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2   วารสารวิทยาการเรยีนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 3 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม)  

บทคัดย่อ 

การวิจัยในครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื ่อออนไลน์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 2) ออกแบบการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วย
วิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์ และ 3) ประเมินทักษะ  
การรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ครั ้งนี ้คือนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 จำนวน 1 ห้องเรียน 44 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบวิเคราะห์เอกสาร แผนจัดการเรียนรู้จำนวน  
3 แผน รวม 15 ชั่วโมง แบบประเมินคุณภาพ และแบบประเมินทักษะการรู้เท่า
ทันสื่อ ทั้งหมด 5 ด้าน ได้แก่ 1) ทักษะการเข้าถึง 2) ทักษะการวิเคราะห์สื่อ  
3) ทักษะการประเมินสื ่อ 4) ทักษะการสร้างสรรค์สื ่อ และ 5) ทักษะการ  
มีส่วนร่วม 

ผลการวิจัยพบว่า  

1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) การรับสาร 2) การจดจำ 3) การส่งต่อ และ  
4) การเผยแพร่ 

2. การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีม 
เป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อมี
คุณภาพระดับมาก (M = 2.96, SD = 0.04) 

3. นักเรียนที ่เรียนรู ้ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู ้มีระดับทักษะ 
การรู้เท่าทันสื่ออยู่ในระดับดี (M = 2.96, SD = 0.03) 

 
คำสำคัญ:  การเรียนรู้ประวัติศาสตร์, มีมเป็นฐาน, ประวัติศาสตร์ญี่ปุ่นสมัยใหม,่ 

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ. 
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ABSTRACT 

 The purpose of this research is to: 1) Study the approach to 
history learning using meme-based approach through video clips on 
online media to promote media literacy. 2) Design history learning 
using meme-based approach through video clips on online media 
to promote media literacy and 3) Evaluate the media literacy skills 
of lower secondary school students. The sample group used in this 
research is a class of 44 second-year students.  Research tools used 
include document analysis forms, three learning management plans 
totaling 15 hours, Quality assessment form, and media literacy skill 
evaluation forms includes 5 areas: 1) access skills, 2) media analysis 
skills, 3) media evaluation skills, 4) media creation skills, and 5) 
participation skills: 1) access skills 2) analyze skills 3) evaluate skills 
4) create skills and 5) participate skills. 

The research found that:  

1) The approach to history learning management using 
meme-based methods comprises four steps: 1) assimilation 2) 
retention 3) expression and 4) transmission.  

2) The design of history learning management plans using 
meme-based methods through video clips on online media to 
promote media literacy skills was high quality. (M = 2.96, SD = 0.04)  

3) Students who learned through this management process 
had good levels of media literacy skills. (M = 2.96, SD = 0.03) 
 
Keywords: History Learning, Meme-based Approach, Modern  
                Japanese History, Media Literacy. 
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4   วารสารวิทยาการเรยีนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 3 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม)  

บทนำ 

 โลกในศตวรรษที ่ 21 ถูกขับเคลื ่อนและแปรผันอย่างรวดเร็วโดย
เทคโนโลยีในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นในด้านเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ซึ่ง
ในปัจจุบันเทคโนโลยีมีส่วนอย่างมากในการเผยแพร่ข่าวสาร ค่านิยม แนวคิด 
และความเชื่อของผู้คนในสื่อสังคมออนไลน์ รวมถึงกระแสโลกาภิวัตน์ที่ทำให้
วัฒนธรรมต่าง ๆ ถูกเผยแพร่และแปรผันได้อย่างแพร่หลายและรวดเร็วกว่าใน
อดีต ดังนั้น การพัฒนามนุษย์เพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงของโลกควรที่จะ
พัฒนาให้มีทักษะการคิดเชิงวิพากย์ การสื่อสาร การประสานร่วมมือ และ
ความคิดสร้างสรรค์ (MangKhang, 2022a) ด้วยยุคสมัยที ่ข ้อมูลข่าวสาร
แพร่กระจายได้อย่างรวดเร็วนั ้นเอง ทำให้ข้อมูลที ่เข้าสู ่ระบบสารสนเทศ 
มีจำนวนมหาศาล เกิดการปะปนกันระหว่างข้อมูลที่เป็นความจริงและข้อมูล  
ที่เป็นเท็จ โดยเฉพาะในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์หรือที่รู้จัก
กันโดยทั่วไปว่า AI สามารถสร้างภาพเหมือนของบุคคลในลักษณะท่าทางต่าง ๆ 
ได้ โดยที่บุคคลในภาพอาจจะไม่รู้ด้วยซ้ำว่ากำลังมีรูปปลอมของตนเองเผยแพร่
ไปตามอินเทอร์เน็ต ปัญหาการแพร่ระบาดของ “ข้อมูลข่าวสารปลอม” ส่งผล
ร้ายแรงตั้งแต่ระดับบุคคลไปจนถึงระดับชาติ เช่นในประเทศสหรัฐอเมริกา มี
การสร้างรูปของผู้สมัครประธานาธิบดีคนสำคัญในท่าทีสนิทสนมกับชาวอเมริกัน
ผิวสี มีผู้คนหลงเชื่อและส่งต่อภาพดังกล่าวกว่าล้านครั้ง (Marianna Spring, 
2024, as cited in BBC News Thai, 2024) ในประเทศไทย ก็มีสถานการณ์
ดังกล่าวในลักษณะเดียวกัน โดยรัฐมนตรีว่าการกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และสังคมได้เปิดเผยเกี่ยวกับพฤติกรรมการปล่อยเฟคนิวส์ โดยพบว่าคนไทย 
มีสถิติการส่งต่อข่าวปลอมกว่า 20 ล้านคน ซึ่งเป็นผู้โพสต์เผยแพร่ข้อมูลปลอม
เหล่านั ้นกว่า 5 แสนคน ในปี 2564 (Ministry of Digital Economy and 
Society, 2021) ปัญหาข่าวปลอมระบาดในทุกช่วงวัย โดยเฉพาะเด็กและ
เยาวชนที่มีการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์อยู่ตลอดเวลา การเผยแพร่ข้อมูลที่  
ไม่เป ็นความจริงม ักจะถูกผู ้ไม ่หวังดีนำมาใช้ในการหลอกลวง ดังกรณี  
ที่กระทรวงศึกษาธิการออกมาเตือนภัยนักเรียน หลังพบการหลอกลวงออนไลน์ 
แอบอ้างเป็นบุคคลอื่นเพื่อขอข้อมูลไปใช้ทำธุรกรรมทางการเงิน (Wichanon, 
2024)  
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จากสภาพปัญหาดังกล่าว การศึกษาจึงจำเป็นต้องเข้ามามีบทบาท
สำคัญในการพัฒนามนุษย์และสังคมในทุกด้าน โดยเฉพาะการพัฒนามนุษยใ์ห้มี
ทักษะและความสามารถที่จำเป็นในการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงของโลก  
ในยุคปัจจุบันการลงทุนในด้านการศึกษาเป็นการลงทุนที ่ให้ผลตอบแทน 
ในระยะยาว ไม ่เพ ียงแต ่ในระดับบุคคล แต่ย ัง รวมถึงระด ับส ังคมและ
ประเทศชาติ ซึ่งการศึกษาเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทุนมนุษย์ในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 หมวด 4 มาตรา 24 ได้กำหนดแนวทาง
ในการจัดการศึกษาแก่นักเรียนว่า ให้จัดการเรียนโดยจัดเนื้อหาสาระการเรียนรู้
ให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน ฝึกทักษะกระบวนการคิด 
การจัดการและการแก้ปัญหา รวมถึงสามารถเรียนรู ้ได้จากสื ่อและแหล่ง 
การเรียนรู้ต่าง ๆ ตามที่ผู้เรียนและผู้สอนสนใจ ซึ่งในปัจจุบันเทคโนโลยีและสื่อ
สารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ ได้ถูกใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
ทักษะในด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน ซึ่งทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 คือ ทักษะ
ด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี โดยทักษะดังกล่าว ได้แก่ 1) ความฉลาดรู้
เรื่องสารสนเทศ (Information literacy) คือความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล 
การประเมินข้อมูลและการนำข้อมูลไปใช้อย่างสร้างสรรค์ 2) การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ (ICT literacy) คือ ความสามารถในการใช้เครื่องมือสารสนเทศและ
เทคโนโลยีในการค้นหาข้อมูล จำแนก ประเมินผล และเผยแพร่ข้อมูล รวมถึง
ความสามารถในการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ เครื ่องมือสารสนเทศและข้อมูล 
ได้อย่างเหมาะสมตามหลักจร ิยธรรมและกฎหมาย และทักษะที ่สำคัญ 
ที ่ส ุด ค ือ 3) การร ู ้ เท ่าท ันส ื ่อ (Media Literacy) ค ือ ความสามารถใน 
การวิเคราะห์สื่อ การผลิตสื่อ การพิจารณาและตัดสินใจว่าสื่อนั้นน่าเชื่อถือ
ห ร ื อ ไ ม่  ( Communication Arts Burapha University, 2 0 2 2 ; Trilling & 
Fadel, 2009) Masae (2018) ได้ศ ึกษาพบว่า ทักษะการรู ้ เท ่าทันสื ่อใน 
ศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบไปด้วย 5 ทักษะ
ย่อย ดังต่อไปนี ้ 1) ทักษะการเข้าถึง (Access Skills) หมายถึง พฤติกรรม 
การสร้างโอกาสให้ตนสามารถเข้าถึงสื่อได้อย่างรวดเร็ว หลากหลาย ไม่ถูกจำกัด
อยู ่ในสื ่อประเภทใดประเภทหนึ ่งมากเกินไป และสามารถคัดสรรเนื ้อหา 
ให้สอดคล้องกับความต้องการได้ 2) ทักษะการวิเคราะห์สื่อ (Analyze Skills) 
หมายถึง ความรู้ความเข้าใจหรือพฤติกรรมที่แสดงให้เห็นว่าสามารถแยกแยะ
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6   วารสารวิทยาการเรยีนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 3 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม)  

ข้อเท็จจริงได้อย่างถูกต้อง 3) ทักษะการประเมินสื่อ (Evaluate Skills) หมายถงึ 
ความรู้ความเข้าใจหรือพฤติกรรมที่แสดงให้เห็นว่าจะเลือกรับหรือปฏิเสธสื่อ  
ต่าง ๆ ผ่านการตีความหมายคุณค่า ความถูกต้องและเหมาะสมของสื่อ  
4) ทักษะการสร้างสรรค์สื่อ (Create Skills) หมายถึง บุคคลซึ่งเป็นผู้ผลิตสื่อได้
อย่างเหมาะสม มีความรับผิดชอบและจริยธรรม และ 5) ทักษะการมีส่วนร่วม 
(Participate Skills) หมายถึง มีความรู้ความเข้าใจและพฤติกรรมที่แสดงออก
ถึงการมีส่วนร่วม แสดงความคิดเห็น และใช้ประโยชน์จากสื่ออย่างถูกต้องและ
เป็นประโยชน์ ซึ่งในงานวิจัยเรื่องนี้ได้นำเอาทักษะการรู้ เท่าทันสื่อในศตวรรษ 
ที่ 21 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นทั้ง 5 มาใช้เป็นกรอบการศึกษา  

สิ ่งแวดล้อมทางนิเวศวิทยาทางการศึกษา  เมื ่อพิจารณาระบบ
โครงสร้างภายในซึ่งอยู่ในระดับเล็กที่สุดคือ ระบบการเรียนรู้ในระบบนาโน 
(Nano system) ที่มีหัวใจสำคัญคือการเรียนรู้ด้วยตนเอง ปรับบทบาทให้ครู
เป็นผู ้อำนวยความสะดวกอย่างชัดเจน สามารถช่วยผลิตและคัดกรองสื่อ  
การเรียนรู้ให้แก่นักเรียน ผ่านสื่อดิจิทัลขนาดเล็กที่ซึมซับเนื้อหาได้ง่ายและ  
มีประสิทธิภาพ (Siripongnapat & Mangkhang, 2024) เป็นประเด็นสำคัญ
ของกรอบคิดมีม (Meme) ในงานวิจัยน้ี ซึ่งมีนิยามความหมายเป็นวิธีการสื่อสาร
ความเป็นพลเมืองเกี่ยวกับพฤติกรรมและวัฒนธรรมของคนในสังคมผ่านรูปภาพ
และข้อความที ่ เก ี ่ยวกับความคิดเห็น การลอกเลียนแบบ  การล้อเลียน  
การเสียดสีที่เกิดขึ้นในข่าวหรือชีวิตประจำวันผ่านสื่อ มีมมีลักษณะเฉพาะทาง
ภาษาเพื่อใช้ในการวิพากษ์วิจารณ์ถึงสิ่งที่กล่าวอ้างถึง (Octavita & Zaimar, 
2018) โดยเป็นชุดความคิดหรือวัฒนธรรมที่ถูกส่งต่อผ่านสิ่งต่าง ๆ เช่น แฟชั่น 
อุดมการณ์ทางการเมือง ความเชื่อทางศาสนา อารมณ์และความรู้สึกต่อสิ่งใด 
สิ่งหนึ่ง (Dawkins, 1976) ซึ่งในจัดการเรียนรู้ฐานปรากฏการณ์มีม (Meme-
based Learning) นั ้นเป ็นการศึกษาศาสตร์การสอนแนวดิจ ิท ัล (Digital 
Pedagogy) โดยเน้นการจัดการเรียนรู ้เพื ่อใช้มีมเป็นแนวทางหลักเพื่อสร้าง
ความสนใจและนำเสนอสาระในบทเรียนออกจากมีม นอกจากมีมจะเป็นสื่อ 
ที่สร้างความสนุกสนานในระหว่างกระบวนการจัดทำและส่งต่อไปให้ผู้อื่นแล้ว 
มีมยังมีคุณค่าทางการศึกษาในเวลาเดียวกัน เนื่องจากการสร้างมีมจะต้องใช้
ความคิดขั้นสูงในการวิเคราะห์ ประเมินความรู้ และความสามารถในการใช้
เครื่องมือในการสร้างสรรค์  
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ในงานวิจัยนี้ ได้ศึกษาทฤษฎีการกระจายมีม ของ Dawkins (1976) 
โดยได้อธิบายว่า ขั ้นตอนการกระจายมีมมี 4 ขั ้นตอน ดังนี ้ 1) การรับมีม 
(assimilation) ค ือ การสังเกต การรับฟัง หรือร ับร ู ้ม ีมด้วยความเข้าใจ  
2) การจดจำมีม (retention) คือ การจดจำรายละเอียดของมีม มีมที่สามารถ
จดจำได้นานมักเป็นมีมที่สำคัญกับผู้รับสาร 3) การส่งต่อมีม (expression) คือ 
การส่งต่อผ่านการพูด ข้อความ รูปภาพ หรือพฤติกรรม ทั้งตั้งใจและไม่ตั้งใจ 
และ 4) การเผยแพร่มีม (transmission) คือ การเผยแพร่ผ่าน “พาหนะมีม” 
เช่น หนังสือ ภาพถ่าย สื ่อสังคมออนไลน์ ซึ ่งผู ้ว ิจัยได้นำมาใช้เป็นฐานใน  
การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ อีกทั้งงานวิจัยของ Smith (2023)  
ยังช้ีให้เห็นว่าการเรียนรู้ด้วยมีมนั้น ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนในเนื้อหาวิชาเรียน
ที ่กำหนดให้ควบคู่ไปกับสาระสำคัญในเรื ่องอื ่น ๆ ได้ ดังนั ้น “วิธีการมีม 
เป็นฐาน” จึงมีความเหมาะสมในการนำไปประยุกต์ใช้ในจัดการเรียนรู้  
ในรายวิชาประวัติศาสตร์ที่ต้องการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อของผู้เรียน   

ดังนั้น ในบริบทโรงเรียนที่นักเรียนมีสมรรถนะสูงในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลของโรงเรียนสาธิตสังกัดสถาบันอุดมศึกษาได้ทำให้ผู้วิจัยมีความสนใจ
ศึกษาเกี่ยวกับทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนโดยใช้การเรียนรู้ประวัติศาสตร์
ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน ทั้งหมด 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การรับมีม (assimilation) 
2) การจดจำมีม (retention) 3) การส่งต่อมีม (expression) และ 4) การ
เผยแพร่มีม (transmission) ซึ ่งเป็นวิธีการสอนที่สามารถทำให้ผู ้เรียนสนุก 
กับการเรียนโดยบูรณาการสื่อมัลติมีเดียเพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  
ส่งเสริมสำนึกความเป็นพลเมืองดิจิทัล และการตระหนักถึงอิทธิพลของสื่อ 
ในโลกปัจจุบันและสร้างสรรค์สื่อบนสื่อสังคมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ จนเกิด
เป็นทักษะสำคัญของการรู้เท่าทันสื่อได้แก่ 1) ทักษะการเข้าถึง (access skills)  
2) ทักษะการวิเคราะห์สื่อ (analyze skills) 3) ทักษะการประเมินสื่อ (evaluate 
skills) 4) ทักษะการสร้างสรรค์สื่อ (create skills) และ 5) ทักษะการมีส่วนร่วม 
(participate skills) 

 

การออกแบบการเรยีนรูป้ระวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวดิีทัศน์บนสื่อออนไลน์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ที่มา: ผู้วิจัย 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1) เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู ้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีม  
เป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ  
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

2) เพื่อออกแบบการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน
ผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

3) เพื่อประเมินทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
 

วิธีการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง “การออกแบบการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีม
เป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของ
นักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น” เป็นการวิจ ัยเช ิงปฏิบ ัต ิการ (action 
research) โดยการเก็บรวบรวมแบบผสานวิธี (mixed method) 
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ขอบเขตพื้นทีว่ิจัย 
การเลือกพื้นที่วิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

เชียงใหม่เป็นฐานการวิจัย เนื่องจากเป็นสถานศึกษาที่มีความพร้อมจากทั้ง 
สิ ่งอำนวยความสะดวกทางเทคโนโลยีดิจิทัลที่สนับสนุนโดยโรงเรียน และ
ศักยภาพในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนจัดการเรียนรู ้ (learning plan) จำนวน 15 ชั ่วโมง รายวิชา

ประวัติศาสตร์จีน-ญี่ปุ่น กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โดยใช้
เนื้อหาประวัติศาสตร์ญี่ปุ่นยุคสมัยใหม่ แบ่งตามยุคสมัย ได้แก่ ยุคเมจิ ยุคไทโช 
และยุคโชวะ  

2. แบบประเม ินค ุณภาพ (quality assessment form)  ของแผน
จัดการเรียนรู้ เป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale)  
มีเกณฑ์การแบ่งคุณภาพ 3 ระดับ ได้แก่ ระดับ 3 มาก ระดับ 2 ปานกลาง และ 
ระดับ 1 ควรปรับปรุง (Wannapaisan, 2020)  

3. แบบประเม ินท ักษะการร ู ้ เท ่ าท ันส ื ่ อ  (media literacy skill 
evaluation form) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) มีเกณฑ์การแบ่งทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 3 ระดับ 
ได้แก่ ระดับ 3 ดี ระดับ 2 พอใช้ และ ระดับ 1 ปรับปรุง (Masae, 2018)  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 5 ห้องเรียน 
รวมทั้งสิ้น 621 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 44 คน 
ที่ได้จาการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลากห้องเรียน ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2/4 ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

การออกแบบการเรยีนรูป้ระวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวดิีทัศน์บนสื่อออนไลน์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
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ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ผู้เขียนได้ประยุกต์ใช้รูปแบบ

การวิจัยเชิงปฏิบัติการณ์ตามรูปแบบ “PAOR” (Mangkhang, 2022b) โดย
ปรับวงจรดังกล่าวเป็น 3 ระยะ ดังนี ้

ระยะที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) ประกอบด้วย 
1) ศึกษาข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้

ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน และทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

2) ศึกษาแนวทางการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการ
จัดการเรียนรู้และแบบประเมินทักษะการรู ้เท่าทันสื ่อสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

3) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน
ผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

4) หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีม
เป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ด้วยวิธีแบบมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ 
เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน  

5) ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์
ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการ
รู้เท่าทันสื่อของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  

6) วางแผนปฏิบัติการจัดการเรียนรู้และดำเนินการเกี่ยวกับเครื่องมือที่
ใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีม
เป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
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ระยะที่ 2 ขั้นปฏิบัติและรวบรวมข้อมูล (Act and Observe) 
ปฏิบัติการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีม

เป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 15 ชั่วโมง 

ระยะที่ 3 ขั้นทบทวนและประเมินผล (Reflect) ประกอบด้วย 
1) ประเมินผลการจัดการเรียนรู ้ในแต่ละครั ้งเพื ่อนำผลที ่ได้ไปใช้  

ในการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ต่อ ๆ ไป จนจบเนื้อหา 

2) ประเมินทักษะการรู ้เท่าทันสื ่อของนักเรียนหลังการทดลองใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีรายการประเมินดังต่อไปนี้ 1) ทักษะการเข้าถึง 
(access skills) 2) ทักษะการวิเคราะห์สื ่อ (analyze skills) 3) ทักษะการ
ประเมินสื่อ (evaluate skills) 4) ทักษะการสร้างสรรค์สื่อ (create skills) และ 
5) ทักษะการมีส่วนร่วม (participate skills) 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีม

เป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์เนื้อหา (content 
analysis) และนำเสนอแบบพรรณนาความเรียง 

2. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน
ผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) โดยนำไปเทียบกับเกณฑ์การแปลผลโดยประยุกต์จาก 
แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ของ Wannapaisan (2020) ดังต่อไปนี้  

ระดับคะแนน  คุณภาพ 
2.01 - 3.00     มาก 
1.01 - 2.00    ปานกลาง 
0.01 - 1.00   ปรับปรุง 

การออกแบบการเรยีนรูป้ระวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวดิีทัศน์บนสื่อออนไลน์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 



 

 

12   วารสารวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 3 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม)  

3. การประเมินทักษะการรู ้เท่าทันสื ่อของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
โดยนำไปเทียบกับเกณฑ์ซึง่ปรับปรุงจาก Masae (2018) ดังต่อไปนี้  

 ระดับคะแนน  คุณภาพ 
2.34 - 3.00     ดี 
1.67 - 2.33    พอใช ้ 
1.00 – 1.66   ปรับปรุง 

 

ผลการวิจัย 

จากการวิจัย ผู้วิจัยสามารถสรุปข้อมูลจากการศึกษาตามวัตถุประสงค์  
ที่กำหนดไว้ได้ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื ่อออนไลน์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า ผลการ
ประเมินคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู ้ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานอยู ่ในระดับ  
ที่สามารถนำไปใช้ได้ รายละเอียดในตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 แนวทางการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน 

 

ขั้นตอนการเรียนรู้ บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 
ขั้นที่ 1 การรับสาร 
(assimilation) 

ใช้มีมเร้าความสนใจของผู้เรียนก่อนเข้าสู่เนื้อหา ศึกษามีมที่ผู้สอนน าเสนอ 

ขั้นที่ 2 การจดจ า 
(retention) 

ตรวจสอบสิ่งที่ผู้เรียนพบเห็นจากมีม ให้ความรู้เพิ่มเติม 
หลังจากนั้นให้ผู้เรียนจ าแนกข้อเท็จจริงทาง
ประวัติศาสตร์จากเนื้อหามีม 

ทบทวนสิ่งที่ตัวผู้เรียนได้พบเห็นจาก
มีม ศึกษาหาข้อมูลเพ่ิมเติม จ าแนก
ข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ 

ขั้นที่ 3 การส่งต่อ 
(expression) 

ให้ผู้เรียนสร้างมีมจากเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ สร้างมีมจากเนื้อหาที่ผู้เรียนได้
เรียนรู้ไปในชั้นเรียน 

ขั้นที่ 4 การเผยแพร่ 
(transmission) 

ให้ผู้เรียนแบ่งปันมีมที่ผู้เรียนสร้างขึ้นมาภายในชั้นเรียน แบ่งปันมีมที่ผู้เรียนสร้างขึ้นมา
ภายในชั้นเรียน 
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ตอนที่ 2 ผลการออกแบบการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการ
มีมเป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น สามารถออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ได้
ดังต่อไปนี้ (ตารางที่ 2) 

ตารางที่ 2 ผลการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน
ผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน
ชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้นเมื ่อนำไปประเมินคุณภาพโดยผู ้เชี ่ยวชาญสามารถ
นำเสนอผลการประเมินคุณภาพได้ดังต่อไปนี ้

 

 

รายการ          รายละเอียด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง “ญี่ปุ่นยุคเมจิถึงยุคโชวะ” 

วัตถุประสงค์ 
1. ผู้เรียนรู้จักเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ที่อยู่ในมีม (K) 
2. ผู้เรียนแยกแยะมุกตลกในมีมกับข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ (P) 

กิจกรรมส าคัญ 
ใช้คลิปวิดีโอเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ในการทดสอบความรู้ดั้งเดิมของผู้เรียนและดึงดูดความสนใจ
ก่อนเรียน สร้างความเข้าใจเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ผ่านมีมในสื่อสังคมออนไลน์ 

การวัดประเมินผล 
1. ประเมินจากใบงาน/ผลงาน 
2. ประเมินพฤติกรรมตามสภาพจริง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง “มองญี่ปุ่นผ่านมีม” 

วัตถุประสงค์ 
1. ผู้เรียนบอกเล่าเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ญี่ปุ่นสมัยใหม่ (K) 
2. ผู้เรียนวิเคราะห์จุดประสงค์ของมีมที่อิงประวัติศาสตร์ (P) 

กิจกรรมส าคัญ 
ชมคลิปวิดีโอมีมประวัติศาสตร์ ให้ผู้เรียนระดมสมองแยกมุกตลกและข้อเท็จจริงทาง
ประวัติศาสตร์ วิเคราะห์จุดประสงค์ของคลิปวิดีโอมีม เนื้อหาเกี่ยวกับอะไร น่าเชื่อถือหรือไม่  

การวัดประเมินผล 
1. ประเมินจากใบงาน/ผลงาน 
2. ประเมินพฤติกรรมตามสภาพจริง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง “เล่าเรื่องญี่ปุ่นยุคเมจิ ยุคไทโชและยุคโชวะผ่านมีม” 

วัตถุประสงค์ 
1. ผู้เรียนถ่ายทอดเรื่องราวของประวัติศาสตร์ญี่ปุ่นสมัยใหม่จากมีมได้ (K) 
2. ผู้เรียนสามารถสร้างมีมที่อิงจากเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ญี่ปุ่นสมัยใหม่ได้ (P) 
3. ผู้เรียนบอกความส าคัญของเรื่องราวประวัติศาสตร์ญี่ปุ่นสมัยใหม่ผ่านมีมได้ (A) 

กิจกรรมส าคัญ 
ผู้เรียนใช้ความรู้ที่ได้เรียนในรายวิชาและความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างมีมจากประวัติศาสตร์
ญี่ปุ่นสมัยใหม่ หลังจากนั้นแต่ละกลุ่มน าเสนอมีมของตนเองหน้าชั้นเรียน น าเสนอถึงข้อเท็จจริง
ทางประวัติศาสตร์บอกความส าคัญของประเด็นดังกล่าวและมุขตลกที่น ามาใช้ในการสร้างมีม 

การวัดประเมินผล 1. ประเมินจากใบงาน/ผลงาน  
2. ประเมินพฤติกรรมตามสภาพจริง 

 

การออกแบบการเรยีนรูป้ระวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวดิีทัศน์บนสื่อออนไลน์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 



 

 

14   วารสารวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์ ปีที่ 3 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม)  

รายการ M SD ระดับคุณภาพ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง “ญี่ปุ่นยุคเมจิถึงยุคโชวะ” 2.93 0.27 ระดับมาก 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง “มองญี่ปุ่นผ่านมีม” 3.00 0.00 ระดับมาก 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง “เล่าเรื่องญี่ปุ่นยุคเมจิ ยุคไทโชและยุคโชวะผ่านมีม” 2.97 0.27 ระดับมาก 

ภาพรวม 2.96 0.04 ระดับมาก 
 

รายการ M SD แปลผล 
1. ทักษะการเข้าถึง (access skills)  3.00  0.00 ระดับดี 
2. ทักษะการวิเคราะห์สื่อ (analyze skills)  2.95 0.21 ระดับดี 
3. ทักษะการประเมินสื่อ (evaluate skills)  2.93 0.25 ระดับดี 
4. ทักษะการสร้างสรรค์สื่อ (create skills) 3.00 0.00 ระดับดี 
5. ทักษะการมีส่วนร่วม (participate skills) 2.98 0.15 ระดับดี 

ภาพรวม 2.96 0.03 ระดับดี 
 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

 
 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ในภาพรวม
อยู ่ในระดับมาก (M = 2.96, SD = 0.04) โดยหากพิจารณารายแผน พบว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-3 มีคุณภาพในระดับมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 2.93 
ถึง 3.00 สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได ้

ตอนที ่  3 ผลการส ่งเสร ิมท ักษะการร ู ้ เท ่าท ันส ื ่อของน ักเร ียน 
ชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น จากการประเมินระดับทักษะการรู ้เท่าทันสื ่อของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าระดับทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นอยู่ในระดับที่ดี สามารถนำเสนอได้ดังต่อไปน้ี 

ตารางที่ 4 ผลการประเมินทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

 

 
 
 

จากการประเม ินระด ับท ักษะการร ู ้ เท ่ าท ันส ื ่อของน ัก เร ียน 
ชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า ระดับทักษะการรู ้เท่าทันสื ่อของนักเรียน 
ชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้นในภาพรวมอยู ่ในระดับดี (M = 2.96, SD = 0.03)          
เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทักษะการเข้าถึงสื่อและทักษะการสร้างสรรค์สื่อ 
มีผลการประเมินอยู่ในระดับสูงที่สุด (M = 3.00, SD = 0.00) รองลงมา คือ 
ทักษะการมีส่วนร่วม (M = 2.98, SD = 0.15)    
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อภิปรายผล 
การว ิจ ัยคร ั ้งน ี ้  ผ ู ้ว ิจ ัยได ้จำแนกการอภิปรายผลการว ิจ ัยตาม

วัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ ซึ่งสามารถอภิปรายผลการศึกษาได้ดังต่อไปนี ้

วัตถุประสงค์ข้อที ่ 1 การสังเคราะห์แนวทางการจัดการเร ียนรู้
ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการรู ้เท่าทันสื ่อ มีทั ้งหมด 4 ขั ้นตอน ได้แก่ 1) การรับสาร 
(assimilation) เป ็นข ั ้นตอนเร ้าความสนใจของผู ้ เร ียน โดยผู ้สอนชี ้แจง
วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ จุดมุ่งหมาย และเนื้อหา หลังจากนั้นผู้สอน
ใช้มีมในการเร้าความสนใจของผู้เรียนก่อนเข้าสู่เนื้อหาของผู้เรียน 2) การจดจำ 
(retention) ผู้สอนตรวจสอบสิ่งที่ผู้เรียนพบเห็นจากมีม ให้ความรู้เพิ่มเติมจาก 
ที่ได้เห็นในมีม หลังจากนั้นผู้สอนให้ผู้เรียนจำแนกข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์
ออกจากมีม 3) การส่งต่อ (expression) ผู้สอนให้ผู้เรียนสร้างมีมจากเนื้อหา 
ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ไปในชั้นเรียน และ 4) การเผยแพร่ (transmission) ผู้สอน
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แบ่งปันปรากฏการณ์ในมีมที่ผู้เรียนสร้างขึ้นให้กับเพื่อน
ร่วมชั ้น ผลการศึกษางานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง พบว่า แนวคิดมีมเป็นรูปแบบ 
การสื่อสารเกี่ยวกับพฤติกรรมและวัฒนธรรมของคนในสังคมผ่านรูปภาพและ
ข้อความที่เกี่ยวกับความคิดเห็น การลอกเลียนแบบ การลอกเลียน การเสียดสี 
ที่เกิดขึ ้นในข่าวหรือชีวิตประจำวันบนสื่อออนไลน์ สื ่อมีมมีลักษณะเฉพาะ  
ทางภาษาเพื ่อใช้สำหรับการวิพากษ์ว ิจารณ์ในสิ ่งที ่กล่าวถึงอย่าง ลึกซึ้ง 
(Octavita & Zaimar, 2018) ซึ่งในงานของ Serano (2021) ยังได้สนับสนุน
แนวคิดทางการเรียนรู้ โดยเสนอว่าวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยมีมนั้นเป็นวิธีการ
เรียนรู ้ที ่สอดคล้องกับห้องเรียนยุคดิจิทัล ซึ ่งผู ้วิจัยได้ใ ช้แนวทางการใช้มีม 
มาออกแบบการเรียนรู้ประวัติศาสตร์โดยใช้มีมเป็นฐานในการสร้างและกำหนด
กฎเกณฑ์การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ด้วยการกำหนดบทบาทให้ผู้เรียนเป็นผู้ส่งตอ่
สื่อมีมเกี่ยวกับกติกาในชั้นเรียนให้สมาชิกร่วมชั้นหรือติดไว้ที่บอร์ดนำเสนอ
ผลงานหน้าชั ้นเรียน นักเรียนสามารถใช้สื ่อมีมในการเรียนรู ้ที ่จะค้นพบ  
ประเด็นใหม่ที่ได้เรียนรู้ ด้วยการแสดงคำสำคัญที่เป็นความคิดรวบยอดทาง
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ประวัติศาสตร์ไว้ในเส่วนบนของสื่อมีม และแสดงความหมายหรือประโยคที่ใช้
สำหรับอธิบายความคิดรวบยอดไว้ที่ส่วนล่างของสื่อมีม ผู้เรียนสามารถใช้สื่อมีม
ในการเน้นย้ำอารมณ์ในแต่ละตอนจากสาระเรื่องราวในมีมที่นักเรียนได้ศึกษามา
ได้อีกด้วย 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วย
วิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้  
เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ใช้แนวทางการจัดการ
เรียนรู ้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน 4 ขั ้นตอนมาออกแบบ แล้ว 
นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบคุณภาพ โดยในภาพรวมอยู่ 
ในระดับมาก ซึ่งในการออกแบบการเรียนรู้ได้มีการศึกษาแนวคิดและทฤษฎี
รวมทั ้งมีการพัฒนาแผนการเรียนรู ้อย่างเป็นระบบ ผู ้ว ิจ ัยใช้แนวคิดของ  
MangKhang (2022b)  ที ่ เสนอนวัตกรรมการศ ึกษาว ิทยาด ิจ ิท ัล  (Digital 
Pedagogy) ที่มุ่งให้มีการประยุกต์ใช้นวัตกรรมการสอนที่บูรณาการเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาส่งเสริมการเรียนรู้ และสร้างเสริมความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
สอดคล้องกับ Teja & Dewandono (2023) ที่พบว่า การใช้สื ่อการสอนใน
รูปแบบการเรียนรู้มีมเป็นฐาน (Meme-based learning) สามารถทำให้ผู้เรียน
เข้าใจและจดจำเนื้อหาที่เรียนได้ดีขึ้น ทำให้สามารถเรียนรู้ เนื้อหาในบทเรียนได้
ง่ายขึ้น โดยสื่อมีมสามารถทำให้ผู้เรียนมีทัศนคติต่อเนื้อหาที่ได้รับจากบทเรียนดี
ขึ้น โดยเมื่อผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อเนื้อหาที่เรียนก็จะช่วยทำให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าใจและจดจำเนื้อหาที่เรียนได้ดีขึ้น เช่นเดียวกับ Subbiramaniyan et al. 
(2021) ที่เสนอว่าการใช้มีมทำให้ผู้เรียนสามารถจดจำเนื้อหาได้ง่ายขึ้น อีกทั้ง 
ยังสามารถทำให้เนื้อหาที่ยากเข้าใจง่ายขึ้น และผู้เรียนมีความสนใจต่อเนื้อหา
มากขึ้น นอกจากนี้ ผู้เรียนยังรู้สึกว่ามีมสามารถสร้างบรรยากาศในการเรียนที่ดี
ขึ้น การออกแบบการสอนผู้วิจัยจึงคำนึงถึงความเสมภาคและความเท่าเทียม 
ในห้องเรียน ซึ่งในงานของ Smith (2023) ได้เสนอว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ใช้มีมเป็นฐาน จะช่วยส่งเสริมแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามความต้องการของ
ผู้เรียนที่สามารถแสดงความคิดเห็นต่อปัญหาในสังคมสมัยใหม่ได้ และยังทำให้
ผู ้เรียนสามารถแสดงออกในเรื ่องที่ผู ้เรียนถูกกดทับไม่ ให้แสดงออกได้ เช่น 
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ประเด็นเกี ่ยวกับความหลากหลายทางเพศ (LGBTQ+) ปัญหาการแบ่งแยก
ประเทศ หรือภัยอันตรายจากระบอบเผด็จการของประเทศเพื่อนบ้าน เป็นต้น 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ Suswandari et al. (2021) ที่กล่าวสนับสนุนว่า  
สื่อมีมสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ประวัติศาสตร์  โดยใช้ในการดึงดูด
ความสนใจของผู ้ เร ียนโดยเฉพาะผู ้ เร ียนในยุคหลังม ิลเลนเนียล (Post-
Millennial) ทั้งนี้เพื่อนำสาระสำคัญในมีมมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ผู้สอน
ยังคงต้องตระหนักว่าการสื่อสารข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ให้กับผู้เรียนได้
เรียนรู้เป็นประเด็นสำคัญ และส่งผลกระทบต่อชีวิตประจำวันของผู ้เรียน 
อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้  

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 การประเมินทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นอยู่ในระดับดี  (M = 2.96, SD = 0.03) เมื ่อพิจารณา 
รายด้าน พบว่า ทักษะการเข้าถ ึงส ื ่อและทักษะการสร้างสรรค์ส ื ่อมีผล 
การประเมินอยู่ในระดับสูงที่สุด (M = 3.00, SD = 0.00) เนื่องจากการจัดการ
เรียนรู้ที ่เน้นให้ผู ้เรียนได้มีพื้นที่การค้นหาองค์ความรู้จากหลายแหล่งข้อมูล  
โดยไม่ยึดติดกับตำราเรียน อีกทั ้งยังเน้นให้นักเรียนได้ลงมือสร้างสื ่อมีม  
ด้วยตนเองทำให้เกิดทักษะการเข้าถึงสื่อและทักษะการสร้างสรรค์สื่อได้ด้วย 
การเรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์ชิ้นงาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chung & Kim 
(2020) แสดงให้เห็นว่า การฝึกปฏิบัติจริงช่วยส่งเสริมทักษะการสื ่อสาร  
การคิดเชิงสร้างสรรค์ และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการผลิต
สร้างสรรค์สื่อ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีทักษะการมีส่วนร่วมอยู่ใน
ระดับดี (M = 2.98, SD = 0.15) เกิดจากการทำงานเป็นกลุ ่มผ่านการทำ
กิจกรรมวิเคราะห์มีมและการสร้างมีม สะท้อนให้เห็นว่าการใช้มีมเป็นสื่อใน 
การเรียนรู้สามารถทำให้ผู้เรียนได้รับการกระตุ้นความสนใจในหัวข้อการเรียนรู้ 
ช่วยให้มีเครือข่ายปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนในชั้นเรียน ลดความซับซ้อนของความคิด 
รวบยอดทางประวัติศาสตร์ที ่ซ ับซ้อน การใช้ม ีมเป็นสื ่อได้ส่ งเสริมให้มี 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่นักเรียนได้เรียนรู้ สอดคล้อง
กับ Suswandari et al. (2021); Teja & Dewandono (2023); Smith (2023) 
and Subbiramaniyan et al. (2021) ที่ระบุไว้วา่สถานการณ์ทาประวัติศาสตร์
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ในมีมส่งผลต่อสภาพแวดล้อมเชิงบวกในการเรียนรู ้ประวัติศาสตร์ นักเรียน 
มีทัศนคติที่ดีต่อเนื้อหาประวัติศาสตร์ที่เรียน และมีความสนใจต่อเนื้อหามากขึ้น 
รวมทั ้งการจัดการเรียนรู ้ประวัติศาสตร์ยังสอดคล้องกับการพัฒนานิเวศ  
การเรียนรู้ที่บูรณาการสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาในห้องเรียนประวัติศาสตร์ในยุคดิจิทัล 

 

บทสรุป 

แนวทางการจัดการเรียนรู ้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน 
มีองค์ประกอบทั้งหมด 4 ขั้นตอน คือ 1) การรับสาร 2) การจดจำ 3) การส่งต่อ 
และ 4) การเผยแพร่ ซึ่งเมื่อนำแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
คุณภาพ พบว่า ในภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  
(M = 2.96, SD = 0.04) เมื่อนำแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดสอบกับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ผ่านการเรียนรู้ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้  
พบว่า ในภาพรวมมีระดับทักษะการรู้เท่าทันสื่ออยู่ในระดับที่ดี (M = 2.96,  
SD = 0.03) สะท้อนให้เห็นว่าการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ด้วยวิธีการมีมเป็นฐาน
ผ่านคลิปวิดีทัศน์บนสื ่อออนไลน์สามารถส่งเสริมทักษะการรู ้เท่าทันสื่อ  
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นได ้
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ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช ้
1. ผู้สอนควรนำกระบวนการนี้ไปใช้กับเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์ไทย

หรือประวัติศาสตร์สากลหรือการเรียนรู้ข้ามศาสตร์สำหรับนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษา  

2. ควรมีการเตรียมทักษะผู้เรียนในการใช้เครื่องมือการเรียนการสอน
แนวดิจิทัลก่อนที่จะมีการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิป
วิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่าน 
คลิปวิดีทัศน์บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. ควรพัฒนาแบบวัดทักษะการรู ้เท่าทันสื่อสำหรับนักเรียนช่วงชั้น  
อื่น ๆ 

3. ควรพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการมีมเป็นฐานผ่านคลิปวิดีทัศน์
บนสื่อออนไลน์เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางประวัติศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
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