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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาความต้องการในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน 2) เพื่อพัฒนา
และหาคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและ
ผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน วิธีด าเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยและพัฒนา กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้บริหาร อาจารย์ นักเรียนโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศิลปากร รวมจ านวน 89 คน เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ 1) แบบวิเคราะห์เอกสาร 2) แบบสัมภาษณ์ 3) ประเด็นสนทนากลุ่ม และ 4) แบบสอบถาม และ 
5) แบบประเมิน สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัย 
พบว่า 1) ผลการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานและความตอ้งการเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจดัการเรยีนรูด้ว้ย
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน พบว่า 
ผู้บริหารโรงเรียน หัวหน้ากลุ่มสาระ ครู ผู้เช่ียวชาญ และนักเรียนโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร มีความต้องการ
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ผ่านการลงมือ ปฏิบัติจริงโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีการใช้เทคโนโลยี บูรณาการสื่อ
สังคมออนไลน์ ด้วย Application ต่างๆ สร้างช้ินงานภาระงานที่สร้างสรรค์ การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง
จากผลงาน ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน 2) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ
เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 
2) จุดมุ่งหมาย 3) ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 กระตุ้นและให้ประสบการณ์ ขั้นที่ 2 ให้
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ความรู้ใหม่ ขั้นที่ 3  จัดกิจกรรม ขั้นที่ 4  น าเสนอผลงาน ขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ขั้นที่ 6 ปรับปรุงและ
น าไปใช้ 4) การวัดและประเมินผล 5) ปัจจัยความส าเร็จ และมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  (M = 4.16, S.D. = 0.36) 

 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี  นวัตกร  ผลงานสร้างสรรค์ 
 

Abstract 

The objectives of this research were 1 )  to study the need for the development of an 
Activity- based Learning Management model in combination with technology to promote 
innovators and creativity for students and 2) to develop and find out the quality of the learning 
management model in learning management. The research method was conducted in the form 
of research and development.  The target groups were experts, administrators, teachers, and 
students in demonstration schools, Silpakorn University which consisted of 89  people.  The 
research instruments were 1 )  a document analysis form 2 )  an interview form 3 )  a group 
discussion question 4 )  a questionnaire and 5 )  an assessment form.  The statistics used in the 
research were Percentage, Mean, Standard Deviation, and Content Analysis.  The results of the 
research were described as follows: 1) based on the analysis of the fundamental data and the 
needs regarding the development of an activity- based learning management model in 
combination with technology to promote innovators and creativity for students, it was found 
that the school administrators, head of learning department, teachers, experts and students of 
the Silpakorn University demonstration school need practical learning management activities 
using activities as a base technology with the Integration with social media and various 
applications to produce creative workloads.  The measurement and evaluation was based on 
the actual conditions of the work and students involved with the assessment 2 )  there were 5 
components for the activity- based learning management model combined with technology to 
promote innovators and creativity for students: 1) Principle 2) Objective 3) The Six-steps Process 
for organizing learning activities which included:  step 1 :  providing experiences and 
encouragement and, step 2: providing new knowledge, step 3: organizing activities, step 4: work 
presentation, step 5: exchanging knowledge, and step 6: improvement and implementation and 
4) Measurement and Evaluation and 5) Success Factors. The quality of the learning model is at 
a high level (M = 4.16, S.D. = 0.36). 

 
Keyword: Activity Based Learning Integrated with Technology, Innovator, Creative Products  
 

บทน า 
ความท้าทายด้านการศึกษาในศตวรรษที่ 21 เพื่อการเตรียมนักเรียนให้พร้อมกับชีวิตในศตวรรษที่ 21   

ที่ส่งผลต่อวิถีการด ารงชีพของสังคมอย่างทั่วถึง ซึ่งเรียกว่า การเรียนรู้ 3R 8Cs โดย 3R ได้แก่ การอ่านออกเสียง



วารสารมนุษยสังคมปริทัศน์ (มสป.) 
           ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธนัวาคม 2565 
 

148 

(Reading) การเขียนได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น (Arithmetic’s) 8C ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical thinking and Problem solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ 
(Cross-cultural understanding) ทักษะด้าน ความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า (Collaboration, 
Teamwork and  Leadership) ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และ รู้เท่าทันสื่อ (Communications, 
Information, and Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(Computing and ICT literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ (Career and Learning skills) และความมี
เมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) (กระทรวงศึกษาธิการ. ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2561) ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มุ่งส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีคุณภาพ มีทักษะการคิดวิเคราะห์ และความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะทางด้านเทคโนโลยี สามารถท างาน
อยู่ร่วมกันกับผู้อื่นในสังคมโลกได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 7) ซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐาน
การศึกษา พ.ศ.2561 (กระทรวงศึกษาธิการ, ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562: 4-6) ที่ก าหนด
คุณลักษณะของผู้เรียนให้เป็นผู้เรียนรู้ ก้าวทันโลกดิจิทัล เป็นผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม มีทักษะการคิด
สร้างสรรค์ สามารถพัฒนานวัตกรรม อีกทั้งจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ ปี 2564 (2562) ยังส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ โดยครูผู้สอนจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning จากการลงมือ
ปฏิบัติ รวมทั้งพัฒนาผู้เรียนใหม้ีความสามารถ ทางด้านดิจิตัล และทักษะชีวิต 

ครูจึงเป็นบุคคลส าคัญในการพัฒนาการศึกษา ซึ่งสมรรถนะของครูในศตวรรษที่ 21 โดยแปลจาก
มาตรฐานครูในมลรัฐฟลอริดา (Florida education standards commission) สรุปได้ว่า ครูต้องมีสมรรถนะใช้
ยุทธศาสตร์การประเมินอย่างหลากหลาย ใช้เทคนิคการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ใช้เทคนิคและยุทธศาสตร์ที่
เหมาะสมในการส่งเสริมให้นักเรียนคิด ใช้ยุทธศาสตร์การเรียนการสอนที่หลากหลาย จัดสภาพแวดล้อมเพื่อ
ส่งเสริมพัฒนาการทางการเรียนรู้ วางแผนการสอนและด าเนินการตามแผนได้อย่างหลากหลาย และสามารถใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน (สถาบันพัฒนาครู คณาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา, 2558)  
 จากสภาวการณ์การศึกษาไทยในเวทีโลก พ.ศ. 2559/2560 ของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา  
กระทรวงศึกษาธิการ (2561: 33-39) ได้รายงานเรื่องคุณภาพการศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาระดับ
นานาชาติ โครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติ (PISA) มีการประเมินทุก 3 ปี เพื่อติดตามแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง
คุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียนเพื่อให้ข้อมูลในระดับนโยบาย การประเมินแต่ละครั้งจะครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน 
ได้แก่ การอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ซึ่งผลการประเมิน PISA 2015 พบว่า ประเทศไทยมีคะแนนเฉลี่ย
ในด้านวิทยาศาสตร์ 421 คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 493 คะแนน) เมื่อวิเคราะห์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของ
คะแนนในภาพรวมตั้งแต่การประเมนิรอบแรกจนถึงปัจจุบัน พบว่า ผลการประเมินด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
และการอ่านของไทย มีแนวโน้มผลการประเมินต่ําลงทุกวิชาเมื่อเทียบกับการประเมินครั้งแรก และการประเมินผล
สัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ (Trends in International Mathematics and Science Study; 
TIMSS: 2015) (กระทรวงศึกษาธิการ. ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561: 40-47) ประเทศไทยได้
คะแนนต่ ากว่า 500 ผลการประเมินวิชาคณิตศาสตร์ของประเทศไทยกับกลุ่มประเทศเอเชีย-แปซิฟิก ประเทศไทย 
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 431 คะแนน จัดอยู่ในอันดับที่ 26 ของประเทศที่เข้าร่วมการประเมินจากทั้ งหมด 39 
ประเทศ  โดยสรุป นักเรียนไทยยังมีความสามารถทางวิชาการทั้งเรื่องการอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ จึง
จ าเป็นต้องเร่งพัฒนาความรู้ความสามารถของนักเรียนในการอ่านจับใจความ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 
และการน าไปใช้ โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ที่เป็นวิชาหลักส าหรับการคิดสร้างสรรค์และสร้าง
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นวัตกรรม เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมของประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2561: จ) 
 การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานไว้ว่า เป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธินิยมซึ่งเป็นทฤษฏีการเรียนรู้ดว้ย
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist) อย่างหนึ่ง โดยเนื้อหาส าคัญคือ ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองโดยการเช่ือมโยงความรู้เดิมในอดีตกับความรู้ใหม่หรือประสบการณ์ใหม่ในปัจจุบันได้ ผู้เรียนสามารถ
ค้นคว้าหาความรู้ใหม่ได้ตลอดเวลาและเป็นผู้ที่มีส่วนร่วมในกระบวนการการเรียนรู้อย่างจริงจัง ผู้อ านวยความ
สะดวก หรือผู้สนับสนุนการเรียนรู้ (Facilitator) มีบทบาทเป็นผู้มีส่วนร่วมในการสร้างสถานการณ์ปัญหาในโลก
ความจริงแก่ผู้เรียนเป็นสิ่งแรกไม่ใช่เป็นผู้ช้ีน าวิธีการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนโดยตรง การบูรณาการองค์ประกอบต่างๆ
ของทฤษฏีการเรียนรู้ที่ยึดกิจกรรมเป็นฐานนั้นเป็นวิธีการที่น่าสนใจในการส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่
ผู้เรียน (Stößlein, 2009: 4) อีกทั้งวิโรจน์ ลักขณาอดิศร (2552) เป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นให้เด็กซึมซับความรู้ 
ความเข้าใจ ผ่านการเล่มเกม กิจกรรมกลุ่ม ซึ่งเน้นการกระตุ้นให้เด็กได้เข้าใจ และได้ฉุกคิดเองในเนื้อหาสาระ
ระหว่างท ากิจกรรม และเล่นเกม เพื่อให้เด็ก ๆ สามารถพัฒนาแนวคิดความรู้เฉพาะตนขึ้นมาเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
หากกิจกรรมที่จัดขึ้นเป็นกิจกรรมกลุ่มด้วยแล้ว ก็จะสามารถท าให้เด็กพัฒนาภาวะผู้น า มนุษยสัมพันธ์ การท างาน
เป็นทีม ความสามารถในการเข้าสังคมต่าง ๆ ได้อีกด้วย อีกทั้งในยุคปัจจุบันเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีจะช่วยให้ข้อมูล 
และเรียนรู้ที่จะค้นคว้าสิ่งใหม่ๆ อยู่เสมอ ดังที่ Stubbs (2011: 11) ได้กล่าวว่า การน าเทคโนโลยีมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิผล (Effective use of technology) จะท าให้นักเรียนรู้สารสนเทศ 
(Information literacy) มีกลยุทธ์การเข้าถึงข้อมูล การประเมินผล และการบริหารจัดการข้อมูล การรู้เท่าทันสื่อ 
(Media literacy) สามารถเข้าถึงวิเคราะห์ประเมินและสร้างสรรค์ สื่อหลาย ๆ รูปแบบ นอกจากนั้นยังกล่าวถึง
การเข้าใจเกี่ยวกับบทบาทของสื่อในสังคม รวมทั้งทักษะที่ส าคัญในการสอบถามหาข้อมูลและแสดงออก ของ
ความคิดเห็นต่าง ๆ และรู้ เข้าใจเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information, communications and technology: ICT  
literacy) นักเรียนต้องสามารถเลือกและใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ 

จากความส าคัญดังกล่าว จะเห็นได้ว่า รัฐบาลให้ความส าคัญต่อการจัดการที่การศึกษา จึงต้องเร่ง
ด าเนินการปฏิรูปการเรียนรู้ให้กับเด็กไทย ได้เข้าก้าวสู่ Thailand 4.0 อย่างเป็นรูปธรรมในหลายด้าน โดยเฉพาะ
การพัฒนาความเป็นนวัตกร และสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่ส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในสังคมโลกปัจจุบัน ซึ่งเป็นยุค
ข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยีที่ไร้ขีดจ ากัด การแข่งขันทางเศรษฐกิจและการพัฒนาประเทศ ต้องพึ่งวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี อีกทั้งการด าเนินชีวิตของมนุษย์จะต้องเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการจัด
กระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความเป็นนวัตกร และสร้างผลงานสร้างสรรค์ ความสามารถในการกล้าคิด กล้าท า 
กล้าแสดงออก ซึ่งคุณลักษณะเหล่านี้จะกลายเป็นลักษณะนิสัยของผู้เรียนที่จบการศึกษาแล้วจะเป็น “บุคคลที่คิด
เป็น รักการเรียนรู้ตลอดชีวิต” จึงมีความจ าเป็นที่ต้องศึกษากลยุทธ์การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
เป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนไปใช้ในการพัฒนา 
การเรียนการสอนของครูต่อไป 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความต้องการการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี
เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน   

2. เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเพื่อ
สง่เสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน   
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ขอบเขตของโครงการวิจัย 
1. ตัวแปรที่ศึกษา 

  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based Learning; ABL) ร่วมกับ
เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน 

2. ขอบเขตด้านเป้าหมายและผู้ให้ข้อมูลหลัก 
 ขั้นที่ 1 ศึกษาความต้องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็น ร่วมกับเทคโนโลยี 
เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน ได้แก่ ผู้บริหารโรงเรียน หัวหน้ากลุ่มสาระ 
ครูผู้สอน ผู้เช่ียวชาญ และนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลายของ
โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร รวม 756 คน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี  
  1) ระดับประถมศึกษา: หัวหน้ากลุ่มสาระ 8 คน ครูผู้สอน 27 คน และผู้เช่ียวชาญ 3 คน และ
นักเรียนช้ันประถมศึกษา ช้ันปีท่ี 4 คน จ านวน 73 คน รวม 111 คน  
  2) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น: ผู้บริหาร 1 คน  ครูผู้สอน 4 คน และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
ช้ันปีท่ี 2 จ านวน 118 คน รวม 123 คน 
 3) ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย: หัวหน้ากลุ่มสาระ 1 คน ครูผู้สอน 2 คน และผู้เช่ียวชาญ 3 คน
และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 560 คน รวม 572 คน 
 ขั้นที่ 2 พัฒนาและหาคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเพือ่
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 คน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยใช้วิธีด าเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยและพัฒนา  (Research & Development : R&D) 
โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed methods research) ด้วยการศึกษาวิธีการเชิงปริมาณ 
(Quantitative methods) และวิธีการเชิงคุณภาพ (Qualitative methods) เพื่อตอบค าถามการวิจัยให้
ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยมีรายละเอียดวิธีด าเนินการวิจัยเป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ศึกษาความต้องการจ าเป็น (Need Assessment Analysis; NA) ได้แก่  
 1.1 ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน เกี่ยวกับนโยบายการศึกษา ได้แก่ ยุทธศาสตร์ชาติ ระยะ 20 ปี (2560-2579) 
แผนการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2560–2579 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 Thailand 4.0 หลักสูตร
แกนการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 
 1.2 ศึกษาหลักการ แนวคิด เกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ตามการจดัการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเปน็
ฐาน การเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
 1.3 ศึกษาความต้องการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน โดยการสัมภาษณ์ (Depth interview) ในการรวบรวม
ข้อมูลจากผู้บริหารโรงเรียน หัวหน้ากลุ่มสาระ ครู และผู้เช่ียวชาญ ทั้งระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น 
และตอนปลายของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร และสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับความต้องการพัฒนา  
การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์
ส าหรับนักเรียน 
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 1.4 ท าการสัมภาษณ์ (Depth interview) ความต้องการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบ
มีโครงสร้าง (Structured interview) เกี่ยวกับความส าคัญ รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อ แหล่งเรียนรู้ 
และเทคโนโลยี วิธีการวัดและประเมินผล ผลงานและนวัตกรรมของนักเรียน และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมกับ
ผู้บริหารโรงเรียน หัวหน้ากลุ่มสาระ ครู และผู้เชี่ยวชาญ ทั้งระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลา 
ของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร รวมจ านวน 46 คน ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ด้วยตนเอง  
 1.5 สอบถามความต้องการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยีเพื่อ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรยีน โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaires) เกี่ยวกับ 
เนื้อหาสาระ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ สื่อ แหล่งเรียนรู้ และเทคโนโลยี การวัดและประเมินผล ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติมกับนักเรียน ทั้งระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และตอนปลาย ของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ในระดับประถมศึกษา รวมจ านวน 751 คน ผู้วิจัยได้ท าการส่งแบบสอบถาม โดยใช้ Google form 
ให้แก่นักเรียนทางระบบ Online 
 เคร่ืองมือและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ ดังนี ้

1. แบบวิเคราะห์เอกสาร ก าหนดประเด็นการวิเคราะห์เอกสาร ได้แก่ ประเภทของเอกสาร ช่ือเอกสาร 
ช่ือผู้แต่งและปีที่พิมพ์ สถานที่พิมพ์ วันที่ศึกษา ประเด็นที่ศึกษา และสรุปประเด็นส าคัญ น าแบบวิเคราะห์
เอกสารเสนอต่อผู้เ ช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความตรงตามโครงสร้าง 
(Construct validity) และความตรงตามเนื้อหา (Content validity) โดยใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence; IOC) โดยผลจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของทุกประเด็น คือ 
1.00 ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่ามีความสอดคล้องเหมาะสมมากทุกประเด็น สามารถน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมลู
ต่อไปได้   

 2. แบบสัมภาษณ์มีโครงสร้าง (Structured interview) สร้างแบบสัมภาษณ์มีโครงสร้าง (Structured 
interview) โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่  

 ตอนท่ี 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ จ านวน 4 ข้อ โดยถามในประเด็นดังน้ี 1) ช่ือ
ผู้ให้สัมภาษณ์ 2) เพศ3) ประสบการณ์ในการท างาน 4) วุฒิการศึกษา  

 ตอนที่ 2 เป็นแบบสัมภาษณ์ปลายเปิด ประเด็นค าถามเกี่ยวกับความส าคัญ รูปแบบกิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อ แหล่งเรียนรู้ และเทคโนโลยี วิธีการวัดและประเมินผล ผลงานและนวัตกรรมของนักเรียน และ
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จ านวน 5 ข้อ  

 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จ านวน 1 ข้อ น าแบบสัมภาษณ์มีโครงสร้าง (Structured interview) 
ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความตรงตามโครงสร้าง 
(Construct validity) และความตรงตามเนื้อหา (Content validity) โดยใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence; IOC) โดยผลจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของทุกประเด็น คือ 
1.00 ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่ามีความสอดคล้องเหมาะสมมากทุกประเด็น  

3. แบบสอบถาม (Questionnaires)  ศึกษาแนวทางและวิเคราะห์เนื้อหาในการสร้างแบบสอบถาม 
โดยมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) ประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 3 ข้อ ได้แก่ 1) ช่ือ 2) เพศ 3) ระดับช้ัน 4) อายุ ตอนที่ 2 ความต้องการเกี่ยวกับ
เนื้อหาสาระ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ สื่อ แหล่งเรียนรู้ และเทคโนโลยี การวัดและประเมินผล ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม โดยข้อค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) จ านวน 4 ข้อ และตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
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เป็นแบบค าถามปลายเปิด จ านวน 1 ข้อ น าแบบสอบถาม (Questionnaires) ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบเครื่องมือ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความตรงตามโครงสร้าง (Construct validity) และความตรง
ตามเนื้อหา (Content validity) โดยใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: 
IOC) โดยผลจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของทุกประเด็น คือ 1.00 ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่ามีความ
สอดคล้องเหมาะสมมากทุกประเด็น และให้ข้อเสนอแนะข้อค าถามบางคนท่ีใช้ข้อความยาวเกินไปและบางข้อใช้
ภาษายากเกินไป โดยได้ปรับภาษาให้กระชับและเข้าใจง่ายมากข้ึนเหมาะส าหรับนักเรียน  

การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
1. เก็บรวบรวมข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ด้วยตนเอง

ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 
2. เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับความต้องการการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
สัมภาษณ์ด้วยตัวเอง จากหัวหน้ากลุ่มสาระ ครู และผู้เชี่ยวชาญ ทั้งระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และ
ตอนปลายของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร ตามประเด็นที่ต้องการศึกษาเพื่อน ามา ใช้เป็นฐานข้อมูล 
อุปกรณ์ที่ใช้ ได้แก่ กล้องบันทึกภาพ เครื่องบันทึกเสียง และสมุดจดบันทึก ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
analysis) 

3. เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสอบถามเกี่ยวกับความต้องการการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนจากนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และตอนปลาย ของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร เก็บข้อมูลด้วย
ตนเอง โดยผู้วิจัยได้ท าการส่งแบบสอบถาม โดยใช้ Google form ให้แก่นักเรียนทางระบบ Online วิเคราะห์
ข้อมูลจากแบบสอบถามโดยการหาค่าร้อยละ (%) และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 

ขั้นที่ 2 การพัฒนา (Design & Development; D)  
2.1 น าแนวคิด ทฤษฎี จากการศึกษาในข้ันที่ 1 ศึกษาความต้องการจ าเป็น (Analysis: A) มาสรุปเพื่อ

ร่างองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและ
ผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน 

2.2 สร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ โดยท าการสนทนากลุ่ม (Focus group discussion; FGD) 
ผู้เชี่ยวชาญ 9 คน เกี่ยวกับองค์ประกอบ หลักการ แนวคิด ขั้นตอนวิธีการ การวัดประเมินผล ปัจจัย เงื่อนไข ของ
รูปแบบฯ 

เคร่ืองมือและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ ดังนี ้
โดยใช้แนวคิดที่ได้จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานในขั้นตอนที่ 1 มาใช้ในการสังเคราะห์

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ มีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาดังน้ี 
1. น าข้อมูลพื้นฐานที่ได้ศึกษาวิเคราะห์ในข้ันตอนท่ี 1 มาก าหนดกรอบแนวคิด ร่างรูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี โดยมีองค์ประกอบของรูปแบบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 
2) จุดมุ่งหมาย 3) ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4) การวัดและประเมินผล และ 5) ปัจจัยความส าเร็จ 

2. จัดสนทนากลุ่ม (Focus group discussion; FGD) โดยผู้ เ ช่ียวชาญ จ านวน 9 คน วิพากษ์ 
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ในการน ารูปแบบฯ ด าเนินการสนทนากลุ่ม ทั้งแบบ 
Onsite และ Online โดยใช้ Application Zoom ในวันที่ 7 สิงหาคม 2563 ณ ห้องประชุมศูนย์วิจัย อาคาร 3 
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คณะศึกษาศาสตร์  ในระหว่างการด าเนินการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยได้ด าเนินการขออนุญาตผู้เชี่ยวชาญบันทึก
การสนทนากลุ่มลงในระบบ                    

3. หลังการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยได้สรุปข้อมูลที่ในแต่ละประเด็น 
4. ปรบัปรุงแก้ไขรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
การสนทนากลุ่มรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯโดยผูเ้ชี่ยวชาญ อุปกรณ์ที่ใช้ ได้แก่ กล้องบันทึกภาพ เครื่อง

บันทึกเสียง และสมุดจดบันทึกใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content analysis)  
ขั้นที่ 3 การประเมิน (Evaluation; E) 
ประเมินคุณภาพของรูปแบบพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อ

ส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรยีน โดยการประเมินความเหมาะสม 5 ระดับ (Rating 
scale) โดยผู้เชี่ยวชาญ 9 คน 

เคร่ืองมือและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ ดังนี ้
1. แบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ   

โดยมีประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 
2) จุดมุ่งหมาย 3) ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่  1 กระตุ้นและให้ประสบการณ์ 
(Stimulation and Experience) ข้ันที่ 2 ให้ความรู้ใหม่ (New knowledge provision) ข้ันที่ 3 จัดกิจกรรม 
(Activity organization) ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน (Presentation) ขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Share) ขั้นที่ 6 
ปรับปรุงและน าไปใช้ (Improvement and Implementation) 4) การวัดและประเมินผล 5) ปัจจัยความส าเรจ็ 

1.1 น าแบบประเมินคุณภาพ ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ท่ีแก้ไขแล้วเสนอ
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสมและความสอดคล้องโดยใช้
การหาค่า IOC โดยผลจากการหาค่าความสอดคล้องของทุกประเด็น คือ 1.00 ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือมี
ความคิดเห็นว่ามีความสอดคล้องเหมาะสมมากทุกประเด็น สามารถน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไปได้ 

1.2 ส่งแบบประเมินคุณภาพ ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว
ให้แก่ผู้เช่ียวชาญผู้ให้ข้อมูล จ านวน 9 คน เพื่อด าเนินการประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ   

1.3 ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญให้ข้อมูล  ได้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ฯ ฉบับสมบูรณ์ 

2. การพัฒนาเครื่องมือประกอบการใช้รูปแบบการเรียนการสอน  
การพัฒนาเครื่องมือประกอบการใช้รูปแบบการเรียนการสอน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัย

ได้ด าเนินการดังนี้  
2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 ของ

โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากรและข้อมลูที่ไดจ้ากขั้นตอนท่ี 1 การวิเคราะห์ความต้องการของนักเรียน เพื่อ
เป็นแนวทางในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้  

2.2 ออกแบบหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ โดยวิเคราะห์เนื้อหาสาระที่เหมาะสม ที่เมื่อน าไป
จัดการเรียนการสอนแล้วจะน าไปสู่การส่งเสริมความเป็นนวัตกร และสร้างสรรค์ผลงานได้ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยเลือกหน่วยการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
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2.3 ท าจัดแผนการเรียนรู้ประกอบด้วย ช่ือแผนการจัดการเรียนรู้ เวลาเรียน สาระส าคัญ จุดประสงค์
การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญของนักเรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ภาระงาน/ช้ินงาน การวัด
และการประเมินผล สื่อการเรียนการสอน แหล่งเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนการสอน  

2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่เสนอต่อผู้เช่ียวชาญให้ข้อมูล จ านวน 9 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพ
ความเหมาะสมขององค์ประกอบ โดยใช้แบบประเมินที่มีลักษณะมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Rating scale)  

2.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญให้ข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
การประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (ร่วมกับเทคโนโลยี โดย

ผู้เช่ียวชาญ 9 คน ผู้วิจัยได้ด าเนินการด้วยตนเอง ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ผลการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับ
นักเรียน พบว่า  

1.1 ผลการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานเอกสารต่าง ๆ พบว่า ยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี (2560-
2579) แผนการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2560–2579 แนวคิดการจัดการศึกษา (Conceptual design) ตาม
แผนการศึกษาแห่งชาติ มีวิสัยทัศน์ “คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรูต้ลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิต 
อย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21” ภายใต้
ยุคเศรษฐกิจและสังคม 4.0 เป้าหมายด้านผู้เรียน (Learner aspirations) โดยมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มี
คุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ ในศตวรรษที่ 21 (3Rs 8Cs) นักเรียนเรียนรู้จากการเรียนแบบลงมือท า แบบนี้
เรียกว่า PBL (Project-Based Learning) โดยเน้นใช้ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร (Computing & ICT literacy) มีการสอดแทรกความรูเชิงบูรณาการเขาไปในสาระเนื้อหาของ 8 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ เตรียมคนไทยสู่โลกที่หนึ่งเปลี่ยนจากคนไทยที่มีความรู้ ความสามารถและทักษะที่จ ากัด 
เป็นคนไทยที่มีความรู้ และทักษะสูง มีความสามารถในการรังสรรค์นวัตกรรม “การปรับเปลี่ยนกระบวนการ
เรียนรู้” บ่มเพาะความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการรังสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ หลักสูตรแกนการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดวิสัยทัศน์ มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน คิดเป็นระบบ มีความสามารถใน
การแก้ปัญหา และมีความสามารถในการใช้ ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ บทบาทของผู้สอนออกแบบการเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ จัดบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้         
  การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธินิยมซึ่งเป็นทฤษฏีการเรียนรู้
ด้วยการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist) อย่างหนึ่ง โดยเนื้อหาส าคัญคือ ผู้เรียนสามารถสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองโดยการเช่ือมโยงความรู้เดิมในอดีตกับความรู้ใหม่หรือประสบการณ์ใหม่ในปัจจุบันได้ ผู้เรียน
สามารถค้นคว้าหาความรู้ใหม่ได้ตลอดเวลาและเป็นผู้ที่มีส่วนร่วมในกระบวนการการเรียนรู้อย่างจริงจัง ผู้อ านวย
ความสะดวก หรือผู้สนับสนุนการเรียนรู้ (Facilitator) โดยใช้เทคโนโลยีการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเว็บ 
และ Application ต่าง ๆ เเพื่อเพิ่มคุณภาพการสอนและช่วยให้การสื่อสารกับผู้เรียนกระจ่างแจ้งยิ่งข้ึน  

1.2 ผลการสัมภาษณ์ความตอ้งการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยี
เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนกับผู้บริหารโรงเรียน หัวหน้ากลุ่มสาระ ครู 
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และผู้เช่ียวชาญในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยศิลปากร พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี จะท าให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ทักษะในศตวรรษที่ 21 สร้างความเป็นนวัตกรในตัวของผู้เรียน ลักษณะกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ โดยน ารูปแบบ
การสอนที่เป็นการพัฒนานวัตกรในห้องเรียน สร้างสรรค์ผ่านการลงมือ ปฏิบัติจริง ครูมีหน้าที่ในการวางแผน  
และน าบทเรียนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐานมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีผู้เชี่ยวชาญคอยให้ค าแนะน าใ น
การวางแผนการสอน มีการใช้เทคโนโลยี สื่อ และแหล่งเรียนรู้ ในการจัดการเรียนรู้โดยครูการบูรณาการสื่อสงัคม
ออนไลน์ Google workspace Application ต่างๆ การใช้คิวอาร์โค้ทในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช้ินงานภาระงาน
ที่มอบหมายให้กับผู้เรียนควรเป็นช้ินงานที่บูรณาการทั้งในและนอกกลุ่มสาระการเรียนรู้  สามารถสะท้อน
ความคิด ทักษะของผู้เรียน ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน การวัดและ
ประเมินผลประเมินผลตามสภาพจริงโดยการประเมินผลงานและกระบวนการของผู้เรียนตลอดจนให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในการประเมินผลงานของตนเอง 

1.3 ผลการสอบถามความต้องการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี 
เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนกับนักเรียนในระดับประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร พบว่า ด้านกิจกรรม
การเรียนรู้ ต้องการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน การเรียนรู้แบบร่วมแรงร่วมใจ คิด–จับคู่–แลกเปลี่ยน เล่นเกม
การศึกษา และกิจกรรมเป็นกลุ่ม ด้านเทคโนโลยี สื่อ และแหล่งเรียนรู้ ได้แก่ เน้นการเรียนรู้ผ่านโปรแกรม สื่อ
สังคมออนไลน์ต่างๆ วีดิทัศน์ คลิปวิดีโอ อินโฟกราฟิก แบบจ าลอง ด้านช้ินงาน/ภาระงาน ได้แก่ แบบจ าลองสาม
มิติ หนังสือเล่มเล็ก บอร์ดเกม คลิปวิดีโอ ด้านการวัดและประเมินผล ได้แก่ ประเมินจากช้ินงาน ภาระงาน 

2. ผลการพัฒนาและหาคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ
เทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน พบว่า                    

2.1 รูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวตักร
และผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้จากการสังเคราะห์ข้ อมูลในขั้นที่ 1 มาพัฒนาเป็น
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based Learning: ABL) ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน มีองค์ประกอบของรูปแบบ 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) หลักการ 2) จุดมุ่งหมาย 3) ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 กระตุ้นและให้
ประสบการณ์ (Stimulation and Experience) ขั้นที่ 2 ให้ความรู้ใหม่ (New knowledge provision) ขั้นที่ 3  
จัดกิจกรรม (Activity organization) ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน (Presentation) ขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Share) 
ขั้นที่ 6 ปรับปรุงและน าไปใช้ (Improvement and Implementation) 4) การวัดและประเมินผล 5) ปัจจัย
ความส าเร็จ 



วารสารมนุษยสังคมปริทัศน์ (มสป.) 
           ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธนัวาคม 2565 
 

156 

 
ภาพที่ 1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based Learning; ABL) ร่วมกับเทคโนโลยี 

เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรคส์ าหรับนักเรยีน  
 

2.2 ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี 
เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน โดยผู้เช่ียวชาญ 9 คน พบว่า คุณภาพของรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ฯ ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  (M = 4.16, S.D. = 0.36) ยอมรับสมมติฐานข้อที่ 1 
โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของทุกรายการอยู่ในระดับมาก รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุ ด คือ จุดมุ่งหมาย 
(M = 4.43, S.D. = 0.53) และรายการที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ ปัจจัยความส าเร็จ (M = 3.86, S.D. = 0.38)  
แสดงว่าโดยภาพรวมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ที่ได้พัฒนาขึ้นนี้มีความเหมาะสมในระดับมาก สามารถน าไปใช้
จัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร และสร้างสรรค์ผลงานให้แก่นักเรียนได้ 
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 ตารางที่ 1  ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน M S.D. ระดับ
คุณภาพ 

1. ความเหมาะสมของความเป็นมาและความส าคัญ 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญ 4.29 0.49 มาก 

2. ความเหมาะสมของแนวคิด หลักการ และทฤษฎีพื้นฐานที่เกี่ยวข้อง 
2.1 แนวคิด หลักการ และทฤษฎพีื้นฐานท่ีเกี่ยวข้อง 4.00 0.00 มาก 

3. ความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ  
3.1 หลักการ 4.14 0.38 มาก 
3.2 จุดมุ่งหมาย 4.43 0.53 มาก 
3.3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน 4.14 0.38 มาก 
3.4 การวัดและประเมินผล 4.14 0.69 มาก 
3.5 ปัจจัยความส าเร็จ 3.86 0.38 มาก 

4. ความเป็นไปได้ในการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ไปใช้ 
4.1 ความเป็นไปได้ในการน ารูปแบบการจัดการเรยีนรูฯ้ ไปใช้จัดการ

เรียนรู ้
4.14 0.38 มาก 

เฉลี่ย 4.16 0.36 มาก 
                
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานและความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน 
พบว่า ผู้บริหารโรงเรียน หัวหน้ากลุ่มสาระ ครู ผู้เช่ียวชาญ และนักเรียนในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น 
และมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร มีความต้องการกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
สร้างสรรค์ผ่านการลงมือ ปฏิบัติจริง โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีการใช้เทคโนโลยี สื่อ และแหล่งเรียนรู้บูรณาการ
สื่อสังคมออนไลน์ Google workspace application ต่าง ๆ ช้ินงานภาระงานที่สร้างสรรค์ การวัดและประเมินผล 
ประเมินผลตามสภาพจริงโดยการประเมินผลงานให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลงาน 

2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและ
ผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน มีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 2) จุดมุ่งหมาย 3) ข้ันตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่  ขั้นที่ 1 กระตุ้นและให้ประสบการณ์ ขั้นที่ 2 ให้ความรู้ใหม่ ขั้นที่ 3 จัดกิจกรรม 
ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน ขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ขั้นที่ 6 ปรับปรุงและน าไปใช้ 4) การวัดและประเมินผล 5) ปัจจัย
ความส าเร็จ และมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  (M = 4.16, S.D. = 0.36) 
 
อภิปรายผล 
 จากผลการพัฒนาและหาคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี 
เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้วว่า 
รูปแบบมีคุณภาพเหมาะสมในระดับมาก (M = 4.16, S.D. = 0.36) สามารถน าไปใช้จัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน
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ทั้งช้ันประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลายได้นั้น ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากรูปแบบการจัด  
การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับ
นักเรียน ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ มีการด าเนินการตามขั้นตอนเชิงระบบ โดยน าผลจากการหาความต้องการ
จ าเป็นจากผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน (ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญและนักเรียน) ทั้งได้จากการสัมภาษณ์และ
ท าแบบสอบถามมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เกี่ยวกับสภาพความคาดหวังของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
จึงท าให้การพัฒนาและหาคุณภาพของรูปแบบสอดคล้องกันอย่างเป็นระบบ รวมถึงข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานได้ส่งเสริมทักษะดังกล่าวของผู้เรียนอีกด้วย ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ สอดคล้องกับ
แนวคิดของกระทรวงศึกษาธิการ (2553) ได้ระบุว่าการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมต่างๆ เพื่อให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นแนวการสอนแบบใหม่ที่ไม่เน้นให้เด็กท่องจ า แต่เน้น
การคิดวิเคราะห์และเรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้ท าจริง (Learning by doing) ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนสามารถจดจ าสิ่งที่
เรียนรู้ได้ดีกว่าการท่องจ า อีกทั้งยังฝึกการคิดวิเคราะห์ขั้นสูง (High-order thinking skill) นอกจากนั้น  
Sithsungnoen & Chanintarapum (2021) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน หมายถึง การจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยผ่านกิจกรรมต่างๆ ไม่เน้นการท่องจ า แต่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการที่ได้ลงมือท าจริงและจากการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับ
งานวิจัยของจริมจิต สร้อยสมุทร (2564) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ภาษาอังกฤษ
โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการพูดสื่อสารภาษาอังกฤษและความสุขในการเรียนโดยใช้
บริบทท้องถิ่นส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีความสามารถในการพูดสื่อสาร
ภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี (M = 2.40, S.D. = 0.45)  
2) พัฒนาการด้านความสามารถในการพูดสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระหว่างการใช้รูปแบบการสอนสูงขึ้น 
3) การใช้กลวิธีการพูดสื่อสารภาษาอังกฤษ นักเรียนใช้การหลีกเลี่ยงการสนทนามากที่สุด รองลงมาคือ การสื่อสาร 
โดยไม่ใช้ค าพูด และการใช้ภาษาแม่ สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Aslem, Ahmed & Mazherm (2015) ได้
ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง คือ ครูผู้สอนภาษาอังกฤษ จ านวน 10 คน และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3-5 
จ านวน 32 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอน แบบสอบถามนักเรียน และแบบ
สังเกตนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ร้อยละ 90 ของจ านวนครูและนักเรียนทั้งหมดรู้สึกประทับใจในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ครูผู้สอนมีความสนใจที่จะจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเพื่อให้
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น นักเรียนมีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษดีขึ้น และมี
เจตคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าผลการวิจัยไปใช้ 
จากผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อ

ส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน เน้นการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยใช้ 
Application ที่หลากหลายมาช่วยในทุกขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนระหว่างครูกับนักเรียน  
ดังนั้นในการน ารูปแบบไปใช้ควรเน้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ  มาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ทุกขั้นตอน  
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2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

2.1 ควรมีการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ร่วมกับเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน ไปใช้กับนักเรียนทุกระดับจริง  

2.2 ควรมีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานวมกับเทคโนโลยี ในการพัฒนา
ทักษะอื่น ๆ เช่น Digital literacy, Future Skills หรือทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง  
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