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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพัฒนาการและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการสอน
โดยใช้นวัตกรรมสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ในวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือชีวิต ตามหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ทดลองการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตภาค 1/2554  
เพ่ือจัดท าโครงงานภูมิปัญญาท้องถิ่นกับคอมพิวเตอร์นั้น มีจ านวนนักศึกษา 215 คน เป็นเพศชาย 65 คน 
เพศหญิง 150 คน แยกตามสาขาที่เรียนเป็นสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 38 คน สาขาอุตฯท่องเที่ยว 37 คน 
สาขาโลจิสติก 54 คน สาขาธุรกิจการบิน 46 คน และภาคพิเศษคอมฯธุรกิจ 40 คน ผลการสอบครั้งที่ 1 
และ 2 กับคะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาโดยใช้ Pearson Correlation ผลการทดสอบพบว่ามี
ความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ยอมรับผลการสอบการจัดการเรียนการสอนแบบที่ 1 มีความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์อย่างมีนัยส าคัญยิ่งทางสถิติมีความสัมพันธ์ร้อยละ 83.3 และผลการสอบการจัดการเรียนการ
สอนแบบที่ 2 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์อย่างมีนัยส าคัญยิ่งทางสถิติมีความสัมพันธ์ร้อยละ 93.3 ผล
การประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนโดยนักศึกษาจ านวน 105 คน จาก 215 คน 
สรุปการประเมินค าถามแบบเปิดและแบบปิดคะแนนนักศึกษามีความคิดเห็นต่อการสอนอยู่ในเกณฑ์ดี ท า
ให้สรุปได้ว่าการเรียนรู้จากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ดีนั้นควรจะมีรูปแบบที่เข้าใจง่ายสามารถน าไปใช้ประโยชน์
ได้  การเรียนรู้ที่ดีเป็นที่ยอมรับจ าเป็นที่ต้องตรวจสอบด้านประสิทธิภาพของสื่อ การออกแบบสื่อและ
ความถูกต้องของสื่อ 
 ผลการวิจัยเมื่อสรุปตามวัตถุประสงค์การวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนรู้
ของผู้เรียน ส่งผลให้ผลการสอบของนักศึกษาเปรียบเทียบกับโครงการภูมิปัญญาท้องถิ่น มีค่า Pearson 
Correlation เปลี่ยนแปลงเข้าใกล้ 1 ในทางที่ดีขึ้น ผลสอบวิชาคอมฯพ้ืนฐานได้ .048 ผลสอบวิชา
อินเตอร์เน็ตเป็น .081 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมดเป็น 68.50 คะแนน ค่าสูงสุดเป็น 90 คะแนน 
และค่าต่ าสุดเป็น 49 คะแนน จากการสังเกตนักศึกษาจะเกิดความรับผิดชอบต่อการท างาน การร่วมงาน
เป็นกลุ่ม การรับรู้เทคโนโลยี และการพัฒนากระบวนการคิด ซึ่งความรับผิดชอบดูจากการเข้าชั้นเรียนที่มี 
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20 คะแนน นักศึกษาทั้งหมดมีค่าเฉลี่ย 18.83 คะแนน ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้สื่อการ
สอนอิเล็กทรอนิกส์จากค่าเฉลี่ยการเข้าชั้นเรียน 84.57% ซึ่งน านักศึกษา 105 คน มาช่วยประเมินความ
พึงพอใจแบบปิดและแบบเปิดแล้วได้คะแนนในระดับดี นั้น ส่วนใหญ่มีผลการเรียนพอใช้ คะแนน 2.00 -
2.74 จ านวน 48 คน คิดเป็น 45.71% รองลงเป็นนักศึกษาที่มีผลการเรียนต้องปรับปรุง คะแนน 0-2.00 
จ านวน 22 คน คิดเป็น 20.95% กลุ่มนักศึกษาที่มีผลการเรียนระดับดีคะแนน 2.75-3.24 จ านวน 19 คน 
คิดเป็น 18.10% กลุ่มจ านวนน้อยที่สุดที่เข้าประเมิน คือ กลุ่มที่มีคะแนนดีมาก คะแนน 3.25 -4.00 
จ านวน 16 คน คิดเป็น 15.24% และการพัฒนานักศึกษาส่วนใหญ่เลือกใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัดที่
ตนเองอาศัยอยู่ โดยได้รับความช่วยเหลือในการให้ข้อมูลจากผู้ปกครองและคนในชุมชนท้องถิ่น นักศึกษา
จึงได้เรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ทั้งทางด้านความรู้จากชุมชนท้องถิ่น ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์ และความรู้จากอินเตอร์เน็ตทีต่้องใช้บันทึกข้อมูล 
ค าส าคัญ :  พัฒนาการของผู้เรียน / ความพึงพอใจของผู้เรียน / วิชาคอมพิวเตอร์เพื่อชีวิต / โครงงาน 
  ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 

ABSTRACT 
  This research aimed at studying the development & satisfaction of the students 
towards the teaching of innovation electronic media in Computer Science for Life, on 
Computer Science curriculum of Rajaphat Surattani University. The research that in 
teaching Computer & Life in Semester 1/ 2011 to prepare for local wisdom project with 
IT, there were 215 students, 65 males & 150 females, classified by field of study—38 
persons in business computer, 37 persons in tourism industry, 45 persons in logistics, 46 
persons in aviation, & 40 persons to the test result of the first time & second time & the 
achievement test result of students in terms of Pearson Correlation, the relationship was 
in the same direction; the test result by first type was related to the achievement with 
statistical significance for 83.3%, & test result by second type was related to the 
achievement with statistical significance for 93.3%. The assessment on satisfaction 
towards learning management of teachers by 105 students from 215 students, it was 
found good. When taking methods of teaching assessment on close-ended & open-
ended question to conclude, it can be that students had considered the teaching as 
good. It could be concluded that good learning from electronic media should have easy 
form & should be practical. The research that good learning media that is acceptable 
must be examined on media efficiency, media design & media accuracy.  
  The research findings according to research objectives on the achievement on 
learning of students leaded to the fact that test results of students compared to local 
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wisdom project had changing Pearson Correlation to be near 1 very much. The test 
result on the basic computer, it was .048, when testing the internet subject, it was .081 
where the average score of all students was 68.50, the max score was 90, & the min 
score was 49. According to the observation, the students would be responsible for work, 
team, technological perception, & thinking development; this was observed by the 
attending to classroom that scored 20, all students had average score of 18.83. On 
satisfaction of students towards learning teaching electronic media, the average score of 
classroom attendance was 84.57%; 105 students were brought to assess on satisfaction 
on close-ended & open-ended basis, & the score was found good, mostly, the learning 
score was fair, that was 2.00–2.74 for 48 persons equal to 45.71%, secondly it was 
students with not so good result that was 0–2.00 for 22 persons equal to 20.95%, & 
those students who had good score of 2.73-3.24 for 19 persons equal to 18.10%. The 
least number of group of students got very good score that was 3.25–4.00 for 16 persons 
equal to 15.24%. On development, it was found that most students chose local wisdom 
in their own residing province with the help from parents & local people; so, students 
could learn in & out of the classroom from community, local area, & on computer 
network required to record information. 
Keywords :  Development of the students / Satisfaction of the students / Computer  
  science for life / Local wisdom project 
 

บทน า 
  โลกยุคปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  เป็นเหตุให้เกิดกระแสการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาขึ้นทั่วโลก โดยการน า
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ส าหรับการเรียนการสอน เพ่ือช่วยให้การสอนมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นโดยใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์และอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือน ามาผลิตอุปกรณ์ เครื่องมือ 
ตลอดจนเทคนิคต่าง ๆ น ามาใช้เป็นอุปกรณ์การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ   จึงกล่าวได้ว่า
คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทส าคัญเป็นอย่างมากกับระบบการศึกษาของประเทศไทย 
ดังนั้นนักวิชาการทางการศึกษาและผู้เรียนจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง ที่จะต้องตื่นตัวและปรับตัว ให้
สอดคล้องกับสภาวะของข้อมูลข่าวสารที่ไร้พรมแดน  เพ่ือเสริมสร้างคุณภาพทางการศึกษาทั้งจากทางตรง
และทางอ้อม อันได้แก่ การเพ่ิมเทคนิคการสอนแนวใหม่บนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรื อเสริมสร้างสังคม
แห่งการเรียนรู้แบบเสรีบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ที่ช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่าง
ต่อเนื่องและตลอดเวลา เป็นการจัดเก็บ รวบรวม และจัดการ องค์ความรู้ หรือ ข้อมูลที่มีประโยชน์ใน
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รูปแบบเครือข่ายอิเล็กทรอนิกส์ทางไกล เป็นการแบ่งปันการใช้ทรัพยากรทางความรู้ร่วมกันผ่านเครือข่าย
อิเล็กทรอนิกส์ ในลักษณะการส่งข้อความ ภาพ และเสียง  
 สังคมไทยในอนาคตต้องอาศัยการพัฒนาวิชาเรียนให้มีความหลากหลาย มีกระบวนการเรียน
การสอน ที่เอ้ือต่อการแสวงหาความรู้ได้อย่างไร้พรมแดน ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญของระบบการเรียนรู้ที่ดี กล่าว
ได้ว่า มนุษย์ยุคใหม่ต้องมีความต้องการเรียนรู้มากขึ้น สิ่งที่จะช่วยตอบสนองความต้องการเรียนรู้ได้ คือ 
การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต จากศาสตร์ทางการศึกษาแนวคิด
วิธีการเล่นเรียน ผสมผสานกับเทคโนโลยี ซึ่งเป็นสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ ที่จะต้องมีประสิทธิภาพ และมี
คุณภาพ การเล่นและเรียนที่ท าให้เด็กเพลิน ก าหนดเป็นศัพท์บัญญัติ เพื่อเป็นระบบการเรียนการสอนแนว
ใหม่ จากความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ครูและนักเรียนเกิดความสนุกและความสนใจร่วมกันในเวลาเรียน 
ผลลัพท์ที่เกิดจากเพลินนั้นท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองอย่างเพลิดเพลิน
โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับสูงเป็นที่น่าพอใจ ด้วยเหตุผลนี้ รูปแบบการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตควรจะมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา โดยการพัฒนาสื่อการสอน
อิเล็กทรอนิกส์จะเปลี่ยนไปตามทิศทางใดนั้น จะมาจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่รวมเข้ากับ 
ความคิดเห็นของผู้เรียน ผู้สอนและผู้ทรงคุณวุฒิเป็นหลัก ดังนั้นสิ่งที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพนั้น ในปัจจุบัน จะมีเครื่องมือ ที่น ามาใช้ คือ นวัตกรรมสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์บน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต การท าให้เกิดบทเรียนที่สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ และทุกเวลา เพ่ือพัฒนาคุณภาพการ
เรียนรู้ของนักศึกษา นั้นย่อมท าให้เกิดประโยชน์ทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อสังคมการเรียนรู้เป็นอย่างยิ่ง  
  ดังนั้นงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงก าหนดใช้หัวข้องานโครงงานว่าภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยให้เหตุผลส าคัญ 
คือ การเก็บรักษาภูมิปัญญาท้องถิ่นให้คงอยู่ตลอดไป เนื่องจากภูมิปัญญาท้องถิ่นเริ่มสูญหายไปจากสังคม
ยุคใหม่ การเก็บรักษาองค์ความรู้และถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นให้คงอยู่คงตลอดไปต้องน าเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตมาใช้  โดยในนักศึกษาเลือกเป็นข้อสงสัย ความสนใจใคร่รู้ ในปรากฏการณ์ที่
เกิดข้ึน หรือพบเห็นในชุมชน เพราะการสอดแทรกการท าโครงงานสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์นั้นไม่ได้เป็น
เพียงการเรียนคอมพิวเตอร์ แต่เป็นการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ ที่มีการประยุกต์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เข้ามาจัดท าโครงงาน และน าลงสู่คอมพิวเตอร์และประมวลผลลงสู่คลังข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตอย่างมีระบบ 
เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้งานวิจัยสามารถสอนนักศึกษาให้แลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ในสิ่งที่สนใจร่วมกัน
ได ้โดยเป็นคลังข้อมูลความรู้ขนาดย่อมที่สามารถเสนอและแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้ หรือตั้ง
ค าถามในเรื่องต่างๆ เพ่ือให้บุคคลอ่ืนที่สนใจหรือมีค าตอบได้ช่วยกันตอบ  การเก็บรักษาข้อมูลภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในชุมชน จะเป็นสื่อในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ท้องถิ่น จากผลของการด าเนินการวิจัยกับกลุ่ม
นักศึกษา ที่ก าหนดในวิชาเรียนคอมพิวเตอร์กับชีวิต ให้นักศึกษาพัฒนาสื่อการเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
นั้นเกิดประโยชน์อย่างมากกับผู้เรียน การท ากิจกรรมกลุ่มเกิดทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์ ความสามัคคี การ
ท างานเป็นกลุ่มและได้การพัฒนาการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
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ค าถามการวิจัย 
 สังคมไทยในอนาคตสิ่งที่ท าให้ผู้เรียนสามารถการด ารงชีวิตประจ าวันในยุคดิจิตอลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและมีการการแบ่งปันความรู้ร่วมกันทางเทคโนโลยีจะท าได้อย่างไรผู้วิจัยจึงน ามาตั้งค าถาม 
โดยให้ความหมายของวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตว่าเป็นการสอนเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศ บทบาทความส าคัญของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศต่อชีวิตและสังคม โดยแยก
ประเด็นค าถามได้ว่าการเรียนรู้ในวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตจากการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองจะท าให้
เกิดการเรียนรู้หรือผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องได้หรือไม่ การสอน
สร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์จะเป็นเหตุจูงใจท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิ
เพ่ิมขึ้นมากน้อยแค่ไหน และสื่อการเรียนรู้จากอิเล็กทรอนิกส์ที่ดี เป็นที่ยอมรับและเหมาะสมวิชา
คอมพิวเตอร์กับชีวิตในยุคปัจจุบันควรมีรูปแบบอย่างไร 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนรู้ของผู้เรียนในวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตที่มีต่อการ
เรียนรู้สื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายอินเตอร์แบบมีส่วนร่วม  
 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตที่มีต่อการเรียนรู้สื่อการสอน
อิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายอินเตอร์แบบมีส่วนร่วม 
 3. เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายอินเตอร์ด้วยการแบ่งปัน
ความรู้ร่วมกันของกลุ่มนักศึกษา 

 

ความส าคัญของการวิจัย 
  ความส าคัญของการวิจัยการเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นกับวิชาคอมพิวเตอร์ฯ มีแรงจูงใจใน
การศึกษาค้นคว้าและแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา แม้ว่าผู้เรียนจะจบ
การศึกษาไปแล้ว โดยจะได้รับประโยชน์ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 - ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ให้อิสระ เกิดระบบการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นข้อมูล
ก าหนดแนวทางการท างานที่มีประโยชน์ต่อไปในอนาคต และสามารถจัดท าสื่อด้วยตนเอง เป็นการฝึก
แสวงหาความรู้ เพ่ิมทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ ทักษะการอ่าน และการสรุปความคิดอย่างเป็นระบบ 
 - ท าให้เกิดองค์ความรู้สามารถท าวิจัยต่อยอดกระบวนการคิดผลิตนวัตกรรมแบบแบ่งปัน
ข้อมูลของผู้เรียน น ามาศึกษาเป็นแนวคิดพ้ืนฐานหรือกรอบแนวคิดทางด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อ
การสอนที่เหมาะสมในแต่ละด้านต่อไปในอนาคต  
 - ท าให้เกิดผลงานวิจัยสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณภาพในการเรียนการสอนช่วยเก็บ
รักษาภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยการแบ่งปันองค์ความรู้ร่วมกันของกลุ่มนักศึกษาและชุมชน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  งานวิจัยชิ้นนี้ คือ การวิจัยในชั้นเรียนที่มีการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตและสอดแทรก
เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการจัดท าโครงงานเชิงสร้างสรรค์ภายใต้ขอบเขตเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น  
โดยมีกระบวนการของนวัตกรรมการเรียนการสอนสร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ให้
ผู้เรียนได้เห็นแนวทางในการผลิตและการพัฒนานวัตกรรมที่เกี่ยวข้องกับการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ให้
เหมาะสมกับที่ได้เรียนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต โดยริเริ่มผสมผสานการเรียนการสอนและการจูงใจให้เกิด
ความสนใจคอมพิวเตอร์ในรูปแบบสอนการสร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต แล้วมาท าการ
ด าเนินการวิจัย เพ่ือศึกษาพัฒนาการและความพึงพอใจของผู้เรียน รวมถึงสอนผู้เรียนให้มีความสามารถ
ท างานเป็นกลุ่ม เพื่อช่วยกันผลิตผลงานทางวิชาการในรูปสื่อการสอนอ่ืนๆ ได้อย่างหลากหลาย โดยผู้วิจัย
ได้ศึกษาข้อมูลจากผ่องพรรณ ศรีสมหวัง (2548) เรื่องความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแหล่งเรียนรู้ฯ และ
ชนินทร สุขเจริญ (2548) เรื่องศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้ตามอัธยาศัยด้วยระบบการเรียนรู้ผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ฯ 
 ผู้วิจัยจะด าเนินการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตและให้นักศึกษาด าเนินการสร้างสื่อการสอน
อิเล็กทรอนิกส์เป็นโครงการด้านคอมพิวเตอร์พื้นฐานส่งหลังเรียนจบ ระยะเวลาที่ใช้ในการท าวิจัย คือ ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 ในพ้ืนที่ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ซึ่งมีแหล่งทรัพยากร อุปกรณ์ 
โครงสร้างพื้นฐานและกลุ่มเป้าหมายที่มากพอให้ผู้วิจัยสามารถด าเนินการวิจัยได้  และก าหนดให้นักศึกษา
ด าเนินการผลิตผลงานภายใต้ขอบเขตที่ผู้เชี่ยวชาญก าหนด ซึ่งก าหนดไว้ว่าให้ท าภายใต้หัวข้อ “ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น” โดยศึกษาจากต าราของ บุญชม ศรีสะอาด (2545) เรื่องการวิจัยเบื้องต้น และบุญธรรม จิตต์
อนันต์ (2546) เรื่องการวิจัยทางสังคมศาสตร์ โดยก าหนดกลุ่มตัวอย่างส าหรับงานวิจัยไว้ดังนี้  
 - กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ของมหาวิทยาลัยฯ  
 - กลุ่มตัวอย่างจะต้องลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต ประจ าปี 2554 
 - ก าหนดกลุ่มตัวอย่างจ านวน 215 คน โดยผู้สอนคือนายนภัทร รัตนนาคินทร์ 
 - กลุ่มตัวอย่างวิทยาเขตสุราษฏร์ธานีจ านวน 169 คนและวิทยาเขตเกาะสมุยจ านวน 46 คน 
 - กลุ่มตัวอย่างมีสถานะเป็นนักศึกษาภาคปกติจ านวน 175 คน และภาคพิเศษจ านวน 40 คน  
 จากนั้นผู้วิจัยจึงเก็บผลทดสอบทางการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนรู้จากผลของคะแนน
สอบผลสอบวิชาคอมฯพ้ืนฐานและผลสอบวิชาอินเตอร์เน็ต โดยศึกษาตามแนวคิดของ กิตติมา เจริญหิรัญ 
(2550) เรื่องการพัฒนาระบบการวิเคราะห์และการสร้างคลังข้อสอบผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตฯ ไปจนถึง
เก็บผลความสนใจหรือความพึงพอใจด้วยแบบประเมินค าถามแบบเปิดและแบบปิ ดในชั้นเรียนของ
นักศึกษา แล้วน าผลวิจัยที่ได้มาจัดท าสถิติและสร้างกรอบความคิดต้น โดยผู้วิจัยศึกษาจาก สุคนธ์ สินธพา
นนท์ (2552) เรื่องนวัตกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาคุณภาพฯ ส าหรับตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาเป็นดัง
ตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1  การแสดงตัวแปรต้นและตัวแปรตาม 
 

ตัวแปรต้น (เหต)ุ ตัวแปรตาม (ผล) 
การจัดการเรียนรู้ทางคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต 
 -  การสอนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต 
 -  การจัดท าโครงงานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

-  เจตคติหรือความพึงพอของผู้เรียน 
-  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
-  ผลงานนวัตกรรมสื่อการสอนของนักศึกษา (ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น) 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 
  วิธีด าเนินการวิจัยศึกษาพัฒนาการและความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนในวิชาคอมพิวเตอร์
กับชีวิต ปี 1 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ตั้งแต่เดือนมกราคาถึงเดือนธันวาคม ปี พ.ศ.2554 
เป็นระยะเวลา 12 เดือน  
 ประชากร คือ กลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรี ปี 1 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ที่
เรียนวิชาพ้ืนฐาน คอมพิวเตอร์กับชีวิต ในภาคเรียน ที่ 1 ของปีการศึกษา 2554 เหตุผลในการเลือกวิชา
คอมพิวเตอร์กับชีวิต คือ เป็นวิชาพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี จัดให้
นักศึกษาในทุกสาขาวิชา ตรงกับเนื้อหาที่ผู้วิจัยใช้ในการท าวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มนักศึกษาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเ อิญ (Accidental 
sampling) เป็นกลุ่มจากประชากรข้างต้น ที่ผู้วิจัยมีหน้าที่รับผิดชอบในการสอน จ านวน 215 คน ซึ่งได้มา
จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบมีจุดมุ่งหมาย (Purposive Sampling) ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่างดังนี้ 
 - ภาคปกติกลุ่มวัยรุ่น ช่วงอายุ 18 - 20 ปี 
  - สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจจ านวน 38 คน วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
  - สาขาอุตฯท่องเที่ยวจ านวน 37 คน วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
  - สาขาโลจิสติกจ านวน 54 คน วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
  - สาขาธุรกิจการบินจ านวน 46 คน วิทยาเขตเกาะสมุย 
 - ภาคพิเศษกลุ่มวัยท างาน ช่วงอายุ 25 - 45 ปี 
  - สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจจ านวน 40 คน วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยในชั้นเรียน ที่มีวิธีด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 3 ช่วงเวลา ประยุกต์ใช้
ตามต าราของ โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ (2549) เรื่องการวิเคราะห์และออกแบบระบบ คือ การน าเสนอ 
กระบวนการพัฒนา และการน ามาใช้ ตามรายละเอียดดังรูปที่ 1 นี้ 
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รูปที่ 1  ขั้นตอนการก าหนดองค์ประกอบของชุดการเรียนรู้ 
 

เครื่องที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ คือ แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ได้เกิดจาการระดมความคิดของอาจารย์
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี เพ่ือใช้สอนในวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตที่เป็นวิชาพ้ืนฐาน และผู้วิจัยได้
เพ่ิมหัวข้อโครงงานสื่ออิเล็กทรอนิกส์เก็บรักษาภูมิปัญญาท้องถิ่นเมื่อเริ่มการสอน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยแบบทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต แบบ
บันทึกและสังเกตพฤติกรรมของผู้วิจัยและแบบวัดความพึงพอใจหลังเรียนของผู้เรียนที่มีต่อวิชาฯ โดย
แบบทดสอบทั้งหมดได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญของมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี กรณีการ
ออกข้อสอบของผู้วิจัยผ่านการประเมินเบื้องต้นจากอาจารย์ในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ของ
มหาวิทยาลัยฯ ไปจนถึงการเก็บข้อมูลจากแบบประเมินการสอนของอาจารย์โดยนักศึกษาที่ทาง
มหาวิทยาลัยฯ ได้จัดท าขึ้น ซึ่งผู้วิจัยได้เก็บการประเมินผลทางสถิติเพ่ือหาความเหมาะสมของสื่อการสอน
และความพึงพอใจของนักศึกษา โดยที่ผู้วิจัยเลือกใช้การเก็บข้อมูลพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ  สถิติค่าเฉลี่ย
อย่างง่าย และการหาค่าสหสัมพันธ์  
 เครื่องมือสร้างโปรแกรมส าหรับนักศึกษา ประกอบด้วยเครื่องมือประเภทอุปกรณ์ที่ต้องใช้เพ่ือ
ประยุกต์การใช้งาน ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์บันทึกภาพ ฯลฯ เครื่องมือประเภทโปรแกรม
เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้แก่ โปรแกรมตกแต่งภาพวีดีโอ โปรแกรมส านักงานไมโครซอฟต์
เวิร์ดเพ่ือจัดท ารายงาน  โปรแกรมบันทึกไฟล์ลงแผ่นซีดีและดีวีดี  โปรแกรมแสดงไฟล์วีดีโอบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ก าหนดให้ใช้เป็นเว็บชื่อยูทูปดอทคอม (Youtube.com) เครื่องมือสร้างโปรแกรมผู้วิจัยศึกษา
จาก กิดานันท ์มลิทอง (2543) เรื่องเทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม 
 วิธีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ประเภทเครื่องมือวัด คือ การสังเกตและการใช้
แบบสอบถาม (Questionnaire) เกี่ยวกับงานวิจัยทั้งก่อนและหลังการผลิตสื่อการสอน และผู้วิจัย

http://61.19.69.198/ULIB/searching.php?MAUTHOR=%20กิดานันท์%20มลิทอง
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ด าเนินการตรวจสอบเครื่องมือโดยผ่านการประเมินคุณภาพด้วยวิธีการวิเคราะห์เครื่องมือจากผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านการสอน เพ่ือน ามาก าหนดเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจและวัดคุณภาพ
ของสื่อโครงงานภูมิปัญญาท้องถิ่น เมื่อผ่านการประเมินคุณภาพเครื่องมือแล้วจึงน ามาใช้กับกลุ่มนักศึกษา 
และเมื่อนักศึกษาผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้านการสอนแล้ว จะมีเครื่องมือวัดคือการประเมินจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยี และวิธีการน าเครื่องมือไปทดลองใช้ก่อนน าไปใช้จริง ผู้วิจัยมีวิธีการน า
เครื่องมือต้นแบบหรือแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต้นแบบไปทดสอบกับนักศึกษาที่เป็นตัวแทนของห้อง 
เพ่ือค้นหาข้อผิดพลาดจากแบบสอบถามก่อนที่จะน าไปใช้งานจริง  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
  วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตภาคการศึกษาที่  1/2554 เพ่ือจัดท าโครงงานภูมิปัญญาท้องถิ่นนั้น 
จ านวนนักศึกษา 215 คน เป็นเพศชาย 65 คน และเป็นเพศหญิง 150 คน คนที่มีในห้องแยกตามสาขาที่
เรียนแบ่งเป็นสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจฯ 38 คน สาขาอุตฯท่องเที่ยว 37 คน สาขาโลจิสติก 54 คน สาขา
ธุรกิจการบิน 46 คน และภาคพิเศษ สฎ.1414.121 คอมฯธุรกิจ 40 คน ข้อเสนอการวิเคราะห์ตามกรอบ
งานวิจัยเบื้องต้น คือ ผลการสอบกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ ผลการสอบกับโครงการ และผลการสอบรวมกับ
ตัวแปรตามต่างๆ ผู้วิจัยศึกษาจาก สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ์ (2537) เรื่องการสร้างมาตรวัดในการวิจัยฯ โดย
การหาค่าแบบ Pearson Correlation ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเปียร์สัน ซึ่งใช้อธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างสองตัวแปร เป็นการหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 ตัวที่อยู่ในมาตรการวัดระดับ Interval 
หรือ Ratio Scale ค่าที่ได้เรียกว่า "สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์" โดยปกติจะมีค่าอยู่ระหว่าง -1.00 ถึง 1.00 
และ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed) จึงกล่าวได้ว่า ถ้ามีค่าติดลบหมายความ
ว่า ตัวแปร 2 ตัวมีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้าม  ถ้ามีค่าเป็นบวกหมายความว่า ตัวแปร 2 ตัวมี
ความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน  ถ้ามีค่าเป็น 0 หมายความว่าตัวแปร 2 ตัวไม่มีความสัมพันธ์กัน โดยมี
รายละเอียดดังตารางที่ 2 ถึงตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 2  รายละเอียดการวัดผล  (Assessment) 
 

กิจกรรม วิธีการประเมิน สัปดาห์ท่ี สัดส่วนของการประเมินผล 
1 สอบกลางภาค & สอบปลายภาค 8 

16 
30% 
30% 

2 การท างานกลุ่ม & วิเคราะห์กรณีศึกษา 
ค้นคว้าแล้วน าเสนอ & การอภิปรายกลุ่ม 

ตลอดภาค
การศึกษา 

20% 

3 แบบฝึกหัดในช้ันเรียนรายบุคคล ตลอดภาค
การศึกษา 

10% 

4 การเข้าช้ันเรียน จิตพิสัย 
การมีส่วนร่วมกิจกรรมในช้ันเรียน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

10% 

 

http://www.watpon.com/Elearning/pearson.pdf
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 จากตารางที่ 2 รายละเอียดการวัดผลการเข้ามีส่วนร่วมในการเรียนการสอน โดยมีเวลาเรียนไม่
ต่ ากว่า 80% ของเวลารวม ทดสอบกลางภาคเรียนพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์และปลายภาคพ้ืนฐานอินเตอร์เน็ต 
60 คะแนน และคะแนนระหว่างภาคเรียน 40 คะแนน คะแนนระหว่างภาคเรียนแบ่งเป็นการเข้าชั้นเรียน
กับจิตพิสัย 10 คะแนน แบบฝึกหัด 10 คะแนน งานกลุ่มโครงงานน าเสนองานหัวข้อโครงงานภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อชีวิต 20 คะแนน  
 

ตารางที่ 3  ผลการสอบกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 
  

การวิเคราะห์สหสัมพันธ ์ Correlations ผลการสอบ
คร้ังท่ี 1 

ผลการสอบ
คร้ังท่ี 2 ผลการสอบ 

ผลการสอบครั้งท่ี 1 แบบท่ี 1 พ้ืนฐานคอมพิวเตอร์
สอบกลางภาค ศึกษาความรู้เบื้องต้น/วิวัฒนาการ/
ประโยชน์/องค์ประกอบ/การจัดการข้อมูลของ
ระบบคอมพิวเตอร์   

Pearson 
Correlation 

1 .731(**) .833(**) 

Sig. (2-tailed) . .000 .000 

จ านวน (N) 215 215 215 
ผลการสอบครั้งที่ 2 แบบที่ 2 พื้นฐานอินเตอร์เน็ต 
สอบปลายภาค วิเคราะห์และพัฒนาระบบ/เขียน
ผังงาน/เครือข่ายคอมพิวเตอร์เบื้องต้น/เทคโนโลยี
สารสนเทศ/พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์/จริยธรรมและ
ความปลอดภัยส าหรับคอมพิวเตอร์   

Pearson 
Correlation 

.731(**) 1 .933(**) 

Sig. (2-tailed) .000 . .000 

จ านวน (N) 215 215 215 

สรุปผลคะแนนรวมที่นักศึกษาไดร้บัหลังเรียนจบ 
  
  
 

Pearson 
Correlation 

.833(**) .933(**) 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 . 

จ านวน (N) 215 215 215 
 

  จากตารางที่ 3 ผลการสอบกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาจ านวนนักศึกษา 215 คน ผล
การสอบครั้งที่ 1 และ 2 กับคะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา เมื่อมองแบบ Pearson Correlation นั้น ผล
การทดสอบทางสถิติพบว่ามีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ยอมรับผลการสอบการจัดการเรียนการสอน
แบบที่ 1 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์อย่างมีนัยส าคัญยิ่งทางสถิติ โดยพบว่ามีความสัมพันธ์ร้อยละ 83.3 
และ ผลการสอบการจัดการเรียนการสอนแบบที่ 2 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์อย่างมีนัยส าคัญยิ่งทาง
สถิติ โดยพบว่ามีความสัมพันธ์ร้อยละ 93.3 
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ตารางที่ 4 ผลการสอบของนักศึกษากับโครงการภูมิปัญญาท้องถิ่น  
  

การวิเคราะห์สหสัมพันธ ์
Pearson 

Correlations 
ผลการสอบ 

คร้ังท่ี 1 
ผลการสอบ 

คร้ังท่ี 2 
โครงงาน 

ผลการสอบครั้งท่ี 1 
พื้นฐานคอมพิวเตอร ์
การสอบกลางภาค  
  

Pearson 
Correlation 

1 .731(**) .048 

Sig. (2-tailed) . .000 .483 

จ านวน (N) 215 215 215 

ผลการสอบครั้งท่ี 2 
พื้นฐานอินเตอร์เน็ต 
การสอบปลายภาค  
  

Pearson 
Correlation 

.731(**) 1 .081 

Sig. (2-tailed) .000 . .237 

จ านวน (N) 215 215 215 

โครงงาน 
เก็บรักษาภมูิปัญญาท้องถิ่น 
บนสื่ออินเตอรเ์น็ต  
  

Pearson 
Correlation 

.048 .081 1 

Sig. (2-tailed) .483 .237 . 

จ านวน (N) 215 215 215 
 

  จากตารางที่ 4 ผลการสอบของนักศึกษากับโครงการภูมิปัญญาท้องถิ่นจ านวนนักศึกษา 215 
คน ผลการทดสอบครั้งที่ 1 และ 2 พบว่ายอมรับ เนื่องจากผลการสอบการจัดการเรียนการสอนแบบที่ 1 
วิชาพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ มีความสัมพันธ์กับโครงงาน เพราะ Pearson Correlation เป็น 0.048 มี Sig. 
(2-tailed) 0.483 และแบบที่ 2 วิชาพ้ืนฐานอินเตอร์เน็ต มีความสัมพันธ์กับโครงงาน เพราะ Pearson 
Correlation เป็น 0.081 มี Sig. (2-tailed) 0.237 
 

ตารางที่ 5 ผลการสอบรวมทั้งสองครั้งกับตัวแปรตามต่างๆ 
 

การวิเคราะห์สหสัมพันธ ์
Pearson 

Correlations 

ผลรวม
ของผลการ

สอบ 
ทั้ง 2 คร้ัง 

ผลรวมการ
เข้าชั้น
เรียน 

การ
ตอบ

ค าถาม 

เกรด โครงงาน 

ผลรวมของผลการสอบวดัความรู้
ทั้ง 2 ครั้ง สอบความรู้พื้นฐาน
คอมพิวเตอร์และความรู้พื้นฐาน
อินเตอร์เนต็ 

Pearson 
Correlation 

1 .067 .271(**
) 

.958(*
*) 

.073 

  Sig. (2-tailed) . .331 .000 .000 .283 

  จ านวน (N) 215 215 215 215 215 
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ตารางที่ 5 โครงงานเก็บรักษาภูมิปัญญาท้องถิ่นบนสื่ออินเตอร์เน็ตกับตัวแปรตามต่างๆ (ต่อ) 
 

การวิเคราะห์สหสัมพันธ ์
Pearson 

Correlations 

ผลรวม
ของผล
การสอบ 
ทั้ง 2 คร้ัง 

ผลรวม
การเข้า
ชั้นเรียน 

การตอบ
ค าถาม 

เกรด โครงงาน 

ผลรวมการเข้าช้ันเรียน 
  
  

Pearson 
Correlation 

.067 1 .380(**) .236(**) -.042 

Sig. (2-tailed) .331 . .000 .000 .539 

จ านวน (N) 215 215 215 215 215 

การตอบค าถามในช้ันเรียน 
  
  

Pearson 
Correlation 

.271(**) .380(**) 1 .335(**) -.002 

Sig. (2-tailed) .000 .000 . .000 .979 

จ านวน (N) 215 215 215 215 215 

เกรด 
สรุปผลคะแนนรวม 
  
  

Pearson 
Correlation 

.958(**) .236(**) .335(**) 1 .155(*) 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 . .023 

จ านวน (N) 215 215 215 215 215 

โครงงานเก็บรักษาภูมิปัญญา
ท้องถิ่นบนสื่ออินเตอร์เน็ต 
  
  

Pearson 
Correlation 

.073 -.042 -.002 .155(*) 1 

Sig. (2-tailed) .283 .539 .979 .023 . 

จ านวน (N) 215 215 215 215 215 
 

 จากตารางที่ 5 โครงงานเก็บรักษาภูมิปัญญาท้องถิ่นบนสื่ออินเตอร์เน็ตกับตัวแปรตามต่างๆ
จ านวนนักศึกษา 215 คน ประเมินได้ว่าโครงงานฯมีผลต่อการสอบวัดความรู้  0.155 แต่โครงงานเก็บ
รักษาภูมิปัญญาท้องถิ่นบนสื่ออินเตอร์เน็ตไม่มีผลกับการเข้าชั้นเรียน -.042 และการตอบค าถามในชั้น
เรียน -.002 
 

สรุปผลการวิจัย 
 การสรุปงานวิจัยแยกเป็นการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจของผู้เรียน และการ
พัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์ โดยแยกสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
 - การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากนักศึกษา 215 คน พบความสัมพันธ์ผลการสอบของ
นักศึกษากับโครงการภูมิปัญญาท้องถิ่นมีค่า Pearson Correlation ที่เปลี่ยนแปลงเข้าใกล้ 1 ในทางที่ดี
ขึ้น จากผลสอบที่หนึ่งวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานได้ .048 เมื่อเข้าทดสอบผลสอบที่สองวิชาอินเตอร์เน็ตเป็น 
.081 นอกจากนี้ผลสรุปของคะแนนเต็ม 100 คะแนนเพ่ือตัดเกรด ค่าเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมดเป็น 
68.50 คะแนน ค่าสูงสุดเกรดเป็น 90 คะแนน และค่าต่ าสุดเกรดเป็น 49 คะแนน ซึ่งโครงงานท าให้ผู้เรียน
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ได้เรียนรู้เรื่องความรับผิดชอบต่อการร่วมงานเป็นกลุ่ม การรับรู้เทคโนโลยีต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ และการพัฒนากระบวนการคิดในรูปแบบเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบ จาก
การศึกษาโครงงานคะแนนที่นักศึกษาได้รับนั้นมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนรู้ โดยคะแนนที่มี 20 
คะแนนนั้น นักศึกษาทั้งหมดมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 18.83 คะแนน  
 - ผู้เรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียนในวิชาที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนมีความ
ตั้งใจและสนใจในการจัดท าโครงงานภูมิปัญญาท้องถิ่น จากนักศึกษา 215 คน มีค่าเฉลี่ยเข้าชั้นเรียน 
84.57% และนักศึกษาเข้ามาตอบแบบประเมินความพึงพอใจจ านวน 105 คน ส่วนใหญ่มีผลการเรียน
พอใช้คะแนน 2.00-2.74 จ านวน 48 คน คิดเป็น 45.71% นักศึกษาที่มีผลการเรียนต้องปรับปรุงคะแนน 
0-2.00 จ านวน 22 คน คิดเป็น 20.95% นักศึกษาที่มีผลการเรียนระดับดีคะแนน 2.75-3.24 จ านวน 19 
คน คิดเป็น 18.10% และกลุ่มจ านวนน้อยที่สุดที่เข้าประเมิน คือ กลุ่มที่มีคะแนนดีมาก คะแนนตั้งแต่ 
3.25-4.00 จ านวน 16 คน คิดเป็น 15.24% ซึ่งผลประเมินทั้งประเมินแบบปิดให้เลือกตอบ และแบบ
ประเมินแบบเปิด ให้พิมพ์ตอบนั้นสรุปได้ว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนในวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตที่มีต่ อ
การเรียนรู้โครงงานภูมิปัญญาท้องถิ่นอยู่ในระดับดี  
 - การพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายอินเตอร์ด้วยการแบ่งปันความรู้ร่วมกัน
ของกลุ่มนักศึกษา นักศึกษาส่วนใหญ่เลือกใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัดที่ตนเองอาศัยอยู่ โดยได้รับความ
ช่วยเหลือในการให้ข้อมูลจากผู้ปกครองและคนในชุมชน การส่งเสริมโครงงานภูมิปัญญาท้องถิ่นท าให้
นักศึกษาได้เรียนรู้ทั้งในห้องเรียน และนอกห้องเรียน ได้แก่ ด้านความรู้จากชุมชนท้องถิ่น ความรู้จาก
คอมพิวเตอร์ และอินเตอร์เน็ตที่ต้องใช้บันทึกข้อมูล 
 

การอภิปรายผล 
  อภิปรายผลได้ว่าการเรียนรู้จากการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองโดยการจับกลุ่มท าโครงงานจะ
ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องได้ การสอนสร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์จะเป็นเหตุจูงใจท าให้
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนเพ่ิมขึ้นมาก และสื่อการเรียนรู้ที่ดีเป็นที่ยอมรับและเหมาะสมในยุค
ปัจจุบันมาจากการระดมความคิด โดยแยกอภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้ 
 - ผลการวิจัยพบว่าการเรียนรู้จากการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองโดยการจับกลุ่มท า
โครงงานสื่อการสอนเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นบนอินเตอร์เน็ตจะท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่าง
ต่อเนื่อง เป็นไปตามข้อมูลของ ผลการสอบครั้งที่ 1 และ 2 กับคะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา เมื่อมอง
แบบ Pearson Correlation นั้น ผลการทดสอบทางสถิติพบว่ามีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน  ยอมรับ
ผลการสอบการจัดการเรียนการสอนแบบที่ 1 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์อย่างมีนัยส าคัญยิ่งทางสถิติ 
โดยพบว่ามีความสัมพันธ์ร้อยละ 83.3 และ ผลการสอบการจัดการเรียนการสอนแบบที่ 2 มีความสัมพันธ์
กับผลสัมฤทธิ์อย่างมีนัยส าคัญยิ่งทางสถิติ โดยพบว่ามีความสัมพันธ์ร้อยละ 93.3 และตามข้อมูลของ 
เนื่องจากผลการทดสอบครั้งที่ 1 และ 2 พบว่ายอมรับ เนื่องจากผลการสอบการจัดการเรียนการสอนแบบ
ที่ 1 วิชาพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ มีความสัมพันธ์กับโครงงานเพราะ Pearson Correlation เป็น 0.048 มี 
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Sig. (2-tailed) 0.483 และแบบที่ 2 วิชาพ้ืนฐานอินเตอร์เน็ต มีความสัมพันธ์กับโครงงาน เพราะ 
Pearson Correlation เป็น 0.081 มี Sig. (2-tailed) 0.237 นอกจากนี้ยังประเมินจากผลงานโครงงาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นท่ีผู้เรียนสามารถน าความรู้ถ่ายทอดเป็นสื่อการสอนลงคอมพิวเตอร์ และผลิตเป็นผลงาน
ของตนเองขึ้นมาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 - ผลการวิจัยพบว่าการสอนสร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์จะเป็นเหตุจูงใจท าให้ผู้เรียนมีความพึง
พอใจในการเรียนเพ่ิมขึ้นมาก เป็นไปตามข้อมูลการประเมินแบบปิดให้เลือกตอบโดยแบ่งเป็นระดับความ
พึงพอใจต่อการสอน ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนโดยนักศึกษาจ านวน 
105 คน จาก 215 คน คะแนนอยู่ในระดับดี ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ ให้คะแนนดีมากเฉลี่ย 35.13 คน 
คะแนนมาก 53.53 คน คะแนนปานกลาง 15.07 คน และคะแนนน้อย 1.07 คน จากนั้นทดสอบแบบให้
ประเมินแบบเปิดหรือเขียนตอบความพอใจต่อการสอน จากผลสรุปแบบสอบถามความคิดเห็นของตัวแทน
นักศึกษา น ามาเปรียบเทียบคะแนนค่าประเมินเฉลี่ยของการสอนจากตัวแทนนักศึกษาหลังจากเสร็จสิ้น
สรุปได้ว่าการสอนอยู่ในเกณฑ์ดี เมื่อน าวิธีการประเมินการสอนแบบปิดและแบบเปิดมาสรุป จึงสรุปได้ว่า
นักศึกษามีความคิดเห็นต่อการสอนอยู่ในเกณฑ์ดี  
 - สื่อการเรียนรู้ที่ดีต้องมีการตรวจสอบด้านประสิทธิภาพการออกแบบสื่อและความถูกต้อง
ของข้อมูลที่มีผลโดยรวมต่อการน าเสนอ การเรียนรู้ที่ดีควรจะมีรูปแบบที่เข้าใจง่าย สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้และมีความถูกต้องเหมาะสม ส าหรับกรณีน าเสนอภูมิปัญญาท้องถิ่นนั้นควรจะเป็นสิ่งที่ทุกคน
ให้ความสนใจและมีความส าคัญกับชุมชนท้องถิ่น ซึ่งเป็นไปตามข้อมูลการวิเคราะห์ผลงานนวัตกรรมสื่อ
การสอนของนักศึกษา เนื่องจากผลการติดตามจะเห็นได้ชัดเจนว่ากลุ่มที่สร้างผลงานและมีจ านวนคนเข้า
รับชมมาก คือ กลุ่มที่จัดท าสื่ออิเล็กทรอนิกส์จากพ้ืนฐานความรู้ที่มีอยู่แล้วในพ้ืนที่ของตนเอง อันได้แก่ 
การผลิตสมุนไพรลูกประคบ กระบวยตักน้ า  ข้าวหลาม ข้าวซ้อมมือ การตีเหล็ก การท าไข่เค็มไชยา การท า
ผัดไทยไชยา การท าเครื่องแกงส้ม เป็นต้น  ซึ่งการติดตามการประเมินนั้นนักศึกษาจะไม่ทราบว่าอาจารย์
ผู้สอนได้เข้ามาติดตามและตรวจสอบผลงานย้อนหลัง จึงแสดงให้เห็นว่านักศึกษาส่วนใหญ่ก็ยังมีการจัดท า
ผลงานอ่ืนๆ เพ่ิมเติมหลังจากที่ได้เรียนรู้การจัดท าข้อมูลในอินเตอร์เน็ต และท าให้นักศึกษาสามารถมี
ความคิดอย่างเป็นล าดับการน าเสนองานแบบดิจิตอลได้ 
 

ข้อเสนอแนะ 
  ข้อเสนอแนะในการวิจัยเรื่องกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบขึ้นโดยการเพ่ิมการจัดท า
โครงงานเพ่ือการศึกษาในวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต เราสามารถน าไปเป็นการออกแบบหัวข้อการจัดท า
โครงงานอ่ืนๆ ที่น่าสนใจให้กับกลุ่มนักศึกษาในครั้งต่อไปได้ เนื่องจากหลังจากเสร็จสิ้นการเก็บข้อมูลวิจัย 
มีข้อมูลยืนยันว่าการสร้างกระบวนการจัดการเรียนรู้หรือโครงงานนักศึกษาในเชิงสื่อเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์
และอินเตอร์เน็ต ในวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือชีวิตนี้มีผลกระทบทั้งทางตรงและทางอ้อมกับนักศึกษาเป็นอย่าง
มากเพราะ ท าให้เกิดกิจกรรมภายในชั้นเรียน เกิดทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์ การเรียนรู้นอกห้องเรียน 
เรียนรู้จากชุมชน เรียนรู้จากคลังข้อมูลในอินเตอร์เน็ต และนักศึกษาสามารถสร้างการพัฒนากระบวนการ
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เรียนรู้อย่างต่อเนื่องได้ด้วยตนเอง ซึ่งตอนแรกผู้วิจัยก าหนดโครงงานหัวข้อภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็น
จุดเริ่มต้น แต่เราสามารถปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อชีวิตได้อีกในหลากหลายรูปแบบ
ที่สอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน ส าหรับการวิจัยในชั้นเรียนนั้น มีเรื่องให้ศึกษามากมายทั้งพฤติกรรมผู้เรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติ และความพึงพอใจ   
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