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สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 
 การด าเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี สาระส าคัญของการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีความมุ่งหมาย ดังนี้ 

1. เพื่อพัฒนาการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมโครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการผลิต 
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา ของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ระดับปริญญาตรี 

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างกอ่นเรยีนกับหลงัเรียนด้วยกิจกรรม  
การเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ด้านการศึกษา 
ของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ระดับปริญญาตรี 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครัง้นี้ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้
ตอนท่ี 1 การวางแผนเพ่ือจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐาน 
การสนทนากลุ่มของผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 6 คน (ภาคผนวก) เพื่อศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับ

การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของ
นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการสอบถามมาวิเคราะห์
เนื้อหา และสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามประเด็นค าถามได้ดังนี้   

กระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังนี้  
1.การวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
2.การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้   
3.การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้   
4.การจัดการเรียนรู้  
5.การประเมินผลการเรียนรู้ 
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การจัดการเรียนรู้ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ข้ันตอนดังนี้ 
1. ข้ันเตรียมความพร้อมและกระตุ้นผู้เรียน  
2. ข้ันด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
3. ข้ันน าผลไปประยุกต์ใช้   
4. ข้ันสะท้อนผลและตรวจสอบความรู้   
กระบวนการในการประเมินทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา ประกอบด้วย 5 

ข้ันตอนดังนี้  
1. ข้ันเตรียมความพร้อม  
2. ข้ันศึกษาความเป็นไปได้   
3. ข้ันก าหนดหัวข้อ  
4. ข้ันด าเนินการสร้างช้ินงานและทดสอบ  
5. ข้ันน าเสนอผลงาน  

 หลงัจากกลุม่ตัวอย่างน าเสนอผลงานของกลุ่มตัวเองต่อผู้ทรงคุณวุฒหรอืผูเ้ช่ียวชาญเสร็จ 
ผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เช่ียวชาญจะท าการประเมินด้วยสถิติ IOC  
 
 ตอนท่ี 2 การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐาน 

การจัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการ
ผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี   
จ านวน 1 แผน ในแผนจะเป็นการเรียนการสอนภาคทฤษฎีและปฏิบัติการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์  

ภาคทฤษฎี ท าการเรียนการสอน 5 บทด้วยกันคือ  
บทที่ 1 สื่ออิเลก็ทรอนิกส์ด้านการศึกษา 
บทที่ 2 องค์ประกอบของสื่ออเิลก็ทรอนิกส์ด้านการศึกษา 
บทที่ 3 ประเภทของสื่ออเิลก็ทรอนิกส์ด้านการศึกษา 
บทที่ 4 กระกวนการและข้ันตอนการผลิตสื่ออเิล็กทรอนิกสด์้านการศึกษา 
บทที่ 5 ประโยชน์ของสือ่อิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา 
ในส่วนของภาคทฤษฎีนั้นจะให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ในระหว่างเรียนจะมีกิจกรรม

ให้ผู้เรียนได้ฝึกท า เมื่อเรียนครบทุกบทก็ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน แล้วน าคะแนนมา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยสถิติ t-test(dependent)   

ภาคปฏิบัติ ผู้สอนจะสอนกลุ่มตัวอย่างให้รูจ้ักกับเครื่องมือที่จะใช้ผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ แบบ
รายบุคคล การลงโปรแกรม หลักการผลิตสื่อ วิธีแบ่งกลุ่มผู้ใช้งานในสื่อ การน าเสนอเนื้อหา การอัฟ
โหลดข้อมูล การท าแบบทดสอบและการประเมินผล หลังนั้นก็จะให้กลุ่มตัวอย่างได้จับกลุ่มผลิตสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ แล้วมาน าเสนอหน้าห้อง ประเมินผลโดยผู้เช่ียวชาญ  5  หัวข้อดังนี้ 

1. ข้ันเตรียมความพร้อม  ผู้เรียนจะต้องมีความพร้อมในการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เตรียม
เรื่องฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้อง เตรียมทีมงาน  

2. ข้ันศึกษาความเป็นไปได้  ผู้เรียนพูดคุยกันในกลุ่มศึกษาหาปัญหา และแนวทางแก้ปัญหา 
3. ข้ันก าหนดหัวข้อ ช่วยกันคิดข้ันตอนและกระบวนการผลิตสื่อรวมไปถึงการตั้งช่ือ 
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4. ข้ันด าเนินการสร้างช้ินงานและทดสอบ ทีมงานแต่ละกลุ่มช่วยกันผลิต พัฒนา แก้ไขงาน 
5. ข้ันน าเสนอผลงาน แต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานที่ท าเสร็จต่อผู้เช่ียวชาญ 
ในส่วนของภาคปฏิบัตินั้น ให้ผู้เรียนจับกลุ่มแล้วศึกษาค้นคว้าต่อยอดจากที่ได้เรียนรู้จาก

ผู้สอน โดยศึกษาเพิ่มเติมในส่วนของ เทคนิควิธีในการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่กลุ่มตนเองสนใจ เมื่อ
เสร็จสิ้นให้มาน าเสนอหน้าห้อง ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เช่ียวชาญ  

 
ตอนท่ี 3 การพัฒนาแบบทดสอบด้วยโครงงานเป็นฐาน 
การสร้างแบบทดสอบแบบปรนัยจ านวน 35 ข้อ โดยหาค่าความเที่ยงตรง (p) ค่าอ านาจ

จ าแนก(r) ซึ่งได้จากการประเมินของผู้ทรงวุฒิ แล้วน าไปทดลองกับกลุ่มทดลอง น าผลที่ได้มาปรับแก้  
แล้วน ามาใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการท าแบบทดสอบ เพื่อใช้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
กลุ่มตัวอย่าง ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยสถิติ t-test(dependent) และแบบประเมินทักษะ
การผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา  จ านวน 5 ข้ันตอนคือ  

1. ข้ันเตรียมความพร้อม  
2. ข้ันศึกษาความเป็นไปได้   
3. ข้ันก าหนดหัวข้อ  
4. ข้ันด าเนินการสร้างช้ินงานและทดสอบ  
5. ข้ันน าเสนอผลงาน 
เพื่อใช้ในการประเมินความสามารถด้านทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา ของ

นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
หลังการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของแต่ละกลุ่มเสร็จเรียบร้อยแล้ว ประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เช่ียวชาญ  
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยสรปุได้ดังนี ้

1. การพัฒนาการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการ
ผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี         
มีกระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังนี้ 1.การวางแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  2.การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้  3.การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  4.การ
จัดการเรียนรู้ 5.การประเมินผลการเรียนรู้  และการประเมินทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้าน
การศึกษา ประกอบด้วย  5 ข้ันตอนดังนี้ 1.การเตรียมความพร้อม 2.การศึกษาความเป็นไปได้ 3.การ
ก าหนดหัวข้อ 4.การด าเนินการสร้างช้ินงานและทดสอบ 5.การน าเสนอผลงาน 

2. การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้าน
การศึกษา ของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี  จากการตรวจสอบความ
เหมาะสมของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา จะมีแผนการจัดการ
เรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะกระบวนการวิจัย จ านวน 1 แผน การจัดการเรียนรู้ประกอบด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ 4 ข้ันตอนดังนี้ 1. ข้ันเตรียมความพร้อมและกระตุ้นผู้เรียน 2. ข้ันด าเนินการจัดกิจกรรม
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การเรียนรู้  3. ข้ันน าผลไปประยุกต์ใช้  4. ข้ันสะท้อนผลและตรวจสอบความรู้ พบว่า ในแผนมีค่า
ดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง .60-1.00 ถือว่ามีความเหมาะสม  ครอบคลุม มีความถูกต้องของ
เนื้อหา สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ 

3. การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยกิจกรรม 
การเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา
ของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วย
แบบทดสอบแบบปรนัยจ านวน 35 ข้อ วิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา ของนักศึกษา
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ระดับปริญญาตรี พบว่าหลังเรียนสูงข้ึนกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ   13.4286  และหลังใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้ของนักศึกษา เท่ากับ 22.8571 อาจเป็นเพราะผู้เรียนมีความพร้อมและความตั้งใจในการเรียน 
แบบเป็นกลุ่มเป็นทีม ช่วยกันเรียนรู้จึงท าให้มีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงข้ึน 

ความสามารถด้านทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา ของนักศึกษาสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 5 ข้ันตอนดังนี้ 1. ข้ัน
เตรียมความพร้อม 2. ข้ันศึกษาความเป็นไปได้  3. ข้ันก าหนดหัวข้อ 4. ข้ันด าเนินการสร้างช้ินงาน
และทดสอบ 5. ข้ันน าเสนอผลงาน  หลังใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน จากการ
ประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เช่ียวชาญพบว่าพบว่า มีค่าความสอดคล้องเฉลี่ยอยู่ที่ 8.80 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.93 แปลผลได้ว่าอยู่ในระดับดีมาก แสดงให้เห็นว่าหลังจากใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้ นักศึกษาในรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษามีความสามารถด้านทักษะ
การผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก   
 
อภิปรายผล 
 ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการ
ผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรีของ
นักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จากความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิจากการ
สนทนากลุ่ม จากการตรวจสอบความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้ของผู้ทรงคุณวุฒิ การตรวจสอบ
ความเหมาะสมของแบบทดสอบทักษะกระบวนการวิจัย และจากการประเมินความสามารถด้าน
ทักษะกระบวนการวิจัยของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยขอน าเสนอการ
อภิปรายผลดังต่อไปนี้ 
 ผลการศึกษาความสามารถ ด้านทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษา
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี พบว่า 
ความสามารถด้านทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษา ด้วยการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา
ดังกล่าวข้างต้นหลังการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ฯ มีความสามารถสูงกว่าก่อนการใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้ฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งในภาพรวมและรายด้าน อีกทั้งตัวผู้เรียนยังสามารถ
ถ่ายทอดความเข้าใจในกระบวนการผลิตสื่อด้านการศึกษา ออกมาเป็นโครงงานการผลิตสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี โดยข้ันตอน
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กระบวนการท าโครงงานนั้นมีหลักการเดียวกันกับการท าวิจัยดังที่วิมลศรี สุวรรณรัตน์ และ มานะ 
ทิพย์ศีรี (2544: หน้า 4) ได้กล่าวว่า โครงงาน คือ งานวิจัยเล็กๆส าหรับนักเรียน เป็นการแก้ปัญหา
หรือข้อสงสัย และลัดดา ภู่เกียรติ (2552: หน้า 71-72) ได้อธิบายข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดย
โครงงานไว้ 4 ข้ันตอน คือ ข้ันที่1 การระบุหัวข้อปัญหา/ข้อสงสัย/ประเด็นโครงงาน ข้ันที่ 2 การ
วางแผน เพื่อก าหนดวัตถุประสงค์ และคาดคะเนค าตอบ ข้ันที่ 3 ปฏิบัติกิจกรรมตามแผนที่วางไว้และ
เขียนสรุปรายงานผล ข้ันที่ 4 การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง  ซึ่งข้ันตอนการท าโครงงานนั้นมี
ความสอดคล้องกับกระบวนการวิจัย 6 ข้ันตอนดังที่ ทิศนา แขมมณี (2549) และลัดดา ภู่เกียรติ 
(2552) ได้กล่าวไว้คือ 1.การระบุปัญหาวิจัย 2.การตั้งสมมติฐาน 3.การวิจัย การพิสูจน์ ทดสอบ
สมมติฐาน 4.การเก็บรวบรวมข้อมลู 5.การวิเคราะห์ข้อมูล 6.การสรุปผลการวิจยั และยังสอดคล้องกบั 
RPSCSA Model (รุจิราพร รามศิริ, 2556) ซึ่งเป็นกระบวนการจัดเรียนรู้ที่ประกอบด้วย 6 ข้ัน คือ 1. 
ข้ันตระหนักในปัญหา (Raising Awareness of Problems: R) 2. ข้ันค้นพบปัญหา (Problem 
Finding: P) 3. ข้ันค้นหาค าตอบ (Searching How to Solve Problems: S) 4. ข้ันรวบรวมและ
วิเคราะห์ข้อมูล (Collecting and Analyzing Data: C) 5. ข้ันสรุปและน าเสนอผลการวิจัย 
(Summarizing and Research Finding: S) 6. ข้ันประเมินผล (Assessing: A) นอกจากทักษะ
กระบวนการวิจัยที่เกิดข้ึนแล้ว ผู้เรียนยังได้พัฒนาทักษะกระบวนการทางคอมพิวเตอร์ ควบคู่ไปด้วย 
เพราะการท าโครงงาน เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้อย่างเป็นระบบระเบียบ เพื่อให้ได้ข้อความรู้
หรือข้อค้นพบใหม่ที่เช่ือถือได้โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือในการคิดและ
ด าเนินการ (ทิศนา แขมณี, 2549) ซึ่งเป็นผลดีส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับ
ปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ที่ต้องจัดการเรียนรู้ ที่จะได้ถ่ายทอดทักษะ
กระบวนการเหล่าน้ีให้กับนักเรียนได้อย่างถูกต้องเพื่อให้ผู้เรียนได้มีสมรรถนะตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยเสรมิสร้างทักษะกระบวนการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์
เป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนาคุณภาพของบัณฑิตให้บรรลุตามกรอบมาตรฐานการเรียนรู้ใน
ระดับอุดมศึกษา รวมทั้งเป็นการบ่มเพาะบัณฑิตที่พึงประสงค์  ดังนั้นทักษะกระบวนการท าโครงงาน
จึงเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เพื่อการแสวงหาความรู้ใหม่ เพื่อให้นักศึกษาได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง
และให้นักศึกษาได้พัฒนาคุณลักษณะที่ต้องการคือ การเป็นผู้ใฝ่รู้ การเป็นผู้มีวิธีการแสวงหาความรู้ 
การเป็นผู้มีความสามารถในการแก้ปญัหาด้วยตนเอง การเป็นผู้คิดอย่างอิสระ การเป็นผู้น าตนเองและ
ผู้อื่น อันสอดคล้องกับคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามกรอบมาตรฐานการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา 
ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัย จึงพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา
ระดับปริญญาตรี มาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาดังกล่าวข้างต้นปรากฎในรูปของ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ซึ่งเป็นกระบวนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกิดจากการ
วิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา วิเคราะห์ผู้เรียน และก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 
กิจกรรมและการประเมินผลเพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้และทักษะกระบวนการวิจัย  
น าไปสู่การเกิดความรู้ของนักศึกษาตามความมุ่งหมายของรายวิชา นั่นคือมุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน นักศึกษาต้องได้รับการพัฒนาตามทักษะกระบวนการท าโครงงาน     
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ซึ่งประกอบด้วย การส่งเสริมให้รู้จักการตั้งค าถาม การเลือกและระบุปัญหา การสร้างสมมุติฐานที่มี
ทฤษฎีรองรับ การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลที่ต้องพิจารณาปัจจัยหรือตัวแปรส าคัญ การรวบรวมข้อมูล
และบันทึกผลอย่างเป็นระบบ การจัดกระท าข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การแปลความหมายข้อมูล
และประเมินความสอดคล้องของข้อสรุป และการน าผลไปใช้ในการแก้ปัญหา อีกทั้งการสะท้อนผล
ของการศึกษา สอดคล้องกับแนวความคิดและทฤษฎีที่กล่าวว่าการศึกษาต้องสร้างสิ่งใหม่ๆ  ให้แก่
ผู้เรียนตลอดเวลา กระบวนการศึกษาจึงต้องเน้นไปที่การสร้างและพัฒนาพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ไม่ว่าศูนย์กลางของการศึกษาจะอยู่ที่ใด (ไพฑูรย ์สินลารัตน์, 2546: ง)  
  
ข้อเสนอแนะ 

 
ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
จากการวิจัยน้ี สามารถช้ีให้เห็นชัดเจนว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็น
รูปธรรมและพัฒนาความสามารถด้านทักษะการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษาให้สูงข้ึน  และ
ส่งผลให้นักศึกษาได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง นักศึกษาได้พัฒนาคุณลักษณะที่ต้องการคือ การเป็น    
ผู้ใฝ่รู้ การเป็นผู้มีวิธีการแสวงหาความรู้ การเป็นผู้มีความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง การเป็น
ผู้คิดอย่างอิสระ การเป็นผู้น าตนเองและผู้อื่น อันสอดคล้องกับคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามกรอบ
มาตรฐานการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา ดังนั้นผู้สอนจึงควรตระหนักถึงความส าคัญกับรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน โดยการน าเอาแนวคิดวิธีการดังกล่าวไปใช้ให้เกิดประโยชน์กับ
การจัดการเรียนรูอ้ย่างแพรห่ลายในรายวิชาอื่นๆ และกับนักศึกษาอย่างทั่วถึงและอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะ
ท าให้นักศึกษามีความสนใจในการเรียนมากขึ้น และส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สูงข้ึนตามมา
ด้วย 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเปน็ฐาน ในครั้งนี้ไปทดลอง

ใช้ในรายวิชาอื่นๆ เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้และกระบวนการท าโครงงานด้าน
อื่นๆ  

2. การวิจัยครั้งนี้ศึกษาเฉพาะผลที่เกิดข้ึนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใน 1 ภาค
การศึกษา ดังนั้นควรมีการติดตามผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ในระยะยาว 
ช่วงที่นักศึกษาปฏิบัติการสอนจริงในสถานศึกษาและภายหลังจากส าเร็จการศึกษา ซึ่งต้องมีการท า
วิจัยในช้ันเรียนเพื่อพัฒนาวิชาชีพของตนเองในอนาคต 
 3. ควรมีการวิจัยศึกษาผลที่เกิดข้ึนในด้านอื่ นๆ เพิ่มเติม เช่น ด้านทักษะทางปัญญา        
ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น 
 




