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บทคัดยอ 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและ

การเรียนรูดวยโครงงาน สํารวจปญหาท่ีพบ สํารวจผลการสะทอนคิด และสํารวจพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปของนักศึกษา

เมื่อไดรับการเรียนรูจากเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรียนรูดวยโครงงาน (GPP Based Learning) ของนักศึกษา

ช้ันปท่ี 4 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยรังสิต โดยมีกลุม

ตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคือนักศึกษาจํานวน 36 คนในภาคการศึกษาท่ี 1/ 2558 การวิจัยน้ีวิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติ

พรรณนาไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใชสถิติอางอิงไดแก สหสัมพันธแบบเพียรสัน ขอเสนอแนะ 

การสัมภาษณ การสนทนากลุม การบันทึก ไดนําเสนอในรูปตารางและการบรรยาย 

ผลการวิจัยพบวาโดยภาพรวมกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจและมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนรูแบบ GPP อยูในระดับ

มากท่ีสุด (�̅�𝑥=4.32, S.D.=0.605) และระดับมาก (�̅�𝑥=4.12, S.D.=0.483) ตามลําดับ ผลการทดสอบสมมุติฐานพบวา

ความพึงพอใจตอการเรียนแบบ GPP มีความสัมพันธดานบวกตอเจตคติของกลุมตวัอยางตอการเรียนรูแบบ GPP ในระดับ

ปานกลาง ผลจากการสัมภาษณ การสนทนากลุมและจากบันทึกการเรียนรูพบวา ประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนรูผานเกม

ทําให สนุก ไดขอคิด การเรียนไมนาเบ่ือ ไดไตรตรอง ประโยชนของการเรียนรูผานปญหา ทําใหมีการคิดวิเคราะหอยาง 

คิดเปนกระบวนการ และคิดอยางเปนระบบ ประโยชนของการเรียนรูผานโครงงานทําใหรูจักการทํางานเปนทีม ฝกความ

รับผิดชอบ เรียนรูการแกปญหารวมกัน ปรับตัวเขากับผูอ่ืน และพฤติกรรมตาง ๆ ท่ีเปลี่ยนแปลงไปของนักศึกษาเมื่อผาน

การเรียนรูแบบ GPP ไดแก การกลาแสดงออก การตั้งใจฟงผูอ่ืน ฟงแลววิเคราะห ตรงตอเวลา มั่นใจในตนเอง เปนตน 

 

คําสําคัญ: การพัฒนาการสอน การเรียนดวยเกมปญหาและโครงงาน การเรียนรูแบบจีพีพี 



วารสารพัฒนาการเรียนการสอน มหาวทิยาลัยรังสิต ปที่ 13 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2562 

Journal of Rangsit University: Teaching & Learning Vol.13 No.2 July – December 2019 

16 

Abstract 

The purposes of this research were to study satisfaction and attitudes, explore problems, 

explore reflection thinking, and explore the students’ behavior changing towards learning through 

games, through problem and though Project (GPP Based Learning). The sample of 36 research subjects 

were the 4 th year, student in Department of Information Technology College of ICT, Rangsit University 

who registered in the first semester of the academic year 2015 .  Descriptive statistics used in this 

research were percentage, mean and standard deviation and referential statistics including t-test, F-test 

and Pearson Correlation. Interviews, group discussion, and journal were also presented in tables and 

narration. 

The results of the study showed that the subjects’ satisfaction and attitudes through GPP Based 

Learning were rated at the highest level (�̅�𝑥=4.32 , S.D.= 0.605) and high level (�̅�𝑥= 4.12 , S.D.=0.483) 

respectively. The results of hypothesis testing showed that GPP based learning satisfaction was positive 

correlated with the attitude of the sample at the moderate level. The results from the interviews, group 

discussion and from students’ journal showed that they had benefits of learning through games by 

having fun, gaining learning ideas, not feeing bored, and having critical thinking practice. In addition, the 

benefits of learning through problems were that they gained analytical thinking, procedure thinking, 

and systematic thinking. The benefits of learning through project were that they learned how to work 

as a team, practiced self-responsibility, learned to cooperate problem solving and adapted oneself to 

others. The changing behavior of students through GPP learning were daring to express oneself, listening 

more to others, listening then analyzing, having punctuality, and more self-confidence. 

 

Keywords: Teaching development, Game-Problem-Project based learning, GPP based learning 

 

บทนํา 

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหนักศึกษาไดรับประโยชนสูงสุดในศตวรรษท่ี 21 น้ีนับวามีความสําคัญยิ่ง วิถีการ

ใชชีวิตในยุคดิจิทัลของวัยรุนในปจจุบันเปลี่ยนแปลงไปอยางมากเชนกัน การเรียนการสอนในลักษณะดั้งเดิมท่ีเคยกระทํา

กันมาอาจไมเหมาะสมเต็มท่ีสําหรับนักศึกษาในยุคดิจิทัลน้ี เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท่ีเปลี่ยนแปลงไป ทําให

วัยรุนมีเครื่องเลนใหมและมีชีวิตผูกติดกับมันอยางแยกไมออก วัยรุนบางคนใชเวลาสวนใหญในแตละวันคลุกอยูกับการ

เลนเกมออนไลน เลนอินเทอรเน็ต คุยออนไลน และดวยความไวผนวกกับความรวดเร็วของอุปกรณการสื่อสารทําใหวัยรุน

ไมคุนเคยกับการรอคอยและไมอดทนตอการรอคอยสิ่งใดเปนเวลานาน ๆ เมื่อทุกสิ่งทุกอยางเร็วฉับไวจึงผานเขามาอยาง

ฉาบฉวย สงผลใหสมาธิในการจดจอตอสิ่งตาง ๆ ของวัยรุนสั้นลงและยังผลใหความสนใจในการเรียนรูและการจดจอใน

บทเรียนมีนอยลงไปเชนกัน 

นักการศึกษาจํานวนมากพยายามใชหลักการสอนในรูปแบบตางๆ เพ่ือใหผูเรียนเบนความสนใจจากสิ่งเรา

ภายนอกใหวกเขาสูบทเรียน เชน Prensky (2005) มีความเช่ือวา การเรียนรูผานการเลน (Learn through play) เปน

วิธีการทางธรรมชาตซิึ่งเปนวิธีพ้ืนฐานท่ีสุดของเด็ก ๆ นับแตเกิดมาและคอย ๆ เติบโตข้ึน เขาไดเรียนรูสิ่งใหมๆ ดวยการ
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เลนเสมอ แนวคิดน้ีไดนํามาใชกับเด็กโตและแมกระท่ังผูใหญซึ่งก็พบวา หลาย ๆ คนเรียนรูไดดีผานการเลน ดวยการเลน

เปนสิ่งท่ีทุกคนชอบ ไดรับความเพลิดเพลนิสนุกสนาน ตื่นเตนเพราะมีการแขงขันและทาทาย เหนือสิ่งอ่ืนใด การเลนไมทํา

ใหเกิดความเครียด เมื่อสมองเปดการรับรู การเรียนรูยอมเขาสูสมองไดงาย แมแตเกมคอมพิวเตอรท่ีเลนเพ่ือความ

สนุกสนาน หากนํามาใชควบคูกับการสอนเปนเกมคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาก็ไดรับความนิยมและยอมรับใหเปนสื่อท่ีใช

สนับสนุนการเรียนการสอนในหลาย ๆ ประเทศ เชน อังกฤษ สหรัฐอเมริกา ออสเตรเลียและหลาย ๆ ประเทศในยุโรป แม

ประเทศในเอเซียเชน ฮองกง ญี่ปุน สิงคโปรก็ใชสื่อศึกษาบันเทิงน้ีสนับสนุนการเรยีนการสอน (Kirriemuir & McFarlane, 

2003; Prensky, 2005) 

ในรายวิชาตางๆ ท่ีสอนในมหาวิทยาลัยรังสิตหากมีการจัดปรับเทคนิคและรูปแบบการสอนดวยการเรียนรูผาน

เกม (Game-based Learning) อาจทําใหนักศึกษาสนใจและจดจอกับการเรียนมากข้ึนหรือไม เปนสิ่งท่ีทาทายตอการ

ปรับเปลี่ยน ผูวิจัยซึ่งสอนรายวิชาสัมมนาเทคโนโลยีสารสนเทศตอเน่ืองมาเปนระยะเวลาหลายปการศึกษา จึงมีแนวคิดท่ี

จะจัดปรับแนวการสอนโดยการทดลองดวยวิธีใชการเรียนรูผานเกม เสริมเขาไปในแตละหัวขอวิชา พรอมท้ังจัดปรับให

เปนรายวิชาท่ีใชปญหาเปนหลัก (Problem-based learning) โดยการตั้งคําถามกับนักศึกษาและฝกใหเขาไดตั้งคําถาม

กับอาจารยผูสอนและกับกลุมเพ่ือน สุดทายใหเขาไดคิดโครงการสัมมนา ดวยการแบงกลุมจัดกิจกรรมสัมมนาโดยคิด

โครงการสัมมนาท่ีตองการทําเปนตัวตั้งและทําใหสําเร็จเปนรูปธรรมในตอนทายของภาคการศึกษา วิธีการใชโครงงานเปน

ฐาน (Project-Based Learning ) จึงไดรับการใชเปนอีกสวนหน่ึงในกระบวนการเรียนการสอนในรายวิชาน้ี โดยผูวิจัยมี

เปาหมายท่ีตองการศึกษาความพึงพอใจและเจตคติของนักศึกษาตอการเรียนรูดวยวิธีการกลาวขางตน ท้ังน้ีตองการศึกษา

การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม เจตคติของนักศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชาน้ีและนําผลการวิจัยเสนอเปนแนวทางในการ

พัฒนาและปรับเทคนิคและรูปแบบการเรียนการสอนตอไป  

 

วัตถุประสงค 

1) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรียนรูดวย

โครงงาน 

2) เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางความพึงพอใจกับเจตคติตอการเรียนดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและ

การเรียนรูดวยโครงงาน 

3) เพ่ือสํารวจสิ่งท่ีไดรับ ปญหาท่ีพบ จากการเรียนดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรียนรูดวยโครงงาน 

4) เพ่ือสํารวจผลการสะทอนคิดในการรูจักตนเอง การรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาน การโตแยงแสดง

เหตุผลและการรูจักบทบาทตนเองตอการทํางานเปนทีม 

5) เพ่ือสํารวจพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปของนักศึกษาจากเกมการเรียนรู การเรียนรูโดยใชปญหาและการ

เรียนรูดวยโครงงาน 

 

ขอบเขตการวิจัย 

1) ประชากรในการศึกษา 

ประชากรในการศึกษาครั้งน้ีไดแก นักศึกษาช้ันปท่ี 4 วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท่ี

ลงทะเบียนรายวิชาสมัมนาในภาคการศึกษา 1/2558 จํานวน 4 รายวิชา จาก 4 สาขาวิชา ไดแก ITE 495: Seminar in 
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Information Technology, CGM 495: Seminar in Computer Game and Multimedia, IMA 495: Seminar in 

Information Management, และ CMT 495: Seminar in Creative Media and Technology 

2) ตัวแปรในการวิจัย 

2.1) ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือลักษณะทางประชากรศาสตรของนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียน

วิชาสัมมนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการศึกษา 1/2558 จําแนกตามเพศ ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน ภาวะการเปนผูนํา 

2.2) ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ 

2.2.1) ความพึงพอใจตอการเรียนรูบนฐานของเกม ปญหาและโครงงาน 

2.2.2) เจตคติตอการเรียนรูบนฐานของเกม ปญหาและโครงงาน 

2.2.3) พฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปเมื่อผานการเรียนรูบนฐานของเกม ปญหาและโครงงาน  

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1. การเรียนรูแบบ GPP (GPP-Based Learning) เปนศัพทท่ีผูวิจัยบัญญัติข้ึนมาใชในงานวิจัยน้ีเทาน้ัน หมายถึง

การผสมผสานการเรียนรู 3 อยางคือการเรียนรูผานเกม การเรียนรูผานปญหาและการเรียนรูผานโครงงาน 

2. การเรียนรูผานเกม เปนการเรียนรูท่ีใชกิจกรรมหรือเกมเพ่ือความเพลิดเพลิน สนุกสนานและใหขอคิดจาก

การเลนเกม ในงานวิจัยน้ีเกมท่ีนํามาใช ไดแกกิจกรรมท่ีกําหนดใหแขงขันกันดวยการใชความคิดอยางมีระบบ คิดอยางมี

ข้ันตอน คิดนอกกรอบ และ/ หรือคิดอยางสรางสรรค 

3. การเรียนรูผานปญหา เปนการเรียนรูโดยผูสอนตั้งคําถามหรือกําหนดปญหาใหผูเรียนคนควา และผูเรียนก็

สามารถกําหนดปญหาและฝกตั้งคําถามกับผูสอนและเพ่ือนรวมช้ันเรียน 

4. การเรียนรูผานโครงงาน เปนการเรียนรูโดยใหผูเรียนทําโครงงานท่ีเขาสนใจนําเสนอตอผูสอน โครงงานใน

งานวิจัยน้ีเปนการจัดโครงการสัมมนาเชิงวิชาการในหัวขอดานเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีกําลังเปนประเด็นถกเถียงกัน 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 การวิจัยน้ีเปนการสํารวจความความพึงพอใจและเจตคติของนักศึกษาช้ันปท่ี 4 วิทยาลัยเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสารท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาสัมมนาจํานวน 4 รายวิชาจาก 4 สาขาวิชาจํานวนท้ังสิ้น 102 คน โดยสุมนักศึกษา

จากรายวิชา ITE495 สัมมนาเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 36 คนซึ่งผูวิจัยเปนผูสอนในรายวิชาน้ี โดยมีกิจกรรมปฏิบัติ 

(treatment) ท่ีสําคัญท่ีใชตลอดภาคการศึกษาคือ การสอนดวยกิจกรรมเลนเกม การตั้งคําถามและการทําโครงงาน (GPP 

based learning)  

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและขัน้ตอนการสรางเคร่ืองมือ 

การวิจัยน้ีเปนท้ังวิธีการวิจัยเชิงปรมิาณและเชิงคุณภาพ โดยเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลตางๆ ไดแก  

1) แบบสอบถามและแบบสัมภาษณการวัดความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP 

2) แบบทดสอบความเปนผูนํา  

3) แบบบันทึกเพ่ือสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม การรูจักตนเอง การรูจักผูอ่ืน และการสื่อสารท่ีเหมาะสม 

4) แบบบันทึการเรียนรูของนักศึกษา หรือสมดุบันทึกการยอนสะทอนคิด (Reflexive thinking) 
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สําหรับการสรางแบบสอบถามผูวิจัยไดแบงคําถามเปน 4 ตอน  

ตอนท่ี 1: เปนขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ขอคําถามเปนแบบเลือกตอบ 

ตอนท่ี 2: เปนคําถามเก่ียวกับความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนแบบ GPP 

ตอนท่ี 3: เปนคําถามเก่ียวกับเจตคติตอรูปแบบการสอนแบบ GPP  

ตอนท่ี 4: เปนคําถามเปดเก่ียวกับปญหาและอุปสรรคตอการเรียนในรูปแบบ GPP 

เครื่องมือเหลาน้ีไดรับการตรวจสอบคุณภาพดวยการทดสอบความตรง (Validity) ดังแสดงไวในตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยและการตรวจสอบคณุภาพเครือ่งมือดานความตรง (Validity) 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

1. แบบสอบถาม ความพึงพอใจและเจตคต ิ ผูเช่ียวชาญ 3 ทานตรวจสอบ Content Validity 

2. แบบทดสอบความเปนผูนํา  ใชแบบทดสอบมาตรฐานการประเมินทักษะการเปนผูนํา  

ของศูนยพัฒนากลยุทธทางธุรกิจ (Strategic www.scdc.co.th)  

3. แบบสัมภาษณเจตคต ิ ผูเช่ียวชาญ 3 ทานตรวจสอบ Content Validity 

4. แบบบันทึกการสนทนากลุม  ผูวิจัยและท่ีปรึกษาโครงการรวมกันตรวจสอบ 

5. แบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา ผูวิจัยและท่ีปรึกษาโครงการรวมกันตรวจสอบ 

6. แผนการจัดการเรียนรูแบบ GPP ผูวิจัยและท่ีปรึกษาโครงการรวมกันตรวจสอบ 

 

 แบบสอบถามไดรับการตรวจสอบความเท่ียง (Validity) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทานพบวาขอคําถามแตละขอมีคา

ดัชนีความสอดคลองมากกวา 0.5 และคาเฉลี่ยรวมท้ังฉบับมีคา 0.92 สวนการตรวจสอบคุณภาพดานความเช่ือมั่น 

(Reliability) ของแบบสอบถามดวยคาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ Cronbach ไดคาเทากับ 0.853  

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การเก็บรวบรวมขอมูลเปนการสุมตัวอยางจากนักศึกษาท่ีเรียนรายวิชาสัมมนาท้ังหมดโดยผูวิจัยใชกลุมตัวอยาง

ท่ีเรียนรายวิชา ITE495 สัมมนาเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีลงทะเบียนในปการศึกษา 2558 จํานวน 36 คนไดผลการสํารวจ

คืนมาคิดเปนรอยละ 100 โดยมีขอมูลท่ีรวบรวมดังตอไปน้ี 

1) การสํารวจความพึงพอใจและเจตคติจากแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ 

2) การประเมินความเปนผูนําดวยแบบทดสอบความเปนผูนํา 

3) การสํารวจสิ่งท่ีไดรับ ปญหาท่ีพบจากการเรียนดวยเกม ปญหาและโครงงานจากแบบบันทึกการสนทนากลุม 

4) การสํารวจพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปของนักศึกษาจากแบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา (สมุดบันทึกการ

ยอนสะทอนคิด) และแบบสังเกตพฤติกรรม 

 

การวิเคราะหขอมูล 

1) การวิเคราะหและการประมวลผลความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนการสอนดวยการเรียนรูผานเกม การ

เรียนผานปญหาและการเรียนรูผานการทําโครงงาน ดวยสถิติพรรณนาจากคาความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐานและดวยสถิติอนุมานจากคาสหสัมพันธแบบเพียรสัน  
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2) การวิเคราะหและประมวลผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการทํางานกลุม การรูจักตนเอง การรูจักผูอ่ืน และ

การสื่อสารท่ีเหมาะสมท้ังกอนเรียนและหลังเรียนดวยการสังเกต สัมภาษณ การสนทนากลุมและบันทึกแลวใชวิธีการ

วิเคราะหเน้ือหาในการนําเสนอผลลัพธ 

 

ผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยไดแสดงขอมูลพ้ืนฐานของนักศึกษา ระดับความพึงพอใจและเจตคติท่ีมีตอการเรียนรูแบบ GPP 

แสดงคาสหสัมพันธระหวางความพึงพอใจและเจตคติของนักศึกษาตอการเรียนรูแบบ GPP ประโยชนท่ีไดรับและปญหา

กับสิ่งท่ีตองปรับปรุงจากการเรียนรูแบบ GPP ผลการสะทอนคิดจากกิจกรรมการรูจักตนเองและการรูจักผูอ่ืน การคิด

อยางมีวิจารณญาณและการโตแยงแสดงเหตุผล และแสดงจํานวนและรอยละของพฤติกรรมตาง ๆ ท่ีเปลี่ยนไป ดังปรากฏ

ในตารางตอไปน้ี 

  

ตารางท่ี 2 ขอมูลพ้ืนฐานของนักศึกษา 

  

จากตารางท่ี 2 พบวามีนักศึกษาชายมากกวานักศึกษาหญิง สวนใหญมีเกรดเฉลี่ยในระดับ 2.51-3.00 และมี

ลักษณะของความเปนผูนําและผูตามใกลเคียงท่ีรอยละ 41.7 และ 58.3 ตามลําดับ 

  

ตารางท่ี 3 แสดงระดับความพึงพอใจและเจตคติท่ีมตีอการเรียนรูแบบ GPP 

ระดับความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP 𝒙𝒙� SD ตีความ 

ความพึงพอใจตอการเรียนรูท้ังสามดาน 4.32 .605 มากท่ีสุด 

 การเรียนรูผานเกม 4.34 .603 มากท่ีสุด 

 การเรียนรูผานปญหา 4.31 .642 มากท่ีสุด 

 การเรียนรูผานโครงงาน 4.38 .569 มากท่ีสุด 

เจตคติตอการเรียนรูท้ังสามดาน  4.12 .483 มาก 

 การเรียนรูผานเกม 4.27 .577 มากท่ีสุด 

 การเรียนรูผานปญหา 3.93 .546 มาก 

 การเรียนรูผานโครงงาน 4.13 .583 มาก 

ขอมูลพ้ืนฐานของนักศึกษา  จํานวน (%) 

เพศ ชาย 25 69.4 

 หญิง 11 40.6 

เกรดเฉลี่ย 3.01-4.00 10 27.8 

 2.51-3.00 17 47.2 

 2.00-2.50 9 25.0 

ความเปนผูนํา ผูนํา 15 41.7 

 ผูตาม 21 58.3 
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จากตารางท่ี 3 พบวาโดยภาพรวมนักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนท้ังสามดานในระดับมากท่ีสุด เมื่อ

เปรียบเทียบท้ังสามรูปแบบพบวา การเรียนรูผานโครงงานไดรับความพึงพอใจมาเปนอันดับหน่ึง สวนเจตคติท่ีมีตอการ

เรียนท้ังสามแบบอยูในระดับมาก เมื่อเปรียบเทียบท้ังสามรูปแบบ การเรียนรูผานเกมมาเปนอันดับหน่ึง สวนการเรียนรู

ผานปญหามีเจตคติเปนอันดับสุดทาย 

 

ตารางท่ี 4 แสดงคาสหสมัพันธระหวางความพึงพอใจและเจตคติของนักศึกษาตอการเรยีนรูแบบ GPP 

สหสมัพันธระหวางความพึงพอใจกับเจตคต ิ Pearson 

Correlation 

P-value ระดับความ 

สัมพันธ ความพึงพอใจ เจตคต ิ

ความพึงพอใจตอเกมการเรียนรู เจตคตติอเกมการเรียนรู .491 .002** ปานกลาง 

ความพีงพอใจตอการเรียนรูผาน

ปญหา 

เจตคตติอการเรียนรูผานปญหา .474 .003** ปานกลาง 

ความพีงพอใจตอการเรียนรูผาน

โครงงาน 

เจตคตติอการเรียนรูผาน

โครงงาน 

.471 .004** ปานกลาง 

ความพีงพอใจตอการเรียนรูแบบ 

GPP 

เจตคตติอการเรียนรูแบบ GPP .559 .000** ปานกลาง 

 **ท่ีระดับนัยสําคญั 0.01  

 

จากตารางท่ี 4 เปนผลการทดสอบสมมุติฐานดานความสัมพันธระหวางความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรู

ในแตละแบบพบวายอมรับสมมุติฐานในขอน้ี กลาวคือ ท้ังสามลักษณะการเรียนรูมีความสัมพันธระหวางความพึงพอใจ

และเจตคติในดานบวกและมีความสัมพันธในระดับปานกลาง 

 

ตารางท่ี 5 ประโยชนท่ีไดรับและปญหากับสิ่งท่ีตองปรับปรุงจากการเรียนรูแบบ GPP 

ประโยชนท่ีไดรับ ปญหากับสิ่งท่ีตองปรับปรุง 

จากการเรียนรูผานเกม  

• สนุก สรางสรรค ฝกใชความคิดอยางเปน

รูปธรรมตื่นตัว ทําใหอยากใหความรวมมือ

กับอาจารยมากข้ึน 

• ไดขอคิด สอดแทรกการคิดแกปญหา  

• ทําใหบรรยากาศการเรียนไมนาเบ่ือ ฝกคิด

บางเรื่องหักมุมและเราไมคาดถึง 

• ยังไมเขาใจวาเกมน้ันตองการสื่ออะไร ทําใหเลน

สนุกอยางเดียว 

• ผูเรยีนแตละคนมีทักษะไมเทาเทียมกัน และ

บางครั้งอาจารยไปเร็วเกินทําใหตามไมทัน 

• ปญหาและอุปสรรคของเกมคือบางเกมถาเราไม

เขาใจมันก็อาจจะไมสนใจหรือไมใสใจกับเกมท่ี

ผูสอนจัดมาไวให หรือ อาจจะเคยเลนมากอนแลว

ทําใหรูสึกเฉยชาไมอยากจะเลนกับมัน 
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ประโยชนท่ีไดรับ ปญหากับสิ่งท่ีตองปรับปรุง 

การเรยีนรูผานปญหา  

• การคิดวิเคราะหแบบการแกปญหา ทําใหได

ฝกกระบวนการความคดิอยางเปนข้ันเปน

ตอน 

• ทําใหแข็งแกรงข้ึน เมื่อพบปญหาก็สามารถ

แกปญหาไดทัน และเรียนรูวิธีท่ีจะแกดวย

ตัวเอง 

• ไดฝกการคิด เห็นปญหาท่ีเกิดข้ึนจริง ทําให

เปนการเพ่ิมประสบการณ ทําใหไดพบ

มุมมอง ของปญหาใหมๆ 

• ไดเริ่มเรียนรูตั้งแตการหัดตั้งคําถาม วาอะไร 

ทําไม ยังไง ซึ่งสวนตัวผมมองวาน่ีเปนสิ่งท่ี

จําเปนสําหรับการจัดสัมมนามากท่ีสุด 

• ไดรูจักใชความคิดมากข้ึน ฝกในเรือ่งของการ

คิดอยางเปนระบบมากข้ึน 

• อาจมีอุปสรรคสําหรับคนท่ีไมคอยกลาแสดง 

• เวลาในการคนหา คิดวิเคราะห สังเคราะห บาง

ปญหาท่ีตองการคําตอบอาจจะไมตรงกับท่ี

ตองการ ทําใหใชเวลานานเกินไป 

• บางครั้งกลัวท่ีจะตอบคาํถาม กลัวผิด ฯลฯ แตถา

ถูกเรียกใหตอบโดยตรง 

• คิดวาสวนน้ีในชวงแรกนาจะเปนปญหา เพราะเรา

ไมเคยเรยีนดวยการตั้งคําถาม หรอืตอบคําถาม

เทาท่ีควร มีแตรับฟงอาจารยผูสอนเพียงอยาง

เดียว ท้ังๆท่ีรูวาไมตรงกับท่ีเรารูมา แตเมื่อผาน

กระบวนการน้ีมาแลวน้ันผมคดิวาจะเปนคนท่ีกลา

คิดกลาแสดงออก กลาเสนอแนะไดมากเลยทีเดยีว

ครับ 

การเรยีนรูผานโครงงาน  

• การเรยีนรูผานโครงงานทําใหทํางานเปนทีม 

รูจักรับผิดชอบงานมากข้ึน 

• ฝกความสามัคคีความรวมมือกันของทุกคน 

และสามารถฝกความอดทนและเรยีนรูท่ีจะ

แกปญหารวมกัน รวมถึงฝกการรบัฟงคววาม

คิดเห็นของผูอ่ืนดวย 

• ไดลองทําจริงไดลองเผชิญปญหาและจะ

สามารถแกปญหาได 

• ใหเรารูและเขาใจในหลายๆเรื่อง เรื่องความ

สามัคคี การทํางานเปนทีม การปรบัตัวเขา

กับคนอ่ืน ยอมรับฟงความคิดเห็นคนอ่ืนๆ 

และทําใหเราไดรูจักวิธีแกปญหา วิธีการคิด

วิเคราะหท่ีมากข้ึน 

• เสรมิทักษะการทํางานเปนทีมท่ีหาจากวิชา

อ่ืนไหนไมไดแลว 

• การท่ีไมเคยทํางานกับคนในทีมบางคนคนมากอน 

ทําใหมีการปรับตัวใหเขากันอาจจะมากๆป หรือ

นอยไป 

• คนในกลุมทํางานและรับผดิชอบงานไมครบทุกคน 

• หนาท่ีแตละคนไมชัดเจน และปญหาดานการ

วางแผน รวมถึงการสื่อสารบางข้ันตอน 

• คนเราทํางานรวมกันเปนคนตางคนก็ตางมี

ความคิดและเจตคตติท่ีแตกตางกัน ก็ตอง

พยายามปรับตัวเขาหากัน 

• คนท่ีทําถึงจะไดเรียนรู คนไมทําก็จะไมไดรูอะไร 

• เพ่ือนในกลุมมีความคิดไมเหมือนกัน และบางคน

ไมยอมรับความคดิเห็นของคนอ่ืน 
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ตารางท่ี 6 ผลการสะทอนคิดจากกิจกรรมการรูจักตนเองและการรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาณและการโตแยง

แสดงเหตุผล 

สิ่งท่ีคนพบ ประโยชนท่ีไดรับ 

การรูจักตนเองและการรูจักผูอ่ืน  

• ลักษณะตางๆ จากกิจกรรมผูนําสีทิ่ศและลักษณะ

ประจําวันเกิดทําใหไดรูจักตนเองและยืนยัน

อุปนิสัยตนเอง 

• ลักษณะประจาํวันเกิดของตน บางลักษณะก็ไม

เหมือนกับอุปนิสัยตัวเอง 

• การทํางานกลุมควรไดคนท่ีมีลักษณะแตกตางกัน 

เชนมีวันเกิดท่ีตางกัน มลีักษณะของสัตวสี่ทิศท่ี

ครบทุกทิศ 

• คนเรามีบุคลิกท่ีแตกตางกัน ชีวิตจะมีความสุขได

ตองมีความสมดลุยในหลายๆ ดาน 

•  เขาใจการทํางานกลุม วาจําเปนตองรูอุปนิสัยของผูอ่ืนดวย 

หากตองเปนหัวหนากลุมยิ่งมีความจําเปนเพราะจะได

มอบหมายงานไดถูกกับจรติ 

• การรูนิสัยเพ่ือนกอนเขากลุมทําใหเราสามารถปรับตัวเองไว

กอน 

• การมีคนท่ีมีนิสัยแตกตางกัน ในกลุมท่ีมีความหลากหลาย

สามารถทําใหงานตางๆ ดําเนินการไปไดดวยดี มีคนคดิ มี

คนคาน มีคนเสนอ มีคนแกไข 

• สามารถวิเคราะหตนเองวาควรรวมทํางานกับบุคคลอ่ืนท่ีมี

ลักษณะนิสัยอยางไรบาง 

การคิดอยางมีวิจารณญาณ  

• เกมตางๆ มลีักษณะการตั้งปญหาท่ีแตกตางกัน 

• การคนหาคําตอบบางครั้งอาจใชการลองผดิลอง

ถูก 

• การมองสถานการณตางๆ ควรมองในมุมสูง หรือ

บางครั้งตองถอยออกมามองจากภายนอก 

• บางครั้งการคิดนอกกรอบก็ทําใหเราแกปญหาได 

• การตั้งคําถามถามผูอ่ืน เราควรรูคาํตอบน้ันเปน

อยางดี จึงจะสามารถตดัสินผูอ่ืนไดวาเขาถูกหรือ

ผิด 

•  ฝกและเรียนรูการคดิอยางเปนระบบ 

• ไมควรมองขามสิ่งบางสิ่งท่ีไมควรมองขาม 

• เรียนรูการคิดอยางมีข้ันตอนและบางครั้งคิดนอกกรอบ 

• เรียนรูวาบางปญหาตองใชการแกดวยกระบวนการหลาย

ข้ันตอน 

• การสังเกตอยางรอบคอบจะเปนประโยชนตอการแกปญหา

ในบางเรื่องได 

 

การโตแยงแสดงเหตุผล  

• การเตรียมหาขอมูลเพ่ือมาสนับสนุนหัวขอของ

ตนและหักลางหัวขอของฝายตรงขามใน

ระยะเวลาสั้นๆ น้ันทําไดยาก 

• ในอารมณท่ีอยากเอาชนะฝายตรงขาม ทําใหการ

ใชหลักของเหตุผลลดลง 

• การพยายามหาเหตุผลในการหักลางผูอ่ืน 

บางครั้งเกิดจากการนําเสนอแนวคดิของเพ่ือนใน

กลุมทําใหจุดประกายความคดิบางครั้งตอเน่ือง

ข้ึนได 

•  แตละกลุมมีความคิดเห็นท่ีแตกตางกัน ฉะน้ันหาก

ความคิดใดไดรับการสนับสนุน มีขอรองรับ มีขอกํากับ 

ความคิดน้ันก็จะไดรับการสนับสนุน ในขณะเดียวกันแม

ความคิดน้ันดมีีเหตุผลนาเช่ือถือ แตหาขอมูลสนับสนุนได

ไมมี ไมมีขอรองรับหรือขอกํากับ ความคิดน้ันอาจถูก

คัดคาน 

• การสามารถหาขอมลูเชิงประจักษมาสนับสนุนความคดิ

ของตน ทําใหเกิดความมั่นใจวาสิ่งท่ีกลาวออกไปน้ันถูกตอง 

• ฝกฝนใหรูจักโนมนาวใหคนอ่ืนคลอยตามเหตุผลของเรา 
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สิ่งท่ีคนพบ ประโยชนท่ีไดรับ 

• ในเรื่องของการแขงขันเพ่ือเอาชนะผูอ่ืน ตองมอง

จุดประสงคเปนหลัก ทําแลวจะเกิดผลดีหรือ

ผลเสียอยางไร 

 

ตารางท่ี 7 แสดงจํานวนและรอยละของพฤติกรรมตางๆ ท่ีเปลี่ยนไป 

พฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลง จํานวน* รอยละ 

กลาแสดงออก (กลาตั้งคําถามตอหนาผูคน, กลาโตแยงแสดงเหตุผล) 17 47.2 

ทักษะการสื่อสารดานการฟง (รูจกัฟง ตั้งใจฟง ฟงแลวคิดตาม ฯลฯ) 16 44.4 

มีความรับผิดชอบในหนาท่ี  15 41.6 

ตรงตอเวลามากข้ึน 14 38.8 

ยอมรับและรูจักการทํางานเปนทีม 12 33.3 

กระบวนความคดิท่ีเปนระบบ เปนกระบวนการ และคิดวางแผนดีข้ึน 10 27.7 

เห็นศักยภาพตนเอง มั่นใจในตนเอง รูจักตัวเอง 10 27.7 

การคิดไตรตรอง, ความสุขุมรอบคอบ, คิดกอนพูด 9 25.0 

ความมีมารยาท ใหเกียรติเพ่ือน 6 16.6 

มีเหตผุลมากข้ึน 6 16.6 

ปรับตัวใหเขากับผูอ่ืน 5 13.8 

ใหความรวมมือกับผูอ่ืน คํานึงถึงจิตใจผูอ่ืน 4 11.1 

ทักษะการสื่อสารดานการพูด (กลาพูดกับคนท่ีไมรูจัก, เลือกพูดเพ่ือรักษา

นํ้าใจ) 

4 11.1 

ความขยันและอดทนเพ่ิมข้ึน 3 8.3 

เริ่มเห็นอกเห็นใจ  2 5.5 

ข้ีสงสัย ชอบตั้งคําถามมากข้ึน 2 5.5 

*N = 36 คน 

 

จากตารางท่ี 5, 6 และ 7 เปนการสรุปผลจากแบบบันทึกการสนทนากลุม แบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา 

และจากแบบสังเกตพฤติกรรมในดานประโยชนท่ีไดรับและปญหากับสิ่งท่ีตองปรับปรุงจากการเรียนรูแบบ GPP ผลการ

ยอนสะทอนคิดจากกิจกรรมการรูจักตนเองและการรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาณและการโตแยงแสดงเหตุผลและ

สัดสวนของพฤติกรรมตาง ๆ ท่ีเปลี่ยนไป 

ผลจากการวิจัยน้ีไดตอบสนองวัตถุประสงคท่ีตั้งไวทุกขอดังปรากฏการสรุปผลในตารางท่ี 8  
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ตารางท่ี 8 สรุปผลการวิจัยท่ีคนพบกับการตอบสนองตามวัตถุประสงค 

ผลการวิจัย การตอบสนองวัตถุประสงค 

ตารางท่ี 3: แสดงระดับความพึงพอใจและเจตคติท่ีมี

ตอการเรียนรูแบบ GPP 

วัตถุประสงคขอ 1: เพ่ือศึกษาความพึงพอใจและเจตคติตอ

การเรยีนรูดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรยีนรู

ดวยโครงงาน 

ตารางท่ี 4: แสดงคาสหสมัพันธระหวางความพึงพอใจ

และเจตคติของนักศึกษาตอการเรยีนรูแบบ GPP 

 

วัตถุประสงคขอ 2: เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางความพึง

พอใจกับเจตคติตอการเรียนดวยเกม การเรยีนรูโดยใชปญหา

และการเรียนรูดวยโครงงาน 

ตารางท่ี 5: ประโยชนท่ีไดรับและปญหากับสิ่งท่ีตอง

ปรับปรุงจากการเรยีนรูแบบ GPP 

วัตถุประสงคขอ 3: เพ่ือสํารวจสิ่งท่ีไดรับ ปญหาท่ีพบ จาก

การเรยีนดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรียนรูดวย

โครงงาน 

ตารางท่ี 6: ผลการสะทอนคิดจากกิจกรรมการรูจัก

ตนเองและการรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาณ

และการโตแยงแสดงเหตุผล 

วัตถุประสงคขอ 4: เพ่ือสํารวจผลการสะทอนคดิในการรูจัก

ตนเอง การรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาน การโตแยง

แสดงเหตุผลและการรูจักบทบาทตนเองตอการทํางานเปนทีม 

ตารางท่ี 7: แสดงจํานวนและรอยละของพฤติกรรม

ตางๆ ท่ีเปลี่ยนไป 

 

วัตถุประสงคขอ 5: เพ่ือสํารวจพฤติกรรมท่ีเปลีย่นแปลงไป

ของนักศึกษาจากเกมการเรียนรู การเรยีนรูโดยใชปญหาและ

การเรยีนรูดวยโครงงาน 

 

การอภิปรายผล 

ความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP 

 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการเรียนรูแบบ GPP ในระดับมากท่ีสุด โดยมีความพึงพอใจตอการเรียนรูในแต

ละดาน ไมวาเปนการเรียนรูผานเกม การเรียนรูผานปญหาและการเรียนรูผานโครงงานตางก็อยูในระดับมากท่ีสุดเชนกัน 

สําหรับการเรียนรูผานโครงงานน้ัน กลุมตัวอยางพึงพอใจตอการจัดสัมมนามากท่ีสุด และพึงพอใจตอการไดทบทวนและ

สรุปปญหาจากการทํางานกลุม ท้ังน้ีอาจเปนเพราะกลุมตัวอยางผานฝกการทํางานเปนทีม ฝกการแกปญหารวมกัน 

(ขอมูลจากการสนทนากลุม) และทุกคนมบีทบาทตางๆ กัน ในการจัดสัมมนาแตละคนพึงพอใจในบทบาทของตนเอง แม

บางคนไมชอบหนาท่ีท่ีตนไดรับแตเมื่อคํานึงถึงงานกลุมท่ีตองทําใหสําเร็จลุลวงก็สามารถทําบทบาทหนาท่ีตนไดอยางดี 

(ขอมูลจากแบบบันทึกการเรียนรู) สําหรับผลวิจัยท่ีไดสอดคลองกับหลายงานวิจัยท่ีพบวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอการ

เรียนรูแบบโครงงานในระดับมาก (พิชิต อวนไตร, สุรพันธ ตันศรีวงษ, และสมศักดิ์ อรรคทิมากูล, 2558; สิทธิพล อาจ

อินทร และธีรชัย เนตรถนอมศักดิ์, 2554)  

สําหรับเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP กลุมตัวอยางมีเจตคติท่ีดีอยูในระดับมาก (4.12, 0.483) จากแบบบันทึก

การสนทนากลุมพบวากลุมตัวอยางมีความสุขกับการเรียนท่ีมีเกมเปนกิจกรรมประกอบมากท่ีสุด และจากแบบสังเกต

พฤติกรรมพบวาทุกคาบท่ีมีเกม กลุมตัวอยางจะมีความกระตือรือลน มีรอยยิ้ม จดจอ เพ่ือตองการแขงขันและเอาชนะ 

และตั้งตาคอบตําตอบท่ีจะรอเฉลย ในงานวิจัยของสกุล สุขศิริ (2550) ก็พบวาเกมสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความมี

สวนรวม (Engagement) ในระหวางการเรียน นอกจากน้ีนักวิจัยหลายทานพบวา สาระบันเทิงจากกิจกรรมในเกมท่ี

นํามาใชในหองเรียนเพ่ือเนนความสนุกสนานพรอมท้ังไดรับความรูควบคูกันมีผลตอพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน  
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( วิลา วัลย  อนิทร ชํานาญ และกรุณา แยมพราย ,  2558; Inchamnan, 2015; Kirriemuir & McFarlane, 2003; 

Millstone, 2012)  

 

ความสัมพันธระหวางความพึงพอใจกับเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP  

โดยภาพรวมความพึงพอใจกับเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP มีคาสหสัมพันธเชิงบวก แมจะมีระดับ

ความสัมพันธในระดับปานกลาง เมื่อจําแนกความสัมพันธระหวางความพึงพอใจกับเจตคติในรูปแบบการเรียนรูผานเกม 

เรียนรูผานปญหา และเรียนรูผานโครงงานตางก็มีความสมัพันธเชิงบวกท้ังสิ้น (จากผลการทดสอบสมมุติฐานในตารางท่ี 

4) ท้ังน้ีอาจตีความไดวาเมื่อผูเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนรูน้ันๆ ยอมทําใหสภาพความคิด ความรูสึกดาน

จิตใจและแนวโนมพฤติกรรมท่ีดีตอรูปแบบการเรยีนรูน้ันดวย แมในงานวิจัยท่ีผานมายังไมพบการหาความสมัพันธระหวาง

ความพึงพอใจตอเจตคติในรูปแบบการเรียนรูดังกลาว แตก็มีตัวอยางงานวิจัยท่ีดูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพบวา คะแนน

หลังเรียนกับคาเฉลี่ยความพรอมในการเรียนรูแบบน้ีมีคาสหสัมพันธทางบวก และ (2) คะแนนหลังเรียนกับคาเฉลี่ยความ

พึงพอใจรายดาน พบวา มีคาสหสัมพันธทางบวก (กาญจนา จันทรประเสริฐ, 2554)  

 

ขอเสนอแนะจากงานวิจัย 

1) แนวทางในการพัฒนาบทเรียนดวยการใชฐานการเรียนรูแบบ GPP 

ขอคนพบจากงานวิจัยเปนเครื่องยืนยันไดวาลักษณะกิจกรรมท่ีใหในช้ันเรียนและหัวขอการเรียนรูน้ันผูเรียนยังมี

ความพึงพอใจและมีเจตคติท่ีดีในระดับมากท่ีสุด ผูวิจัยจึงยังคงดําเนินการใชแผนการจัดการเรียนรูแบบ GPP เดิมแตนํา

ปญหาและอุปสรรคบางดานท่ีกลุมตัวอยางใหขอเสนอแนะมาปรับปรุงวิธีดําเนินการเรียนการสอนดังน้ี 

การเรียนรูผานเกม ตองอธิบายวาเกมท่ีเลนน้ันตองการสื่ออะไร ตองตระหนักวาผูเลนมีทักษะไมเทากัน บางเกม

ผูเลนรูจักทําใหเบ่ือ 

การเรียนรูผานปญหา ตองกระตุนใหทุกคนกลาแสดงออกท่ีจะตั้งคําถามและตอบคําถาม พิจารณาจัดสรรเวลา

ใหเหมาะสมกับการวิเคราะหปญหา  

การเรียนรูผานโครงงาน สรางความคุนเคยและการปรับตัวของสมาชิกในกลุมเมื่อไดรับการแบงกลุม กําหนด

หนาท่ีและบทบาทการทํางานในกลุมใหชัดเจน จัดสรรเวลาในการทํางานกลุมใหมากข้ึน 

2) นัยสําคัญของผลการวิจัยตอผูท่ีเก่ียวของ 

นําแผนการสอนน้ีเสนอเปนแบบจําลองหรือเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนสําหรับรายวิชาอ่ืนๆ ท่ี

ตองการใหมีการเรียนรูผานเกม การเรียนรูผานปญหาและการเรียนรูผานโครงงาน โดยเฉพาะเอยางยิ่งรายวิชาสัมมนาใน

สาขาวิชาอ่ืนๆ สามารถนําไปประยุกตใชตามความเหมาะสม อยางไรก็ตามผูสอนยังเปนกุญแจสําคัญในการกําหนดวาง

แผนการสอนเพ่ือกระตุนผูเรียนอยางเปนลําดับข้ัน ทักษะสําคัญท่ีผูสอนในการจัดกระบวนการเรยีนรูคือ การฟง การจับ

ประเด็น การถอดและสรุปบทเรียน เหลาน้ีลวนเปนสวนสําคัญตอการจัดการเรียนรูแบบ GPP based learning ท้ังสิ้น 
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ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช 

• ทดลองนํารูปแบบ การเรียนรูแบบ GPP กับใชกับรายวิชาอ่ืนๆ  

• ผสมผสานการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการสอนแบบอ่ืนๆ เชน การสอนแบบโมเดลซิปปา (CIPPA 

MODEL) การสอนเพ่ือการเรียนรูแบบนิรนัย (Deductive Method Learning) และการสอนเพ่ือการเรียนรูแบบอุปนัย 

(Inductive Method Learning)  

• ใชรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนฐาน ผสมผสานการสอนแบบกระบวนการแกปญหา 

(Problem Solving Method) และ การสอนแบบกระบวนการใหเหตุผล (Reasoning Process) 

• ใชนวัตกรรมอ่ืนๆ มาประยุกตในการเรียนการสอนเพ่ือเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช

โครงการเพ่ือศึกษาวาไดผลท่ีเหมือนหรือแตกตางกันหรือไม 

• เสริมกระบวนการคิดแบบอยางตางๆ เชน การคิดเชิงวิเคราะห การคิดเชิงสังเคราะห การคิดอยางมี

วิจารณญาณ การคิดเชิงสรางสรรค เขาไปในกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการเรียนกับ

กระบวนการสอนแบบบรรยาย 
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ของทานท่ีไดใชกิจกรรมตางๆ ในช้ันเรียนและการเปนผูนํากิจกรรมกลุมในหลายๆ ดาน ทานจึงสามารถใหคําแนะนําท่ีเปน

ประโยชนอยางยิ่งตอผูวิจัยในการทํางานวิจัยน้ี และขอขอบพระคุณผูอํานวยการศูนยสนับสนุนและพัฒนาการเรียนการ
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โครงการวิจัยน้ี 
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