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การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานในรายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 2 มิติและ 3 มิติ   
Project-based learning activities for the course: 2D/3D Multimedia and Animation 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานในรายวิชามัลติมีเดียและ              
แอนิเมชั่น 2 มิติและ3 มิติ  2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน              
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ 
ได้แก่ นักศึกษาในสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชั่น ระดับปริญญาตรีชั้นปีท่ี 2 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 36  
คน  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ กระบวนการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ แบบประเมินความ 
พึงพอใจ  สถิติท่ีใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติ t - test (One-Group)  
 ผลการวิจัยพบว่า  1) กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานในรายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 2 
มิติและ 3 มิติส่งผลให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Action Script 3 มากข้ึน สามารถพัฒนาสื่อ
เพ่ือการศึกษาบนแท็บเล็ตท่ีใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้ 2) นักศึกษาท่ีเรียนแบบใช้โครงงานเปน็ฐานมีผลการเรียนรู้
ทางการเรียนหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนแบบ
ใช้โครงงานเป็นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
คําสําคัญ: การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน, มัลติมีเดีย, แอนิเมชั่น 2 มิติ, แอนิเมชั่น 3 มิติ 

 
Abstract 

 This research aimed to 1) study of project-based learning activities for the course: 2D/3D 
Multimedia and Animation; 2) conduct a comparative study on pre- and post- learning outcomes; and 3) 
the satisfaction of the students and the sample group toward the leaning activities including 36 of the 
second-year undergraduate students majoring in Multimedia Technology and Animation, Faculty of 
Information Technology. The research tools consisted of project base learning activities, the learning 
outcome assessment form, and student’s satisfaction evaluation form. The statistical approaches applied 
in this study were Mean, Standard Deviation and t - test (One-Group)  

The research outcome found that 1) project-based learning activities for the course: 2D/3D 
Multimedia and Animationhelps students to have a better understanding of AS3 which enhance their 
capability in developing educational media on tablets; 2) the post learning outcome was higher than the 
pre- outcome with a significance of .05’ and 3) the student’s overall satisfaction was from satisfied to very 
satisfied ( =4.59 , S.D = 0.70).  

 
Keywords :  Project Base, Multimedia, 2D Animation, 3D Animation 
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บทนํา  
 การจัดการเรียนการสอนหลักสูตร                           
วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศมัลติมีเดีย
และแอนิเมชั่น มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ความสามารถ 
และทักษะ ในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชั่น  ไปประยุกต์ในงานต่าง ๆ ได้    
มีจิตสํานึกในด้านคุณธรรม  จริยธรรม  จรรยาบรรณ
วิชาชีพ  และมีความรับผิดชอบต่อสังคม (พจน์ศิรินทร์   
ลิมปินันท์, 2555) การจัดการเรียนการสอนในแต่ละวิชา
คํานึงถึงการนาํความรู้ในรายวิชานั้นๆ ประยุกต์สู่การ
ประกอบวิชาชีพได้จริง ทันสมัยและก่อให้เกิดประโยชน์ต่อ
ท้องถ่ินและชุมชน 
 การเรียนการสอนรายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 
2 มิติและ 3 มิติ (7020302)  มีเนื้อหาท่ีเน้นการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียและแอนิเมชั่นในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์
(Multimedia e-book) การ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์                           
(e-Cartoon) และสื่อการเรียนการสอน (CAI) จากการ
สังเกตพฤติกรรมในขณะทํากิจกรรมการเรยีนการสอน
พบว่า ผู้เรียนเล่นเฟสบุ๊คในขณะท่ีมีการเรียนการสอน 
ขาดความรับผิดในการส่งงาน ขาดความกระตือรือร้นใน
การเรียน 
 ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานในรายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 2 มิติและ 3 มิติ 
(7020302) เพ่ือให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพทางการเรียนดี
ข้ึน เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน อีกท้ังการวิจัยคร้ัง
นี้จะเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนารูปแบบ
การเรียนท่ีเหมาะสมต่อผู้เรียนสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชั่นต่อไป  
 
วัตถุประสงค์การศึกษา 

1. เพ่ือศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐานในรายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 2 มิติและ 3 มิติ  

2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนจาก
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 

วิธีการศึกษา  
1. กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชั่น คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคามท่ีเรียนรายวิชามัลติมีเดียและ                     
แอนิเมชั่น 2 มิติและ 3 มิติ (7020302) ในภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2555 จํานวน 36 คน 

2. รูปแบบการวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ
(Action Research) โดยดําเนินการวิจัยตามวงจรการวิจัย
เชิงปฏิบัติการ 4 ข้ัน คือ การวางแผน (Plan-P) การ
ปฏิบัติตามแผน (Do-D) การตรวจสอบผลการปฏิบัติ 
(Check-C) และการปรับปรุงแก้ไข (Action-A) ดังนี้  

 2.1การวางแผนการวิจัย (Plan-P)  
 1) ให้ความรู้เกี่ยวให้ความรู้นักศึกษาเกี่ยวกับ

การเขียนโครงการ การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Action 
Script 3 รวมท้ังกําหนดกรอบการสังเกต แบบประเมิน
โครงการ ข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิและแบบประเมินความ              
พึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (Plan : P) 

 2) ให้นักศึกษาเลือกหัวข้อในการพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้เพ่ือการศึกษาบนแท็บเล็ตโดยให้ใช้เนื้อหาจาก
หนังสือเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
และหนังสือเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 3) นักศึกษานําเสนอแผนการพัฒนาสื่อและ            
ผังการออกแบบสื่อเพ่ือรับฟังและเพื่อตรวจสอบ
ข้อบกพร่องของโครงการ  

 4) นักศึกษาดําเนินการปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ เพ่ือให้โครงการมีความชดัเจน
และมีความสมบูรณ์มากย่ิงข้ึน 

 2.2 การปฏิบัติตามแผน (Do-D) นักศึกษา
พัฒนาสื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ตตามท่ีได้วางแผนการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียและแอนิเมชั่นในข้ันวางแผน 

 2.3 การตรวจสอบผลการปฏิบัติ (Check-C) 
นักศึกษานําเสนองานและปรับปรุงงานเพ่ือให้ได้สื่อท่ี
สมบูรณ์และถูกต้อง  
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 2.4 การปรับปรุงแก้ไข (Action-A) ผู้วิจัย
วิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ จากเคร่ืองมือการสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชา

มัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 2 มิติและ3 มิติ 
 1) ศึกษาเนื้อหาการสอนรายวิชามัลติมีเดียและ

แอนิเมชั่น 2 มิติและ 3 มิติ แยกประเด็นเนื้อหาท่ีต้องทํา
การเรียนการสอน และวางแผน ในการสําหรับเตรียมการ
สอนแบบใช้โครงงานเป็นฐาน 

 2) กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนแบบใช้
โครงงานเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้เร่ืองมัลติมีเดียและ
แอนิเมชั่น 2 มิติและ3 มิติ 

 3) นํารายละเอียดการเรียนการสอนเขียนลงสู่ 
มคอ.3 รายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น2 มิติและ 3 มิติ 
เตรียมลงสู่การเรียนการสอน ในเทอม 2/2555 

 4) จัดการเรียนการสอนแบบใช้โครงงานเป็น
ฐานตามแผนท่ีวางไว้กับกลุ่มตัวอย่าง  

 3.2 แบบสังเกตพฤติกรรม 
 1) ศึกษาการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการ

ปฏิบัติงาน 
 2) สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมซ่ึงมีการประเมิน

เกี่ยวกับ การเตรียมความพร้อม การนําเสนอผังการ
ออกแบบส่ือ การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า  การรายงานผล
การพัฒนาสื่อ โดยใช้มาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ  

 3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ผู้วิจัยได้ดําเนินการตามลําดับข้ันดังนี้ 

 1) ข้ันศึกษา  โดยดําเนินการดังนี้ 
 1.1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบท่ีดี และวิธี

หาความเที่ยงตรง อํานาจจําแนกความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบ   (บุญชม  ศรีสะอาด, 2543 : 66-72) 

 1.2) ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาจากคําอธิบาย
รายวิชา  จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยละเอียด 

 2) ข้ันพัฒนาและตรวจสอบ โดยพัฒนา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นข้อสอบแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก  1  ฉบับ จํานวน 20 

ข้อ  และสุ่มผู้เรียนจํานวน 3 คน มาทดสอบการใช้งาน  
เพ่ือหาข้อผิดพลาด  

 3) ข้ันสรุปผล โดยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
มาแก้ไขปรับปรุงตามข้อบกพร่องท่ีพบและนํามาจัดพิมพ์ 
ให้เป็นฉบับสมบูรณ์    

 4) นําแบบทดสอบไปใช้กลับกลุ่มตัวอย่าง 
 3.4  แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความ                 

พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน จากเคร่ืองมือการ
จัดการเรียนการแบบโครงงานมัลติมีเดียด้วยแท็บเล็ต             
ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน จาก
เอกสารตําราท่ีเกี่ยวข้อง  

 2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักศึกษาท่ีมีต่อการเรียน จํานวน 4 ด้าน รวมทั้งหมด  21 
ข้อ  ใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert)  

 3) ตรวจสอบโดยผู้สอน อาจารย์พจน์ศิรินทร์
ลิมปินันทน์ และผู้สอนร่วมอาจารย์ปิยะศักด์ิ ถีอาสนา 
เพ่ือหาข้อผิดพลาดและปรับปรุงแก้ไข 

 4) จัดเตรียมแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ จํานวน 
36 ชุด เพ่ือนําแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยทดลองสอนด้วยตนเอง

กับกลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชั่น จํานวน 36 คน ระยะเวลาในการ
ดําเนินการวิจัยคือหนึ่งภาคการศึกษาหรือ 16 สัปดาห์ 
โดยดําเนินการ ดังนี้ 

 4.1 ทดสอบก่อนเรียน โดยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน โดยทําการสอบในคาบท่ีเรียนสองของ
สัปดาห์เพราะในคาบเรียนแรกเป็นเพียงการแจก
คําอธิบายรายละเอียดของวิชา ชี้แจง และทําข้อตกลงใน
การเรียนการสอน 

 4.2 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้
การเรียนแบบใช้โครงงานเป็นฐานท่ีผู้วิจัยกําหนดไว้ ครบ
ตามแผนการดําเนินงาน รวมระยะเวลาในการสอนแบบ
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โครงงานท้ังสิ้น 8 สัปดาห์ 32 ชั่วโมง ท้ังนี้ไม่รวมเวลาใน
การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน   

 4.3 ทดสอบหลังเรียน ดําเนินการโดยนํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีใช้ทดสอบก่อน
เรียน เพ่ือทําการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนอีก
คร้ัง และนําข้อมูลมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้ และให้นักศึกษาทําแบบวัดความ
พึงพอใจในการเรียนแบบใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อวิเคราะห์
หาความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบใช้
โครงงานเป็นฐาน 

 
ผลการศึกษา  
1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการปฏิบัติงาน

ของนักศึกษาในรายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น2 มิติและ
3 มิติ ดังตารางท่ี1 

 
ตารางท่ี1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการปฏิบัติงาน
ของนักศึกษาในรายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 2 มิติ
และ 3 มิติของนักศึกษาจํานวน 36 คน 
 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับ
พฤติกรรม 

การเตรียมความ
พร้อม  3.39 0.29  

ปานกลาง 

การนําเสนอผังการ
ออกแบบส่ือ 4.08 0.97 

มาก 

การแก้ไขปัญหา
เฉพาะหน้า   3.67 0.72 

มาก 

การรายงานผลการ
พัฒนาสื่อ 4.56 0.69 

มากท่ีสุด 

เฉลี่ยรวม 3.93 0.67 มาก 

 
จากตารางท่ี 1 พบว่านักศึกษามีพฤติกรรมการ

ปฏิบัติงานในรายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 2 มิติและ 
3 มิติ โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X =3.93, S.D.= 0.67)  
และรายด้านท่ีอยู่ในระดับดีมากท่ีสุดคือการรายงานผล
การพัฒนาสื่อ ( X =4.56 , S.D.= 0.69) ระดับมาก 2 

เร่ืองคือ เร่ืองการนําเสนอผังการออกแบบสื่อ( X =4.08 , 
S.D.= 0.97)  และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า( X =3.67 , 
S.D.= 0.72)  ตามลําดับ 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาก่อนและหลังเรียนด้วยการเรียนแบบใช้โครงงาน
เป็นฐานดังตารางท่ี 2 

 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักศึกษาก่อนและหลังเรียนด้วยการเรียนแบบใช้
โครงงานเป็นฐานของนักศึกษาจาํนวน 36 คน 
 

การทดสอบ 
X  S.D. t-test 

Sig.(2-
tailed) 

ก่อนเรียน 7.42 3.61 14.92 
** 

0.000 
หลังเรียน 14.47 1.81 

 
จากตารางท่ี 2 พบว่านักศึกษาท่ีเรียนแบบใช้

โครงงานเป็นฐานมีผลการเรียนรู้ทางการเรียนหลังเรียน
เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ี
เรียนแบบใช้โครงงานเป็นฐาน ในรายวิชามัลติมีเดียและ
แอนิเมชั่น 2 มิติและ 3 มิติ โดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละพบว่า 
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนแบบใช้โครงงานเป็น

ฐานโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสดุ ( X =4.59, S.D.= 
0.70) และรายด้านท้ังสามด้านอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
ดังภาพประกอบท่ี 1 

 
 
ภาพประกอบท่ี 1 กราฟวิเคราะห์ผลความพึงพอใจ 
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สรุปผล 
1. กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

(Project Based Learning)ในรายวิชามัลติมีเดียและแอนิ
เมชั่น2 มิติและ 3 มิติประกอบด้วยการวางแผนและจัดทํา
โครงการผลิตสื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ตสําหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 และนักเรียนมัธยมศึกษา  
ชั้นปีท่ี 1 การเก็บรวบรวมข้อมูล พัฒนาสื่อตามผังการ
ออกแบบ และนําเสนอสื่อท่ีพัฒนาขึ้น กระบวนการเรียนรู้
ดังกล่าวส่งผลให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจการเขียน
โปรแกรมด้วยภาษาAction Script 3 มากข้ึน สามารถ
พัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษาบนแท็บเล็ตท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ซ่ึงได้นําเนื้อหาจากหนังสือของนักเรียน
ระดับชั้น ป.1 และ ม.1 มาใช้ในการพัฒนาสื่อ นับเป็น
ประสบการณ์ท่ีดีท่ีจะนําไปใช้ในการประกอบอาชีพ
นักพัฒนาโปรแกรมด้านมัลติมีเดีย นักผลิตสื่อ นอกจากนี้
นักศึกษายังได้ฝึกและพัฒนาด้านการคิด การทํางานอย่าง
เป็นระบบ การทํางานเป็นทีม ทักษะในการจดัการ และ
ฝึกความรับผิดชอบต่อหน้าท่ี การเรียนแบบโครงงานเป็น
ฐานคร้ังนี้นักศึกษาได้ผลงานเป็นเชิงประจักษ์นั่นคือสื่อ
การเรียนรู้บนแท็บเล็ต (Application) ยังสามารถนําต่อ
ยอดโดยการส่งเข้าร่วมประกวดการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
บนแท็บเล็ตของคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
(สพฐ.) ทําให้นักศึกษาเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง   
มีความเชื่อม่ันในตนเองและนับถือตนเองมากข้ึน 
สอดคล้องกับ สิทธิพล อาจอินทร์ (2554) ท่ีกล่าวว่าการ
เรียนรู้โดยใช้โครงการส่งผลให้นักศึกษามีความรู้ ความ
เข้าใจในกระบวนการพัฒนาหลัก สูตรของสถานศึกษา    
ได้ทราบปัญหาและอุปสรรคในการจัดทําหลักสูตร
สถานศึกษาพร้อมท้ังแนวทางการแก้ไขปัญหารวมท้ัง
ทราบแนวทางในการนําหลักสูตรไปใช้ ซ่ึงสอดคล้องกับ 
สมชัย  เงาะปก (2551) ท่ีกล่าวว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงการส่งผลให้ผู้เรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ เกิดการ
เรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ส่งเสริม
กระบวนการคิดได้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ ลงมือ
ปฏิบัติจริง สามารถสร้างผลงานและแก้ปัญหาต่างๆ ท่ีเกิด
จากการเรียนรู้ด้วยตนเองและเป็นการ บูรณาการความรู้
ความคิดกับชีวิตประจําวัน 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาผ่าน
กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ผู้วิจัย
พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 การเรียนแบบใช้
โครงงานเป็นฐานจะช่วยให้นักศึกษาได้ค้นคว้าข้อมูล มี
การวางแผน ดําเนินตามแผนงาน ได้ผลงานเชิงประจักษ์ 
ได้คิดแก้ไขปัญหาค้นหาคําตอบเพื่อทํางานใหบ้รรลุ
เป้าหมาย ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ                     
พจน์ศิรินทร์  ลิมปินันทน์ (2555 : บทคัดย่อ) และ                   
พรทิพา ศรีวงษ์ (2552 : บทคัดย่อ)  ท่ีศึกษาวิจัยในด้าน
การเรียนแบบโครงงาน  ผลพบว่า  ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียนสูงข้ึนอย่างมีนัยสําคัญ       

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเปน็ฐาน (Project 
Based Learning) โดยภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก
ท่ีสุด แสดงว่านักศึกษาเห็นประโยชน์จากการเรียนรู้แบบ
ใช้โครงงานเป็นฐาน และมีความรู้สึกดีกับการเรียนรู้แบบ
ใช้โครงงานเป็นฐาน ทําให้ผู้เรียนเกิดความแปลกใหม่ 
กระตือรือร้น ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถ
บรรลุจุดประสงค ์ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูง
ข้ัน สอดคล้องกับ ดรุณนภา นาชัยฤทธ์ิ (2550 : 97-100) 
และ พจน์ศิรินทร์  ลิมปินันทน์ (2555 : บทคัดย่อ) ท่ี 
กล่าวว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนแบบโครงงาน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตอยู่ในระดับมากท่ีสุด  นอกจากน้ี 
นักศึกษามีความเห็นว่า การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
เป็นการเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ปฏิบัติจริงเกี่ยวกับการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต นักศึกษาสามารถนํา
ความรู้ท่ีเรียนไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ อีกท้ังยังได้ร่วม
ส่งผลงานเข้าประกวดการพัฒนาสื่อกับทางคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) สร้างความกระตือรือร้นใน
การเรียนพยายามท่ีจะพัฒนาชิ้นงานออกมาให้ได้ดีท่ีสุด 
การเรียนรู้โดยโครงงานเป็นฐานในรายวิชามัลติมีเดียและ
แอนิเมชั่น 2 มิติและ 3 มิติ ทําให้นักศึกษาได้รับ
ประสบการณ์ตรงซ่ึงหาไม่ได้ในห้องเรียน ทําให้นักศึกษา
ชื่นชอบและตั้งใจเรียนเป็นอย่างมาก
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