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รายงานผลการดำเนินงาน 

 

 

 

โครงการอบรมปฏิบัตกิาร การใชเทคโนโลยีดิจทิัลในการพัฒนาคุณภาพชีวิตดานเศรษฐกิจและสังคม  

เรื่อง การสรางเกมการศึกษาและสื่ออิเล็กทรอนิกส 

 

 

 

ผูอำนวยการสำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

หัวหนาโครงการ/ผูรับผิดชอบโครงการ 

 

 

 

                            

 

 

 

 

มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร 

ประจำปงบประมาณ พ.ศ 2568 
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รายงานผลการดำเนินงาน 

__________________________________________________ 

ยุทธศาสตร 

       (    ) ยุทธศาสตรที่ 1 พัฒนาทองถ่ิน (ระบุดาน)  

              1.ดานเศรษฐกิจ  2.ดานสังคม   2.1ดานสุขภาวะ    2.2ดานวัฒนธรรม  

              3.ดานสิ่งแวดลอม   4.ดานการศึกษา  5.ดานอื่น ๆ (ระบ)ุ.......................... 

       (     ) ยุทธศาสตรที่ 2 การผลิตครูและพัฒนาครู  (ระบุดาน)                  

              1.การผลิตครู       2.การพัฒนาครู (บัณฑิตครขูองราชภัฏ) 

       (     ) ยุทธศาสตรที่ 3 ยกระดับคณุภาพการศึกษา      

       (     ) ยุทธศาสตรที่ 4 การพัฒนาระบบบริหารจัดการ 

ประเภทโครงการ (ระบุประเภท)                  

  1.โครงการพัฒนา    2.โครงการวิจัย   3.โครงการอบรม/บริการวิชาการ

  4.โครงการกิจกรรมสัมพันธ 

 

ลักษณะโครงการ (ระบุประเภท)                  

  1.โครงการใหม  

       2.โครงการเดมิ  

 

ชื่อโครงการหลัก  โครงการอบรมปฏิบัติการ การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาคุณภาพชีวิต 

                      ดานเศรษฐกิจและสังคม เรื่อง การสรางเกมการศึกษาและสื่ออิเล็กทรอนิกส 

ชื่อโครงการยอย  - 

หัวหนาโครงการ/ผูรับผิดชอบโครงการ  ผูชวยศาสตราจารยสายฝน เสกขุนทด  

                                                  ผูอำนวยการสำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

E-mail Saifon.sek@rru.ac.th เบอรโทรศัพท 038-500-000 ตอ 6501 

          ผูอำนวยการสำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร 
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1. หลักการและเหตุผล (อธิบายทุนเดิม ขอจำกัดในการทำงาน กระบวนงานที่มีปญหา ฯลฯ)  

ทุนเดิม ในยุคปจจุบัน เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม 

โดยเฉพาะในดานการศึกษาเทคโนโลยีสามารถชวยเพ่ิมโอกาสในการเรียนรูผานการพัฒนา เกมการศึกษา 

(Educational Game) และ สื่ออิเล็กทรอนิกส (Electronic Media) ซึ่งเปนเครื่องมือที่ชวยเสริมสราง

การเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น เกมการศึกษาและสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนเครื่องมือสำคัญที่ชวยให          

การเรียนรูเปนเรื่องที่สนุก เขาใจงาย และจดจำไดดีข้ึน ซึ่งเหมาะกับการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน         

ทุกชวงวัย ปจจุบันยังมีความตองการบุคลากรท่ีมีทักษะในการพัฒนา เกมการศึกษาและสื่ออิเล็กทรอนิกส

เปนจำนวนมากจึงมีความจำเปนตองเตรียมความพรอมและพัฒนาทักษะของบุคลากรใหสามารถผลิตสื่อ

การเรียนรูที่ทันสมัย 

ขอจำกัดในการทำงาน สำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศเล็งเห็นถึงความสำคัญดังกลาว

ขางตนจึงไดดำเนินการจัดโครงการอบรมปฏิบัติการ การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาคุณภาพชีวิต

ดานเศรษฐกิจและสังคม เรื่องการสรางเกมการศึกษาและสื่ออิเล็กทรอนิกสโดยกลุมเปาหมาย                   

คือครู การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สังกัด อำเภอบางคลา จังหวัดฉะเชิงเทรา  

กระบวนงานท่ีมีปญหา การขาดองคความรูและทักษะเก่ียวกับการผลิตสื่อการเรียนรูที่ทันสมัย 

 

2. วัตถุประสงค (ใหระบุเปนขอ ๆ หรือ ความเรียง) 

2.1 เพ่ือพัฒนาเทคนิคการจัดการเรียนการสอนโดยผานเกมของครูผูสอน  

2.2 เพ่ือใหผูสอนสามารถออกแบบเกมใหเหมาะสมกับการเรียนการสอนได 

2.3 เพ่ือใหผูสอนพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการเรียนการสอนได 

 

3. กรอบแนวคิดการดำเนินงาน 

ดำเนินโครงการฯ ภายใตกรอบแนวคิดเพ่ือมุงเนนการพัฒนาศักยภาพของผูเขารวมอบรมใหสามารถ 

ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการสรางสื่อการศกึษา และเกมการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 

 

4.  สถานท่ี/พื้นที่ดำเนินการ  

ณ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 900 อาคาร 9 มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร 
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5. ปญหา  

การขาดองคความรูและทักษะเกี่ยวกับการผลิตสื่อการเรียนรูที่ทันสมัย 

   วิธีการแกปญหา 

ดำเนินการจัดโครงการอบรมปฏิบัติการ การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาคุณภาพชีวิต            

ดานเศรษฐกิจและสังคม เรื่องการสรางเกมการศึกษาและสื่ออิเล็กทรอนิกส 
 

5. เปาหมายและจำนวนผูเขารวมโครงการ 

กลุมเปาหมาย จำนวน

เปาหมาย 

ใน

โครงการ 

(คน) 

จำนวน

ผูเขารวม

โครงการจริง 

(คน) 

จำนวนผูเขา

อบรมที่ไดรับ

ความรู 

(คน) 

จำนวนผูเขา

อบรมที่นำ

ความรูไป

เผยแพร 

(คน) 

จำนวนผูเขา

อบรมที่นำ

ความรูไป

ประยุกตใช 

(คน) 

- ผูบริหาร      

- เจาหนาที ่      

- นักศึกษา       

- ประชาชน      

- ครู  40 41 41 41 41 

- นักเรียน      

- อ่ืน ๆ      

รวมทั้งสิ้น 40 41 41 41 41 
 

6. เปาหมายของตัวชี้วัดและความสำเร็จของการดำเนินงาน (ระบุตัวชี้วัดตามโครงการ)  

ตัวชี้วัด ผลการดำเนินงานตามตัวชี้วัด 

เชิงปริมาณ  

ครู และบุคลากรทางการศึกษา จำนวน 40 คน 

ประกอบดวย ครูการศกึษาขั้นพื้นฐาน 

สังกัดอำเภอบางคลา จังหวัดฉะเชิงเทรา  

ผูเขารวมการอบรมใหความรวมมือในการเขารับ 

การอบรมบรรลุตามวัตถุประสงคของโครงการ              

จำนวน 41 คน   

เชิงคุณภาพ  

ครู และบุคลากรทางการศึกษาในพ้ืนที่เปาหมาย

สามารถนำทักษะ ความรู ดานเทคโนโลยีดิจิทัล

เพ่ือใชประโยชนในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส

ผานเกมได  

ครู และบุคลากรทางการศึกษาในพ้ืนที่เปาหมาย

สามารถนำทักษะ ความรู ดานเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือใช

ประโยชนในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสผานเกมได 

รอยละ 30 

 

 



5 
 

 

7. ระยะเวลาดำเนินโครงการ/แผนการดำเนินงานที่กำหนดไว 
 

     งบประมาณแผนดิน กิจกรรมชุมชนดิจิทัล (Digital Community) เพ่ือรองรับสังคมศตวรรษที่ 21 

รหัสกิจกรรม 102601090144       

     ระยะเวลาดำเนินการ วันเสารที่ 22 และวันอาทิตยท่ี 23 มีนาคม 2568 (จำนวน 12 ชั่วโมง) 
 

กิจกรรม 

(ที่ระบใุนโครงการ) 

วัน/เดือน/ป 

ที่ทำกิจกรรม 

งบประมาณ (บาท) 

งบประมาณ 

ที่ไดรับ

อนุมัติ 

งบประมาณ 

ที่ใชจริง 

งบประมาณ 

คงเหลือ 

โครงการอบรมปฏิบัติการ  

การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนา

คุณภาพชีวิตดานเศรษฐกิจและสังคม 

เรื่องการสรางเกมการศึกษาและสื่อ

อิเล็กทรอนิกส 

วันเสารที่ 22  

และวันอาทิตยที่ 23 

มีนาคม 2568 

44,400.00 31,445.00 12,955.00 

รวมทั้งสิ้น 44,400.00 31,445.00 12,955.00 

 

8. สรุปผลผลิต ผลลัพธ และผลกระทบ (สรุปผลการดำเนินโครงการตามวัตถุประสงคที่กำหนด) 
 

วัตถุประสงค ผลผลิต ผลลัพธ ผลกระทบ 

8.1 เพ่ือพัฒนาเทคนิค 

การจัดการเรียนการสอน

โดยผานเกมของครูผูสอน  

 

ผูเขารับการอบรมสามารถ

พัฒนาชุดเกมการศึกษา  

เพ่ือใชเปนสื่อในการเรียน

การสอน 

ผูเขารับการอบรม

ไดรับความรู 

ดานการพัฒนา 

สื่ออิเล็กทรอนิกส  

สามารถออกแบบเกม 

ใหเหมาะสมกับ 

การเรียนการสอน 

ไดจริง 

และมีประสิทธิภาพ 

ผูเขารับการอบรม 

มีทักษะดานเทคโนโลยี

เพ่ิมขึ้น และสามารถ 

ใชสื่อดิจิทัลไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 8.2 เพื่อใหผูสอนสามารถ

ออกแบบเกมให เหมาะสม

กับการเรียนการสอนได 

 

ผูเขารับการอบรมสามารถ

ออกแบบเกมทีเ่หมาะสม 

กับการเรียนการสอนไดจริง

และมีประสิทธิภาพ 

8.3 เพื่อใหผูสอนพัฒนาสื่อ

อิเล็กทรอนิกสเพื่อการเรียน

การสอนได 

ผูเขารับการอบรมไดรับ

ความรูดานการพัฒนา 

สื่ออิเล็กทรอนิกส 
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9. การประเมินติดตาม  

9.1 วิเคราะหขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม  

 

 
 
 

 

 

จากภาพที่  9.1 จำนวนและรอยละของผู ตอบแบบสอบถามโครงการอบรมปฏิบัติ การ                    

การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาคุณภาพชีวิตดานเศรษฐกิจและสังคม เรื่องการสรางเกมการศึกษา 

และสื่ออิเล็กทรอนิกส ผูตอบแบบสอบถาม จำนวน 29 คน พบวาเปน เพศหญิง  จำนวน 20 คน             

คิดเปนรอยละ 68.97 เพศชาย จำนวน 9 คน  คิดเปนรอยละ 31.03                

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  9.1   รอยละของผูตอบแบบสอบถามโครงการอบรมปฏิบัติการ การใชเทคโนโลยีดิ จิทัล                 

ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตดานเศรษฐกิจและสังคม เรื่อง การสรางเกมการศึกษา               

และสื่ออิเล็กทรอนิกส 
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ตารางที่ 9.1 จำนวนผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามตำแหน่ง 
                

ที ่ ตำแหน่ง จำนวน 

1 คร ู 17 
2 ครูผู้ช่วย 4 
3 ครูชำนาญการ 3 
4 ครู คศ.2 2 
5 ครูจ้างสอน 2 
6 ผู้ช่วยครูผู้ช่วย 1 
 รวมทั้งสิ้น 29 

 
ตารางที่ 9.2 จำนวนผู้ตอบแบบสอบถามจำแนกตามหน่วยงาน 

                

ที ่ หน่วยงาน จำนวน 

1 โรงเรียนบ้านหนองโสน 10 
2 โรงเรียนเทศบาล 2 (วัดโพธิ์) 6 
3 โรงเรียนเทศบาล 2 ศรีสุนทรโวหาร 5 
4 โรงเรียนเทศบาล 1 (วัดแจ้ง) 4 
5 โรงเรียนวัดหัวสวน 4 
 รวมทั้งสิ้น 29 

 

 
ตารางที่  9.3 วิ เคราะห์ความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจำแนกตามด้าน 

 

9.3.1 ด้านขั้นตอนและกระบวนการจัดโครงการ   
 

ข้อที่ ประเด็นแบบสอบถามความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย ระดับ อันดับที่ 

1 
กิจกรรมสอดคล้องกับความต้องการและวัตถุประสงค์ 
ของโครงการ 

4.69 ดีมาก 1 

2 ระยะเวลาในการดำเนินโครงการมีความเหมาะสม 4.07 ดี 4 
3 ความพร้อมของอุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ 4.59 ดีมาก 2 
4 การประชาสัมพันธ์ให้ทราบข้อมูลการดำเนินโครงการฯ 4.38 ดี 3 

ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจด้านขั้นตอนและกระบวนการจัดโครงการ 4.43 ดีมาก  
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จากตารางที่ 9.3.1 พบว่าผู้เข้าร่วมโครงการฯ มีความพึงพอใจด้านขั้นตอนและกระบวนการ               
จัดโครงการ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ดี ค่าเฉลี่ย 4.43 และแยกตามหัวข้อพบว่า อันดับที่หนึ่ง            
ได้แก่ กิจกรรมสอดคล้องกับความต้องการและวัตถุประสงค์ของโครงการ  (ค่าเฉลี่ย 4.69) อันดับที่สอง  
ได้แก่ ความพร้อมของอุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ (ค่าเฉลี่ย 4.59) อันดับที่สาม  ได้แก่ การประชาสัมพันธ์   
ให้ทราบข้อมูลการดำเนินโครงการฯ (ค่าเฉลี่ย 4.38) อันดับที่ส่ี ได้แก่ ระยะเวลาในการดำเนินโครงการ          
มีความเหมาะสม (ค่าเฉลี่ย 4.07) 
 

ตารางที่ 9.3.2 ด้านวทิยากร 
 

ข้อที่ ประเด็นแบบสอบถามความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย ระดับ อันดับที่ 
1 ความรอบรู้ในเนื้อหาของวิทยากร 4.69 ดีมาก 1 

2 
การจัดลำดับเนื้อหาการบรรยายของวิทยากร 
มีความน่าสนใจ เข้าใจง่าย 

4.48 
 

ดีมาก 4 

3 การนำเสนอสื่อมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.59 ดีมาก 2 
4 การลำดับขั้นตอนความต่อเนื่องของกิจกรรมของโครงการฯ 4.52 ดีมาก 3 

ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจด้านวิทยากร 4.57 ดีมาก  
 

จากตารางที่ 9.3.2 พบว่าผู้เข้าร่วมโครงการฯ มีความพึงพอใจด้านวิทยากรอยู่ในระดับ ดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 4.57 และแยกตามหัวข้อพบว่า อันดับที่หนึ่ง  ได้แก่ ความรอบรู้ในเนื้อหาของวิทยากร  
(ค่าเฉลี่ย 4.69) อันดับที่สอง  ได้แก่ การนำเสนอสื่อมีความสอดคล้องกับเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย 4.59)          
อันดับที่สาม  ได้แก่ การลำดับขั้นตอนความต่อเนื่องของกิจกรรมของโครงการฯ  (ค่าเฉลี่ย 4.52)             
อันดับทีส่ี่ ได้แก่ การจัดลำดับเนื้อหาการบรรยายของวิทยากรมีความน่าสนใจ เข้าใจง่าย (ค่าเฉลี่ย 4.48) 
 

ตารางที่ 9.3.3 ด้านความรู้ความเข้าใจที่ได้รับจากการจัดโครงการ 
 

ข้อที่ ประเด็นแบบสอบถามความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย ระดับ อันดับที ่

1 
สิ่งที่ท่านได้รับจากการอบรมโครงการครั้งนี้ 
ตรงตามความคาดหวัง 

4.52 
 

ดีมาก 2 

2 ประโยชน์ที่ได้รับจากการเข้าร่วมการอบรมโคงการฯ 4.59 
 

ดีมาก 1 

ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจด้านความรู้ความเข้าใจที่ได้รับจากการจัดโครงการ 4.55 ดีมาก  
 

จากตารางที่ 9.3.3 พบว่าผู้เข้าร่วมโครงการฯ มีความพึงพอใจด้านความรู้ความเข้าใจที่ได้รับจากการ
จัดโครงการมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.55และแยกตามหัวข้อพบว่า อันดับที่หนึ่ง 
ได้แก ่ประโยชน์ที่ได้รับจากการเข้าร่วมการอบรมโคงการฯ (ค่าเฉลี่ย 4.59) อันดับที่สอง ได้แก่ สิ่งที่ท่าน
ได้รับจากการอบรมโครงการครั้งนี้ตรงตามความคาดหวัง (ค่าเฉลี่ย 4.52) 
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ตารางที่ 9.4 แสดงผลการดำเนินโครงการ 
ตัวช้ีวัด หน่วยนับ แผน ผล 

เชิงปริมาณ :    

- จำนวนคนเข้าร่วมโครงการ คน 40 41 

เชิงคุณภาพ :    
ด้านขั้นตอนและกระบวนการจัดโครงการ ระดับ 4.00 4.43 
ด้านวิทยากร ระดับ 4.00 4.57 
ด้านความรู้ความเข้าใจที่ได้รับจากการจัดโครงการ ระดับ 4.00 4.55 
 

10. การเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้น  
ผู้เข้าร่วมการอบรมกลุ่มเป้าหมายมีทักษะในการพัฒนาเกมการศึกษา และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
 

11. การบูรณาการร่วมกับหน่วยงาน 
โรงเรียนบ้านหนองโสน โรงเรียนเทศบาล 2 (วัดโพธิ์ ) โรงเรียนเทศบาล 2 ศรีสุนทรโวหาร               

โรงเรียนเทศบาล 1 (วัดแจ้ง) โรงเรียนวัดหัวสวน และสำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ         
มหาวิทยาลลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
 

12. ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างดำเนินโครงการ 
.- 

13. จุดแข็ง/จุดที่ควรพัฒนา/โอกาส/อุปสรรค (หลังจากดำเนินโครงการเสร็จสิ้น) จากการดำเนินงาน
โครงการของท่าน 

จุดแข็ง : โครงการนี้มุ่งเน้นให้ผู้เข้าร่วมได้ลงมือทำจริงผ่านการฝึกปฏิบัติการที่สามารถนำไปใช้ได้จริง 
 

14. ข้อเสนอแนะ (แนวทางการพัฒนาโครงการ/กิจกรรมในปีต่อไป ระบุเป็นข้อๆ) 
 - ควรจัดในช่วงที่วันปกติ และระยะเวลานานเกินไป 

- ใช้เวลาในการอบรมนานเกินไปไม่ควรเป็น 2 วัน ที่เป็นวันเสาร์และวันอาทิตย์ 
- ควรเช็คอาหารจัดว่างให้ดีเนื่องจากพบว่ามีกลิ่นเหมือนจะเสีย 
- ปรับเรื่องอาหารกลางวันจะดีมากครับ 
- บางหัวข้อวิทยากรอธิบายเร็วไปตามไม่ทันคะ 
- ใช้เวลาและการเรียนรู้แอปพลิเคชันเยอะเกินถ้าลดลงอีกนิดอาจจะทำให้จำได้ดี 
- บางเนื้อหาอธิบายรวดเร็วตามเนื้อหาไม่ทันค่ะ 

 
 

                                                          ผู้อำนวยการสำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
                                                                               มีนาคม 2568 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์สายฝน เสกขุนทด
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ภาคผนวก 
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โครงการที่ได้รับอนุมัติ (วางรูปไฟล์โครงการและกำหนดการที่ได้รับอนุมัติ) 
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ภาพกิจกรรมการดำเนิน 

โครงการอบรมปฏิบัติการ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาคุณภาพชีวิตด้านเศรษกิจและสังคม  
เรื่องการสร้างเกมการศึกษาและสื่ออิเล็กทรอนิกส์     

วันเสาร์ที่ 22 และอาทิตย์ที่ 23 มีนาคม 2568 เวลา 08.30 น. - 16.30 น.  
ณ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 900 อาคาร 9 มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
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