
วิจัยในชั้นเรียน 
การใชใบงานแกปญหาโครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกส 

นิสิตระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา ช้ันปที่ 3 
สุภาณี  เส็งศร*ี 

 
งานวิจยัเร่ือง การใชใบงานแกปญหาโครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกส  นิสิตระดับปริญญาตรี 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา ช้ันปที่ 3  นี้เปนงานวจิัยในชัน้เรียน รายวิชา 374364 โครงงานดานสื่อ
อิเล็กทรอนิกส  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
โดยไดรับการสนับสนุนทุนวิจัยจากคณะศกึษาศาสตร ประจําปงบประมาณ 2553   เพื่อเสริมสราง
ประสบการณดานโครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกสของนิสิตดวยใบงานแกปญหา 

กลุมตัวอยาง คือ  นิสิตปริญญาตรี หลักสูตรการศึกษาบณัฑิต (หลักสตูร 5 ป) สาขาวิชา
คอมพิวเตอรศกึษา ช้ันปที่ 3  ที่ศึกษารายวชิาโครงงานดานสื่ออิเล็กทรอนิกส ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2553 และ ตองการเสริมประสบการณดวยความสมัครใจ จํานวน 12 คน  เครื่องมือที่ใช
คือ ใบงานแกปญหา และ แผนจัดการเรยีนรู  ระยะเวลาทดลองคือเดือนธันวาคม 2552 – กมุภาพนัธ 
2553  การติดตามผลการสรางเสริมประสบการณใชใบงานจากโครงงาน  รายงานสรปุ การสอบถาม
และการสัมภาษณ  ซ่ึงผลการทดลองพบวานิสิตมีความพึงพอใจตอใบงานแกปญหา (n=12) มี
ความรูสึกที่ดี (n=12) โดยระบุวาใบงานแกปญหาเปนแนวทางสําหรับตนเพื่อจัดทําโครงงานอยาง
เปนขั้นตอน (n=10) 
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  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศกึษาศาสตร 
  มหาวิทยาลัยนเรศวร 



1.  ปญหาและความสําคัญ 
1.1  รายวิชา 374364 โครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกส 

 ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร               
จัดการเรียนการสอนหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา (หลักสูตร 5 ป)                  
ใหสอดคลองกับมาตรฐานวิชาชีพครู เพื่อใหบัณฑิตไดรับใบอนุญาตประกอบวิชาชีพครู ซ่ึงเปน
วิชาชีพช้ันสูง และสนองตอบความตองการของสถานศึกษาที่ขาดแคลนครูผูสอนคอมพิวเตอร                 
ที่มีวุฒิการศึกษาตรงกับกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี รวมทั้งบัณฑิตสามารถประกอบอาชีพ
อิสระ โดยภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาไดพยายามพัฒนาคุณภาพการศึกษาใหเปนไป
ตามมาตรฐาน  ซ่ึงภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา มีความเชื่อวา โลกเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารกาวไกลอยางกาวกระโดด บุคลากรทุกเพศ ทุกวัยตองเรียนรูเพื่อใช
ประโยชนจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ สังคม              
จึงตองการครูที่รอบรูทั้งสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และศาสตรศิลปะในการสอน             
เพื่อสามารถบูรณาการการจัดการเรียนรูในการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี                     
การสื่อสารไดอยางสรางสรรคและมีคุณคา 
 หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา มุงผลิตบัณฑิตทางการศึกษา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา ใหมีคุณลักษณะดังนี้ 
 1.  เปนผูมีความรู ความสามารถดานคอมพิวเตอร การออกแบบและพัฒนาระบบ
คอมพิวเตอร ตลอดทั้งสามารถบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการศึกษา                  
ในสถานศึกษา 
 2.  เปนผูมีทักษะในการสอนที่ผสมผสานศาสตรในการใชคอมพิวเตอรและสามารถจัดการ
หลักสูตรการศึกษาดานคอมพิวเตอรทั้งในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย 
 3. เปนผูมีจรรยาบรรณในวิชาชีพ มีความรับผิดชอบ เปนผูใฝรูและสามารถพัฒนาตนเอง
อยางตอเนื่อง 
 รายวิชา 374364 โครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกส กําหนดใหนิสิตนําความรูที่ไดศึกษา มาสราง
โครงงานดานการศึกษาอิเล็กทรอนิกส โดยมุงเนนการนําความรูที่ไดมาจัดทํา อาทิ การออกแบบ
และพัฒนาโปรแกรม หรือการนําโปรแกรมสําเร็จรูปมาประยุกตใชจะตองมีการนําไปใชและ
ประเมินผลการใชจริง (หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา มหาวิทยาลัย
นเรศวร พ.ศ.2551) 

 
 



1.2  การเรียนรูแบบโครงงาน 
 การเรียนรูแบบโครงงานเปนกระบวนการแสวงหาความรู หรือการคนควาหาคําตอบในสิ่ง
ที่ผูเรียนอยากรูหรือสงสัยดวยวิธีการตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ผูเรียนไดเลือกศึกษาตามความสนใจ
ของตนเองหรือของกลุมเปนการตัดสินใจรวมกัน จนไดช้ินงานที่สามารถนําผลการศึกษาไปใชได
ในชีวิตจริง (สกศ., 2551) 
 การเรียนรูแบบโครงงาน เปนการเรียนรูที่ใชเทคนิคหลากหลาย รูปแบบนํามาผสม               
ผสานกัน ไดแก กระบวนการกลุม การฝกคิด การแกปญหา การเนนกระบวนการ การสอนแบบ
ปริศนาความคิด และการสอนแบบรวมกันคิด ทั้งนี้มุงหวังใหผูเรียนเรียนรูเร่ืองใดเรื่องหนึ่ง               
จากความสนใจ อยากรูอยากเรียนของผูเรียนเอง โดยใชกระบวนการและวิธีการทางวิทยาศาสตร
ผูเรียนจะเปนผูลงมือปฏิบัติกิจกรรมตางๆ เพื่อคนหาคําตอบดวยตนเอง เปนการเรียนรูที่มุงเนน             
ใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณตรงกับแหลงความรูเบื้องตน ผูเรียนสามารถสรุปความรูได        
ดวยตนเอง ซ่ึงความรูที่ผูเรียนไดมาไมจําเปนตองตรงกับตํารา แตผูสอนจะสนับสนุนใหผูเรียน
ศึกษาคนควาเพิ่มเติม จากแหลงเรียนรู และปรับปรุงความรูทีไดใหสมบูรณ 
 กระบวนการเรียนแบบโครงงานรายวิชา 374364 โครงงานดานสื่ออิเล็กทรอนิกส ซ่ึงมี
จุดมุงหมายใหนิสิตเกิดความสามารถในการพัฒนาระบบการแกปญหาตามวิธีการทางวิทยาศาสตร 
(Scientific Method) ซ่ึงประกอบดวยขั้นตอน 5 ขั้นตอน คือ (http://www.obec.go.th) 
 1.  กระบวนการของการวิเคราะหปญหา 
 2.  กรรมวิธีในการตั้งสมมุติฐานสําหรับปญหาที่พบ 
 3.  การคนหาวิธีการแกปญหาในรูปแบบตางๆ 
 4.  ขบวนการหาขอมูลสําหรับการแกปญหา 
 5.  การสรุปปญหา วิธีการแกไขปญหา และผลลัพธของการแกปญหา 
 แนวคิดที่สําคัญของการเรียนรูแบบโครงงานเปนการเรียนรูที่เชื่อมโยงหลักการพัฒนา           
การคิดของบลูม (Bloom) ทั้ง 6 ขั้น กลาวคือ ความรูความจํา (Knowledge) ความเขาใจ
(Comprehension) การนําไปใช (Application) การวิเคราะห (Analysis) การสังเคราะห (Synthesis) 
การประเมินคา (Evaluation) และยังเปนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญในทุกขั้นตอนของ
กระบวนการเรียนรู ตั้งแตการวางแผนการเรียนรู การออกแบบการเรียนรู การสรางสรรค 
ประยุกต ใชผลผลิต  และการประเมินผลงานโดยผูสอนมีบทบาทเปนผู จั ดการ เรี ยน รู 
(http://www.watpon.com) 
 
 



 จากการสังเกตการณทํากิจกรรมของนิสิต สอบถามนิสิตและปรึกษากับคณาจารยที่ปรึกษา
โครงงานปญหาที่พบในการเรียนวิชาโครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกส คือ นิสิตไมสามารถคิดแกปญหา
อยางมีเหตุผล หรือขอมูลมาสนับสนุน ลักษณะการนําเสนอจะคิดและนําเสนอโดยอางอิงตนเอง 
จากรุนพี่ จากที่เคยเรียนในอดีต ไมพยายามใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรมาใช แตการคนหา
วิธีการแกปญหายังใชแบบเดิม ไมหลากหลาย เมื่ออาจารย หรือผูรูซักถามเพื่อใหเกิดการแกปญหา 
จึงไมมั่นใจตนเอง และขาดการอางอิงที่มา (สัมภาษณคณาจารย) หากมีคําแนะนําผูเรียนใหสามารถ
ปฏิบัติงานหรือทํางานตามที่กําหนดได ก็จะชวยใหผูเรียนมีพัฒนาการตามวัตถุประสงค  

ดังนั้นผูวิจัยจึงใชใบงานซึ่งมีลักษณะเปนเอกสารเปนคําสั่ง เปนคําแนะนําใหนิสิตสามารถ
ปฏิบัติงานตามขอมูลในการกําหนดขั้นตอน หรือลําดับขั้นตอนในการปฏิบัติการโครงงานดานสื่อ
อิเล็กทรอนิกส เพื่อแกปญหาการเรียน 

         1.3  สื่ออิเล็กทรอนิกส (e-Media: Electronics Media) 
       ส่ืออิเล็กทรอนิกส เปนสื่อการเรียนการสอนที่มีลักษณะของสื่อประสม หรือมัลติมีเดีย 
(Multimedia) คือ แสดงขอมูลดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก และเสียง ซ่ึงผูเรียน
สามารถมีปฏิสัมพันธผานสื่อหรือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโทรคมนาคม  ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส มีหลายลักษณะ เชน บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน (CAI) บทเรียนบนเครือขาย 
(WBI) หนังสืออิเล็กทรอนิกส (e-Book) ฐานขอมูล (Data Base) แหลงเรียนรูเสมือน (Virtual 
Learning Resources) เปนตน  

         1.4  ใบงานแกปญหา 
      1)  ใบงาน หมายถึง เอกสารที่ใชเปนคําสั่ง คําแนะนํา หรือขอมูลที่กําหนดขั้นตอนหรือ

ลําดับขั้นตอนใหผูเรียนสามารถปฏิบัติงานหรือทํางานอื่นๆ ตามที่กําหนดได ขนาดของใบงาน           
ไมจํากัดขนาด ความยาวอาจครึ่งหนาหรืออาจมากกวา 10 หนา ขึ้นอยูกับสาระที่ใหปฏิบัติ 
พฤติกรรมที่ตองการพัฒนาและขอมูลพื้นฐานที่จําเปนตองใหกับผูเรียน (สภาการศึกษา, Online) 
ใบงาน คือ เอกสารที่กําหนดรายละเอยีดของงาน และลําดับขั้นการปฏบิัติงานตั้งแตขัน้แรกจนถึง 
ขั้นสุดทาย ใบงานจะชวยผูสอนถายทอดความรูและทกัษะในการปฏิบัติงานใหผูเรียนไดศึกษาและ
ปฏิบัติตามขั้นตอน จนเกิดความรู ทักษะและกิจนิสัยสอดคลองและตรงตามวัตถุประสงคของ
หลักสูตรรายวชิา 
       2)  ใบงานแกปญหา รายวิชา 374364 เปน เอกสารที่ใชเปนคําสั่งเพื่อแนะนําหรือ             
ใหขอมูลสําหรับนิสิตใหสามารถทําโครงงานดานสื่ออิเล็กทรอนิกสหรืองานอื่นๆ ที่เกี่ยวของ โดยมี
จุดมุงหมายใหนิสิตเกิดความสามารถในการหาแนวทางแกปญหาใหกับตนเองอยางเปนระบบ            
ดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงมีองคประกอบหลักๆ คือ 1) ขอมูลทั่วไป 2) ขอมูลพื้นฐาน



ดานโครงงาน 3) ขอมูลในการดําเนินงาน 4) ขอมูลสําหรับจัดการขอมูล 5) ขอมูลสําหรับการ
ประเมินผล 

         1.5  สรุป 
 การวิจัยในชั้นเรียนวิชาโครงงานดานสื่ออิเล็กทรอนิกสนี้ ศึกษาเฉพาะโครงงานแบบสํารวจ

และโครงงานแบบทดลอง เนื่องจากผูเรียนจะตองสํารวจความตองการ/จําเปนในการสรางสื่อ
อิเล็กทรอนิกส จากนั้นจึงนําสื่ออิเล็กทรอนิกสที่สรางขึ้นไปทดลองจริง ซ่ึงกระบวนการเรียนนี้            
จะใชใบงานแกปญหาการเรียนของนิสิต โดยมีผูสอนเปนผูคอยกระตุนแนะนําใหคําปรึกษา ซ่ึงนิสิต
จะเรียนรูดวยตนเองจากการ ลงมือปฏิบัติจริงในลักษณะของการศึกษา สํารวจ ทดลอง เพื่อใหนิสิต
มีประสบการณตรง ไดทําการทดลองดวยตนเอง รูจักการทํางานอยางมีระบบมีข้ันตอน ฝกการ               
เปนผูนํา และผูตามที่ดี ไดเรียนรูวิธีการแกปญหา ฝกวิเคราะห และประเมินตนเอง 
2.  วัตถุประสงคงานวิจัย 

         เพื่อเสริมประสบการณดานโครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกสของนิสิตดวยใบงานแกปญหา 
3.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

       ประชากร หมายถึง นิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา ช้ันปที่ 3                
ที่ศึกษารายวิชาโครงงาน ดานสื่ออิเล็กทรอนกิส จํานวน 41 คน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 

      กลุมตัวอยาง หมายถึง นิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา ช้ันปที่ 3                           
ที่ศึกษารายวิชาโครงงานดานสื่ออิเล็กทรอนิกส ที่ตองการเสริมประสบการณโดยสมัครใจ จํานวน 
12 คน 
4.  ขอบเขตการวิจัย 

4.1  เนื้อหาที่ทดลองใช 
 1)  โครงงานแบบสํารวจดานสื่ออิเล็กทรอนิกส 
 2)  โครงงานแบบทดลองดานสื่ออิเล็กทรอนิกส 
4.2  ระยะเวลา ระหวางธนัวาคม 2552 – กุมภาพันธ 2553 
4.3  การติดตาม กิจกรรมการเสริมสรางประสบการณดวยการสอบถาม / ติดตาม /  
       สัมภาษณอาจารยที่ปรึกษา และนิสิตผาน e-mail โทรศัพท  ตรวจโครงงาน และรายงานสรุป 
4.4  ใบงานแกปญหาสรางโดยผูสอน   

5.  ขั้นตอนการดําเนินการวจัิย 
5.1  ศึกษาปญหาการเรียนการสอนรายวิชา 374364 
5.2  ศึกษาเรื่องใบงานแกปญหา 
5.3  ออกแบบกิจกรรมการเรยีนโครงงานดานสื่ออิเล็กทรอนิกสประเภทสํารวจและทดลอง 



5.4  สรางใบงานแกปญหาเพื่อใชใหนิสิตเรียนรูดวยตนเอง 
5.5  มอบหมายใหนิสิตเรียนรูตามกระบวนการในใบงาน 
5.6  สอบถาม สัมภาษณ เกีย่วกับการใชใบงานระหวางทาํโครงงาน 
5.7  ประเมินโครงงานนิสิตเปนระยะตามขัน้ตอนของโครงงาน โดยสอบถามจากอาจารยที่ปรึกษา 
       โครงงาน และรายงาน 
5.8  สอบถามผลการใชใบงานแกปญหาการทําโครงงานดานสื่ออิเล็กทรอนิกส 
5.9  วิเคราะหขอมูลและสรุป 
5.10 นําเสนอตอคณะศกึษาศาสตร 

6.  ผลการวิจัย 
      นิสิตที่ใชใบงานแกปญหาการเรียนโครงงานดานสื่ออิเล็กทรอนิกสรูสึกพอใจที่มใีบงาน              

เปนแนวทางในการจัดทําโครงงาน (n=12) โดยระบวุาใบงานชวยเสริมสรางประสบการณใหตนเอง
ทํางานอยางเปนขั้นตอน (n=10) สามารถตอบโจทยปญหาหรือตรวจสอบสมมติฐานที่ตั้งไวของ
โครงงานไดดวยตนเองงายขึน้ (n=3) ซ่ึงสวนใหญมีความเห็นวาผลงานจากการทําใบงานจะชวยให
อาจารยที่ปรึกษาปรับแกกระบวนการไดงายขึ้น (n=6)  

       นอกจากนี้ นิสิตมีความเห็นตรงกันวาการเรียนแบบโครงงานนี้ผูเรียนจะรวมกันแลกเปลี่ยน
เรียนรู (n=7) แกปญหาการเรียนดวยใบงานและใชใบงานเพื่อวางแผนการเรียนแบบนําตนเอง (n=5)  

      โดยภาพรวมนิสิตมีความรูสึกที่ดีตอการใชใบงานในการเรียน (n=12) อยางไรก็ตาม มีบาง
กระบวนการของการทําโครงงาน นิสิตประสบปญหาจึงตองการกําลังใจในการแสวงหาความรู
เพิ่มเติม (n=7) 

      จากการพิจารณาขอมูลคนพบและแนวทางการศึกษาคนควาตอไปในรายงานของนิสิตแตละ
กลุม ประกอบกับการสัมภาษณ ซักถาม พบวานิสิตจํานวนหนึ่งไมสามารถใชองคความรูไปใชใน
การทํากิจกรรมตามความสนใจตอไป (n=8) ทั้งนี้ มาจากการไมคอยไดฝกคิด มักจะทําตามที่
มอบหมาย (n=4) 
7.  อภิปรายผล 

       เนื่องจากกระบวนการเรียนแบบโครงงานจะพัฒนาระบบการแกปญหาตามวิธีการ                          
ทางวิทยาศาสตร โดยจะเชื่อมโยงหลักการพัฒนาการคิดของ Bloom มีผูสอนเปนผูจัดการเรียนรู            
ซ่ึงโครงงานดานสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนโครงงานที่ใชหลักการวิจัยและพัฒนา ที่เร่ิมจากโครงงาน
สํารวจโครงงานทดลอง 

       การใชใบงานแกปญหาโครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกส สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพิวเตอรศึกษา ช้ันปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จึงเปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ให



ผูเรียนมีทักษะทํางานรวมกัน การเปนผูนํา ผูตาม การเจรจาตอรอง การใหอภัย ซ่ึงสงเสริมทักษะ
ชีวิตของผูเรียน เพราะจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีเปาหมายรวมกัน นิสิตที่ใชใบงานจึงมี
ความรูสึกที่ดี เพราะใชเปนแกปญหาการเรียน / การจัดทําโครงงาน 

       ขอสังเกตสําหรับนิสิตที่ไมไดสมัครใจใชใบงาน เมื่อเห็นกระบวนการเรียนของเพื่อนิสิตที่
ใชใบงาน จะมาขอใชใบงานภายหลังเพิ่มเติม (n=15) 
8.  ขอเสนอแนะ 

      1)  ควรใชใบงานเพื่อฝกทักษะการคิดของนิสิต 
      2)  ควรรวบรวมตัวอยางโครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกสประเภทตางๆ เพื่อเปนกรณีศกึษา โดยใช

รวมกับใบงานแกปญหา 
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