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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งมีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณา

การชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (2) เพ่ือประเมินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (3) เพ่ือ
ประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงาน
รายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยจ านวน 36 คน เป็น
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาประติมากรรม 3 มิติและ
รายวิชาหลักการออกแบบกราฟิก ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560  โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ (1) แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาประติมากรรม 3 มิติและรายวิชา
หลักการออกแบบกราฟิก ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการรายวิชา
คู่ขนาน จ านวน 1 แผน (2) แบบประเมินชิ้นงานแบบคะแนนคะแนนรูบริค โดยพิจารณาในด้านทักษะ
การปฏิบัติ (3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (4) แบบประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูล
ใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย  ผลการวิจัยพบว่า  (1) ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ส่งผลให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจ
กระบวนการผลิตชิ้นงานโมเดล 3 มิติและการใส่พ้ืนผิวชิ้นงาน เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถค้นคว้า
ข้อมูล สามารถวิเคราะห์ข้อมูล สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ยังทราบถึงปัญหาและอุปสรรค
ในการจัดการเรียนการสอน พร้อมทั้งแนวทางการแก้ไขปัญหา  (2) ผลประเมินการจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน พบว่า นักศึกษาได้ท าโครงงาน
ตามความสนใจ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจใฝ่รู้ มีการบูรณาการรายวิชาที่สอดคล้องกับการ
ผลิตชิ้นงาน ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองจึงได้รับประสบการณ์และความรู้เพ่ิมขึ้นจากการค้นคว้า
ข้อมูลจากแหล่งสืบค้นต่าง ๆ รวมทั้งมีการอภิปรายความรู้ร่วมกันในกลุ่มและน าเสนอผลงาน ผลผลิต
ชิ้นงานมีระดับคะแนนพัฒนาการเพ่ิมขึ้น และผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้รายวิชาประติมากรรม 3 มิติ มี
ระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 65.11 คะแนน นักศึกษาร้อยละ 52.78 มีคะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยและ
รายวิชาหลักการออกแบบกราฟิก มีระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 68.47 นักศึกษาร้อยละ 63.89 มี
คะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย (3) ผลประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน ของนักศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับ มาก 
 
ค าส าคัญ 
 กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  บูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน 
 

ABSTRACT 
The objectives of this research were: 1) to study project based learning for integration 

parallel subject course work in bachelor’s degree students, 2) to evaluate project based 
learning for integration parallel subject course work in bachelor’s degree students, and 3) to 
study the students’ satisfaction by project based learning for integration parallel subject 
course work in bachelor’s degree students. The target group included 36 students with 
purposive sampling in 3D Sculpting Subject, 1st Semester 2560 Academic Year, Major 
Animation and Multimedia, Faculty of Science and Technology, Bansomdejchaopraya 
Rajabhat University. The tools in this research were: 1) lesson plans in 3D Sculpting Subject 
and Graphic Design Principle Subject, 2) Rubric Score evaluate form in practical skills,                  
3) learning achievement score form, 4) Satisfaction Assessment Form.   The Statistic use in 
this research are percentage and mean. The research findings found that: 1) the result of 
project based learning for integration parallel subject course work include 7 steps which 
make students have an understanding the process of producing 3D modelling and texturing. 
Students can learn how to research and analyze information to Create self-knowledge. They 
also know the problems and obstacles in learning process and give solutions to problems. 
2) The evaluation result of project based learning found that students have done their 
projects according to their interests that can encourage learners to become interested in 
learning. Integration of courses corresponding work make student have self-learning ability, 
gaining more experience and knowledge from researching, as well as groups discussing and 
presenting works, also the score are increased. The average results of the 3D Sculpture 
subject learning achievement score were 65.11 points, 52.78% have higher score than 
average score and Graphic Design Principles subject, the average score was 68.47 points, 
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63.89% had a higher score than the average score. 3) The satisfaction rating was at a high 
level. 
 
Keywords 
 Project Based Learning, Integration parallel subject course work 
 
ความส าคัญของปัญหา 

การศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้เพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม โดยการ
ถ่ายทอดความรู้ การฝึกอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรมการสร้างสรรค์จรรโลงความก้าวหน้าทาง
วิชาการการสร้างองค์ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคม การเรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้
บุคคลเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไข
เพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 มาตรา 22 ก าหนดไว้ว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักผู้เรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด  กระบวนการจัดการ
ศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ การจัดการเรียนรู้ต้อง
มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุล ทั้งด้านร่างกาย ความรู้ 
คุณธรรม มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานรวมทั้งเจตนาที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองตามศักยภาพ (Ministry of Education, 2008) การจัดการเรียนรู้ ค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมอง เน้นความส าคัญทั้งความรู้  และคุณธรรม แต่
สภาพการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไปจากอดีตอย่างมาก ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาผู้เรียนเป็นอย่างมาก 
สถาบันอุดมศึกษาทุกแห่งต้องตระหนักถึงความจ าเป็นในการปรับตัวเพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะความ
เป็นผู้เรียนที่สอดคล้องเหมาะสมกับโลกแห่งอนาคต จึงจ าเป็นต้องมีสมรรถนะและศักยภาพในตัวเองที่
หลากหลายมากกว่าในอดีต เพ่ือให้สามารถอยู่รอดในสังคมยุคใหม่ การพัฒนานักศึกษาจ าเป็นต้องใช้
วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมที่มีการน าเนื้อหาจากหลากหลายรายวิชามาสนับสนุน และต้อง
ใช้แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายมาสนับสนุน ทั้งนี้เพ่ือให้ได้หลักคิดและแนวคิดในการพัฒนานักศึกษา 
เพ่ือท าให้เกิดความเข้าใจ และสามารถอธิบายปรากฏการณ์หรือสภาพการณ์ที่เกิดขึ้น ตลอดจน
ร่วมมือกันในการแสวงหาแนวทางร่วมกัน เพ่ือแก้ปัญหาด้วยการสร้างความรู้ใหม่ ๆ นวัตกรรมใหม่ ๆ 
หรือแสวงหาแนวทางร่วมกันเพ่ือให้ก่อเกิดพลังในการปลูกฝังนักศึกษาสู่คุณลักษณะบัณฑิตที่มุ่งหวัง  
สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา ได้ค านึงถึงคุณลักษณะบัณฑิตที่มุ่งหวัง จึงได้ปรับปรุงการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนมี
ทักษะด้านการคิด ฝึกปฏิบัติ ที่มีการบูรณาการรายวิชาคู่ขนานหรือรายวิชาเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหา
และชิ้นงานปฏิบัติร่วมกัน เป็นลักษณะการบูรณาการรายวิชาให้ผู้เรียนได้มีการฝึกกระบวนการทาง
ปัญหาจากการเรียนรู้ สร้างความร่วมมือ ประสมความรู้แนวคิด เทคนิคการพัฒนางานทางด้านแอนิ
เมชั่นและดิจิทัลมีเดีย ที่มีคุณธรมมและจรรยาบรรณของนักแอนิเมชั่น   

จากการศึกษาเนื้อหาข้อมูลและการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาประติมากรรม 3 มิติ จ านวน
หน่วยกิต (2-2-5) และรายวิชาหลักการออกแบบกราฟิก จ านวนหน่วยกิต (2-2-5) ของสาขาวิชาแอนิเมชั่น
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และดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา พบว่า 
รายวิชาประติมากรรม 3 มิติ มีเนื้อหาวิชาที่ต้องน าความรู้รายวิชาหลักการออกแบบกราฟิกในส่วนการ
ออกแบบโมเดล การท าพ้ืนผิวชิ้นงาน การจัดองค์ประกอบศิลป์ มาใช้ในการสร้างชิ้นงานโมเดล 3 มิติ 
เพ่ือให้มีความสมจริง แต่ปัญหาที่พบ คือ ผู้สอนทั้งสองรายวิชาไม่เคยมีโอกาสในการวิเคราะห์รายวิชาหรือ
วางแผนการสอนร่วมกัน ทั้งที่ค าอธิบายรายวิชาและเนื้อหาการสอนทั้งสองรายวิชานั้นสามารถน ามา
จัดการเรียนการสอนในเนื้อหาส่วนการผลิตชิ้นงาน ซึ่งจะมีประโยชน์ต่อนักศึกษาท่ีช่วยท าให้นักศึกษา
เข้าใจเนื้อหาในวิชาเดียวกันหรือต่างวิชาอย่างเชื่อมโยงสัมพันธ์กันเกิดการพัฒนาการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชา
ต่าง ๆ ของนักศึกษาไปพร้อมกัน สอดคล้องกับ Chokwattana (2009) ได้กล่าวถึงการผลิตบัณฑิตเพ่ือ
สังคมไทยในเวทีโลก ว่าการเสริมสร้างทักษะคิดให้เกิดแก่ผู้เรียน จ าเป็นต้องสอดแทรกในกระบวนการเรียน
การสอนด้วยการตั้งโจทย์ค าถาม เพ่ือให้ผู้เรียนคิดค้นหาค าตอบโดยการฝึกตอบในหลายลักษณะ รวมถึง
การปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมให้แก่ผู้เรียน นอกจากนี้ยังมุ่งเน้นให้นักศึกษาสามารถปฏิบัติงานได้อย่าง
คล่องแคล่ว ท างานเป็นทีมได้ และมีความคิดสร้างสรรค์อีกทั้งการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีหลายวิธี  
วิธีการหนึ่งที่ผู้วิจัยสนใจ คือ การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญสร้างบรรยากาศ ในห้องเรียนที่ส่งเสริมการเรียนรู้  มีสื่อหลากหลาย  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือก
วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ฝึกทักษะพ้ืนฐานในการแสวงหาความรู้ ฝึกกระบวนการกลุ่ม กระบวนการ
แก้ปัญหา กระบวนการสืบสวนสอบสวน ให้ผู้เรียนเลือกหัวข้อที่เป็นปัญหาน่าสนใจตามความถนัดและ
สนใจ ผู้เรียนมีบทบาท มีส่วนร่วมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ได้ปฏิบัติจริง คิดเอง ท าเองอย่างละเอียด
รอบคอบเป็นระบบ รู้จักแสวงหาข้อมูล สร้างองค์ความรู้และสรุปความรู้ได้ด้วยตนเอง  สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได้ ผู้เรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ซึ่งกันและกัน โดยเฉพาะในเรื่อง
การปฏิบัติที่ผู้เรียนเป็นผู้กระท า คิดวางแผนด้วยตนเองทั้งสิ้น โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยชี้แนะแนวทางที่
ถูกต้อง (Office of the Education Council, 2007) การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน จึงเป็นกระบวน
เรียนรู้แบบบูรณาการอีกรูปแบบหนึ่งที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติอย่างเป็นระบบ
ซึ่งมุ่งส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ ร่วมกันวางแผน เพ่ือสร้างองค์ความรู้หรือแก้ปัญหาโดยการศึกษา
ค้นคว้า ทดลองตามขั้นตอนและส่วนประกอบของโครงงาน เมื่อปฏิบัติการเสร็จแล้วต้องได้องค์ความรู้ใหม่
และสามารถน าความรู้ไปใช้ ให้เกิดประโยชน์โดยตรงหรือโดยอ้อมได้ (Soonthonroj, 2008)  

ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุง
และพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้และเตรียมความพร้อมของผู้เรียนให้เป็นบัณฑิตที่มีคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์ของสังคมสอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานในปัจจุบันและอนาคต 
 
โจทย์วิจัย/ปัญหาวิจัย 

1.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน
มีข้ันตอนกระบวนการอย่างไร 

2. การประเมินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงาน
รายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มีต่อผลการจัดการเรียนรู้  ผลผลิตชิ้นงานและ
ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้อย่างไร  
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3. ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงาน
รายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอยู่ในระดับใด 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. เพ่ือประเมินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงาน
รายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณา
การชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาแอนิเมชั่นและ

มัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 149 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาแอนิเมชั่นและดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์  
และเทคโนโลยี ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาประติมากรรม 3 มิติและรายวิชาหลักการออกแบบกราฟฟิก 
โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง จ านวน 36 คน และใช้ระยะเวลาในการทดลอง 12 สัปดาห์ ระหว่าง
เดือนสิงหาคม-พฤศจิกายน 2560 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาหลักการออกแบบ

กราฟิกและรายวิชาประติมากรรม 3 มิติ ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณา
การรายวิชาคู่ขนาน จ านวน 1 แผน ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมความพร้อม ขั้นโน้มน้าวใจ  
ขั้นประสานความร่วมมือ  ขั้นใฝ่หาความรู้  ขั้นสรุปสิ่งที่พบ  ขั้นน าเสนอผลงาน  ขั้นประเมินผลงาน  
ได้มาโดยการสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐาน จากนั้นน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประเมินโดยมีค่าสัมประสิทธิ์ความ
สอดคล้อง (IOC: Index of item objective congruence) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.80 (2) แบบประเมินชิ้นงาน
แบบคะแนนรูบริค โดยพิจารณาในด้านทักษะการปฏิบัติ ในส่วนการแบ่งวัตถุ การปรับเส้นการเรียงตัวของ
โพลิกอน (Re-topology) การท า UV การจัดองค์ประกอบศิลป์ การท าพ้ืนผิววัตถุ และการรวมพ้ืนผิววัสดุ
กับโมเดล มีคะแนนรวม 30 คะแนน มีค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (IOC: Index of item objective 
congruence) จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.80 (3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แบบปรนัย เพ่ือวัดประเมินผลด้านความรู้ตามเนื้อหารายวิชา หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) เท่ากับ 0.73 
และความเที่ยงตรงโดยหาค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์(correlation coefficient) ของเพียรสัน (Pearson) มี
ค่าเท่ากับ 0.84 (4) แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นลักษณะข้อค าถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating 
scale) 5 ระดับ มีค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (IOC: Index of item objective congruence) จาก
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.80   
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลได้จากการวัดผลคะแนนของผู้เรียนเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้จากการ
ด าเนินการจัดการเรียนสอนตามกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่มีการบูรณาการรายวิชาคู่ขนาน 
และจากการสังเกตระหว่างที่ผู้เรียนท างานกลุ่มร่วมกันนอกจากนี้ยังพิจารณาจากสาระ เนื้อหาต่าง ๆ ใน
โครงงานและการน าเสนอโครงงานของผู้เรียนโดยรายละเอียดการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

3.1 ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน ใน
รายวิชาหลักการออกแบบกราฟิกและรายวิชาประติมากรรม 3 มิติ ด าเนินการสังเคราะห์  แนวคิดที่
ถูกพิจารณา คือ การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษาและ
กระทรวงศึกษาธิการ (Ministry of Education, 2007) ขั้นการจัดการเรียนรู้ตามโมเดลจักรยานแห่ง
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานของ Pranit (2012) รวมทั้งแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยและเอกสารที่
เกี่ยวข้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน จากนั้นน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 
พิจารณาความเหมาะสม ประกอบด้วยขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงาน 7 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียม
ความพร้อม เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกันวางแผนในการพัฒนาชิ้นงานที่ได้รับมอบหมายจาก 
2 รายวิชา โดยการระดมความคิด อภิปรายหารือข้อมูลสรุปของกลุ่ม  2) ขั้นโน้มน้าวใจเป็น  ขั้นการ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยผู้สอนต้องชักจูงผู้เรียนให้เห็นความส าคัญ ใฝ่รู้และพร้อมท า
โครงงานร่วมกัน ทั้งนี้ต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เสนอกิจกรรมร่วมด้วย 3) ขั้นประสานความร่วมมือ
เป็นการแบ่งกลุ่มในการหาความรู้ ร่วมกันวางแผนด าเนินกิจกรรม  ระดมความคิดและแบ่งหน้าที่
รับผิดชอบในการพัฒนาชิ้นงาน  4) ขั้นใฝ่หาความรู้เป็นขั้นการแสวงหาความรู้ ผู้สอนก าหนดแนวทาง
ปฏิบัติส าหรับผู้เรียนในการท ากิจกรรมและด าเนินการปฏิบัติหัวข้อโครงงานของผู้เรียน โดยขอ
ค าปรึกษาจากผู้สอนทั้ง 2 รายวิชา เป็นระยะเมื่อมีข้อสงสัยหรือปัญหาเกิดขึ้น ผู้เรียนจดบันทึกปัญหา
และวิธีการแก้ปัญหา 5) ขั้นเขียนสรุปโครงงานเป็นขั้นที่ผู้เรียนเขียนรายงานสรุปสิ่งที่เรียนรู้จากการท า
กิจกรรม โดยผู้สอนทวนถามในการหาค าตอบจากผู้เรียนจากชิ้นงานที่มีการบูรณาการรายวิชาคู่ขนาน 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ความรู้ ความเข้าใจจากสิ่งที่สรุป 6) ขั้นน าเสนอผลงานเป็นขั้นที่ผู้สอนก าหนดให้
ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ที่ตนเองค้นพบที่ได้จากการเรียนรู้และน าเสนอต่อบุคคลอ่ืนในวิธีการใด
วิธีการหนึ่ง และ 7) ขั้นประเมินผลงานเป็นขั้นการวัดและประเมินผลของโครงงานตามสภาพจริง โดย
ให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนดังกล่าวไปทดลองใช้กับกลุ่ มทดลองที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่เรียนรายวิชาประติมากรรม 3 มิติและรายวิชาหลักการออกแบบกราฟิก ภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 18 คน  

3.2 ประเมินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชา
คู่ขนานในรายวิชาหลักการออกแบบกราฟิกและรายวิชาประติมากรรม 3 มิติและด าเนินการทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 36 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูล 2 ประเด็น คือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงาน
รายวิชาคู่ขนานและด้านผลผลิตชิ้นงานของนักศึกษา โดยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ตามวงจร
การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Kemmis & McTaggart, 1988) มีข้ันตอน 4 ขั้น ดังนี้ 
    ขั้นที่ 1 การวางแผนด าเนินการ (Plan: P)  เป็นขั้นการวางแผนการจัดท าโครงงาน 
โดยมีการให้ความรู้พ้ืนฐานแก่ผู้เรียนด้านประติมากรรม 3 มิติและด้านการหลักออกแบบกราฟิก 
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รวมทั้งความรู้เกี่ยวกับการเขียนโครงงาน ร่วมกันท าวิเคราะห์ประเด็นปัญหาหัวข้อที่จะท าโครงงาน
เพ่ือเป็นกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนจากนั้นให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 3 คนต่อกลุ่ม สามารถแบ่งได้
ทั้งหมด 12 กลุ่ม โดยก าหนดชิ้นงานเป็น 3 ชิ้นงานภายใต้โครงงาน 1 โครงงานเพ่ือวางแผนการจัดท า
โครงงานตามกรอบเวลาโดยแต่ละชิ้นงานให้ใช้ระยะเวลาพัฒนาชิ้นงาน 1 ชิ้น/4 สัปดาห์  ก าหนด
กรอบการบันทึกผลการปฏิบัติงานและแบบบันทึกผลการสังเกต  ก าหนดกรอบการประเมินผลงาน  
  ขั้นที่ 2  ปฏิบัติการ (Act: A)  ด าเนินการแสวงหาความรู้เกี่ยวกับการขึ้นโมเดล 3 มิติ 
และการท าพ้ืนผิว เป็นการน าความรู้ในรายวิชาประติมากรรม 3 มิติและรายวิชาการออกแบบกราฟิก
มาเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนา โดยจัดให้มีประชุมแบ่งหน้าที่ในการท างานค้นคว้าประเด็น
ที่เกี่ยวข้องจากแหล่งเรียนรู้ น าข้อมูลการค้นคว้ามาวิเคราะห์ วิพากย์ร่วมกัน ถึงวิธีการออกแบบและ
พัฒนาโมเดล 3 มิติ และการออกแบบกราฟิกให้มีคุณภาพ ปรับปรุง แก้ไข และสรุปสิ่งที่เรียนรู้เป็น
ข้อมูลร่วมกัน จากนั้นด าเนินการพัฒนาชิ้นงานโมเดล 3 มิติและการใส่พ้ืนผิวให้สมบูรณ์ จากนั้นน า
ชิ้นงานไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือหาคุณภาพของผลงานด้วยแบบประเมินชิ้นงานแบบคะแนนรูบริค 
(Rubric Score) ปรับปรุง แก้ไขและน าเสนอผลงาน 
  ขั้นที่ 3 สังเกตการณ์ (Observe: O) ประเมินผลระหว่างและหลังการปฏิบัติการ 
เป็นการติดตามผลการด าเนินการ ปัญหาอุปสรรคของการด าเนินงาน เพ่ือน าข้อมูลไปปรับปรุงแก้ไข  
โดยในระหว่างปฏิบัติงานนั้น ผู้วิจัยให้แต่ละกลุ่มรายงานความก้าวหน้าทุกสัปดาห์ ผู้วิจัยประเมินจาก
ความก้าวหน้าของผลงานตามขั้นตอนพัฒนาชิ้นงานโมเดล 3 มิติ ประเมินจากการสังเกตว่าผู้เรียนได้
เข้าร่วมกิจกรรมส่วนการประเมินหลังการปฏิบัติการ เป็นการพิจารณาจากผลงาน เอกสาร คุณภาพ
ของผลงานและผลการเรียนรู้ 
  ขั้นที่ 4 สะท้อนผลการปฏิบัติ( Reflect: R) คือ การน าผลการวิเคราะห์คะแนนจาก
คุณภาพของผลผลิตชิ้นงานที่บูรณาการรายวิชาคู่ขนานและคะแนนผลการเรียนรู้จากการสอบปลาย
ภาค น าไปสรุปผลการศึกษา ซึ่งเป็นการสะท้อนกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน น าผลที่ได้มาใช้ในการ
ปรับปรุงการการจัดท าผลผลิตชิ้นงานโมเดล 3 มิติในชิ้นต่อไปให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
     3.3 ประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการ
ชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้ว
ด าเนินการหาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ เป็น
ลักษณะข้อค าถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
       สถิติที่ ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย  (Mean)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

(Standard Deviation)  และค่าร้อยละ (Percentage) 
 

ผลการวิจัย 
1.1  ผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยขั้นตอน 7 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมความพร้อม ขั้นโน้มน้าวใจ  
ขั้นประสานความร่วมมือขั้นใฝ่หาความรู้ขั้นเขยีนสรุปโครงงาน ขั้นน าเสนอผลงาน และขั้นประเมินผล
งาน จากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน ส่งผลให้
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ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและทักษะในกระบวนการพัฒนาชิ้นงานโมเดล 3 มิติพร้อมใส่พ้ืนผิวได้
อย่างเหมาะสมและมีคุณภาพ อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ยังทราบถึงปัญหาและอุปสรรคในการจัดการ
เรียนการสอน พร้อมทั้งแนวทางการแก้ไขปัญหา  

1.2 ผลประเมินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงาน
รายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของกลุ่มตัวอย่าง 36 คน พบว่า  

1.2.1 ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงาน
รายวิชาคู่ขนาน นักศึกษาสามารผลิตผลงานได้กลุ่มละ 3 ชิ้น ผู้วิจัยได้ประเมินจากการสังเกต พบว่า 
นักศึกษาได้ท าโครงงานตามความสนใจ ตามขอบเขตที่ก าหนด รวมทั้งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจใฝ่รู้ ในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ที่น ามาใช้ในการท าโครงงาน ผู้เรียนจึงได้รับประสบการณ์ตรง
และความรู้เพ่ิมข้ึนจากการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งสืบค้นต่าง ๆ ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและ
การรู้สารสนเทศด้วยตนเอง นักศึกษาได้มีการอภิปรายความรู้ร่วมกันในกลุ่มและน าเสนอผลงาน 
ส่งผลต่อความฝึกคิดของผู้เรียนซึ่งเป็นส่วนส าคัญต่อการพัฒนาผู้เรียน รวมทั้งการที่มีการบูรณาการ
รายวิชาคู่ขนานท าให้ผู้เรียนลดชิ้นงานและลดเวลาในการผลิตชิ้นงาน เพ่ือส่งเป็นชิ้นงานรายเทอมของ 
2 รายวิชาท าให้ผู้เรียนผลิตชิ้นงานที่มีคุณภาพขึ้น รวมถึงชิ้นงานที่มีการบูรณาการรายวิชาคู่ขนาน
ร่วมกันได้ด าเนินการตามวงจร PAOR ท าให้ผู้เรียนได้ทราบถึงข้อผิดพลาดของผลิตชิ้นงาน และมีการ
ปรับปรุงการผลิตชิ้นงานให้มีคุณภาพดีขึ้น  

1.2.2 ผลผลิตชิ้นงานของนักศึกษา โดยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณา
การชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน  เป็นการประเมินผลผลิตของชิ้นงาน ด้วยแบบประเมินชิ้นงานแบบ 
Rubric Score จากการประเมินชิ้นงาน 12 โครงงาน พบว่าชิ้นงานที่ 1 มีค่าเฉลี่ยคะแนน 20.75 คิด
เป็นร้อยละ 69.17  ชิ้นงานที่ 2 มีค่าเฉลี่ยคะแนน 23.50 คิดเป็นร้อยละ 78.33  และชิ้นงานที่ 3 มี
ค่าเฉลี่ยคะแนน 26.50 คิดเป็นร้อยละ 88.33  และเมื่อพิจารณาถึงระดับคะแนนพัฒนาการ พบว่า 
ระดับคะแนนพัฒนาการ (X2-X1) คิดเป็นร้อยละ 9.17 ระดับคะแนนพัฒนาการ (X3-X2) คิดเป็น 
ร้อยละ 10.00 และระดับคะแนนพัฒนาการ (X3-X1) คิดเป็นร้อยละ 19.17 แสดงตามตารางท่ี 1 และ
ภาพแผนภูมิแสดงสัดส่วนระดับคะแนนพัฒนาการ แสดงตามภาพประกอบที่ 1 
 

 

ตารางที่ 1 ผลประเมินชิ้นงานของนักศึกษา โดยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการ
ชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานและระดับคะแนนพัฒนาการของชิ้นงาน (n=36) 

 

กลุ่มที่ 
คะแนนชิ้นงาน ระดับคะแนนพัฒนาการ 

(X1)  (X2)  (X3)  (X2-X1)  (X3-X2)  (X3-X1) 
1 24.00 

(80.00%) 
26.00 

(86.67%) 
28.00 

(93.33%) 
2 

(6.67%) 
2 

(6.67%) 
4 

(13.33%) 
2 21.00 

(70.00%) 
23.00 

(76.67%) 
28.00 

(93.33%) 
2 

(6.67%) 
5 

(16.67%) 
7 

(23.33%) 
3 16.00 

(53.33%) 
20.00 

(66.67%) 
25.00 

(83.33%) 
4 

(13.33%) 
5 

(16.67%) 
9 

(30.00%) 
4 19.00 

(63.33%) 
22.00 

(73.33%) 
24.00 

(80.00%) 
3 

(10.00%) 
4 

(6.67%) 
5 

(16.67%) 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

กลุ่มที่ 
คะแนนชิ้นงาน ระดับคะแนนพัฒนาการ 

(X1)  (X2)  (X3)  (X2-X1)  (X3-X2)  (X3-X1) 
5 23.00 

(76.67%) 
26.00 

(86.67%) 
27.00 

(90.00%) 
3 

(10.00%) 
1 

(3.33%) 
4 

(13.33%) 
6 20.00 

(66.67%) 
23.00 

(76.67%) 
27.00 

(90.00%) 
3 

(10.00%) 
4 

(13.33%) 
7 

(23.33%) 
7 22.00 

(73.33%) 
25.00 

(83.33%) 
26.00 

(86.67%) 
3 

(10.00%) 
1 

(3.33%) 
4 

(13.33%) 
8 21.00 

(70.00%) 
23.00 

(76.67%) 
27.00 

(90.00%) 
2 

(6.67%) 
4 

(13.33%) 
6 

(20.00%) 
9 13.00 

(43.33%) 
17.00 

(56.67%) 
20.00 

(66.67%) 
4 

(13.33%) 
3 

(10.00%) 
7 

(23.33%) 
10 21.00 

(70.00%) 
24.00 

(80.00%) 
27.00 

(90.00%) 
3 

(10.00%) 
3 

(10.00%) 
6 

(20.00%) 
11 21.00 

(70.00%) 
24.00 

(80.00%) 
25.00 

(83.33%) 
3 

(10.00%) 
3 

(3.33%) 
4 

(13.33%) 
12 14.00 

(46.67%) 
17.00 

(56.67%) 
19.00 

(63.33%) 
3 

(10.00%) 
2 

(6.67%) 
5 

(16.67%) 
รวม 19.58 

(69.17%) 
22.50 

(78.33%) 
25.50 

(88.33%) 
22 

(9.72%) 
24 

(9.17%) 
46 

(18.89%) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพที่ 1  แผนภูมิระดับพัฒนการของชิ้นงาน 
 

1.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนผล
การเรียนสูงสุดรายวิชาประติมากรรม 3 มิติ  82 คะแนน คะแนนต่ าสุด 31 คะแนน  โดยมีคะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 65.11  และรายวิชาหลักการออกแบบกราฟิก มีคะแนนผลการเรียนสูงสุด 88 คะแนน 
คะแนนต่ าสุด 36  โดยมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 68.47 คะแนน  ในรายวิชาประติมากรรม 3 มิติ มี
คะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 52.78 และรายวิชาหลักการออกแบบ
กราฟิก มีคะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย จ านวน  23 คน คิดเป็นร้อยละ 63.89 ของกลุ่มตัวอย่าง 

ระดับพัฒนาการ 
(X2-X1 = 22 (9.17%))…

ระดับพัฒนาการ 
(X3-X2 = 24(9.72%))
26%

ระดับพัฒนาการ 
(X3-X1 = 46 (18.89%))

50%
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ตารางที่ 2 แสดงผลสัมฤทธิ์การเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน เพื่อบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน (n= 36) 

 
 

ระดับผลการ
เรียนรู้ 

 
ช่วงคะแนน 

รายวิชา 
ประติมากรรม 3 มิติ 

รายวิชา 
หลักการออกแบบกราฟฟิก 

จ านวน (คน) ร้อยละ จ านวน (คน) ร้อยละ 
A 80-100 2 5.55 8 22.22 
B+ 75-79 5 13.89 8 22.22 
B 70-74 10 27.78 7 19.44 
C+ 65-69 6 16.67 3 8.33 
C 60-64 7 19.44 3 8.33 
D+ 55-59 2 5.55 1 2.78 
D 50-54 2 5.55 3 8.33 
E 0-49 2 5.55 3 8.33 

รวม  36 100.00 36 100.00 
 
1.3 ผลประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงาน

รายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.26, 
S.D. = 0.72) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านผลปรากฏว่า ด้านการจัดการเรียนรู้ ในระดับมาก (𝑥̅= 4.32, 
S.D. = 0.70) ด้านกิจกรรมการเรียน อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.22, S.D. = 0.77) และด้านประโยชน์ที่ได้รับ อยู่
ในระดับมาก (𝑥̅= 4.27, S.D. = 0.69) ดังตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือ
บูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากกลุ่มตัวอย่าง (n=36) 

 
รายการ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

ด้านการจัดการเรยีนรู้ 
1.บรรยากาศการเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท ากจิกรรม 4.21 0.72 มาก 
2. บรรยากาศของการเรียนท าให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม 4.29 0.75 มาก 
3. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท ากิจกรรมได้อิสระ 4.33 0.70 มาก 
4. บรรยากาศของการเรียนท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดที่หลากหลาย 4.46 0.66 มาก 

เฉลี่ยรวมรายด้าน 4.32 0.70 มาก 
ด้านกิจกรรมการเรียน 
5. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาบูรณาการรายวิชาคู่ขนาน 4.42 0.58 มาก 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิด 4.17 0.82 มาก 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิดและตัดสินใจ 4.25 0.79 มาก 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนกล้าคิดกล้าตอบ 4.17 0.82 มาก 
9. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น 4.25 0.79 มาก 
10. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเขา้ใจในเนื้อหามากขึ้น 4.13 0.85 มาก 
11. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 4.17 0.76 มาก 

เฉลี่ยรวมรายด้าน 4.22 0.77 มาก 
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ตารางท่ี 3 (ต่อ) 
 

รายการ 𝒙̅ S.D. ระดับ 
ด้านประโยชน์ที่ได้รบั 
12. การจัดการเรียนรู้ท าให้เขา้ใจเนื้อหาทั้งสองรายวิชาได้ง่าย 4.08 0.58 มาก 
13. การจัดการเรียนรู้ท าใหจ้ าเนื้อหาทั้งสองรายวิชาได้นาน 4.33 0.70 มาก 
14. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้  ความเขา้ใจด้วยตนเองได้ 4.38 0.65 มาก 
15. การจัดการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนน าวธิกีารเรียนรู้ไปใช้ในวิชาอื่น ๆ 4.08 0.78 มาก 
16. การจัดการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดที่สูงขึ้น 4.33 0.70 มาก 
17. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผล 4.25 0.79 มาก 
18. การจัดการเรียนรู้ท าให้เขา้ใจและรูจ้ักเพื่อนมากขึ้น 4.21 0.78 มาก 
19. กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อื่น 4.38 0.58 มาก 

เฉลี่ยรวมรายด้าน 4.27 0.69 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.26 0.72 มาก 

 
อภิปรายผล 

2.1  ผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยขั้นตอน 7 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมความพร้อม ขั้นโน้มน้าวใจ 
ขั้นประสานความร่วมมือ  ขั้นใฝ่หาความรู้  ขั้นเขียนสรุปโครงงาน  ขั้นน าเสนอผลงาน และขั้น
ประเมินผลงาน  ส่งผลให้ผู้เรียนมีความเข้าใจกระบวนการผลิตชิ้นงานโมเดล 3 มิติและการใส่พ้ืน
ผิวชิ้นงาน  เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถค้นคว้าข้อมูล สามารถวิเคราะห์ข้อมูล สร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองสอดคล้องกับ Ditjalean & Tananchaibud (2014) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานท า
ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากความสนใจของตนเองแล้ว น ากลับมารวมกลุ่มกับเพ่ือนร่วมกันวาง
แผนการด าเนินงานตามความถนัดและความสนใจ เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ การแก้ไขปัญหา การ
ใช้เหตุผล การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน การรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึ กทักษะการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน ผู้เรียนสามารถคิด มีความสุขในการที่จะเรียนรู้ในสิ่งที่สนใจ รู้จักที่จะลองผิดลอง
ถูกได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ Art-In (2011) กล่าวว่าเป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ท ากิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ือสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  ท า
ให้ได้ผลงานตามความสนใจ รวมทั้งผู้เรียนได้ท างานเป็นทีม แก้ปัญหาสิ่งที่เรียนรู้ร่วมกัน สอดคล้องกับ 
Soonthonroj (2008) กล่าวว่าการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานสามารถแก้ปัญหาได้โดยที่ผู้เรียนศึกษา
ด้วยตนเอง สามารถเลือกวิธีการศึกษา ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนสามารถหาค าตอบจากองค์
ความรู้ที่ได้เพ่ือน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  รวมทั้งผลิตชิ้นงานที่มีการบรูณาการรายวิชาคู่ขนาน คือ 
รายวิชาประติมากรรม 3 มิติและรายวิชาการออกแบบกราฟิก ที่ผู้สอนไม่ใช่เพียงผู้ถ่ายทอดความรู้เท่านั้น 
แต่เป็นผู้ช่วยเหลือ แนะน านักศึกษาเมื่อเกิดปัญหา เปิดโอกาสในให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและมีส่วน
ร่วมในการผลิตชิ้นงาน จึงท าให้ผู้เรียนเกิดความสุขและสนุกในการผลิตชิ้นงาน 

2.2 ผลประเมินการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชา
คู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของกลุ่มตัวอย่าง 36 คน พบว่า 

2.2.1 ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงาน
รายวิชาคู่ขนาน นักศึกษาสามารผลิตผลงานได้กลุ่มละ 3 ชิ้น พบว่า นักศึกษาได้ท าโครงงานตามความ
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สนใจ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจใฝ่รู้ มีการบูรณาการรายวิชาที่สอดคล้องกับการผลิตชิ้นงาน 
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองจึงได้รับประสบการณ์และความรู้เพ่ิมขึ้นจากการค้นคว้าข้อมูลจาก
แหล่งสืบค้นต่าง ๆ รวมทั้งมีการอภิปรายความรู้ร่วมกันในกลุ่มและน าเสนอผลงาน ส่งผลต่อความฝึก
คิดของผู้ เรียนซึ่งเป็นส่วนส าคัญต่อการพัฒนาผู้ เรียน สอดคล้องกับแนวคิดของ  Dachakub, 
Yindeesuk & Meesri (2008) อธิบายว่าวิธีการเรียนรู้ที่ เน้นการท าโครงงาน (Project-based 
learning) หรือวิธีการสอนโครงงาน เป็นการพัฒนากระบวนการคิด เรียกว่า การสอนคิดด้วยโครงงาน 
ซึ่งต้องเน้นให้ผู้เรียนสร้างความหมายเอง สร้างค าอธิบายเองหรือสร้างความรู้ใหม่เอง อันจะช่วยท าให้
ผู้เรียนได้ทั้งความรู้และทักษะ การขยายผลความรู้ด้วยการให้ผู้เรียนสร้างชิ้นงานผ่านโครงงาน เป็น
หลักฐานหรือร่องรอยอย่างชัดเจนที่แสดงให้เห็นว่าผลการเรียนรู้ที่แท้จริงของผู้เรียนเป็นอย่างไร ผล
จากการวิจัยนี้ยังแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน 
ที่นักศึกษาได้ศึกษาแนวทางการผลิตชิ้นงานโมเดล 3 มิติและการใส่พ้ืนผิว เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งไม่ใช่เป็นการสอนทฤษฎี  แต่เป็นการสอนกระบวนการที่ให้ผู้ เรียนสามารถน าไป
ปฏิบัติได้จริง มีการอภิปรายความรู้ร่วมกันในกลุ่มและน าเสนอผลงาน ส่งผลต่อความฝึกคิดของผู้เรียน
ซึ่งเป็นส่วนส าคัญต่อการพัฒนาผู้เรียนสอดคล้องกับแนวคิดของ Dachakub, Yindeesuk & Meesri  
(2008)  กล่าวว่า การท าโครงงานเป็นกลยุทธ์ที่ฝึกให้ผู้เรียนได้คิด ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนเป็นล าดับ 
เป็นวิธีการทางวิทยาศาสตร์ใช้สร้างความรู้หรือสิ่งประดิษฐ์ด้วนตนเอง  นอกจากนี้การสร้าง
บรรยากาศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้กับผู้เรียนได้ท ากิจกรรมได้อย่างอิสระโดยมี
ผู้สอนเป็นเพียงผู้แนะน า ผู้เรียนมีความสนุกสนานในการเรียน สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งจะส่งผลท าให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดของตนเอง รวมทั้งการที่มีการบูรณาการ
รายวิชาคู่ขนานท าให้ผู้เรียนลดชิ้นงานและลดเวลาในการผลิตชิ้นงาน  

2.2.2 ผลผลิตชิ้นงานของนักศึกษา โดยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณา
การชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน  เป็นการประเมินผลผลิตของชิ้นงาน ด้วยแบบประเมินชิ้นงานแบบ Rubric 
Score  โดยพิจารณาในด้านทักษะการปฏิบัติ ในส่วนการแบ่งวัตถุ การปรับเส้นการเรียงตัวของโพลิกอน  
(Re-topology) การท า UV  การจัดองค์ประกอบศิลป์ การท าพ้ืนผิววัตถุ และการรวมพ้ืนผิววัสดุกับโมเดล 
จากการประเมินชิ้นงาน 8 โครงงาน พบว่าคะแนนชิ้นงานมีคะแนนเพ่ิมขึ้นทุกกลุ่มและระดับคะแนน
พัฒนาการของแต่ละกลุ่มมีระดับคะแนนที่เพ่ิมขึ้นจากการประเมินชิ้นงาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Nitiswarapakrun, Piruntananon & Chimlowlap (2014) ได้ศึกษาประเมินการใช้รูปแบบรายวิชา
คู่ขนาน พบว่านักศึกษาทุกคนมีชิ้นงานอยู่ในระดับดีมาก นักศึกษามีพัฒนาการการท างานแต่ละชิ้นงาน
เพ่ิมขึ้นมีพัฒนาการที่เปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจน จะเห็นได้ว่านักศึกษามีพัฒนาในการท างานแต่ละชิ้น ทั้งนี้
ผลประเมินชิ้นงานของนักศึกษาทีมีพัฒนาการที่ดีขึ้นอย่างชัดเจนเป็นเพราะการกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้
แบบโครงงานเป็นฐาน และด าเนินการตามวงจร PAOR ที่ได้จากการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ ผลงานของ
โครงงานที่ผลิตจึงมีความเหมาะสมและมีคุณภาพ 

2.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยกระบวนการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนาน  เป็นการประเมินผลความรู้ความ
เข้าในรายวิชาประติมากรรม 3 มิติและรายวิชาหลักการออกแบบกราฟิก พบว่า มีคะแนนเฉลี่ย
รายวิชาประติมากรรม 3 มิติ มีเท่ากับ 65.11 คะแนน นักศึกษาที่มีระดับผลการเรียนรู้สูงกว่าคะแนน
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เฉลี่ย จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 52.78 ของกลุ่มตัวอย่าง และมีนักศึกษาที่มีระดับผลการเรียนรู้
ต่ ากว่าค่าเฉลี่ย จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 47.22 ของกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนรายวิชาหลักการ
ออกแบบกราฟิก พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 68.47 คะแนน  นักศึกษาที่มีระดับผลการเรียนรู้สูงกว่า
คะแนนเฉลี่ย จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 63.89 ของกลุ่มตัวอย่าง และมีนักศึกษาที่มีระดับผลการ
เรียนรู้ต่ ากว่าค่าเฉลี่ย จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 36.11 ของกลุ่มตัวอย่าง  สอดคล้องกับ 

Nitiswarapakrun, Piruntananon & Chimlowlap (2014) ที่แสดงผลสัมฤทธิ์การเรียนของนักศึกษา
สาขาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครที่เรียนรูปแบบรายวิชาคู่ขนาน พบว่า
สูงว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 50 ส่วนการใช้กระบวนการเรียนรู้เป็นโครงงานเป็นฐานสอดคล้อง
กั บ  Kwankaw, Wanitwasin, & Siripipattanakun  (2 0 16 )  Sanapra & Sum-Ang Rattipron 
(2016) Art-In (2011) ได้จัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดและมีจ านวนผู้เรียนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้   
 2.3 ผลประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือบูรณา
การชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่ามีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก (𝑥̅ = 4.26, S.D. = 0.72)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า บรรยากาศของการเรียนท าให้ผู้เรียนเกิด
การคิดที่หลากหลาย อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.46, S.D. = 0.66)  มีความพึงพอใจสูงสุด  ล าดับถัดมา คือ 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาบูรณาการรายวิชาคู่ขนาน  อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.42, 
S.D. = 0.58)  รองลงมาคือ การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองได้  อยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅ = 4.38, S.D. = 0.65) และกิจกรรมการเรียนการสอนนี้ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน อยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅ = 4.38, S.D. = 0.58)  สอดคล้องกับ Guzdial (1998) ที่กล่าวว่า การเรียนแบบโครงงาน
เป็นฐานท าให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการสืบสวนส่งผลต่อการพัฒนากระบวนการทางสติปัญญาของผู้เรียน  
นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้นักศึกษาได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับเพื่อน เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ ท าการ
อภิปรายความรู้ร่วมกันในกลุ่มและน าเสนอผลงาน นอกจากนี้การสร้างบรรยากาศในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เปิดโอกาสให้กับผู้เรียนได้ท ากิจกรรมได้อย่างอิสระโดยมีผู้สอนเป็นเพียงผู้แนะน า ผู้เรียนมีความ
สนุกสนานในการเรียน รวมทั้งสามารถสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้สอนและผู้เรียนและสามารถน า
ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  (Krajcovicova & Capay, 2012) และสอดคล้องกับ 
Tarkunsalit (2008) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการเสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ของแต่ละ
คนให้ได้รับการพัฒนาได้เต็มขีดความสามารถที่มีอยู่อย่าง แท้จริงท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ได้เรียนวิธีการเรียนรู้  สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง รวมทั้งปลูกฝังนิสัยรักการเรียนรู้  อันจะ
น าไปสู่การเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ได้ในที่สุด จะช่วยให้ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้เรียนมาปรับใช้และพัฒนา
งานในหลายด้านด้วยกัน จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
1.1 ผู้สอนควรมีบทบาทมากกว่าการถ่ายทอดความรู้อย่างเดียว แต่ต้องเป็นผู้ควบคุม 

ก ากับ ดูแลและติดตามผู้เรียนในทุกกิจกรรมที่จัดขึ้น ท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนประสบความส าเร็จ
และได้คุณลักษณะของผู้เรียนในอุดมคติ 
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1.2 การประเมินชิ้นงานมีการแจ้งผลประเมินให้นักศึกษาทราบทั้งในแง่ดีและบกพร่อง 
เพ่ือให้นักศึกษาน าไปรับปรุง รวมทั้งให้ก าลังใจและชมเชย รวมทั้งเกณฑ์การให้คะแนนชิ้นงานต้อง
ชัดเจน เป็นระบบ ครบรอบด้าน โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมกับเนื้อหาและนักศึกษา 

1.3 อาจารย์ผู้สอนทั้งสองรายวิชาต้องมีการพูดคุย ปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ซึ่งกันและกันอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือให้การจัดกิจกรรมเป็นไปตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 ควรมีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพื่อบูรณาการชิ้นงานรายวิชาคู่ขนานใน
รายวิชาอ่ืน ๆ เพิ่มมากข้ึน และศึกษาผลที่เกิดจากแรงจูงใจ ความคงทนในการเรียน หรือเจตคติใน
การเรียน เพ่ือให้มีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
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management by using the project as a base in the course of curriculum 
development for 5-year undergraduate students]. KKU Research Journal. 
1(1), 1-16. 

Chokwattana, B. (2009). kānphalit bandit phư̄a sangkhom Thai nai wēthī lōk 
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