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 ความเป็นมาและสภาพปัญหา 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง สังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 จัดการเรียนการสอนตามกรอบตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
มาตรฐาน ง 3.1 ชั้น ม.4-6 ตัวชี้วัดที่ 7 พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ (กระทรวงศึกษาธิการ ,  2552, หน้า 28 
และหน้า 44)  

จากการวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนมัธยม  
วัดบึงทองหลาง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ศึกษามัธยมศึกษา เขต 2  ได้จัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยมีการจัดการเรียนการสอน ในรูปแบบโครงงานคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนต้องมีการวางแผนค้นคว้าความรู้ และวางแผนการด าเนินงาน โดยการเล่าเรื่อ งด้วย 
สื่อดิจิทัล เป็นโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนปฏิบัติจริง มีการ  
สืบเสาะหาความรู้ มีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ มีการวางแผนเพ่ือแก้ปัญหา และด าเนินงานการท างานตามที่
แผนที่วางไว้ เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นผู้คิด ผู้ลงมือปฏิบัติ แต่ในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์นั้น นักเรียน 
ไม่สามารถท าได้ส าเร็จในห้องเรียน และต้องใช้ระยะเวลาในการท าโครงงาน ซึ่งนักเรียนอาจเกิดปัญหา และข้อ
สงสัยในระหว่างการท าโครงงาน ประกอบกับในภาคที่ 2 ของทุกปีการศึกษาเป็นภาคที่มีกิจกรรมต่าง ๆ และ 
มีวันหยุดราชการจ านวนมาก ท าให้มีเวลาเรียนไม่เพียงพอต่อการเรียนในชั้นเรียน ท าให้นักเรียนไม่ส่งงานต่อครูที่
ปรึกษาโครงงาน  
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แนวทางแก้ปัญหาและพัฒนา 
พัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือเป็นสื่อที่ช่วยตอบสนองให้ผู้เรียนสามารถศึกษา ทบทวนเนื้อหาในการท าโครงงาน  
เพ่ือแก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในการท าโครงงานของผู้เรียน และช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
ในกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยมีบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วย
สื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ช่วยในการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนมีความสะดวกและเรียนรู้ได้ 
โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ โดยใช้ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ อันเป็นพ้ืนฐานที่จะ
น าให้นักเรียนศึกษาเรียนรู้เรื่องท่ีตนเองสนใจต่อไป 
   
วัตถุประสงค์ (ระบุวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินงานอย่างชัดเจนสอดคล้องกับปัญหา ความต้องการ
จ าเป็น) 
 
 วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาผลการจัดท าโครงงาน ที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้แบบโครงงานผ่าน
การเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 
เป้ำหมำยของกำรด ำเนินงำน 
1. นักเรียนจัดท าโครงงานที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่อง

ด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับดี 
 

กระบวนการผลิตผลงาน หรือขั้นตอนการด าเนินงาน  
 

การออกแบบนวัตกรรม 
 การสร้างบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่อง
ด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ตามหลักการออกแบบของ 
ADDIE Model ประกอบด้วยขั้นตอนการออกแบบ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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ภาพแสดงหลักการออกแบบของ ADDIE Model 
 

ขั้นตอนที่ 1 กำรวิเครำะห์ (Analysis) 
1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย เพ่ือเป็นแนวทางในการ

จัดการเรียนรู้เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ 
2. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้  

สาระการเรียนรู้แกนกลาง และผลการเรียนรู้ในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
3. วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์  เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลเป็น

แนวทางในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้การเรียนรู้ แบบโครงงานผ่านการเล่า
เรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ขั้นตอนที่ 2 กำรออกแบบ (Design) 
1. ก าหนดรูปแบบของบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้การเรียนรู้ แบบโครงงาน

ผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งประกอบเนื้อหาด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
2.1 ค าแนะน าในการเรียน 
2.2 ผลการเรียนรู้ 
2.3 แบบทดสอบก่อนเรียน 
2.4 หน่วยการเรียน 

2.4.1 หน่วยการเรียนที่ 1 : ความรู้เกี่ยวกับโครงงาน 
- ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
- ความส าคัญของการท าโครงงาน 
- ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

2.4.2 หน่วยการเรียนที่ 2 : การพัฒนาโครงงาน 

การวเิคราะห์ (Analysis) 

การออกแบบ (Design) 

การพฒันา (Development) 

การน าไปใช ้(Implementation) 
การประเมินผลสรุป 

(Summative Evaluation) 

การประเมินระหวา่งเรียน 
(Formative Evaluation) 
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- คัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ 
- ศึกษาค้นคว้าเอกสารและแหล่งข้อมูล 
- จัดท าข้อเสนอโครงงาน 
- การลงมือท าโครงงาน 
- การเขียนรายงาน 
- การน าเสนอและแสดงโครงงาน 

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.5.1 กิจกรรมที่ 1: คัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ  
2.5.2 กิจกรรมที่ 2 : ศึกษาและค้นคว้าข้อมูล  
2.5.3 กิจกรรมที่ 3 : จัดท าข้อเสนอโครงงาน 
2.5.4 กิจกรรมที่ 4 : การลงมือท าโครงงาน 
2.5.5 กิจกรรมที่ 5 : การเขียนรายงานโครงงาน 
2.5.6 กิจกรรมที่ 6 : น าเสนอโครงงาน 

2.6 แบบทดสอบหลังเรียน 
2.7 กระดานสนทนา 
2.8 แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
2.9 ติดต่อครูผู้สอน 

 
 
ขั้นตอนที่ 3 กำรพัฒนำ (Development) 
1. ศึกษาการสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้ โปรแกรม google sites ซึ่งเป็นโปรแกรมของ google ที่

ให้บริการสร้างเว็บไซต์ฟรี สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ง่าย ปรับแต่งรูปลักษณ์ได้อย่างอิสระ และสามารถรว บรวม
ความหลากหลายของข้อมูลไว้ในที่เดียวกัน เช่น วิดีโอ ปฏิทิน เอกสารต่าง ๆ เป็นต้น ท าให้อ านวยความสะดวกได้
เป็นอย่างมากในการแก้ไขหน้าเว็บ 

2. สร้างบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้การเรียนรู้ แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่อง
ด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

3. น าบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ และแนะน า เพ่ือแก้ไขให้ถูกต้อง
เหมาะสมที่จะสามารถน าไปใช้  

4. น าไปผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ
โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งได้ผลการ

ประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์มีคุณภาพดีมาก (  = 4.81) 
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ขั้นตอนที่ 4 กำรทดลองใช้ (Implementation) 
1. น าบทเรียนออนไลน์ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้สอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 6 

โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง ปีการศึกษา 2559 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 30 คน  ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง  

2. ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนออนไลน์ให้เหมาะสม และน าไปใช้ในงานวิจัยต่อไป 
ขั้นตอนที่ 5 กำรประเมินผล (Evaluation) 
1. ผลการจัดท าโครงงานคะแนนการปฏิบัติของนักเรียนด้านกระบวนการจัดท าโครงงาน และด้าน

ชิ้นงานในการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล 
 

การด าเนินงานตามกิจกรรม 
การวิจัยนี้ ผู้วิจัยด าเนินวิจัยเชิงทดลอง โดยพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้

การเรียนรู้ แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
1. จัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
2. ทดสอบก่อนเรียน (pretest) เมื่อกลุ่มตัวอย่างผ่านการแนะน าบทเรียนแล้ว ผู้สอนจะให้นักเรียนท า

แบบทดสอบก่อนเรียน (pretest) เพ่ือให้ทราบว่านักเรียนมีความสามารถอยู่ในระดับใด และท าการเก็บผลคะแนน
จากการทดสอบของนักเรียนไว้ 

3. นักเรียนทุกคนศึกษาด้วยการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ โดยศึกษาเนื้อหา ดังนี้ 
3.1 หน่วยการเรียนที่ 1 : ความรู้เกี่ยวกับโครงงาน 

- ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
- ความส าคัญของการท าโครงงาน 
- ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

3.2 หน่วยการเรียนที่ 2 : การพัฒนาโครงงาน  
- คัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ 
- ศึกษาค้นคว้าเอกสารและแหล่งข้อมูล 
- จัดท าข้อเสนอโครงงาน 
- การลงมือท าโครงงาน 
- การเขียนรายงาน 
- การน าเสนอและแสดงโครงงาน 

3.3 เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนที่ 1 และหน่วยการเรียนที่ 2 แล้ว ให้นักเรียน
แบ่งกลุ่ม 4 คน  แบบคละความสามารถท ากิจกรรม โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน (Project  Based  Learning : PBL) โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้และรูปแบบการเรียนรู้ ดังนี้ 
- กิจกรรมที่ 1 : คัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ  
- กิจกรรมที่ 2 : ศึกษาและค้นคว้าข้อมูล  
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- กิจกรรมที่ 3 : จัดท าข้อเสนอโครงงาน 
- กิจกรรมที่ 4 : การลงมือท าโครงงาน 
- กิจกรรมที่ 5 : การเขียนรายงานโครงงาน 
- กิจกรรมที่ 6 : น าเสนอโครงงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพแสดงรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project  Based  Learning : PBL) 
 

4. ผู้สอนประเมินผลการท าโครงงาน  
5. หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยนักเรียนทดสอบหลังเรียน (posttest) หลังจากได้ศึกษาผ่านบทเรียน

ออนไลน์ และด าเนินการท าโครงงานเสร็จแล้ว ให้กลุ่มตัวอย่าง ทุกคนท าแบบทดสอบหลังเรียน (posttest) 
เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตัวอย่างเกิดความรู้หลังจากศึกษาด้วยการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์เพ่ิมขึ้นในระดับใด  

6. รวบรวมข้อมูล น าผลการทดลองท่ีได้ทั้งหมดไปวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ 

คัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ 

ศึกษาและค้นคว้าข้อมูล 

จัดท าข้อเสนอโครงงาน 

อนุมัติจัดท าโครงงาน 

การลงมือท าโครงงาน 

น าเสนอโครงงาน 

ประเมินผลโครงงาน 

ไม่อนุมัติ 

อนุมัติ 

 

วิเคราะห์ผล

การจัดท า

โครงงาน 

และพัฒนา 

ต่อยอด

โครงงาน

ต่อไป 
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ประสิทธิภาพการด าเนินงาน 
- นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ได้ศึกษาและท ากิจกรรม ผ่านบทเรียนออนไลน์ฯ สามารถพัฒนา

โครงงานคอมพิวเตอร์ได้ และส่งผลให้แต่ละห้องเรียนคัดเลือกโครงงานดีเด่น จัดแสดงและน าเสนอโครงงานใน
กิจกรรมรังสรรค์โครงงาน ประชันความคิด ผลผลิตต้นกล้าแห่งธรรม น้อมน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

 
การใช้ทรัพยากร 

- ใช้ทรัพยากรทางเทคโนโลยีในการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน โดยน้อมน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง ลดปริมาณการใช้กระดาษ โดยท างานร่วมกันผ่านสื่อเทคโนโลยี 
 
ผลกำรด ำเนินกำร/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ 
 
 ผลที่เกิดตามวัตถุประสงค์ 

จากวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการจัดท าโครงงาน ที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
โครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 ผลการจัดท าโครงงานที่ได้จากด้วยการเรียนรู้จากบทเรียนออนไลน์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานผ่าน
การเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้แบบประเมินผลด้านกระบวนการท า

โครงงาน และด้านชิ้นงาน โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  ดังนี้ 
 
ตารางแสดงผลการจดัท าโครงงานด้วยการเรียนรูจ้ากโดยใช้บทเรียนออนไลน์โดยใช้การเรยีนรู้แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วย
สื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  

รำยกำรประเมิน  S.D. ผลกำรประเมิน 

ด้ำนกระบวนกำรท ำโครงงำน    

การคัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจ 3.80 0.45 ดีมาก 

การศึกษาและค้นคว้าข้อมูล 3.40 0.55 ดี 

การจัดท าข้อเสนอโครงงาน 3.40 0.55 ดี 

การลงมือท าโครงงาน 3.40 0.55 ดี 

การเขียนรายงานโครงงาน 3.40 0.55 ดี 

การน าเสนอโครงงาน 3.80 0.45 ดีมาก 

ด้ำนชิ้นงำน    

เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 3.80 0.45 ดีมาก 

การตัดต่อและการล าดับภาพ 3.40 0.55 ดี 

การเรียบเรียงเนื้อหา 3.40 0.55 ดี 

ความสมบูรณ์ของการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัล 3.00 0.00 ดี 
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โดยภำพรวม 3.48 0.46 ด ี

  
 จากตารางแสดงให้เห็นว่าผลการจัดท าโครงงานมีผลการประเมินอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.48 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46  
 ผลสัมฤทธิ์ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับดีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 83.15 
 

ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ได้บทเรียนออนไลน์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีคุณภาพดี สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นจากการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานผ่าน

การเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในกระบวนการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์  

3. ผลการวิจัยเป็นแนวทางให้ครูผู้สอนสามารถน าไปปรับปรุงวิธีการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสภาพ
นักเรียน เพ่ือให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มมากขึ้น 
 
ปัจจัยความส าเร็จ (ระบุบุคคล/หน่วยงาน/องค์กร/หรือวิธีการที่ช่วยให้งาน ประสบความส าเร็จตามจุดประสงค์
การด าเนินงาน มีประสิทธิภาพส่งผลต่อคุณภาพของผลงาน/นวัตกรรม) 
 

1. ได้รับการส่งเสริมสนับสนุนจากโรงเรียนให้จัดการเรียนรู้ตามน โยบายของโรงเรียนในด้าน 
การจัดการเรียนรู้ Active Learning : AL  

2. ได้รับการสนับสนุนจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในการจัดท าหลักสูตร
กลุ่มสาระการเรียนรู้ ออกแบบการเรียนและจัดการเรียนการสอนในใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based 
Learning) 

3. ได้รับการส่งเสริมสนับสนุนจากโรงเรียนในการเปิดโอกาสให้นักเรียนจัดแสดงผลงานโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ในกิจกรรมรังสรรค์โครงงาน ประชันความคิด ผลผลิตต้นกล้าแห่งธรรม น้อมน าเศรษฐกิจพอเพียง 

4. สนับสนุนและส่งเสริมนักเรียนในการเข้าแข่งขันทักษะวิชาการ โดยเข้าแข่งขันศิลปหัตกรรม
นักเรียนระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และระดับภาคกลางและภาคตะวันออก 
 
บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learned) (ระบุข้อสรุป ข้อสังเกต ข้อเสนอแนะและข้อระมัดระวัง ที่ เป็น
แนวทางในการน าผลงานไปใช้/พัฒนาต่อ หรือด าเนินการให้ประสบความส าเร็จมากยิ่งข้ึนต่อไป) 
   การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ร่วมโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วย
สื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  นับว่าเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีความทันสมัย เลือกใช้เทคโนโลยีที่
เหมาะสมมาใช้ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ตรงตามจุดประสงค์ของการ
ออกแบบสื่อเพ่ือการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการเรียนรู้  ในส่วนของกิจกรรมโครงงานผู้เรียนปฏิบัติ

http://ai.swu.ac.th/Portals/68/Documents/Academic/KM/Active%20Learning.pdf
http://www.vcharkarn.com/vcafe/202304
http://www.vcharkarn.com/vcafe/202304
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กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานได้ตามขั้นตอน มีการรายงานผลคะแนนสอบ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและ
ตั้งใจเรียนมากข้ึน 
  
 

การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ (ระบุข้อมูลที่ท าให้เห็นร่องรอย หลักฐานการเผยแพร่
ผลงาน นวัตกรรมและการยกย่องชมเชย) (ถ้ามี) 

การเผยแพร่ 
1. เผยแพร่บทความ เรื่องผลการใช้บทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้การเรียนรู้

แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ลงในวารสารเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยรามค าแหง 

2. เผยแพร่บทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการ
เล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ลงในเว็บไซต์ www.thonglang.ac.th  

3. เผยแพร่บทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการ
เล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในการประเมินวิทยฐานะช านาญการ 
 
 การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 

1. เป็นวิทยากรในการอบรมการสร้างบทเรียนออนไลน์ฯ 
2. วิทยากรในการอบรมเชิงปฏิบัติการ  เรื่อง การสร้างชุมชนแห่ งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ  

(PLC : Professional Learning Community) ณ โรงเรียนสกลนครพัฒนศึกษา จังหวัดสกลนคร 
3. เป็นครูผู้ฝึกสอนนักเรียนให้ได้รับรางวัลเหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์  

ม.4-ม.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ครั้งที่ 67  ประจ าปีการศึกษา 2560  
4. เป็นครูผู้ฝึกสอนนักเรียนให้ได้รับรางวัลเหรียญทอง ชนะเลิศ การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์  

ม.4-ม.6 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ครั้งที่ 66  ประจ าปีการศึกษา 2559  
5. เป็นครูผู้ฝึกสอนนักเรียนให้ได้รับรางวัลเหรียญทองแดง การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์ ม.4-ม.6 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับภาคกลางและภาคตะวันออก ครั้งที่ 67  ประจ าปีการศึกษา 2560 จังหวัดนครนายก 
6. เป็นครูผู้ฝึกสอนนักเรียนให้ได้รับรางวัลเหรียญเงิน การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์ ม.4-ม.6  

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับภาคกลางและภาคตะวันออก ครั้งที่ 66  ประจ าปีการศึกษา 2559 จังหวัดจันทบุรี 
 
 
 

 
 
 
 
 

http://www.thonglang.ac.th/
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ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน 
ผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน 
ผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ตัวอย่างการใช้บทเรียนออนไลน์การเรียนรู้แบบโครงงานผ่านการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

    

ตัวอย่างผลงานการเขียนสตอรี่บอร์ด 
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ตัวอย่างผลงานการเล่าเรื่องด้วยสื่อดิจิทัล 

  

   

 

ตวัอยา่งการน าเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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