
วารสารศึกษาศาสตร
 มหาวิทยาลัยขอนแก�น ป�ที่ 44 ฉบับที่ 1 (เดือน มกราคม – มีนาคม  2564 ) หน*า 65 - 76    
Journal of Education Khon Kaen University, Volume 44 No. 1 (January – March 2021)  Page 65 - 76 
 
 

วารสารศึกษาศาสตร
 มหาวิทยาลัยขอนแก�น 
https://www.tci-thaijo.org/index.php/edkkuj 

ดําเนินการวารสารโดย คณะศึกษาศาสตร
 มหาวิทยาลัยขอนแก�น 

 

 
*Corresponding author. Tel.: 0 5391 6741-2 
Email address: nikorn@mfu.ac.th 

 

บทความวิจัย (Research Article) 

การจัดการเรียนรู�โดยใช�โครงงานเป�นฐานกับพัฒนาการการเรียนรู� ในรายวิชาตัวแบบสถิติ 
The Project-Based Learning and Growth Score for Statistical Modeling Subject 

 
นูริน ดือเร_ะ1* 
Nurin Dureh1* 
 
ภาควิชาคณิตศาสตร
และวิทยาการคอมพิวเตอร
 คณะวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร
1*  
Department of Mathematics and Computer Sciences, Faculty of Sciences and Technology, Prince of Songkla University1* 
 

Received: October 14, 2020  Revised: January 01, 2021  Accepted: February 27, 2021  
 

บทคัดย�อ 
การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค
เพ่ือ 1) ศึกษาพัฒนาการการเรียนรู�ของนักศึกษาท่ีเกิดข้ึนจากการจัดการเรียนรู�โดยใช�โครงงาน
เป�นฐานในรายวิชาตัวแบบสถิติ และ 2) ศึกษาความพึงพอใจต�อการจัดการเรียนการสอนโดยใช*โครงงานเปmนฐาน โดย
กลุ�มเปoาหมายในการศึกษาคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันป�ท่ี 3 จํานวน 40 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาตัวแบบสถิติ 
เครื่องมือท่ีใช*คือ แบบสอบถามท่ีผู*วิจัยจัดทําข้ึนเอง ประกอบด*วยสองส�วนคือ ส�วนท่ี 1 การประเมินคะแนนพัฒนาการการ
เรียนรู* และส�วนท่ีสอง คือ ข*อคําถามเก่ียวกับความพึงพอใจและข*อเสนอแนะอ่ืน ๆ เก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน เก็บ
รวบรวมข*อมูลผ�าน google form ผลการศึกษาพบว�านักศึกษามีพัฒนาการในระดับท่ีสูงมาก คะแนนพัฒนาการการเรียนรู*
ก�อนและหลังเรียนมีค�าเฉลี่ยของคะแนนเพ่ิมข้ึนแตกต�างกันอย�างมีนัยสําคัญทางสถิติ ส�งผลให*นักศึกษาส�วนใหญ�มีความพึง
พอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใช*โครงงานเปmนฐานอยู�ในระดับมากท่ีสุด ท้ังน้ี นักศึกษาได*ให*ข*อคิดเห็นในส�วนของจุด
ด*อยสําหรับการทําโครงงานกลุ�มคือ มีปvญหาในเรื่องของการจัดการเวลา เน่ืองจากเปmนวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีค�อนข*าง
ได*รับความนิยมจากผู*สอนในหลากหลายวิชา ทําให*นักศึกษาต*องมีการจัดการเวลาท่ีดี และอาจจะส�งผลให*มีเวลาพักผ�อนน*อย
สําหรับบางเวลา เน่ืองจากต*องเร�งทําโครงงานให*เสร็จสิ้นทันกําหนด  
คําสําคัญ: โครงงานเปmนฐาน ตัวแบบสถิติ ความพึงพอใจ 
 
Abstract 
This study aims to identify the growth score of the students arising from project-based learning for statistical 
modelling subject and to identify the student’s satisfaction on the project-based learning. The target group 
for this study were 40 3rd years’ bachelor degree students who enroll in statistical modelling subject. The 
research tools comprised of the questionnaire conducted by researcher. It comprised of 2 parts, the first 
part is the evaluation of the learning growth score and the second part is the question related to the 
satisfaction and other suggestions on project-based learning. The data collection was done by using google 
form. The results found that the students obtain a very high learning growth score. The differences of the 
mean score before and after was statistically significant increased. The students most satisfied on project-
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based learning. The students pointed out that, doing the group project cause the problem about time 
management among their members. According to the project based learning is one of the popular technique 
and have been applied for many classes. Thus, it may affect student to be a well manage their time and 
have an insufficient time for relaxing.  
Keywords: Project based learning, Statistical modeling, Satisfaction 

 

� บทนํา 
เน่ืองจากปvจจุบันน้ี รูปแบบการเรียนการสอนในทุกระดับช้ัน ไม�ว�าจะเปmน ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และ

ระดับอุดมศึกษา มีแนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยให*ผู*เรียนเปmนศูนย
กลางเปmนหลัก โดยตั้งอยู�บนพ้ืนฐานว�าผู*เรียนทุก
คนมีความสามารถเรียนรู*และพัฒนาตนเองได* และถือว�าผู*เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ท้ังน้ี 
กระบวนการในการจัดการเรียนการสอนจะต*องเน*นความสําคัญท้ังความรู* คุณธรรม และบูรณาการตามความเหมาะสมของ
ผู*เรียนในแต�ละระดับการศึกษา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546)  

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาตัวแบบสถิติ ผู*เรียนจะต*องมีความรู*ความเข*าใจในทฤษฏีเก่ียวกับการสร*างตัว
แบบโดยใช*สมการถดถอยเชิงเดียว การถดถอยพหุนาม การถดถอยโลจิสติกส
และการประยุกต
ใช*ตัวแบบวิธีการต�าง ๆ กับ
ข*อมูลจริง จากประสบการณ
ในการสอนในรายวิชาน้ี พบว�า ผู*เรียนขาดแรงจูงใจและความกระตือรือร*นในการเรียน และมี
ปvญหาในเรื่องของการเขียนอธิบายหรือการแปลความหมายจากผลการวิเคราะห
 ดังน้ัน ผู*สอนจึงมีแนวคิดถึงวิธีการจัดการ
เรียนการสอนท่ีสามารถกระตุ*นผู*เรียนให*มีแรงจูงใจและมีความกระตือรือร*นในการเรียนรู* โดยใช*เทคนิคของการเล�นเกมหรือ
กิจกรรมกลุ�มมาร�วมในช่ัวโมงบรรยาย ซ่ึงเกมหรือกิจกรรมท่ีสร*าง จะมีการนําบางส�วนของเน้ือหาท่ีเรียนมาใช*เพ่ือให*ผู*เรียนมี
ความสนุกสนาน และทบทวนเน้ือหาการเรียนรู*ไปในคราวเดียวกัน เมื่อผู*เรียนมีความพร*อมหรือเป�ดใจท่ีจะเรียนรู*แล*ว 
บรรยากาศในการเรียนการสอนก็จะเปmนไปอย�างมีประสิทธิภาพ และในส�วนของปvญหาในการอธิบายความหมาย เปmนปvญหาท่ี
เกิดข้ึนต�อเน่ืองจากความไม�เข*าใจในเน้ือหาตั้งแต�ข้ันของการตั้งสมมติฐาน การรู*จักตัวแปร รวมถึงการเลือกใช*วิธีการท่ี
เหมาะสมสําหรับข*อมูล จึงทําให*ผู*เรียนไม�สามารถเขียนสรุปผลการวิเคราะห
ได*ถูกต*อง ดังน้ัน ผู*สอนจึงต*องจัดแนวทางการ
เรียนการสอนท่ีมุ�งเน*นให*ผู*เรียนเกิดการเรียนรู*มากท่ีสุด โดยผ�านการลงมือทํากิจกรรมต�าง ๆ ด*วยตนเองอย�างมีข้ันตอน จนเกิด
ทักษะและสามารถนําไปใช*ได* ซ่ึงเทคนิคในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให*บรรลุวัตถุประสงค
ดังกล�าวมีอยู�หลากหลาย หน่ึงใน
น้ันคือ การจัดการเรียนการสอนด*วยรูปแบบการใช*โครงงานเปmนฐาน ซ่ึงเทคนิคการทําโครงงานเปmนฐาน นอกจากจะส�งเสริมให*
ผู*เรียนเกิดทักษะในการออกแบบ แก*ปvญหาอย�างมีเหตุและผล และการทํางานอย�างมีระบบแล*ว ยังส�งเสริมให*ผู*เรียนเกิดทักษะ
ในการทํางานเปmนทีมและการยอมรับความคิดเห็นของผู*อ่ืนและทําให*เกิดความเข*าใจในเน้ือหาท่ีเรียนได*ดีข้ึนอีกด*วย (รุ�งกานต
 
ใจวงศ
ยะ, 2560)   

จากแนวคิดการจัดการเรียนรู*โดยใช*โครงงานเปmนฐานโดยมีกิจกรรมสอดแทรกในเน้ือหา พบว�ามีความสอดคล*องกับ
แนวคิดการจัดการเรียนรู*ท่ีเรียกว�า MACRO model ซ่ึงเปmนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีได*บูรณาการแนวคิดท่ีเก่ียวกับ
รูปแบบการเรียนรู*สําหรับศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงมีองค
ประกอบ ดังน้ี 

M motivation คือ การสร*างแรงจูงใจ แรงบันดาลใจ ความสนใจและความต*องการในการเรียนรู*  
A active learning คือ การเรียนรู*ท่ีผู*เรียนได*มีโอกาสได*ความรู*โดยตรงจากการลงมือทําด*วยตนเอง ด*วยวิธีการ

เรียนรู*ท่ีหลากหลาย จากแหล�งเรียนรู*ต�าง ๆ ท่ีเน*นผู*เรียนเปmนสําคัญ 
C conclusion คือ ผู*เรียนสรุปองค
ความรู* หรือสังเคราะห
สิ่งท่ีได*เรยีนรู*ตามความคิด ลีลา และภาษาของตนเอง 

 R reporting คือ ผู*เรียนสื่อสารและนําเสนอผลการเรียนรู*ด*วยภาษา วิธีการและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเหมาะสม 
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 O obtain คือ ผู*เรียนนําผลการเรียนรู*ท่ีได*รับ ไปใช*ประโยชน
 ทําการเผยแพร�ความรู*สู�ครอบครัว ชุมชน และสังคม
ด*วยวิธีการสื่อ หรือเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม (ดิเรก, 2558; ดวงใจ และคณะ, 2562) 
 นอกจากน้ี การใช*โครงงานเปmนฐานในการเรียนการสอนยังสอดคล*องกับแนวคิดโมเดลจักรยานแห�งการเรียนรู* 
(วิจารณ
, 2555) ซ่ึงตั้งอยู�บนพ้ืนฐานท่ีว�า การท่ีจะให*การเรียนรู*มีพลังและฝvงในตัวผู*เรียนน้ัน ต*องเปmนการเรียนรู*ท่ีเรียนโดยการ
ลงมือทําเปmนโครงงาน มีการร�วมมือกันทําเปmนทีม และทํากับปvญหาท่ีมีอยู�ในชีวิต อันประกอบด*วยกระบวนการการเรียนรู* ดัง
ภาพท่ี 1 

 
 

ภาพท่ี 1. โมเดล จักรยานแห�งการเรียนรู*แบบ PBL 
 
  โดยท่ี 1) การกําหนดป#ญหา (Define) คือ ข้ันตอนการระบุปvญหา  ขอบข�าย ประเด็นท่ีจะทําโครงงาน เปmนการ
สร*างความเข*าใจระหว�างสมาชิกของทีมงานร�วมกับครูผู*สอน 2) การวางแผน (Plan)  คือ การวางแผนการทําโครงงาน โดยมี
ผู*สอนเปmนท่ีปรึกษาคอยเพ่ิมเติมส�วนท่ีผู*เรียนอาจจะมองข*ามไป 3) การลงมือทํา (Do) ในข้ันตอนน้ีผู*เรียนจะได*เรียนรู*ทักษะ
ในการแก*ปvญหา การประสานงาน การทํางานร�วมกันเปmนทีม การจัดการความขัดแย*ง ทักษะในการทํางานภายใต*ทรัพยากร
จํากัด 4) การทบทวนการเรียนรู8 (Review) ผู*เรียนจะทบทวนการเรียนรู*จากผลการศึกษาท่ีได* ว�ามีความถูกต*อง สําเร็จ หรือมี
ข*อผิดพลาดในประเด็นไหนบ*าง ทําให*เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู*ระหว�างสมาชิกในทีม และ 5) การนําเสนอ (Presentation) 
ผู*เรียนนําเสนอผลการศึกษาจากโครงงานไม�ว�าในรูปแบบใดรูปแบบหน่ึง ซ่ึงจะทําให*ผู*เรียนได*ทบทวนข้ันตอนของการทํางาน 
และนํามานําเสนอในรูปแบบท่ีผู*อ่ืนเข*าใจ และมีความถูกต*องตามหลักการ  

จากปvญหาและแนวคิดในการจัดการเรียนรู*ดังกล�าวข*างต*น ผู*วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาถึงผลจากการจัดการ
เรียนรู*โดยใช*โครงงานเปmนฐานสําหรับรายวิชาตัวแบบสถิติ และศึกษาถึงความพึงพอใจและความคิดเห็นของผู*เรียนท่ีมีต�อการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช*โครงงานเปmนฐาน เพ่ือใช*เปmนข*อมูลในการปรับปรุงแนวทางการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา
ต�อไปในอนาคต   
 

5. การนําเสนอ 
(Presentation)

1. การกําหนด
ป2ญหา (Define)

2. การวางแผน 
(Plan)

3. การลงมือทํา 
(Do)

4. การทบทวนผล
การเรียนรู� 
(Review)
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� จุดประสงค?การวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาพัฒนาการการเรียนรู�ของนักศึกษาท่ีเกิดข้ึนจากการจัดการเรียนรู�โดยใช�โครงงานเป�นฐานในรายวิชาตัวแบบ

สถิติ  
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาตFอการจัดการเรียนรู�โดยใช�โครงงานเป�นฐานในรายวิชาตัวแบบสถิติ  

 

� หลักการ แนวคิด ทฤษฏีท่ีเกีย่วข8อง  
การจัดการเรียนรู8โดยใช8โครงงานเปIนฐาน (Project Based Learning)  
 การจัดการเรียนรู*โดยใช*โครงงานเปmนฐานเปmนวิธีการจัดการเรียนท่ีเน*นผู*เรียนเปmนสําคัญ เปmนรูปแบบหน่ึงของ 
Child-centered Approach โดยเน*นให*ผู*เรียนลงมือปฏิบัติจริงในลักษณะของการศึกษา สํารวจ ค*นคว*า ทดลอง หรือการ
ประดิษฐ
คิดค*น โดยมีผู*สอนคอยให*คําแนะนําและสร*างแรงกระตุ*นในการค*นคว*าหาความรู* ซ่ึงการใช*โครงงานเปmนฐานในการ
เรียนการสอนน้ีจะก�อให*เกิดการพัฒนาการการเรียนรู*ของผู*เรียนผ�านกระบวนการทํางานเปmนกลุ�ม ตลอดจนการนําเสนอผลงาน
ท่ีได*รับจากการปฏิบัติจริงผ�านข้ันตอนและระเบียบวิธีท่ีถูกต*องอย�างเปmนรูปธรรม (จิตราภรณ
, 2560) ท้ังน้ีในส�วนของ
กระบวนการข้ันตอนดังกล�าวโดยท่ัวไปแล*ว จะประกอบด*วย 8 ข้ันตอน หลัก ๆ คือ 1) การเตรียมความพร*อม 2) การวางแผน 
3) การศึกษาความเปmนไปได* 4) การกําหนดหัวข*อ 5) การดําเนินการสร*างแบบทดสอบ 6) การวิเคราะห
และสื่อความหมาย
ข*อมูล 7) การนํา เสนอผลงาน และ 8) การประเมินผล อย�างไรก็ตาม จากงานวิจัยท่ีมีการกล�าวถึงหลักการและทฤษฏีของการ
จัดการเรียนรู*โดยใช*โครงงานน้ี ได*มีหลักการปฏิบัติท่ีเหมือนและแตกต�างกันในบางข้ันตอน ดังน้ัน จีรวรรณ และคณะ (2560) 
จึงได*ทําการบูรณาการวิธีการหรือข้ันตอนของการจัดการเรียนรู*โดยใช*โครงงาน ออกเปmน 6 ข้ันตอน ดังน้ี  

1. ขั้นให8ความรู8พ้ืนฐาน คือ ผู*สอนให*ความรู*พ้ืนฐานเก่ียวกับการทําโครงงาน รูปแบบและข้ันตอนการทําโครงงานท่ี
ชัดเจน เพ่ือผู*เรียนจะได*นําไปปฏิบัติจริงในข้ันแสวงหาความรู* (สอดคล*องกับข้ันตอนเตรียมความพร*อม) 

2. ขั้นกระตุ8นความสนใจ ผู*สอนจะต*องเตรียมกิจกรรมท่ีมีการกระตุ*นความสนใจของผู*เรียน และต*องเป�ดโอกาสให*
ผู*เรียนเสนอความคิดเห็นหรือแนวคิดในการทําโครงงาน จากเน้ือหาท่ีได*จากการจัดการเรียนรู*ของผู*สอน (สอดคล*อง
กับข้ันตอนเตรียมความพร*อม) 

3. ขั้นจัดกลุ�มร�วมมือ ผู*สอนมีการแบ�งกลุ�มกันเพ่ือแสวงหาความรู* วางแผนการดําเนินงาน โดยมีการระดมความคิด 
หารือ แบ�งหน*าท่ีเพ่ือเปmนแนวปฏิบัติร�วมกัน (สอดคล*องกับข้ันตอนการการวางแผนการศึกษาความเปmนไปได*และการ
กําหนดหัวข*อ) 

4. ขั้นแสวงหาความรู8 ผู*เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมโครงงาน โดยขอคําปรึกษาจากผู*สอนเปmนระยะเมื่อมีข*อสงสัยหรือ
เกิดปvญหา ผู*เขียนร�วมกันสรุปรายงานจากการทําโครงงานผ�านการทํารูปเล�มหรือผลงานในรูปแบบอ่ืน ๆ (สอดคล*อง
กับข้ันตอนการดําเนินการสร*างแบบทดสอบ) 

5. ขั้นสรุปสิ่งท่ีเรียนรู8 ผู*สอนให*ผู*เรียนสรุปสิ่งท่ีเรียนรู*จากการทํากิจกรรม โดยผู*สอนใช*คําถาม ถามผู*เรียน นําไปสู�การ
สรุปสิ่งท่ีเรียนรู* (สอดคล*องกับข้ันตอนการวิเคราะห
และสื่อความหมายข*อมูล) 

6. ข้ันนําเสนอผลงานและการประเมินผล ผู*สอนให*ผู*เรียนนําเสนอผลการเรียนรู* โดยออกแบบกิจกรรมหรือจัดเวลาให*
ผู*เรียนนําเสนอท่ีตนเองได*เรียนรู*จากการทําโครงงา และมีการประเมินผลโครงงาน (สอดคล*องกับข้ันตอนการ
นําเสนอผลงานและการประเมินผล) 

 
รูปแบบการจัดการเรียนรู8 MACRO Model  
 แนวคิดของการจัดการเรียนรู* MACRO Model เกิดข้ึนจากการบูรณาการแนวคิดสําคัญท่ีเก่ียวข*องกับการจัดการ
เรียนรู*ในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงประกอบด*วย 1. การจัดการเรียนการสอนท่ีเน�นผู�เรียนเป�นสําคัญ ซ่ึงเปmนการจัดการเรียนการสอนท่ี
เน*นให*ผู*เรียนสร*างความรู*ใหม�และสิ่งประดิษฐ
ใหม�โดยใช*กระบวนการทางปvญญาและกระบวนการกลุ�ม และให*ผู*เรียนมี
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ปฏิสัมพันธ
และมีส�วนร�วมในการเรียนการสอน สามารถนําความรู*ไปประยุกต
ใช*จริงได* โดยผู*สอนมีบทบาทเปmนผู*สนับสนุนและ
คอยอํานวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียนรู*ให*กับผู*เรียน 2. สอนน�อยลงทําให�เรียนรู�ได�มากข้ึน (teach less, learn 
more) คือการจัดการเรียนการสอนท่ีครูผู*สอนใช*วิธีการสอนแบบบรรยายหรือบอกเล�าให*น*อยลง แต�เน*นให*ผู*เรียนได*เรียนรู*
ด*วยตนเองเพ่ิมมากข้ึน และแนวคิดสุดท*าย คือ การเรียนรู�โดยตรง (Active learning) เปmนการจัดการเรียนรู*ท่ีเน*นให*ผู*เรียน
ได*มีโอกาสเรียนรู*ด*วยตนเองมากท่ีสุด ผ�านการศึกษา ค*นคว*า ทดลอง ลงมือปฏิบัติ คิด แก*ปvญหา ริเริ่มสร*างสรรค
 ทํางานเปmน
กลุ�ม และสรุปเปmนความรู*พร*อมนําเสนอได*อย�างเหมาะสม  
 แนวคิดการเน*นผู*เรียนเปmนสําคัญน้ี ได*ถูกปรับใช*ในการเรียนการสอนทุกระดับช้ัน โดยเฉพาะในระดับปริญญาตรี ซ่ึง
มีกรอบแนวคิดท่ีจะต*องให*ผู*เรียนเกิดการเรียนรู*ด*วยตนเองมากกว�าการให*น่ังฟvงการบรรยายตลอดบทเรียน ซ่ึงผู*สอนจะต*อง
เปลี่ยนบทบาทหรือรูปแบบวิธีการสอน ควรจะใช*เวลาไม�มากในการให*ข*อมูลแนะนําในเบ้ีองต*นของเวลาเรียน แต�เวลาส�วนใหญ�
จะต*องให*ผู*เรียนร�วมทํากิจกกรม ซ่ึงอาจจะเปmนการ อภิปราย ศึกษาข*อมูลจากตําราหรืออินเทอร
เน็ต การระดมความคิด สร*าง
โครงงาน แสดงบทบาทสมมติ การแก*ปvญหา การวิจัย เปmนต*น โดยท้ังหมดน้ี ตั้งอยู�บนพ้ืนฐานท่ีว�า ผู*เรียนจะได*เรียนรู*อย�างมี
ส�วนร�วม มากกว�าการรับฟvงหรือรับรู*จากสิ่งท่ีผู*สอนพูดอยู�ฝ�ายเดียวเปmนเวลานาน ดังน้ัน การจัดการเรียนการสอนท่ีเน*นผู*เรียน
เปmนสําคัญ ผู*สอนจึงต*องอาศัยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ท้ังน้ีจะต*องคํานึงถึงองค
ประกอบสามส�วนน้ีคือ ผู*สอน 
ผู*เรียนและส�วนสุดท*ายคือ ผู*เรียนได*เรียนรู*และทํางานด*วยตนเอง  
 จากแนวคิดการจัดการเรียนรู*ในศตวรรษท่ี 21 และกรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู*ในระดับอุดมศึกษา ดิเรก           
วรรณเศียร (2558) จึงได*ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู*ท่ีเรียกว�า MACRO Model โดยเปmนการบูรณาการแนวคิดท่ี
เก่ียวข*องกับการจัดการเรียนรู* ซ่ึงมีข้ันตอนโดยรวม ดังน้ี  
 1. ขั้นสร8างแรงจูงใจ (Motivation) ครูผู*สอนร�วมมือกับผู*เรียนในการกําหนด หรือตั้งประเด็นความรู* หรือหัวข*อ
เก่ียวกับการเรียนรู*ตามแผนท่ียึดโยงกับหลักสูตร เปmนข้ันท่ีผู*เรียนจะรับรู*ถึงจุดหมายและมีแรงจูงใจในการเรียนรู*บทเรียน 
ผู*สอนสามารถเลือกใช*กิจกรรมต�าง ๆ ในการนําเข*าสู�บทเรียนและการเรียนรู* จุดท่ีสาคัญในข้ันตอนน้ีคือการตั้งประเด็น
อภิปราย การใช�คําถามสร�างพลังความคิด การกําหนด หรือการตั้งประเด็นความรู� หรือหัวข�อเก่ียวกับการเรียนรู�ในข้ันตอน
ตFอไป และให�ผู�เรียนได�เล็งเห็นประโยชนLท่ีจะได�รับจากการเรียนรู� หรือเกิดแรงบันดาลใจ 

2. ขั้นการเรียนรู�โดยตรง (Active Learning) ในการสอนครั้งแรก ครูควรให�ความรู�พ้ืนฐานเก่ียวกับการสร�างองคL
ความรู� 3 สFวน ได�แกF สFวนท่ี 1 แนวทางการ สืบค�นความรู�เพ่ือให�ได�ความรู�ท่ีต�องการ สFวนท่ี 2 ศาสตรL สาขา แขนงความรู� และ
แหลFงความรู�ท่ีเก่ียวข�อง สFวนท่ี 3 การเรียบเรียงข�อมูล ข�อค�นพบ ความคิด ความคิดเห็น การให�เหตุผลโต�แย�ง และสนับสนุน 
เพ่ือให�ผู�เรียนเข�าใจถึงการกระบวนการสร�างองคLความรู� ซ่ึงผู�สอนควรมีเทคนิคการจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย อาทิเชFน 
การอภิปรายกลุFมเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การระดมพลังความคิด ฯลฯ 

3. ขั้นสรุปองคDความรู� (Conclusion) ผู�เรียนนFาผลการอภิปรายและสาธิตท่ีเป�นผลจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู�
ระหวFางกันมากําหนดเป�นความคิดใหมF หรือความรู�ใหมF โดยใช�วิธีการ เขียนด�วยแผนผังความคิด เขียนโครงงาน/โครงการ 
เขียนบรรยาย/เขียนรายงาน จดบันทึก วาดภาพ แตFงคําประพันธL โดยสรุปเป�นภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษ ฯลฯ ในข้ันตอนน้ี
ผู�สอนสามารถประเมินความรู�และความคิดใหมF ของผู�เรียน โดยใช�วิธีการอภิปราย ตรวจสอบผลงาน สอบถามความคิดของ
กลุFม ทดสอบความรู� ฯลฯ 
 4. ขั้นรายงานและนIาเสนอ (Reporting) ข้ันน้ีจะชFวยให�ผู�เรียนได�มีโอกาสแสดงผลงานการสร�างความรู�ของตนให�
ผู�อ่ืนรับรู� เป�นการชFวยให�ผู�เรียนได�ตรวจสอบความเข�าใจของตน และชFวยสFงเสริมให�ผู�เรียนใช�ความคิดสร�างสรรคL แตFหากต�องมี 
การปฏิบัติตามความรู�ท่ีได� ข้ันน้ีจะเป�นข้ันปฏิบัติ และมีการแสดงผลงานท่ีได�ปฏิบัติด�วย ในข้ันน้ีผู�เรียนสามารถแสดงผลงาน
ด�วยวิธีการตFาง ๆ เชFน การจัดนิทรรศการ การอภิปราย การแสดงบทบาทสมมติ เรียงความ วาดภาพ การนFาเสนอด�วย
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยการนําเสนออาจเป�นภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษตามความเหมาะสมฯลฯ  
 5. ขั้นการเผยแพรIความรู� (Obtain) เป�นข้ันของการสFงเสริมให�ผู�เรียนได�ฝUกฝนการนําความรู�ความเข�าใจของตนไป
ประยุกตLใช�ในสถานการณLตFาง ๆ ท่ีหลากหลาย เพ่ิมความชํานาญ ความเข�าใจ ความสามารถในการแก�ป2ญหาและความจําใน
เรื่องน้ัน ๆ เป�นการให�โอกาสให�ผู�เรียนใช�ความรู�ให�เป�นประโยชนL เป�นการสFงเสริมความคิดสร�างสรรคL  
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 จากแนวคิดหรือหลักการในการจัดการเรียนการสอนท้ังในส�วนของ PBL และ MACRO Model จะเห็นได*ว�า ท้ังสอง
แนวคิดตั้งอยู�บนพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนท่ีเน*นผู*เรียนเปmนสําคัญ และส�งเสริม กระตุ*นให*ผู*เรียนเกิดการเรียนรู*และ
สร*างสิ่งใหม�ๆ ผ�านกระบวนการทํางานกลุ�ม มีการลงมือปฏิบัติจริง และทบทวนสิ่งท่ีผู*เรียนได*เรียนรู*ผ�านการนําเสนอและสรุป 
หรืออภิปราย ผ�านสื่อหรือวิธีการท่ีเหมาะสมกับบทเรียนหรือเน้ือหาวิชา โดยมีผู*สอนคอยเปmนผู*อํานวยความสะดวก ท้ังในเรื่อง
ของการแนะนําความรู*พ้ืนฐาน การให*ข*อเสนอแนะ และรวมถึงการให*คําแนะนําตลอดกระบวนการในการเรียนรู*  
 

� วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 กลุIมเปOาหมาย 
 กลุFมเปWาหมายสําหรับการศึกษาวิจัยครั้งน้ีคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาคณิตศาสตรL ช้ันปXท่ี 3 คณะ
ศึกษาศาสตรL มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรL วิทยาเขตป2ตตานี ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา ตัวแบบสถิติ (Statistical Modeling) 
ภาคเรียนท่ี 1/2562 จํานวน 40 คน  
 
 เคร่ืองมือท่ีใช�ในการวิจัย 
 1.แผนการสอนการจัดการเรียนรู�โดยการใช�โครงงานเป�นฐาน เพ่ือสร�างแรงจูงใจในการเรียนรู�และพัฒนาทักษะการ
วิเคราะหLและการนําเสนอข�อมูลโดยใช�ข�อมูลจริงในการทําโครงงาน ดังตารางท่ี 1 
 2. แบบประเมินโครงงานโดยใช�เกณฑLการกําหนดคะแนนดังรายละเอียดในตารางท่ี 2 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตFอการจัดการเรียนการสอนโดยใช�โครงงานเป�นฐาน โดยใช�แบบสอบถามท่ีสร�างข้ึน
เอง ประกอบด�วยข�อคําถาม 2 สFวน คือ  
 สFวนท่ี 1 เป�นการประเมินคะแนนพัฒนาการการเรียนรู�ท่ีเกิดข้ึนกFอนและหลังเรียนโดยตัวนักศึกษาเอง โดยมีคะแนน
เต็ม 10 คะแนน และเป�นข�อคําถามปลายเปaดท่ีสํารวจถึงข�อคิดเห็นในประเด็นข�อดี ข�อเสีย และสิ่งท่ีนักศึกษาได�เรียนรู�หรือ
ได�รับจากการเรียนรู�โดยใช�โครงงานเป�นฐานน้ี  
 สFวนท่ี 2 เป�นข�อคําถามท่ีเก่ียวกับความพึงพอใจตFอการจัดการเรยีนรู�โดยใช�โครงงานเป�นฐาน โดยข�อคําถามมีลักษณะ
เป�นแบบตราประเมิน 5 ชFวง (พึงพอใจมากท่ีสุด, พึงพอใจมาก, พึงพอใจปานกลาง, พึงพอใจน�อยและ พึงพอใจน�อยท่ีสุด) และ
ข�อเสนอแนะ  วิจัยได�สร�างแบบประเมินและให�ผู�เรียนประเมินด�วยตนเองผFานอ่ืน ๆ เก่ียวกับการจัดการเรยีนการสอน โดยผู� 
google form 
 
การเก็บรวบรวมข�อมูล  

 ข�อมูลท่ีใช�ในการวิจัยครั้งน้ี เป�นการจัดการเรียนการสอนในระหวFางสัปดาหLท่ี 1-8 ของการเรียนการสอนหรือชFวงครึ่ง
ภาคการศึกษา โดยมีแผนการเรียนการสอนดังตารางท่ี 2 ซ่ึงในแตFละสัปดาหLจะมีกิจกรรมหรือเกม และการทําโครงงานขนาน
กันไป ท้ังน้ี เน่ืองจากข�อจํากัดของเวลาเรียนในภาคบรรยายแตFละสัปดาหLมีเพียง 2 ช่ัวโมง ผู�สอนจึงมีการให�คําปรึกษาแกF
ผู�เรียนในช่ัวโมงปฏิบัติและนอกเวลาเรียนประกอบคูFกัน โดยในระหวFางสัปดาหLท่ี 1-8 ท่ีมีการเรียนการสอนและการทํากิจกรรม 
ผู�สอนจะให�นักศึกษาสะท�อนกลับในแตFละช่ัวโมง ผFานการเขียนแสดงความคิดเห็น ความรู�สึก หรือข�อเสนอแนะ ด�วยกิจกรรม 
one minute paper หรือแอปพลิเคช่ัน poll everywhere การเก็บข�อมูลสําหรับการวิเคราะหLเชิงสถิติ ผู�สอนได�เก็บข�อมูล
จาก 2 สFวน คือ คะแนนพัฒนาการการเรียนรู�เน้ือหาในรายวิชาและความพึงพอใจตFอการจัดการเรียนรู�โดยใช�โครงงานเป�นฐาน  
 ผู�สอนจะเก็บรวบรวมข�อมูลผFานทางแบบสอบถามท่ีสร�างด�วย google form และสFงลิงคLไปยังนักศึกษาผFาน            
เฟซบุคกลุFมท่ีได�สร�างไว�สําหรับเป�นชFองทางในการติดตFอสื่อสาร ประกาศ และนัดหมายระหวFางผู�สอนและนักศึกษา โดยในการ
เก็บข�อมูลแบบสอบถามครั้งน้ี ผู�สอนไมFได�เก็บข�อมูลช่ือ สกุลหรือรหัสของนักศึกษาแตFอยFางใด  
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ตารางท่ี 1  แผนการสอนการจัดการเรียนรู�โดยใช�โครงงานเป�นฐาน  
สัปดาหDท่ี เนื้อหา กิจกรรม โครงงาน 

1 การวิเคราะหLสหสมัพันธLและการ
แปลผล 
 

 แนะนําวิชาเรียน ทําข�อตกลง
รFวมกัน 
 Get to know ทําความรู�จักกับ
ผู� เรียนโดยใช�แอปพลิเคช่ัน poll 
everywhere   
 แบFงกลุFม ตั้งช่ือกลุFม 
 สร�างกราฟ scatter plot จาก
ข�อมูลท่ีเก็บรวบรวมจากสมาชิก
ภายในกลุFม 
 

 นักศึกษาจัดแบFงกลุFม กลุFมละ 5-
6 คน และตั้งช่ือกลุFมของตัวเองตาม
ความสมัครใจ 

2 การประมาณพารามเิตอรLและการ
ทดสอบสมมติฐานสําหรับการ
วิเคราะหLการถดถอยเชิงเส�นอยFาง
งFาย 
 

 เลFนเกมปริศนาสายฟWาแลบ (ให�
ผู� เ รี ยนแตF ล ะกลุF มตั้ ง คํ าถาม ท่ี
เก่ียวข�องกับเน้ือหาท่ีเรียนในช่ัวโมง 
แล ะ ให� ก ลุF ม อ่ื น  ๆ  เ ป� น ผู� ท า ย
คําตอบ) 

 เข�ากลุFมและรFวมระดมสมอง เพ่ือ
หาหัวข�อหรือประเด็นป2ญหาในการ
ทําวิจัย 
 ผู�เรยีนค�นหางานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง
และปรึกษาผู�สอนนอกเวลาเรียน 
 

3 ข�อตกลงเบ้ืองต�น ชFวงความเช่ือมั่น
และการทํานายโดยใช�ตัวแบบ
สําหรับการวิเคราะหLการถดถอย
เชิงเส�นอยFางงFาย 

 เ ก ม ใ บ� คํ า  จ า ก คํ า ศั พ ทL ท่ี
เ ก่ี ยวข� อง กับ เ น้ือหา วิชา เ รี ยน 
(ผู�สอนจัดเตรียมคําใบ� ผู�เรียนใบ�คํา
ให�เพ่ือนทาย) 

 ออกแบบกรอบแนวคิดและ
นําเสนอตัวแปรท่ีจะใช�ในการวิจัย 
 ออกแบบแบบสอบถาม สําหรับใช�
ในการเก็บรวบรวมข�อมูล 

    
4 การประมาณพารามเิตอรLสําหรับ

การวิเคราะหLถดถอยแบบพหุคูณ 
 เข� ากลุF มและออกแบบโจทยL
ป2ญหาเก่ียวกับเน้ือหา 
 เก็บข�อมูลจริงจากสมาชิกในห�อง
ตามตัวแปรท่ีได�ออกแบบไว� 
 สร�างตัวแบบสมการถดถอยเชิง
เส�นพหุคูณพร�อมนําเสนอ  

 ปรับปรุงแบบสอบถาม พร�อม
ออกแบบ google form สําหรับเก็บ
ข�อมูล 
 ทํา pilot survey 

    
5 ข�อตกลงเบ้ืองต�นและการทดสอบ

สมมติฐานสําหรับการวิเคราะหL
สมการถดถอยแบบพหุคณู 

เข�ากลุFมเพ่ือดูผลการทํา pilot survey นําเสนอ พร�อมปรับปรุง
แบบสอบถามตามคําแนะนําของผู�สอน 
เก็บรวบรวมข�อมูลพร�อมบันทึกข�อมูล 

   
6 ตัวแปรหุFน วิเคราะหLข�อมูล 
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ตารางท่ี 1  แผนการสอนการจัดการเรียนรู�โดยใช�โครงงานเป�นฐาน (ตFอ) 

 
 
ตารางท่ี 2 เกณฑLประเมินโครงงานผFาน Infographic  

เกณฑDประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1. ด�านเนื้อหา และ
ปริมาณงาน 
 

 นักศึกษามีความเข�าใจใน
โครงงาน และนําเสนอได�กระ
ชัด ส่ือความหมาย 
 ปริมาณงานครบถ�วนตาม
วัตถุประสงคL และนําเสนอได�
ครบถ�วน 

 นักศึกษามีความเข�าใจใน
โครงงาน แตFการนําเสนอยังไมF
ครบถ�วน และส่ือความหมาย
เพียงบางสFวน  
 ปริมาณงานเป�นไปตาม
วัตถุประสงคLท่ีวางไว� แตFมี
บางสFวนยังไมFชัดเจน 

นักศึกษามีความเข�าใจใน
โครงงานน�อยและนําเสนองานไมF
ตรงตามวัตถุประสงคL ขาดความ
นFาสนใจและส่ือความหมายไมF
ชัดเจน   

2.ความคิดริเริ่มสร�างสรรคD ผลงานมีความคิดสร�างสรรคLใน
ระดับมาก 

ผลงานมีความคิดสร�างสรรคLใน
ระดับพอใช� 

ผลงานมีความคิดสร�างสรรคLใน
ระดับน�อย 

3. การจัดวางตําแหนIง ผลงานมีการจัดวางตําแหนFง
ของรูปภาพ ข�อความ ขนาด
ตัวอักษร สี ได�เหมาะสม 

ผลงานมีการจัดวางตําแหนFงของ
รูปภาพ ข�อความ ขนาดตัวอักษร 
สี ได�เหมาะสมเพียงบางสFวน  

ผลงานมีการจัดวางตําแหนFงของ
รูปภาพ ข�อความ ขนาดตัวอักษร 
สี ไมFเหมาะสม  

4. การถIายทอดความรู� ผลงานถFายทอดผลการศึกษา
ได�ในระดับดี ส่ือความหมาย 
และผู�อFานสามารถเข�าใจและ
เข�าถึงในงานได�  

ผลงานถFายทอดผลการศึกษาได�
ในระดับพอใช� ส่ือความหมายได�
บางสFวน และผู�อFานสามารถ
เข�าใจในงานได� 

ผลงานถFายทอดผลการศึกษาได�
ในระดับน�อย ไมFส่ือความหมาย  

 

การวิเคราะหDข�อมูล  
 1. ใช�สถิติพรรณนา ประกอบด�วย คFาเฉลี่ย คFาสFวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความถ่ี และร�อยละ เพ่ือบรรยายลักษณะของ
ผู�ตอบแบบประเมิน และระดับความพึงพอใจตFอการจัดการเรียนรู�โดยใช�โครงงานเป�นฐาน 
 2. เปรียบเทียบคFาคะแนนพัฒนาการการเรียนรู�ระหวFางกFอนเรียนและหลังเรียน โดยใช�การทดสอบที (Paired t-test) 
โดยใช�โปรแกรม R ในการวิเคราะหL  

 
� ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

ผลการศึกษาในครั้งน้ีประกอบด�วย 2 สFวน คือ พัฒนาการการเรียนรู�และความพึงพอใจตFอการจัดการเรียนรู�โดยใช�
โครงงานเป�นฐาน  

 

ตารางท่ี 3   คะแนนพัฒนาการการเรยีนรู�เก่ียวกับเน้ือหาเรื่องสมการถดถอยเชิงเส�นตรง ท่ีได�จากรายวิชาตัวแบบสถิตโิดย
การประเมินตนเอง และการทดสอบสมมติฐานคะแนนเฉลี่ยการเรียนรู�กFอนและหลังเรยีนของนักศึกษา 

คะแนนการเรียนรู� คะแนนเต็ม คIาเฉลี่ย สIวนเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน 

คIาตํ่าสุด คIาสูงสุด t 

กIอนเรียน 10 5.86 1.57 4 8 
-5.16** 

หลังเรียน 10 8.71 0.76 8 10 

สัปดาหDท่ี เนื้อหา กิจกรรม 
7 การคัดเลือกตัวแปรอิสระ วิเคราะหLข�อมูล และออกแบบ Infographic สําหรับนําเสนอ 

   
8 การตรวจสอบความเหมาะสมของ

ตัวแบบสมการถดถอยแบบพหุคณู 
นําเสนอผลการวิจัย ผFาน Infographic  
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* คะแนนพัฒนาการการเรียนรู� อยูFในระดับสูงมาก (75-100 %) 
**มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

 จากตารางท่ี 3 พบวFา คะแนนพัฒนาการการเรียนรู�ท่ีเกิดข้ึนระหวFางสัปดาหLท่ี 1 ถึงสัปดาหLท่ี 8 ผFานการจัดการเรยีนรู�
โดยใช�กิจกรรม และการทําโครงงานกลุFมของนักศึกษาอยูFในระดับสูงมาก มีคFาคะแนนกFอนเรียนเฉลี่ยเทFากับ 5.86 สFวน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเทFากับ 1.57 และคะแนนการเรียนรู�หลังเรียน มีคFาเฉลีย่เทFากับ 8.71 และสFวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทFากับ 
0.76 ผลการทดสอบสมมติฐานคFาเฉลี่ยระหวFางคะแนนกFอนเรียนและหลังเรียน มีความแตกตFางกันอยFางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 (t = -5.16, p-value = 0.002) 

ตารางท่ี 4   ความพึงพอใจ เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู�โดยใช�เกม กิจกรรมและโครงงานเป�นฐาน  

ประเด็น 
ระดับความพึงพอใจ 

คIาเฉลี่ย (S.D.) ความหมาย  
วิธีสอนสอดคล�องกับวัตถุประสงคL เน้ือหาและการประเมินผล 4.42 (0.20) มากท่ีสุด 
การสอนโดยใช�กิจกรรมทําให�เข�าใจเน้ือหาและการเรียนได�งFาย 4.29 (0.18) มากท่ีสุด 

การสอนโดยใช�กิจกรรมหรือเกมชFวยกระตุ�นความสนใจของผู�เรียนได� 4.71 (0.18) มากท่ีสุด 

กิจกรรมท่ีใช�ในการเรียนการสอนฝUกให�ผู�เรียนได�ทํางานท้ังแบบคนเดียวและเป�นกลุFม 4.43 (0.20) มากท่ีสุด 

กิจกรรมกลุFมหรือการทําโปรเจค ทําให�ผู�เรียนได�ค�นคว�าและศึกษาด�วยตนเอง 4.57 (0.20) มากท่ีสุด 

ผู�สอนเปaดโอกาสให�ผู�เรียนได�ซักถาม และแสดงออกในช้ันเรียน 4.71 (0.18) มากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 4 พบวFา นักศึกษาผู�ตอบแบบประเมิน มีความพึงพอใจในประเด็นการประเมินเก่ียวกับการจัดการเรยีนการ
สอนโดยใช�เกม กิจกรรม และโครงงานเป�นฐาน อยูFในระดับมากท่ีสดุในทุกหัวข�อประเมิน โดยหัวข�อท่ีนักศึกษามีคะแนนความ
พึงพอใจเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ “การสอนโดยใช�กิจกรรมหรือเกมชFวยกระตุ�นความสนใจของผู�เรียนได�” และ “ผู�สอนเปaดโอกาสให�
ผู�เรยีนได�ซักถาม และแสดงออกในช้ันเรียน” โดยมีคFาเฉลีย่คะแนนความพึงพอใจเทFากับ 4.71 (S.D.= 0.18) รองลงมาคือ 
“กิจกรรมกลุFมหรือการทําโปรเจค ทําให�ผู�เรยีนได�ค�นคว�าและศึกษาด�วยตนเอง” (mean = 4.57, S.D.= 0.18) และ “กิจกรรม
ท่ีใช�ในการเรียนการสอนฝUกให�ผู�เรยีนได�ทํางานท้ังแบบคนเดยีวและเป�นกลุFม” (mean = 4.43, S.D.= 0.20) ตามลําดับ  
 นักศึกษาสFวนใหญFมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใช� เกม กิจกรรม และโครงงานเป�นฐานอยูFในระดับ
มาก โดยมีความคิดเห็นวFาการทํางานกลุFมหรือทําโปรเจคยFอย มีผลดีดังน้ี “ช�วยให�เกิดกระบวนการเรียนรู�ท่ีสามารถนําไปใช�ได�
ในชีวิตจริง”, “ช่วยให้เราไดร้ะดมความคิดกันภายในกลุ่ม และยงัเป็นการช่วยติวและเเลกเปลี�ยนความรู้ในเรื�องที�สมาชิก

ในกลุ่มไม่เข้าใจได”้, “ฝ#กการทํางานให�เป$นระบบ”, “ไดเ้ห็นจุดที�ตัวเองยงัอ่อนอยู่ เพื�อนก็จะช่วย ติๆวให้พร้อมไปกับการ

ทํางานกลุ่มเลย” ในขณะเดียวกันนักศึกษาได�สะท�อนถึงผลเสียหรืออุปสรรคของการทํางานกลุFมหรือทําโปรเจคยFอย ดังน้ีคือ 
“เวลาในการทํางานน้อยผลอาจไดไ้ม่สมบูรณ์”, “เวลาไม่ตรงกันค่ะ บางคนว่าง แต่บางคนก็ติดธุระ ทําให้ตอ้งหาเวลาที�

ทุกคนว่างพร้อมกันค่ะ และส่วนใหญ่ก็จะเป็นกลางคืน แลว้ทําให้เลิกดึกค่ะ ”, “เสียสุขภาพ เพราะบางครั0งไม่ไดน้อน

เพราะเวลาในการทําวิจัยมีนอนตอ้งเร่งทําให้ทันในเวลาที�กําหนด”  
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ภาพท่ี 2 ตัวอย�างผลงาน Infographic จากนักศึกษา 

อภิปรายผล 
  จากผลการศึกษาท่ีพบวFา การจัดการเรียนรู�โดยใช�เกมและโครงงานเป�นฐาน สFงผลให�นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิอยูFใน
ระดับท่ีดีแล�ว คะแนนในเรื่องของพัฒนาการท่ีผFานการประเมินโดยตัวผู�เรียนเอง พบวFา มีพัฒนาการการเรียนรู�อยูFในระดับท่ีสูง
มาก จึงสFงผลให�ผู�เรียนสFวนใหญFมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู�ในรูปแบบน้ี อยูFในระดับมากท่ีสุดด�วยเชFนกัน ซ่ึงผล
การศึกษาน้ีสอดคล�องกับงานวิจัยท่ีศึกษาเก่ียวกับความพึงพอใจตFอการจัดการเรียนการสอนโดยใช�โครงการเป�นฐานในรายวิชา 
สต423 สถิติศาสตรLไมFอิงพารามิเตอรL (รุFงกานตL, 2560) ท่ีพบวFา นักศึกษาผFานเกณฑLท่ีกําหนดทุกคนโดยสFวนใหญFได�เกรด A 
และ B+ รองลงมาได�เกรด B และนักศึกษามีความพึงพอใจตFอการจัดการเรียนโดยใช�โครงการเป�นฐานในภาพรวมอยูFในระดับ
มากท่ีสุด และการใช�โครงการเป�นฐานทําให� นักศึกษาได�ลงมือปฏิบัติจริง ได�ปรึกษาหารือกับเพ่ือนในกลุFม และทําให�เกิดความ
เข�าใจในเน้ือหาท่ีเรียนได�ดีข้ึน เชFนเดียวกับการศึกษาของ Koparan และ Guven (2014) ท่ีศึกษาเก่ียวกับผลจากการใช�
โครงงานเป�นฐานในการจัดการเรียนรู�ในรายวิชาความรู�ทางสถิติ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปXท่ี 2 โดยจัดการศึกษาแบบก่ึง
การทดลอง สําหรับกลุFมควบคุมจะใช�การเรียนการสอนภาคปกติ และกลุFมทดลอง จัดให�มีการเรียนการสอนโดยใช�โครงงาน
เป�นฐาน และพบวFา กลุFมท่ีใช�การเรียนการสอนโดยใช�โครงงานเป�นฐาน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู�เน้ือหาวิชาสถิติดีกวFากลุFม
ควบคุมหรือกลุFมท่ีมีการเรียนการสอบแบบปกติ นอกจากน้ี ยังมีงานวิจัยอีกมากมายท่ีแสดงถึงประสิทธิภาพในการประยุกตLใช�
เทคนิคการจัดการเรียนการสอนโดยใช�โครงงานเป�นฐานและในหลากหลายระดับการศึกษา อาทิเชFน การศึกษาเรื่อง การ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการบัญชีบริหาร โดยใช�โครงการเป�นฐาน (Project-Based Learning) สําหรับผู�เรียนระดับ 
ปวส. 2 สาขาการบัญชี โดย ชรินทร (2560) ก็มีผลการศึกษาท่ีสอดคล�องกันในสFวนของผู�เรียนมีผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนการ
สอนวิชาการบัญชีบริหาร โดยใช�โครงการเป�นฐาน (Project - Based Learning) สูงกวFากFอนเรียน แตกตFางกันอยFางมีนัยสาคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 และผู�เรียนมีความพึงพอใจตFอการเรียนการสอนวิชาการบัญชีบริหาร โดยใช�โครงการเป�นฐาน (Project - 
Based Learning) อยูFในระดับมากท่ีสุด 
  ในสFวนของการใช�เกมในการจัดการเรียนการสอน หลายการศึกษามีการประยุกตLใช�เทคนิคน้ี สําหรับผู�เรียนท่ีอยูFใน

และสร�างแรงจูงใจในการม ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เน่ืองจากเป�นวัยท่ีต�องมีการกระตุ�นการเรียนรู�  ีปฏิสัมพันธL
รFวมกันในช้ันเรียน อีกท้ังเป�นการเสริมความกล�าแสดงออกให�ผู�เรียนอีกด�วย  อยFางไรก็ตาม ในผู�เรียนระดับช้ันปริญญาตรีก็มี
การศึกษาวิจัยไมFน�อยท่ีแสดงให�เห็นผลของการใช�เทคนิคเกมตFางๆ เข�าไปรFวมในการจัดการเรียนการสอน ดังเชFน งานวิจัยของ 
ศลิษา (2557) ได�ศึกษาผลของการใช�เกมคอมพิวเตอรLเพ่ือการศึกษา ท่ีมีผลปWอนกลับตFางกัน ตFอทักษะการฟ2ง วิชาภาษาเกาหลี
เบ้ืองต�น 2 ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีและพบวFา ทักษะการฟ2งวิชาภาษาเกาหลีของนักศึกษา ท่ีเรียนด�วยเกมคอมพิวเตอรL
เพ่ือการศึกษา ท่ีมีผลปWอนกลับแบบให�คําอธิบายทันทีและแบบไมFมีคําอธิบาย มีผลทักษะการฟ2งหลังเรียนสูงกวFากFอนเรียน
อยFางมี นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยนักศึกษามีความพึงพอใจในการใช�เกมคอมพิวเตอรLเพ่ือการศึกษาอยูFในระดับมาก 
เน่ืองจากเกมหรือสื่อท่ีสร�างข้ึนเป�นไปตามความต�องการและความชอบ ของผู�เรียน ท้ังยังเป�นสื่อท่ีแปลกใหมF และนFาสนใจ
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สําหรับผู�เรียน รวมท้ังการออกแบบเน้ือเรื่องให�สอดคล�องกับ ชีวิตจริงสามารถนําไปประยุกตLใช�ในชีวิตประจําวันได� นอกจากน้ี
การศึกษาโดย กันยปริณ (2561) ยังแสดงให�เห็นวFาเทคนิคการประยุกตLใช�เกมออนไลนLในการเรียนการสอนในเรื่องการปWองกัน
การลอกเลียนวรรณกรรม ในรายวิชาระเบียบวิธีวิจัย สําหรับนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สFงผลทําให�คะแนนเฉลี่ย
ของ การทดสอบหลังเรียนมีคFาสูงกวFาคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบกFอนเรียนอยFางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.001 และมีคะแนน
เพ่ิมสัมพัทธL ร�อยละ 61.22 โดยผู�เรียนมีความพึงพอใจตFอการสอนรูปแบบน้ีระดับมาก 
  จากท้ังหมดน้ี เราจะเห็นได�วFา เทคนิคการใช�เกมและโครงงานเป�นฐาน มีความเหมาะสมและสามารถประยุกตLใช�ได�
ในกลุFมผู�เรียนท่ีมีความแตกตFางหลากหลายได� ข้ึนอยูFกับธรรมชาติของวิชาเรียนและผู�เรียน การใช�เกมสามารถกระตุ�นให�ผู�เรียน
มีความกระตือรือร�นในการเรียน มีสFวนรFวมในการเรียน และมีความกล�าแสดงออก ในขณะท่ีการใช�โครงงานเป�นฐาน จะชFวยให�
ผู�เรียนได�มีโอกาสลงมือปฏิบัติจริง สFงผลให�เกิดการเรียนรู� และเกิดทักษะในการแก�ป2ญหาตFาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน อีกท้ังยังชFวยเสริม
ทักษะให�การทํางานเป�นทีม และการชFวยเหลือซ่ึงกันและกัน ซ่ึงทักษะตFาง ๆ เหลFาน้ี จะชFวยให�ผู�เรียนสามารถตFอยอดไปใช�ใน
อนาคตการทํางานและการเรียนรู�ท่ีจะเกิดข้ึนตลอดชีวิต สอดคล�องกับแนวคิดและหลักการจัดการเรียนการสอนสําหรับผู�เรียน
ในศตวรรษท่ี 21 น้ีอีกด�วย  
 
� บทสรุปจากการวิจัย 
 นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนอยูFในระดับท่ีดี สามารถทําคะแนนในการสอบท้ังภาคบรรยายและภาคปฏิบัติผFาน
เกณฑLท่ีผู�สอนได�กําหนดไว� และมีพัฒนาการในการเรียนรู�เน้ือหาเก่ียวกับการวิเคราะหLการถดถอยเชิงเส�นอยูFในระดับสูงมาก 
คือ มีร�อยละของคะแนนพัฒนาการอยูFในระหวFาง 75-100 แสดงให�เห็นวFานักศึกษามีความรู�สึกวFาตนเองเกิดการเรียนรู�และมี
พัฒนาการในทางท่ีดีข้ึนอยFางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 อันเกิดจากการเลFนพร�อมเรียนและการลงมือปฏิบัติ   
 นอกจากผลสัมฤทธ์ิและพัฒนาการท่ีดีข้ึนเมื่อเปรียบเทียบกFอนเรียนและหลังเอยFางไรก็ตาม รยีนแล�ว สิ่งท่ีนักศึกษาสFวน
ใหญFได�รับจากการเรียนรู�ผFานการทําโปรเจคยFอย คือ เรียนรู�กระบวนการวิจัยโดยรวม การวิเคราะหLทางสถิติ การใช�โปรแกรม R 
ในการวิเคราะหLข�อมูลจริงและการนําความรู�ไปใช�ตFอยอดในอนาคต  
 

� ข8อจํากัดหรือข8อเสนอแนะจากการวิจัย 
 

ข�อจํากัด 

 เน่ืองจากรายวิชาน้ี ถูกจัดแบ�งให*เปmนสองตอนคือ ช�วงสัปดาห
ก�อนสอบกลางภาค (สัปดาห
ท่ี 1-8) และหลังสอบกลาง
ภาค (สัปดาห
ท่ี 10-16)  โดยผู*สอนสองคน ดังน้ัน จึงทําให*มีข*อจํากัดเรื่องของเวลาท่ีใช*ในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
ของ PBL ซ่ึงในรายวิชานี โครงงานท่ีจัดทําข้ึนเปmนลักษณะของการวิจัย ซ่ึงต*องอาศัยระยะเวลาในการดําเนินการให*แต�ละ
ข้ันตอน และต*องมีการติดตามผลตลอดการทําโครงงาน จึงส�งผลให*ลักษณะช้ินงานท่ีออกมา ยังมีความเข*มข*นของเน้ือหาท่ี
อาจจะยังไม�เพียงพอสําหรับการเผยแพร�  
 
ข�อเสนอแนะ 

 การใช*โครงงานเปmนฐานในการจัดการเรียนการสอน ถือเปmนรูปแบบหน่ึงท่ีมีความน�าสนใจและควรจะนําไปปรับใช*ใน
อีก หลายๆ รายวิชา เน่ืองจากเปmนกระบวนการท่ีสามารถรวบยอดความรู*ความเข*าใจ อีกท้ังยังส�งเสริมให*ผู*เรียนได*เรียนรู*
กระบวนการทํางานและแก*ปvญหาเฉพาะหน*าได*อีกด*วย  
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