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1.ปŦญหาที่ทำวิจัย 

1. การพัฒนาทักษะการสรšางสื่อดจิิทัล

ของนักศึกษาระดับปวส.1 แผนก

เทคโนโลยีสารสนเทศยังมีขšอจำกดั

หลายประการ ซึ่งสŠงผลตŠอ

ความสามารถในการแขŠงขันใน

ตลาดแรงงานที่เปลี่ยนแปลงอยŠาง

รวดเร็ว การจัดการเรยีนรูšแบบ

โครงงานยังไมŠไดšรับการนำไปใชšอยŠาง

เต็มท่ีในการพัฒนาทักษะดังกลŠาว ทำ

ใหšขาดการบูรณาการความรูšและ

ทักษะที่จำเปŨนในการสรšางสื่อดจิิทัลท่ี

มีประสิทธภิาพ ชŠองวŠางระหวŠางทักษะ

ที่มีอยูŠกับทักษะที่จำเปŨนสำหรับการ

ทำงานในยุคดิจิทัลยังคงมีอยูŠอยŠาง

ชัดเจน 

2.คำถามวิจัย 

1. การจัดการเรียนรูšแบบโครงงาน

สŠงผลตŠอการพัฒนาทักษะการสรšางสื่อ

ดิจิทัลอยŠางไร? 

2. ปŦจจัยใดบšางท่ีมีอิทธพิลตŠอ

ประสิทธภิาพของการจัดการเรียนรูš

แบบโครงงานในการพัฒนาทักษะการ

สรšางสื่อดิจิทัล? 

3. นักศึกษามีความพึงพอใจตŠอการ

จัดการเรียนรูšแบบโครงงานในการ

พัฒนาทักษะการสรšางสื่อดิจิทลั

อยŠางไร? 

4.ทฤษฎีแนวคิดท่ีเกี่ยวขšอง 

(Keyword อยŠางนšอย 3 คำ) 

1. การเรียนรูšแบบโครงงาน (Project-

Based Learning), การพัฒนาทักษะ

ดิจิทัล (Digital Skills 

Development), การออกแบบการ

เรียนรูš (Instructional Design), การ

ประเมินความพึงพอใจ (Satisfaction 

Assessment) 

6.กลุŠมตัวอยŠาง/กลุŠมเปŜาหมาย 

1. ประชากรคือนักศึกษาระดับปวส.1 

แผนกเทคโนโลยสีารสนเทศ กลุŠม

ตัวอยŠางคือนักศึกษา 30 คน ที่ไดšรับ

การเลือกแบบสุŠมงŠาย (Simple 

Random Sampling) 

8.ระเบียบวิธีการวิจัย / แบบ

แผนการทดลอง 

วิธีการวิจัย: 

1. การวิจัยเชิงคณุภาพและเชิง

ปริมาณ (Mixed Methods 

Research) 

แบบแผนการทดลอง: 

1. แบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง 

(Experimental Research Design) 

3.วัตถุประสงคŤการวิจัย 

1. พัฒนาการจัดการเรียนรูšแบบ

โครงงานเพ่ือเพ่ิมประสิทธภิาพในการ

พัฒนาทักษะการสรšางสื่อดิจิทลัของ

นักศึกษาระดับปวส.1 แผนก

5.ตวัแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรตšน: 

1. การจัดการเรียนรูšแบบโครงงาน 

ตัวแปรตาม: 

7.เคร่ืองมือท่ีใชšในการวิจัย 

เคร่ืองมือทดลอง: 

1. แผนการจัดการเรียนรูšแบบ

โครงงานที่ออกแบบขึ้นใหมŠ 



เทคโนโลยีสารสนเทศ 

2. วิเคราะหŤปŦจจัยที่มีอิทธิพลตŠอ

ประสิทธภิาพของการจัดการเรียนรูš

แบบโครงงานในการพัฒนาทักษะการ

สรšางสื่อดิจิทัล 

3. ประเมินความพึงพอใจของ

นักศึกษาตŠอการจัดการเรียนรูšแบบ

โครงงานในการพัฒนาทักษะการสรšาง

สื่อดิจิทัล 

1. ทักษะการสรšางสื่อดิจิทัล, ความพึง

พอใจของนักศึกษา 

เคร่ืองมือรวบรวมขšอมูล: 

1. แบบสอบถามความพึงพอใจ, แบบ

ประเมินผลงานโครงงาน, 

แบบทดสอบทักษะการสรšางสื่อดิจทิัล 

9.การวิเคราะหŤขšอมูล 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) และสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) รวมถึงการวเิคราะหŤเนื้อหา 

(Content Analysis) จากขšอมูลเชิงคุณภาพ 

10.องคŤความรูšใหมŠที่ไดš 

1. การพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรูšแบบโครงงานที่เหมาะสมกับการพัฒนา

ทักษะการสรšางสื่อดิจิทลัของนักศึกษา ปวส.1 แผนกเทคโนโลยสีารสนเทศ 

ปŦจจัยท่ีมีอิทธิพลตŠอประสิทธภิาพของการจัดการเรียนรูšแบบโครงงาน และ

หลักฐานเชิงประจักษŤเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักศึกษาตŠอการจัดการเรียนรูš

แบบโครงงาน 

Adapted from the Lean Canvas concept by ภาคีฟŘนิกซŤ 


