รายงานผล PA : ประเด็นท้าทาย
สรุปผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน
จากการดำเนินการตามประเด็นท้าทายในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน
	ประเด็นท้าทาย
	การพัฒนานวัตกรรมเว็บไซต์ E-commerce ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5

	รายวิชา / ชั้น
	พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ รหัสวิชา ง30286 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4

	แนวทางดำเนินการ
	การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (PBL) ร่วมกับวงจรคุณภาพ PDCA ผ่านการพัฒนานวัตกรรมร้านค้าออนไลน์บนระบบ RPK24 MiniMall

	ผู้รับการพัฒนา
	นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 จำนวน 7 คน


จากการดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามประเด็นท้าทาย โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริงผ่านกระบวนการวางแผน (PLAN) ลงมือพัฒนา (DO) ตรวจสอบและรับข้อมูลย้อนกลับ (CHECK) และปรับปรุงผลงาน (ACT) ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ ทักษะกระบวนการ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสมรรถนะสำคัญอย่างเป็นรูปธรรม ผลการดำเนินงานสรุปได้ดังนี้
1. ผลลัพธ์เชิงปริมาณ
ผลการประเมินผู้เรียนจำนวน 7 คน เมื่อเปรียบเทียบกับค่าเป้าหมายตามข้อตกลงในการพัฒนางาน (PA1) พบว่าผลการดำเนินงานบรรลุและสูงกว่าค่าเป้าหมายทุกด้าน โดยมีรายละเอียดดังนี้
	รายการผลลัพธ์
	ค่าเป้าหมายตาม PA1
	ผลที่เกิดขึ้นจริง
	ผลเทียบเป้าหมาย

	ด้านทักษะ/กระบวนการและชิ้นงาน E-commerce (S)
	ผู้เรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 91 ผ่านเกณฑ์ระดับดีขึ้นไป
	ผ่าน 7/7 คน คิดเป็นร้อยละ 100; คะแนนเฉลี่ย 16/16 คะแนน
	สูงกว่าเป้าหมาย 9 จุดร้อยละ

	ด้านความรู้ความเข้าใจ (K)
	ผู้เรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 90 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 90 ของคะแนนเต็ม
	ผ่าน 7/7 คน คิดเป็นร้อยละ 100; คะแนนเฉลี่ย 9.57/10 หรือร้อยละ 95.71
	สูงกว่าเป้าหมาย 10 จุดร้อยละ

	ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A)
	ผู้เรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 97 ได้ระดับดีขึ้นไป
	ผ่าน 7/7 คน คิดเป็นร้อยละ 100; คะแนนเฉลี่ย 9/9 คะแนน
	สูงกว่าเป้าหมาย 3 จุดร้อยละ

	สมรรถนะสำคัญด้านความสามารถในการคิด
	ผู้เรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 97 ได้ระดับดีขึ้นไป
	ผ่าน 7/7 คน คิดเป็นร้อยละ 100; คะแนนเฉลี่ย 15/15 คะแนน
	สูงกว่าเป้าหมาย 3 จุดร้อยละ

	สมรรถนะสำคัญด้านการใช้เทคโนโลยี
	ผู้เรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 97 ได้ระดับดีขึ้นไป
	ผ่าน 7/7 คน คิดเป็นร้อยละ 100; คะแนนเฉลี่ย 15/15 คะแนน
	สูงกว่าเป้าหมาย 3 จุดร้อยละ

	ความพึงพอใจต่อกิจกรรม PBL ร่วมกับ PDCA
	ผู้เรียนร้อยละ 100 มีความพึงพอใจระดับดีขึ้นไป
	ผู้เรียน 7/7 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ประเมินทุกด้านอยู่ในระดับดีมาก; ภาพรวม 30/30 คะแนน
	เป็นไปตามเป้าหมาย


สรุปเชิงปริมาณ ผู้เรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสมรรถนะสำคัญ คิดเป็นร้อยละ 100 โดยเฉพาะด้านความรู้ ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 9.57 คะแนนจาก 10 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 95.71 แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบและกระบวนการทำงานของธุรกิจ E-commerce ตามเกณฑ์ที่กำหนด ขณะเดียวกันผลการประเมินชิ้นงานและทักษะกระบวนการอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ครบทุกคน และความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมากครบทั้ง 7 คน
2. ผลลัพธ์เชิงคุณภาพ
จากหลักฐานการปฏิบัติงาน ชิ้นงานนวัตกรรมร้านค้าออนไลน์ บันทึกกระบวนการเรียนรู้ PLAN–DO–CHECK–ACT การทดสอบแบบ End-to-End การรับข้อมูลย้อนกลับ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ พบว่าผู้เรียนมีพัฒนาการเชิงคุณภาพที่สำคัญ ดังนี้
	2.1 การประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน E-commerce อย่างเป็นระบบ
ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงองค์ประกอบของธุรกิจ E-commerce ตั้งแต่ข้อมูลสินค้า ราคา สต็อก ตะกร้าสินค้า Checkout การชำระเงิน คำสั่งซื้อ และการส่งมอบให้เป็นกระบวนการเดียวกัน สามารถวิเคราะห์กลุ่มลูกค้าและแนวคิดธุรกิจ แล้วนำความรู้ไปใช้ในการพัฒนาร้านค้าออนไลน์ของตนเองบนระบบ RPK24 MiniMall ได้อย่างเป็นรูปธรรม สะท้อนถึงความสามารถในการนำความรู้จากบทเรียนไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริงและต่อยอดสู่แนวคิดการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
	2.2 การพัฒนาทักษะการคิด วิเคราะห์ปัญหา และปรับปรุงผลงาน
ผู้เรียนสามารถวางแผนการทำงาน ตรวจสอบความพร้อมของร้าน ทดลองกระบวนการซื้อขายแบบ End-to-End เปรียบเทียบผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นกับผลที่เกิดขึ้นจริง (Expected/Actual) วิเคราะห์ปัญหาที่พบ เลือกแนวทางแก้ไข และทดสอบซ้ำจนผลงานมีความสมบูรณ์มากขึ้น อีกทั้งสามารถนำ Feedback จากครูและเพื่อนมาปรับปรุงผลงาน พร้อมแสดงหลักฐาน Before–After ซึ่งสะท้อนการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ การแก้ปัญหา และการเรียนรู้จากข้อมูลย้อนกลับ
	2.3 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ AI อย่างเหมาะสมและรับผิดชอบ
ผู้เรียนสามารถใช้ระบบ E-commerce และเครื่องมือดิจิทัลในการจัดการข้อมูลร้านค้าและสินค้า รวมถึงใช้เครื่องมือ AI เพื่อช่วยเสนอแนวคิดหรือร่างข้อความประกอบสินค้า โดยมีการตรวจสอบข้อเท็จจริง ราคา คุณสมบัติสินค้า และปรับข้อความให้เหมาะสมก่อนนำไปใช้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ ควบคู่กับความตระหนักด้านความถูกต้องของข้อมูล จริยธรรม และความรับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยี
	2.4 การเรียนรู้แบบนำตนเอง การทำงานร่วมกับผู้อื่น และการสื่อสารผลงาน
ผู้เรียนสามารถกำหนดเป้าหมายการพัฒนาร้านค้าของตนเองผ่าน Project Brief ติดตามความก้าวหน้าของงาน เลือกปัญหาที่ต้องแก้ไข และสะท้อนผลการเรียนรู้ผ่าน Reflection ในขั้น ACT นอกจากนี้ ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่าน Peer Feedback และ Peer Support สลับบทบาทเป็นลูกค้า–ผู้ขายเพื่อทดสอบร้านของเพื่อน และนำเสนอ/สาธิตผลงานของตนเอง ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน รับฟังความคิดเห็น และสามารถอธิบายแนวคิด กระบวนการพัฒนา ปัญหา วิธีแก้ และผลการปรับปรุงผลงานได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล
	2.5 การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้และคุณลักษณะของผู้เรียน
ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมด้านวินัย ความใฝ่เรียนรู้ ความมุ่งมั่นในการทำงาน และความรับผิดชอบต่อผลงาน โดยสามารถดำเนินงานตามขั้นตอนของโครงงานจนสำเร็จ ปรับปรุงงานเมื่อได้รับข้อเสนอแนะ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง ผลลัพธ์ดังกล่าวสะท้อนการเปลี่ยนบทบาทของผู้เรียนจากการเป็นเพียงผู้ใช้เทคโนโลยี ไปสู่การเป็นผู้สร้างสรรค์ผลงานดิจิทัลที่สามารถนำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ได้จริง
3. สรุปผลการดำเนินการตามประเด็นท้าทาย
ผลการดำเนินการตามประเด็นท้าทายแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: PBL) ร่วมกับวงจรคุณภาพ PDCA และการใช้ระบบ RPK24 MiniMall เป็นบริบทการเรียนรู้จริง สามารถพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนได้ตามและสูงกว่าค่าเป้าหมายที่กำหนดไว้ใน PA1 ผู้เรียนร้อยละ 100 ผ่านเกณฑ์ด้านความรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสมรรถนะสำคัญด้านการคิดและการใช้เทคโนโลยี อีกทั้งผู้เรียนร้อยละ 100 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับดีมาก
ในเชิงคุณภาพ ผู้เรียนสามารถสร้างและพัฒนานวัตกรรมร้านค้าออนไลน์ที่ใช้งานได้จริง เชื่อมโยงความรู้ด้านธุรกิจกับการใช้เทคโนโลยี วิเคราะห์และแก้ปัญหาจากการทดสอบจริง นำข้อมูลย้อนกลับมาปรับปรุงผลงาน ใช้เทคโนโลยีและ AI อย่างเหมาะสม ตลอดจนสามารถกำกับการเรียนรู้ของตนเอง ทำงานร่วมกับผู้อื่น และสื่อสารผลการพัฒนาผลงานได้อย่างมีเหตุผล จึงถือได้ว่าการดำเนินงานตามประเด็นท้าทายก่อให้ เกิดการเปลี่ยนแปลงด้านผลสัมฤทธิ์ ทักษะ สมรรถนะ และพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนไปในทางที่ดีขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม และสามารถนำผลที่เกิดขึ้นไปต่อยอดสู่การพัฒนาทักษะผู้ประกอบการดิจิทัลได้
หลักฐานประกอบผลลัพธ์
• ผลการประเมิน K, S, A และสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน
• ชิ้นงานนวัตกรรมร้านค้าออนไลน์บนระบบ RPK24 MiniMall และ Rubric ประเมินชิ้นงาน
• Digital Project Activity Log: PLAN–DO–CHECK–ACT, Expected/Actual, Before–After และ Reflection
• ผลการทดสอบหลังเรียน (Post-test) และแบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรม PBL ร่วมกับ PDCA
หน้า 1
