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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้าเพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก 2) เพื่อเปรียบเทียบผลทักษะการรู้ดิจิทัลก่อนและหลังจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ได้แก่ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนจ่านกร้อง จังหวัดพิษณุโลก ปีการศึกษา 2562 จำนวน 30 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1.แผนการจัดการเรียนรู้ 2.แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 3.แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 4.แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยที่สุด([image: image2.png]


) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
ค่า t – test dependent 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่า ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ([image: image4.png]


= 4.73, S.D = 0.53)
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ABSTRACT


The purposes of this studies were 1) to compare Mathayom 6 students’ learning achievement of infographic design between pretest and posttest through Project-Based Learning, 2) to compare Mathayom 6 students’ digital literacy between before and after learning with infographic design through Project-Based Learning, 3) to study the satisfaction with infographic design through Project-Based Learning. The sample group were 30 Mathayom 6 students in the academic year of 2019 of Janokrong School selected by purposive sampling. The research instrument consist of 1) Infographic Design lesson plan, 
2) pre and post achievement test, 3) the assessment of Digital Literacy, 4) satisfactory questionnaire toward Project-Based Learning. The statistics used to analyze the data were an average ([image: image6.png]


), standard deviation (S.D.), and t – test (t – test for dependent sample). 
The result of this research were as follows: 


1. the achievement posttest of infographic design lesson by Project-based Learning of Mathayom 6 students were higher than pretest significantly at the 0.05 level difference. 
 
2. digital literacy of students after using project-based learning management were were higher than pretest significantly at the 0.05 level difference.


3. the result of students’ satisfactory toward Project-Based Learning in “Infographic Design” for enhance Mathayom 6 students’ digital literacy was the most satisfactory level 
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,= 4.73, S.D = 0.53)
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บทนำ
บริบทของประเทศไทยในยุคดิจิทัลในแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมเรื่องการใช้ประโยชน์เทคโนโลยีดิจิทัลของประชาชนและภาคสังคมไว้ว่าเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนได้ในหลากหลายมิติ เช่น การสร้างโอกาสทางการเรียนรู้ การเพิ่มรายได้ กลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่เป็นผู้ที่มีอายุ 15 - 34 ปี และเทคโนโลยีดิจิทัลถือเป็นเครื่องมือสำคัญต่อการเรียนรู้และการศึกษา 
การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลมีปริมาณเพิ่มขึ้นเรื่อยๆโดยเฉพาะอย่างยิ่งจากอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์เคลื่อนที่ สิ่งสำคัญคือการพัฒนา ทักษะดิจิทัลที่จำเป็นสำหรับสังคมใหม่ที่รวมไปถึงการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ สื่อต่างๆ หรือที่เรียกว่าการรู้เท่าทันสื่อ และการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคมด้วย เพื่อให้สอดคล้องกับเป้าหมายของการพัฒนาประเทศ คือ การพัฒนาทุนมนุษย์สู่ยุคดิจิทัลด้วยการเตรียมความพร้อมให้บุคลากร
ทุกกลุ่มมีความรู้และ ทักษะที่เหมาะสมต่อการดำเนินชีวิตในยุคดิจิทัล มีความสามารถในการพัฒนาและใช้สารสนเทศอย่างมี ประสิทธิภาพ มีความตระหนัก ความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้
เกิดประโยชน์ และสร้างสรรค์ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) 
ทักษะการรู้ดิจิทัล เป็นทักษะที่เกี่ยวข้องกับสารสนเทศ ที่ผู้ใช้ควรมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและการสื่อสารเพื่อค้นหา ประเมิน สร้าง และสื่อสารสารสนเทศดิจิทัล โดยเป็นการใช้งานอย่างมีวิจารณญาณและมีความตระหนักรู้ทางสังคม ดังนั้น ทักษะการรู้ดิจิทัลจึงเป็นทักษะที่สำคัญและถูกกำหนดเป็นทักษะในศตวรรษที่ 21 และเป็นสมรรถนะหลักในการเรียนรู้ตลอดชีวิตของกลุ่มสหภาพยุโรป (แววตา เตชาทวีวรรณ, 2559) การให้ความรู้และการปฏิบัติการรู้ดิจิทัลจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทางด้านปัญญา ด้านการปฏิบัติและด้านสังคม โดยมีรูปแบบการเรียนการสอนที่จะพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการรู้ดิจิทัล ได้แก่ 1. การปฏิบัติ
ตามหลักฐานเชิงประจักษ์ (Evidence Based Practice: EBP) 2. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาป็นฐาน (Problem Based Learning: PBL) 3. การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) 4. การเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา (Case Based Learning) (Pruekorn Seega, 2018) โดยการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) เป็นลักษณะของการจัดระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้กำหนด
สิ่งที่ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสนใจฝึกการวางแผน การดำเนินงานที่เป็นระบบ การลงมือปฏิบัติตามแผนและการสรุปผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งการเรียนรู้ในลักษณะนี้จะเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็นและมีทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ โดยครูจะเป็นเพียงผู้ทำหน้าที่อำนวย
ความสะดวกให้แก่ผู้เรียน (ถวัลย์ มาศจรัส, 2549, หน้า 19)


จากที่ผู้วิจัยได้ปฏิบัติงานด้านการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนจ่านกร้องในระดับชั้นมัธยมศึกษาพบว่า นักเรียนในโรงเรียนจ่านกร้องยังขาดทักษะการรู้ดิจิทัล โดยสังเกตจากพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของเด็กนักเรียนส่วนใหญ่จะใช้สื่อดิจิทัลเพื่อความบันเทิงมากกว่าการแสวงหาความรู้ และใช้เวลาในการเข้าถึงโดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์ กานต์ เชาวน์นิรัติศัย (2557) ได้ศึกษาผลกระทบจากการบริโภคสื่อที่มีต่อเด็กในประเทศไทย พบว่า ปัจจัยที่มีผลกระทบจากการบริโภคสื่อของเด็ก ได้แก่ 1) ปัจจัยด้านเทคโนโลยีที่ทันสมัย ทำให้สามารถเข้าถึงสื่อดิจิทัลได้อย่างง่าย 2) ปัจจัยด้านเนื้อหาที่ถูกนําเสนอเนื้อหาที่มีคุณภาพต่ำและนําเสนอความรุนแรงและเรื่องเพศอย่างต่อเนื่องและ 3) ปัจจัยด้านครอบครัว เนื่องจากขาดละเลยจากพ่อแม่และผู้ปกครอง ทำให้เกิดปัญหาทางสังคมต่างๆ ตามมา จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่าการใช้สื่อดิจิทัลส่งผลกระทบกับเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก ทั้งนี้ ครู ผู้ปกครอง หรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องควรตระหนักถึงการใช้สื่อดิจิทัลต่างๆ ด้วยวิธีการเข้าไปมีส่วนร่วมในการสื่อดิจิทัลกับเด็กมากกว่าการห้ามปรามจำกัดเวลาในการใช้งาน ส่งผลให้เด็กและเยาวชนใช้สื่อดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น
จากหลักการและเหตุผลดังกล่าวที่กล่าวมาข้างต้น  ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เพื่อส่งเสริมและพัฒนาความสามารถการนำเทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้
มีประสิทธิภาพ ส่งผลให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้ต่างๆได้ดี  อีกทั้งเป็นการเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมในการปฏิบัติงานในโลกของความเป็นจริงให้มีความรู้ ความเข้าใจ ประเมิน วิเคราะห์จัดการใช้สารสนเทศ สร้างองค์ความรู้ใหม่สื่อสารและทำงานร่วมกันด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลที่เหมาะสมอย่างมีวิจารณญาณและมีคุณธรรม โดยนำเอากระบวนการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมาประยุกต์ให้กับผู้เรียนได้พัฒนาการรู้ดิจิทัลให้สามารถอยู่รอดได้ในสภาพแวดล้อมที่เต็มไปด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล
วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยวิธีการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรู้ดิจิทัลก่อนและหลังจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
วิธีดำเนินการวิจัย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 


ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนจ่านกร้อง สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 จำนวน  222  คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 6 โรงเรียนจ่านกร้อง สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 39 ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2562 จำนวน  30  คน  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  


เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 


1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก 


2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก

3. แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก

4. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6


การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก 



1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพ.ศ.2551และหลักสูตรสถานศึกษา

ของโรงเรียนจ่านกร้อง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการทำงาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก ศึกษาทฤษฎี แนวคิดจากตำรา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน


1.2 ศึกษาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักวิธีการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 5 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 เลือกหัวข้อโครงงาน ขั้นที่ 2 วางแผนการทำโครงงาน ขั้นที่ 3 การปฏิบัติการโครงงาน ขั้นที่ 4 การสรุปผลการทำโครงงาน ขั้นที่ 5 นำเสนอผลงาน  


1.3 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ให้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังโดยใช้เป็นส่วนสำคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน


1.4 นำแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบแก้ไข
และขอคำแนะนำ จากนั้นนำแผนการจัดการเรียนรู้เสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน และนำมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ


1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินและแก้ไขเรียบร้อย ไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง



2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก


2.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน


2.2 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 30 ข้อ และนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องเพื่อปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ


2.3 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างเสร็จเรียบร้อยให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบและจุดประสงค์การเรียนรู้ และนำมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC



2.4 การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นำแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนที่ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อวิเคราะห์หาค่าความยาก (P) อำนาจจำแนก (r) 



2.5 ทำการคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยาก 0.2 ขึ้นไป และค่าอำนาจจำแนก (r) 0.2-0.75 มาเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 20 ข้อ 


2.6 จัดเตรียมแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับสมบูรณ์ไปเก็บข้อมูลกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง

3. แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 


3.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบ
ประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 


3.2 กำหนดหัวข้อรายการประเมินของแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล จำนวน 
4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้ (Use) ด้านเข้าใจ (Understand) ด้านเข้าถึง (Access) ด้านการสร้าง (Create)



3.3 สร้างแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลเป็นแบบประเมินมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 


3.4 นำแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบและแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา และให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพ วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC)  



3.5 นำแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลที่ได้รับการประเมินคุณภาพมาแก้ไขตามคำแนะนำพร้อมทั้งหาค่าเฉลี่ยจากนั้นนำข้อมูลไปเก็บกับกลุ่มตัวอย่าง

4. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  


4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6



4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 5 ระดับ 


4.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์พิจารณาตรวจสอบข้อคำถามแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข และนำแบบสอบถามความพึงพอใจให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพ โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC)  



4.4 แบบสอบถามความพึงพอใจที่แก้ไขปรับปรุงเรียบร้อยแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการ ดังนี้ 

1. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างและบันทึกคะแนนที่ได้จากการสอบ
   2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง 
การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6

   3. หลังจากดำเนินการเรียนการสอนครบตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง 
การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล จากนั้นบันทึกคะแนนที่ได้จากการสอบ
   4. หลังจากการดำเนินการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลเรียบร้อยแล้วให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  เรื่อง 
การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6

   5. นำผลข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย([image: image12.png]


) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่า t – test dependent 
ผลการวิจัย
การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
ตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยอวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
	การทดสอบ
N = 30
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	S.D
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	S.D.D
	t
	Sig.(1-tailed)

	ก่อนเรียน
	10.30
	1.80
	6.37
	2.44
	14.28*
	0.0000

	หลังเรียน
	16.67
	2.14
	
	
	
	


*P< .05

จากตาราง 1 พบว่า การทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  10.30 คะแนน และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.67 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้ดิจิทัลหลังจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
ตาราง 2  แสดงผลการเปรียบเทียบภาพรวมทักษะการรู้ดิจิทัล หลังจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
	การวัด

N = 30
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	S.D.D
	t
	Sig.(2-tailed)

	ก่อนเรียน
	4.28
	0.26
	0.37
	0.24
	8.54*
	0.0000

	หลังเรียน
	4.65
	0.20
	
	
	
	


*P< .05
จากตาราง 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้ดิจิทัลหลังจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.28  และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
3. ผลการสอบถามความพึงพอใจของที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ตาราง 3 แสดงผลการสอบถามความพึงพอใจของที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  
เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
	ข้อที่
	ความพึงพอใจของที่มีต่อการจัดเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐาน
	จำนวน (N)
	ระดับ
ความพึงพอใจ
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	S.D
	

	1
	ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้
	4.69
	0.53
	มากที่สุด

	2
	ด้านการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
	4.68
	0.59
	มากที่สุด

	3
	ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
	4.79
	0.51
	มากที่สุด

	4
	ด้านความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของครู
	4.77
	0.51
	มากที่สุด

	รวม
	4.73
	0.53
	มากที่สุด



จากตาราง 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  เรื่อง 
การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( [image: image19.png]


= 4.73, S.D = 0.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าความพึงพอใจที่มีต่อการจัดเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล  สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน ได้แก่ 1. ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ ( [image: image21.png]


= 4.69, 
S.D = 0.53) 2. ด้านการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ( [image: image23.png]


= 4.68, S.D = 0.59) 
3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ( [image: image25.png]


= 4.79, S.D = 0.51) 4.ด้านความ
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของครู ( [image: image27.png]


= 4.77, S.D = 0.51)

สรุปผลและอภิปรายผล
สรุปผลการวิจัย
1.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่า หลังเรียน อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05

2.  ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้ดิจิทัลก่อนและหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05


3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ([image: image29.png]
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 QUOTE  

= 4.73, S.D = 0.53) 

อภิปรายผล

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่า หลังเรียน อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05  ทั้งนี้แสดงว่าการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นทั้งนี้เนื่องมาจากวิธีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเน้นให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง นักเรียนจะเข้าใจกระบวนการทำโครงงานโดยแต่ละขั้นตอนจะฝึกให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการค้นพบด้วยตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
จะเห็นได้ว่าสอดคล้องกับ ราตรี เสนาป่า และรัตน์ติพร สำอางค์. (2558) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ขั้นพื้นฐานในศตวรรษที่ 21 รายวิชาฟิสิกส์ เรื่อง งานและพลังงานสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่เพิ่มขึ้นและสอดคล้องกับ นิตยา พันธ์จันทร์ (2559) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับเฟซบุ๊ก รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นมีคุณภาพในระดับมาก และคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05


2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้ดิจิทัลก่อนและหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน มีการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล ที่เพิ่มขึ้นหลังจากที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ วิจารณ์ พานิช (2555, หน้า 11) ที่ว่า “ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จะเกิดขึ้นได้จาก ครูต้องไม่สอน แต่ต้องออกแบบการจัดการเรียนรู้และอำนวยความสะดวก ในการเรียนรู้ ให้ศิษย์ได้เรียนรู้จากการเรียนแบบลงมือทำ แล้วการเรียนรู้ก็จะเกิดจากภายในใจและสมองของตนเอง ซึ่งก็คือ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน นั่นเอง

 
  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ([image: image33.png]
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 QUOTE  

= 4.73, S.D = 0.53) ทั้งนี้ เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล มีความน่าสนใจ ผู้เรียนสามารถศึกษาเกี่ยวกับสิ่งที่ตนเองสนใจ หรือต้องการเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ โดยใช้ทักษะกระบวนการและปัญญาหลายๆ ด้าน
มีวิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบและมีขั้นตอนต่อเนื่อง มีการวางแผนในการศึกษาอย่างละเอียดแล้วลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ จนได้ข้อสรุปหรือผลการศึกษาหรือคำตอบเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ 


ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้
 
1. การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เป็นกิจกรรมที่เน้นให้นักเรียนศึกษา ค้นคว้า หรือทำงานเป็นกลุ่ม และลงมือปฏิบัติด้วยตนเองก็จริง แต่ครูผู้สอนควรให้คำแนะนำและเป็นผู้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนอาจใช้คำถามกระตุ้นการเรียนรู้โดยเป็นคำถามปลายเปิดเพื่อให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นในประเด็นต่างๆ 
2. ในส่วนของขั้นตอนการนำเสนอผลงาน นอกเหนือจากการนำเสนอหน้าชั้นเรียนแล้ว อาจเปลี่ยนรูปแบบการนำเสนอเป็นการนำเสนอผลงานผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook ,Instragram

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป

1. การนำกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานไปใช้ในการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 
ด้านอื่นๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหาแบบร่วมมือ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น

2. ในการวัดทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนอาจมีแบบวัดอื่นๆ เพิ่มเติม เพื่อให้ครอบคลุมกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด
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