนับสนุนเครื่องมือที่ใช้ผ่านเว็บที่จะน ามาใช้ในการเรียน  
การสอน เครื่องมือต่างๆ ดังกล่าว เป็นเครื่องมือของทุกคนในการเข้าถึง แบ่งปัน แลกเปลี่ยน และเป็นบริบทใน
ชีวิตประจ าวันที่นับวันจะมีบทบาทมากยิ่งขึ้น ไม่ได้แปลกแยกจากการศึกษาอีกต่อไป การไม่น ามาใช้จึงเป็นการปิด
กั้นผู้เรียนจากโลกท่ีเป็นจริงที่ผู้เรียนต้องใช้ชีวิตแตกต่างจากยุคของผู้ใหญ่ในปัจจุบัน โดยเครื่องมือตัวหนึ่งที่สามารถ
น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน คือ สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ซึ่งในแต่ละ
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ขั้นตอนนักเรียนสามารถเลือกใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่เหมาะสมมาประยุกต์ใช้เพื่อให้สอดคล้องกับลักษณะของ
นักเรียนในยุคใหม่ การเรียนแบบโครงงานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์จะช่วยพัฒนาสมรรถนะทักษะที่ส าคัญใน
ศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักเรียนได้เป็นอย่างดี และการเรียนแบบโครงงานจะท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่าการเรียนแบบเดิม และยังสอดคล้องกับ Vivitkunkasem (2014, p. 124) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยโครงงานจะ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสปรับปรุง เปลี่ยนแปลง ต่อยอดสิ่งที่ได้จากการเรียนการสอนไปยังสิ่งท่ีตนเองสนใจอย่าง
แท้จริงในโลกแห่งความเป็นจริง ผู้เรียนได้มีโอกาสตัดสินใจ ประยุกต์สิ่งที่เรียนรู้ไปสู่การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี  
ซึ่งเป็นทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 และทั้งยังกระตุ้นให้เกิดทักษะกระบวนการกลุ่ม ทักษะชีวิต ทักษะ
กระบวนการ ทักษะการบริหารจัดการ ทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และทัศนคติเ ชิงบวก  
จากข้อความดังกล่าวข้างต้น สะท้อนให้เห็นถึงการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งสอดคล้องกับ Wipawin (2009, p. 116)  
ที่กล่าวว่า การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หมายถึง ความสนใจ ทัศนคติ และความสามารถของแต่ละ
บุคคลในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและเครื่องมือการสื่อสารในการเข้าถึงสารสนเทศ การจัดการ การเช่ือมโยง  
การประเมิน การล าดับเนื้อหา และการสื่อสาร เพื่อใช้ในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพจากสภาพปัญหาและ
ความจ าเป็นข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวขึ้น ซึ่งเป็นรูปแบบ  
การจัดการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการจัดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ เรียนรู้ผ่านกิจกรรม โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์
เป็นเครื่องมือ ที่เสริมสร้างทั้งความรู้ ทักษะและพฤติกรรม การรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียน 
เพื่อให้นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายเป็นบุคคลที่มีสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน ตามหลักสูตรการศึกษา  
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และผู้เรียนสามารถน าความรู้และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
ที่จ าเป็นดังกล่าวไปใช้ในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
 

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
1. เพื่อสร้างและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบ

โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

  1.1  เพื่อสร้างและประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วย 
การเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ  
การสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย   

 1.2  เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
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 2. เพื่อทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ
สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย 
  2.1  เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย    
  2.2  เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

  2.3  เพื่อศึกษาพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์  
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลายระหว่าง 
การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียน
แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย   

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนีป้ระยุกต์ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ดังนี้  

 ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ด าเนินการดังนี้  

 1.  สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ของนักการศึกษา ได้แก่ Joyce and Weil 
(2000); Arends (1997); Anderson (1997) and Khemmani (2008) จากนั้นน ามาก าหนดเป็นองค์ประกอบของ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ซึ่งองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์  
3) เนื้อหา 4) กิจกรรมการเรียนการสอน 5) การวัดและประเมินผล 

 2.  วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based 
Learning) แนวคิดสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT Literacy) 
เพื่อใช้ในการก าหนดหลักการ วัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนการสอน 

 3.  วิเคราะห์เนื้อหา ตามหลักสูตรแกนกลางข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เนื้อหาการรู้
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เนื้อหาโครงงานคอมพิวเตอร์ เพื่อใช้ในการก าหนด เนื้อหา และการวัดและ
ประเมินผล 

 4.  ยกร่างรูปแบบ และจัดท าเอกสารประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ 
 5.  ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ คู่มือ แผนการจัดการ

เรียนรู้ ประกอบการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ โดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน 

 6.  วิเคราะห์ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ คู่มือ และ

แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ โดยใช้ ค่าเฉลี่ย ( x̅) และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 7.  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย และการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย มีดังนี้  
  7.1  เครื่องมือที่ใช้ในการวัดความรู้การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นแบบทดสอบวัด
ความรู้การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.70 
และแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.82 ใช้วัดความรู้การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
ก่อนและหลังเรียน ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ 

ความรู้การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง ความเข้าใจในเนื้อหาที่ได้จากการเรียนรู้   
สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โครงงานคอมพิวเตอร์ และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ  
การสื่อสาร ทั้ง 5 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) การเข้าถึงข้อมูล (Access) 2) การจัดการข้อมูล (Manage)  
3) การบูรณาการ (Integrate) 4) การประเมิน (Evaluate) 5) การสร้าง (Create) ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัด
ความรู้การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก และแบบอัตนัย 
  7.2  เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
     7.2.1 แบบประเมินทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร แบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 42 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.75 ใช้ในการวัดทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร ก่อนและหลังเรียน ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ 
     7.2.2 แบบประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์ ด้วยเกณฑ์การให้คะแนน (rubric score) มีค่า
สัมประสิทธิ์ความสอดคล้องเท่ากับ 1 ใช้ในการวัดทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระหว่างเรียน
ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ จากการประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์  

ทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หมายถึง ความสามารถในการใช้
งานเทคโนโลยี ดิจิทัล เครื่องมือสื่อสาร เครือข่ายคอมพิวเตอร์ สื่อสังคมออนไลน์ ในการเรียนรู้และการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 1) การเข้าถึงข้อมูล (Access) 2) การจัดการข้อมูล (Manage) 3) การบูรณาการ 
(Integrate) 4) การประเมิน (Evaluate) 5) การสร้าง (Create) ซึ่งวัดได้จากแบบประเมินทักษะการรู้เทคโนโลยี
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สารสนเทศและการสื่อสารตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) และแบบประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์ เป็นแบบประเมินรูบริค (rubric score) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
  7.3  เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
     แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ด้วยเกณฑ์การให้คะแนน 
(rubric score) มีค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้องเท่ากับ 1 เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวัดพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ระหว่างเรียน ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ 

    พฤติกรรม หมายถึง การกระท าที่เกิดจากการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ เข้ามามีส่วนร่วมใน
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ที่แสดงถึงการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 8.  น าร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนบ้านม่วงสามปี จ านวน 30 คน เพื่อท าการทดลองน าร่องและหาค่าดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ (E.I.) โดยก าหนดเกณฑ์ค่าดัชนีประสิทธิผล ไม่ต่ าว่า 0.50 หรือ ร้อยละ 50 จึงถือว่ามีประสิทธิผล 

 9.  ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ คู่มือ และแผนการจัดการเรียนรู้  
ประกอบการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ เพื่อเตรียมที่จะน าไปใช้ต่อไป 

 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ด าเนินการ ดังนี้ 
 1. ด าเนินการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ ไปใช้จริงกบันักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบ้านแม่ตืน จงัหวัดล าพูน จ านวน 31 คน  
 2. ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้การรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร แบบอัตนัย และแบบปรนัย และแบบประเมินทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 3. ด าเนินการทดลอง โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็น
ฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียน  
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ในช่ัวโมงวิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี จ านวน 7 หน่วยการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น  
20 ช่ัวโมง ขณะด าเนินการทดลองแต่ละหน่วยการเรียนรู้ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ  
การสื่อสารของนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 4. ครูผู้สอนคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 คน ประเมินผลงานโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน โดยใช้แบบ
ประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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 5. หลังจากเสร็จสิ้นการทดลอง ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร แบบอัตนัย และแบบปรนัย และแบบประเมินทักษะการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นฉบับเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน  
 6. วิเคราะห์ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  ดังนี้ 1) หาค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.)  
โดยก าหนดเกณฑ์ค่าดัชนีประสิทธิผล ไม่ต่ าว่า 0.50 หรือ ร้อยละ 50 จึงถือว่ามีประสิทธิผล 2) เปรียบเทียบทักษะ
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ของนักเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้สถิติ การทดสอบค่าที ( t-test 

dependent) 3) การประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์ ของนักเรียน โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 4) พฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียน โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (x̅) และเปรียบเทียบ
เกณฑ์ 
 ขั้นตอนที่ 3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วย
การเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ  
การสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 1. สร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
แบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน มีค่าความเชื่อมั่น 0.82 
 2. นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

 3. วิเคราะห์ผลความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้  โดยใช้ค่าเฉลี่ย (x̅)  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
 

ผลการวิจัย  
 1. ผลการสร้างและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  
  1.1  ผลการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 
หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผล โดยด าเนินการตามขั้นตอน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน PS2C2RPE Model จ านวน 8 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมผู้เรียน 
(Prepare: P) ขั้นที่ 2 คัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ (Select: S) ขั้นที่ 3 ค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล 
(Search: S) ขั้นที่ 4 จัดท าเค้าโครงของโครงงาน (Create: C) ขั้นที่ 5 ลงมือท าโครงงาน (Create Project: C)  
ขั้นที่ 6 เขียนรายงาน (Report: R) ขั้นที่ 7 น าเสนอและแสดงผลงาน (Present: P) ขั้นที่ 8 ประเมินผลโครงงาน 
(Evaluate: E) โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และน าเสนอ
ผลงานโครงงานคอมพิวเตอร์ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ปรากฏดังภาพ 1 
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ภาพ 1 แสดงรูปแบบการจดัการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์  
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

 

  1.2  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ พบว่า มีความเหมาะสมในระดับมาก (x̅= 4.42,  

S.D. = 0.13) คู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมในระดับมาก (x̅= 4.28, S.D. = 0.72) และ

แผนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̅= 4.54, S.D. = 0.58) 
  1.3  ดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้จากการทดลองน าร่อง มีค่าเท่ากับ .06413  
คิดเป็นร้อยละ 64.13 
 2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่ อสาร ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย 
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  2.1  ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียน
แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย แสดงดังตาราง 1 
 

ตาราง 1 แสดงผลการหาค่าดัชนปีระสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

 

 

     จากตาราง 1 พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วย 
การเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ  
การสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีค่าเท่ากับ .06841 ซึ่งแสดงว่า รูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นท าให้นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น .06841 คิดเป็นร้อยละ 68.41 
  2.2  ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียน ดังตาราง 2 
 

ตาราง 2 แสดงผลการเปรยีบเทียบทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระหว่างก่อนเรียน  
และหลังเรียน 

 

ทักษะการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

การทดสอบ n x̅ S.D. x̅ t P 

1. การเข้าถึงข้อมูล (Access) ก่อนเรียน 31 31.39 6.71 
31.16 20.29** .000 

หลังเรียน 31 62.55 6.95 
2. การจัดการข้อมูล (Manage) ก่อนเรียน 31 13.65 3.48 

14.87 18.43** .000 
หลังเรียน 31 28.52 3.75 

3. การบูรณาการ (Integrate) ก่อนเรียน 31 12.48 3.63 
11.87 13.31** .000 

หลังเรียน 31 24.35 2.59 
4. การประเมิน (Evaluate) ก่อนเรียน 31 16.94 4.16 

16.65 20.11** .000 
หลังเรียน 31 33.58 3.31 

 

จ านวนนักเรียน 
ผลรวมของคะแนน 

ดัชนีประสิทธิผล 
ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน 

31 752 1,510 0.6841 



Journal of Education Naresuan University Vol.21 No.1 January – March 2019 | 41 

ทักษะการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

การทดสอบ n x̅ S.D. x̅ t P 

5. การสร้าง (Create) ก่อนเรียน 31 12.29 2.55 
13.81 19.92** .000 

หลังเรียน 31 26.10 3.20 

ในภาพรวม 
ก่อนเรียน 31 86.74 18.69 

88.36 20.84** .000 
หลังเรียน 31 175.10 17.64 

**p < .01 

     จากตาราง 2 พบว่า ทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ของนักเรียนที่เรียน
ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์  
เพื่อส่งเสริมการเรียนรูเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร ส าหรบันักเรยีนช้ันประถมศึกษาตอนปลายหลงัเรียนสงู
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  2.3  ผลการประเมินโครงงานคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (x̅= 3.55, 
S.D. = 0.36) 
  2.4  ผลการสังเกตพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยครูผู้สอนระหว่าง 
การใช้แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 7 แผน เป็นการศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียนในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ใน 
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ พบว่า พฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์  
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  
ในภาพรวมผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก  
 3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วย
การเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบ  

การจัดการเรียนรู้ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.14, S.D. = 0.66) 
 

อภิปรายผลการวิจัย  
 1.  การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ 
สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ที่เป็นดังนี้เพราะว่าผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีที่ เกี่ยวกับ 
การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสือ่สังคมออนไลน์ และการรู้เทคโนโลยี
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และการสื่อสาร ตลอดจนศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นจึงน ามาก าหนดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบการจัด  
การเรียนรู้ ทั้ง 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา 4) กิจกรรมการเรียนการสอน และ 5) 
การวัดและประเมินผล ซึ่งองค์ประกอบและรายละเอียดต่าง ๆ มีความครอบคลุมต่อระบบการจัดเรียนการสอน 
และมีความสอดคล้องกับ Khemmani (2008) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญ 
ซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างมีระเบียบ มีแบบแผน จะช่วยให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามหลักการหรือแนวคิด
ที่ยึดถือ ซึ่งกิจกรรมการเรียนการสอน PS2C2RPE Model แต่ละขั้นตอนจะมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ Yammer 
และ Office 365 เป็นเครื่องมือเรียนรู้ที่ส าคัญ นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้จัดท าคู่มือประกอบการใช้รูปแบบการจัด 
การเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบการใช้รูปแบบ ซึ่งได้ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญ 
เพื่อให้มั่นใจว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้มีคุณภาพ ทั้งนี้ยังได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปทดลองน าร่องกับ
นักเรียนที่เป็นตัวแทนของกลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาความน่าจะเป็นของการน ารูปแบบไปใช้ว่าจะสามารถพัฒนาผู้เรียน
ได้จริง โดยมีค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ .06413 คิดเป็นร้อยละ 64.13 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 ท าให้มั่นใจ
ได้ว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ได้จริง การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละหน่วย เน้นให้
นักเรียนได้พัฒนาการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( ICT Literacy) นักเรียนกลุ่มทดลองน าร่องได้ท า
กิจกรรมครบทุกขั้นตอน ท าให้นักเรียนเกิดการพัฒนาการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของนักการศึกษาที่กล่าวว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านขั้นตอนการด าเนินการออกแบบและพัฒนา
อย่างเป็นระบบ และได้รับการทดสอบว่ามีประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ตามจุดมุ่งหมาย
เฉพาะของรูปแบบนั้น (Joyce & weil, 2000 ; Khaemmani, 2008; Tumthong, 2556) ท านองเดียวกับ
ผลการวิจัยของ Meechok (2016) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักแบบช่วยเสริมศักยภาพ  
เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอนการวิจัยเป็น  
2 ขั้นตอนหลัก คือ ขั้นการสร้างและหาคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้ และขั้นศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
และผลที่ได้จากการทดลองใช้น าร่องมีคุณภาพอยู่ในระดับมากและสามารถน าไปใช้ได้จริง 
 2.  การทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
                2.1  ดัชนีประสิทธิผลของ PS2C2RPE Model มีค่าเท่ากับ .06841 คิดเป็นร้อยละ 68.41 ที่เป็น
ดังนี้เพราะว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีได้ก าหนดไว้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ จะเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึก
ปฏิบัติเพราะว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จะเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน  
ทั้ง 7 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 1) เตรียมความพร้อมผู้เรียน 2) คัดเลือกหัวข้อโครงงานท่ีสนใจ 3) ค้นคว้าจากเอกสาร
และแหล่งข้อมูล 4) จัดท าเค้าโครงของโครงงาน 5) ลงมือท าโครงงาน 6) เขียนรายงาน 7) น าเสนอและแสดง
ผลงาน ซึ่งกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานส่งเสริมให้นักเรียนลงมือท าด้วยตนเอง ฝึกกระบวนการท างาน
เป็นทีม เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ประยุกต์ใช้ความรู้ และน าความรู้ที่ได้รับมาสร้างช้ินงานหรือผลงาน
โครงงานคอมพิวเตอร์ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานจะมีการใช้งาน Office 365 สื่อสังคมออนไลน์ 
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Yammer และการสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต เป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ได้ด้วยตนเอง มีการ
สนทนาแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็นกับเพื่อนภายในห้องเรียน และครูผู้สอน อีกทั้งใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
Yammer ในการรวบรวมข้อมูลในการจัดท าโครงงานของกลุ่ม ตามความถนัดและความสนใจของกลุ่ม ส่งผลให้
ดัชนีประสิทธิผลเป็นไปตามเกณฑ์ ซึ่งสอดคล้องกับ Ministry of Education (2016, pp. 18-19) ได้กล่าวว่า  
กรอบนโยบายและทิศทางการจัดการศึกษาไทยต้องเพิ่มการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร การใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการด าเนินการพัฒนาการศึกษา ยกระดับคุณภาพ
การศึกษา และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kongmanus (2016) เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถด้านธุรกิจสื่อการศึกษาส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ท าให้นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานช่วย
สนับสนุนในการเรียนรู้และการท างาน ช่วยให้ได้รับประสบการณ์ตรง สามารถเข้าถึงความรู้และเชื่อมโยงความรู้ที่
หลากหลาย พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และมีความสุขกับการท างานเป็นทีม   
  2.2  นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตาม PS2C2RPE Model มีทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ท้ังนี้ อาจเป็นเพราะกิจกรรมการ
เรียนการสอนเน้นให้นักเรียนแต่ละคนได้ลงมือปฏิบัติจริงในการใช้งานคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 1) การเข้าถึงข้อมูล 
(Access) นักเรียนใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในการเข้าถึง Office 365 และสื่อสังคมออนไลน์ Yammer และการใช้งาน
เว็บเบราว์เซอร์ในการสืบค้นข้อมูล เช่น ข้อความ รูปภาพ วีดิทัศน์ ใน YouTube เพื่อรวบรวมข้อมูลในการจัดท า
โครงงาน 2) การจัดการข้อมูล (Manage) นักเรียนบันทึกข้อมูลที่ได้จากการสืบค้นไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์และ
ระบบเครือข่ายออนไลน์ เช่น OneDrive สื่อสังคมออนไลน์ Yammer สร้างโฟลเดอร์ และแยกประเภทของข้อมูลที่
สืบค้นจากอินเทอร์เน็ต เพื่อให้ง่ายต่อการเรียกใช้ข้อมูลในการท าโครงงาน 3) การบูรณาการ (Integrate) ในการท า
โครงงานนักเรียนต้องค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ที่
หลากหลาย เช่น จากอินเทอร์เน็ต การดูวีดิทัศน์ ใน YouTube เพื่อคัดเลือกข้อมูลในการจัดท าโครงงาน และ
ประยุกต์ใช้ข้อมูลที่สืบค้นในการจัดท าโครงงาน 4) การประเมิน (Evaluate) ในการท าโครงงานนักเรียนมีการ
พิจารณาข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น และสอดคล้องกับสิ่งที่ตนเองสนใจและของกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็น ข้อมูล ภาพ เสียง 
วีดิทัศน์ เพื่อน ามาใช้ในการจัดท าผลงานโครงงาน และเลือกใช้ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ ในการท าโครงงานได้เหมาะสม 
5) การสร้าง (Create) นักเรียนทุกกลุ่มมีการท างานเป็นทีมได้อย่างดี ซึ่งโครงงานของนักเรียนทุกกลุ่มมีการอ้างอิง
แหล่งที่มาของข้อมูล สามารถจัดท าแผ่นพับประกอบการน าเสนอโครงงาน เผยแพร่ผลงานโครงงานของกลุ่มผ่านสือ่
สังคมออนไลน์ Yammer และแสดงความคิดเห็นที่มีต่อโครงงานผ่านสื่อสังคมออนไลน์ Yammer ได้ ซึ่งแสดงให้
เห็นถึงความสามารถในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จากข้อมูลที่
กล่าวมาข้างต้นสามารถสะท้อนให้เห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ได้ส่งเสรมิการรูเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและ
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การสื่อสารของผู้เรียนทั้ง 5 องค์ประกอบ ซึ่งได้แก่ 1) การเข้าถึงข้อมูล (Access) 2) การจัดการข้อมูล (Manage) 
3) การบูรณาการ (Integrate) 4) การประเมิน (Evaluate) 5) การสร้าง (Create) โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็น
เครื่องมือ ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวบรวมข้อมูล เพื่อใช้ในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Setkhumbong (2011) เรื่อง ผลการเรียนด้วยอีเลิร์นนิงแบบเรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่มีต่อ
ความสามารถทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาครุศาสตร์/
ศึกษาศาสตร์ ซึ่งพบว่า ความสามารถทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาที่เรียนด้วย  
อีเลิร์นนิงแบบเรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  
ระดับ 0.05  
  2.3  นักเรียนมีความสามารถในการสร้างโครงงานคอมพิวเตอร์ที่แสดงถึงการรู้ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เนื่องจากนักเรียนสามารถน าเสนอ เขียนอธิบายขั้นตอน
ในการพัฒนาผลงานโครงงานคอมพิวเตอร์ และวิธีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของกลุ่ม 
ที่แสดงออกถึงทักษะของการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเข้ามามี
ส่วนร่วมในการท าโครงงาน ซึ่งในการท าโครงงานของนักเรียนแต่ละกลุ่มจะแบ่งหน้าท่ีและช่วยกันจัดท าตามเนื้อหา
การออกแบบโครงร่างโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ Yammer ในการพูดคุยแลกเปลี่ยนและแสดง
ความคิดเห็นในการท าโครงงาน พร้อมกับส่งไฟล์ข้อมูลประกอบการท าโครงงาน เช่น รูปภาพ เนื้อหา เสียง วีดิทัศน์ 
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น อีกทั้งยังใช้สื่อสังคมออนไลน์ YouTube และการสืบค้นข้อมูลจากทางอินเทอร์เน็ต 
เพื่อน ามาประกอบในการจัดท าผลงานโครงงานของนักเรียน สืบค้นเทคนิควิธีในการจัดท าผลงานโครงงานให้มีความ
น่าสนใจ เรียนรู้เทคนิควิธีในการสร้างสรรค์ผลงานโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยศึกษาขั้นตอนการท าจาก YouTube 
แล้วน าความรู้ที่ได้รับมาจัดท าเป็นผลงานของตนเอง จากผลงานโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนซึ่งเป็นผล
สะท้อนมาจากกิจกรรมการเรียนการสอน ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เลือกท าโครงงานตามความสนใจของตนเอง 
ภายใต้ความร่วมมือของสมาชิกภายในกลุ่ม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ร่วมกันสืบค้นข้อมูล เพื่อคัดเลือกหัวข้อ
โครงงานที่สนใจตลอดจนลงมือท าโครงงาน เผยแพร่ผลงานและน าเสนอโครงงานโดยมีสื่อสังคมออนไลน์เป็น
เครื่องมือในการเข้าถึง การจัดเก็บข้อมูล การบูรณาการ การประเมิน การสร้างสรรค์ผลงาน โดยการอ านวยความ
สะดวกและสนับสนุนจากครูผูส้อน ซึ่งสอดคล้องกับ Vivitkunkasem (2014, p.122) ที่กล่าวว่า เทคโนโลยีสามารถ
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยท าหน้าที่เป็นเครื่องมือที่ช่วยเพิ่มคุณภาพของผลงาน เช่น การค้นคว้า
หาข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการวิจัยของผู้เรียนการท างานเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อน รวมทั้งจัดท าและ
เผยแพร่ผลงาน และสอดคล้องกับ Songkram (2013, p.21) กล่าวว่า เทคโนโลยีเป็นหนึ่งในองค์ประกอบการ
จัดการความรู้ เพราะเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ 
โดยเป็นเครื่องมือหลักท่ีใช้ในการสนับสนุนการสร้างความรู้ต่างๆ ได้แก่ การสนับสนุนด้านการสื่อสาร และการสร้าง
เครือข่าย การสนับสนุนการเรียนรู้ เช่น การสืบค้น การจัดเก็บ การเข้าถึง การประมวล และการส่งออกความรู้ 
เครื่องมือทางเทคโนโลยีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนขยายองค์ความรู้ของตนเองให้กว้างขวางขึ้น การเข้าถึงข้อมูล
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สารสนเทศได้อย่างรวดเร็วท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เร็วขึ้น เมื่อผู้เรียนเข้าถึงความรู้และได้ศึกษาไตร่ตรองอย่างลึกซึ้ ง
ย่อมท าให้ผู้เรียนเกิดการวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ใหม่โดยน าความรู้ที่ตนมีมาผนวกกับสิ่งที่ตนเองค้นพบ 
และยังเปิดโอกาสผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันได้อย่างอิสระ  
  2.4  นักเรียนที่มีพฤติกรรมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในภาพรวมผลการประเมิน
อยู่ในระดับดีมาก เหตุผลที่เป็นเช่นนี้มาจากกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น  
ได้น าสื่อสังคมออนไลน์มาเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนทุกครั้ง โดยผู้เรียนแต่ละคนได้ฝึกปฏิบัติด้วย
ตนเอง นั่งเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 คน ต่อ 1 เครื่อง ใช้สื่อสังคมออนไลน์ Yammer เป็นเครื่องมือในการท าโครงงาน
ร่วมกับสมาชิกภายในกลุ่ม เช่น การสนทนาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแสดงความคิดเห็นผ่านการโพสต์
ข้อความ การใช้สื่อสังคมออนไลน์ Yammer ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าโครงงาน เช่น การโพสต์ไฟล์ 
วีดิทัศน์ การโพสต์เว็บไซต์ที่สนใจ การโพสต์ไฟล์ข้อมูลที่ใช้ในการพัฒนาโครงงาน การสร้างโพล การลงคะแนนเสียง 
และการเผยแพร่ผลงานโครงงานผ่านสื่อสังคมออนไลน์ Yammer ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้ องกับแนวคิดของ Poore  
(as cited in Pahae, 2012, p. 9) กล่าวว่า สื่อสังคมออนไลน์มีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน สามารถเสริม
สมรรถนะการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศกับผู้เรียนให้สูงขึ้น เช่น การสร้าง usernames การอัพโหลดข้อมูล  
การจัดการไฟล์ด้วยตัวเอง รวมทั้งทักษะพื้นฐานด้านอ่ืนๆ ท่ีเกี่ยวข้องทางสื่อประเภทอินเทอร์เน็ต  
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย PS2C2RPE Model ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้
เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ได้เน้นผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง จึงเกิด
ความสนุกในการเรียนรู้และพยายามท าให้ตนเองค้นหาข้อมูลต่างๆ ให้ลึกซึ้งข้ึน ทั้งนี้ ยังมีการท างานร่วมกันโดยการ
ช่วยเหลือของสมาชิกภายในกลุ่มผ่านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ท าให้นักเรียนติดต่อสื่อสารกันได้ตลอดเวลา ท างาน
ร่วมกัน แสดงความความคิดเห็นของตนเองได้อย่างอิสระ แล้วสื่อสังคมออนไลน์เป็นที่นิยมใช้ในการสื่อสารกันใน
ปัจจุบันมากท าให้นักเรียนมีความสนุกสนานและตื่นตัวในการใช้งานจึงท าให้มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย 
PS2C2RPE Model ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับ Mingsiritam (2016, pp. 68-82) ที่กล่าวว่า ผู้เรียนชอบใช้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ ในการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการพูดคุยผ่าน Application 
ต่างๆ การโพสต์ข้อความการแสดงความคิดเห็น หรือการเลือกชมวีดิทัศน์ จาก YouTube ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้
ผู้ เรียนอยากรู้และเช่ือมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้ เก่า และส่งเสริมจินตนาการของผู้เรียน  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Jongpil, et al. (2010) ได้ท าการวิจัย เรื่อง อิทธิพลที่มีต่อความตั้งใจของนักศึกษาครู
ในการประยุกต์ใช้เว็บ 2.0 ในห้องเรียนอนาคต ผลการวิจัยพบว่า เว็บ 2.0 มีศักยภาพที่จะเสริมสร้างการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยอ านวยความสะดวกในการสื่อสารและการท างานร่วมกัน ง่ายต่อการใช้งานมีประโยชน์
และความอ านวยความสะดวก ท าให้เกิดความพึงพอใจและเสริมสร้างความตั้งใจของนักศึกษาครูในการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ต่อไปในอนาคต  
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1  ครูผู้สอนต้องศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ คู่มือการจัดการเรียนรู้ และแผนการจัดการ
เรียนรู้ ให้เข้าใจ และศึกษากระบวนการจัดกิจกรรม พร้อมทั้งจัดเตรียมสื่อและแหล่งเรียนรู้ ประกอบการจัดการ
เรียนรู้  
  1.2  ครูผู้สอนต้องมีการเตรียมความพร้อมของฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ระบบอินเทอร์เน็ต และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง  
  1.3  การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้ควรใช้ระบบ Cloud Computing เช่น Office 365 ที่
รวมบริการด้านต่างๆ อันได้แก่ โปรแกรมเพื่อการสร้างช้ินงาน โปรแกรมเพื่อการติดต่อสื่อสาร พื้นที่จัดเก็บข้อมูล 
และสื่อสังคมออนไลน์  
  1.4  ในการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้ ครูผู้สอนต้องคอย
กระตุ้นและให้ค าแนะน ากับผู้เรียนในการท าโครงงาน สนับสนุนเครื่องมือ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่จะใช้ในการ
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ให้กับนักเรียน 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1  ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อ
สังคมออนไลน์ เข้าไปบูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ  
  2.2  ควรมีการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรที่ส่งเสริมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ 
  2.3  ควรมีการศึกษาการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบอื่น เช่น การเรียนรู้ด้วยการสืบเสาะการเรียนรู้
ด้วยปัญหาร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ ที่ส่งเสริมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
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