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บทคัดยอ 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและ

การเรียนรูดวยโครงงาน สํารวจปญหาท่ีพบ สํารวจผลการสะทอนคิด และสํารวจพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปของนักศึกษา

เมื่อไดรับการเรียนรูจากเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรียนรูดวยโครงงาน (GPP Based Learning) ของนักศึกษา

ช้ันปท่ี 4 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยรังสิต โดยมีกลุม

ตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคือนักศึกษาจํานวน 36 คนในภาคการศึกษาท่ี 1/ 2558 การวิจัยน้ีวิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติ

พรรณนาไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใชสถิติอางอิงไดแก สหสัมพันธแบบเพียรสัน ขอเสนอแนะ 

การสัมภาษณ การสนทนากลุม การบันทึก ไดนําเสนอในรูปตารางและการบรรยาย 

ผลการวิจัยพบวาโดยภาพรวมกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจและมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนรูแบบ GPP อยูในระดับ

มากท่ีสุด (𝑥̅𝑥=4.32, S.D.=0.605) และระดับมาก (𝑥̅𝑥=4.12, S.D.=0.483) ตามลําดับ ผลการทดสอบสมมุติฐานพบวา

ความพึงพอใจตอการเรียนแบบ GPP มีความสัมพันธดานบวกตอเจตคติของกลุมตวัอยางตอการเรียนรูแบบ GPP ในระดับ

ปานกลาง ผลจากการสัมภาษณ การสนทนากลุมและจากบันทึกการเรียนรูพบวา ประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนรูผานเกม

ทําให สนุก ไดขอคิด การเรียนไมนาเบ่ือ ไดไตรตรอง ประโยชนของการเรียนรูผานปญหา ทําใหมีการคิดวิเคราะหอยาง 

คิดเปนกระบวนการ และคิดอยางเปนระบบ ประโยชนของการเรียนรูผานโครงงานทําใหรูจักการทํางานเปนทีม ฝกความ

รับผิดชอบ เรียนรูการแกปญหารวมกัน ปรับตัวเขากับผูอ่ืน และพฤติกรรมตาง ๆ ท่ีเปลี่ยนแปลงไปของนักศึกษาเมื่อผาน

การเรียนรูแบบ GPP ไดแก การกลาแสดงออก การตั้งใจฟงผูอ่ืน ฟงแลววิเคราะห ตรงตอเวลา มั่นใจในตนเอง เปนตน 

 

คําสําคัญ: การพัฒนาการสอน การเรียนดวยเกมปญหาและโครงงาน การเรียนรูแบบจีพีพี 
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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 (𝑥̅𝑥=4.32 , S.D.= 0.605) and high level (𝑥̅𝑥= 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 

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหนักศึกษาไดรับประโยชนสูงสุดในศตวรรษท่ี 21 น้ีนับวามีความสําคัญยิ่ง วิถีการ

ใชชีวิตในยุคดิจิทัลของวัยรุนในปจจุบันเปลี่ยนแปลงไปอยางมากเชนกัน การเรียนการสอนในลักษณะดั้งเดิมท่ีเคยกระทํา

กันมาอาจไมเหมาะสมเต็มท่ีสําหรับนักศึกษาในยุคดิจิทัลน้ี เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท่ีเปลี่ยนแปลงไป ทําให

วัยรุนมีเครื่องเลนใหมและมีชีวิตผูกติดกับมันอยางแยกไมออก วัยรุนบางคนใชเวลาสวนใหญในแตละวันคลุกอยูกับการ

เลนเกมออนไลน เลนอินเทอรเน็ต คุยออนไลน และดวยความไวผนวกกับความรวดเร็วของอุปกรณการสื่อสารทําใหวัยรุน

ไมคุนเคยกับการรอคอยและไมอดทนตอการรอคอยสิ่งใดเปนเวลานาน ๆ เมื่อทุกสิ่งทุกอยางเร็วฉับไวจึงผานเขามาอยาง

ฉาบฉวย สงผลใหสมาธิในการจดจอตอสิ่งตาง ๆ ของวัยรุนสั้นลงและยังผลใหความสนใจในการเรียนรูและการจดจอใน

บทเรียนมีนอยลงไปเชนกัน 

นักการศึกษาจํานวนมากพยายามใชหลักการสอนในรูปแบบตางๆ เพ่ือใหผูเรียนเบนความสนใจจากสิ่งเรา

ภายนอกใหวกเขาสูบทเรียน เชน Prensky (2005) มีความเช่ือวา การเรียนรูผานการเลน (Learn through play) เปน

วิธีการทางธรรมชาตซิึ่งเปนวิธีพ้ืนฐานท่ีสุดของเด็ก ๆ นับแตเกิดมาและคอย ๆ เติบโตข้ึน เขาไดเรียนรูสิ่งใหมๆ ดวยการ
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เลนเสมอ แนวคิดน้ีไดนํามาใชกับเด็กโตและแมกระท่ังผูใหญซึ่งก็พบวา หลาย ๆ คนเรียนรูไดดีผานการเลน ดวยการเลน

เปนสิ่งท่ีทุกคนชอบ ไดรับความเพลิดเพลนิสนุกสนาน ตื่นเตนเพราะมีการแขงขันและทาทาย เหนือสิ่งอ่ืนใด การเลนไมทํา

ใหเกิดความเครียด เมื่อสมองเปดการรับรู การเรียนรูยอมเขาสูสมองไดงาย แมแตเกมคอมพิวเตอรท่ีเลนเพ่ือความ

สนุกสนาน หากนํามาใชควบคูกับการสอนเปนเกมคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาก็ไดรับความนิยมและยอมรับใหเปนสื่อท่ีใช

สนับสนุนการเรียนการสอนในหลาย ๆ ประเทศ เชน อังกฤษ สหรัฐอเมริกา ออสเตรเลียและหลาย ๆ ประเทศในยุโรป แม

ประเทศในเอเซียเชน ฮองกง ญี่ปุน สิงคโปรก็ใชสื่อศึกษาบันเทิงน้ีสนับสนุนการเรยีนการสอน (Kirriemuir & McFarlane, 

2003; Prensky, 2005) 

ในรายวิชาตางๆ ท่ีสอนในมหาวิทยาลัยรังสิตหากมีการจัดปรับเทคนิคและรูปแบบการสอนดวยการเรียนรูผาน

เกม (Game-based Learning) อาจทําใหนักศึกษาสนใจและจดจอกับการเรียนมากข้ึนหรือไม เปนสิ่งท่ีทาทายตอการ

ปรับเปลี่ยน ผูวิจัยซึ่งสอนรายวิชาสัมมนาเทคโนโลยีสารสนเทศตอเน่ืองมาเปนระยะเวลาหลายปการศึกษา จึงมีแนวคิดท่ี

จะจัดปรับแนวการสอนโดยการทดลองดวยวิธีใชการเรียนรูผานเกม เสริมเขาไปในแตละหัวขอวิชา พรอมท้ังจัดปรับให

เปนรายวิชาท่ีใชปญหาเปนหลัก (Problem-based learning) โดยการตั้งคําถามกับนักศึกษาและฝกใหเขาไดตั้งคําถาม

กับอาจารยผูสอนและกับกลุมเพ่ือน สุดทายใหเขาไดคิดโครงการสัมมนา ดวยการแบงกลุมจัดกิจกรรมสัมมนาโดยคิด

โครงการสัมมนาท่ีตองการทําเปนตัวตั้งและทําใหสําเร็จเปนรูปธรรมในตอนทายของภาคการศึกษา วิธีการใชโครงงานเปน

ฐาน (Project-Based Learning ) จึงไดรับการใชเปนอีกสวนหน่ึงในกระบวนการเรียนการสอนในรายวิชาน้ี โดยผูวิจัยมี

เปาหมายท่ีตองการศึกษาความพึงพอใจและเจตคติของนักศึกษาตอการเรียนรูดวยวิธีการกลาวขางตน ท้ังน้ีตองการศึกษา

การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม เจตคติของนักศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชาน้ีและนําผลการวิจัยเสนอเปนแนวทางในการ

พัฒนาและปรับเทคนิคและรูปแบบการเรียนการสอนตอไป  

 

วัตถุประสงค 

1) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรียนรูดวย

โครงงาน 

2) เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางความพึงพอใจกับเจตคติตอการเรียนดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและ

การเรียนรูดวยโครงงาน 

3) เพ่ือสํารวจสิ่งท่ีไดรับ ปญหาท่ีพบ จากการเรียนดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรียนรูดวยโครงงาน 

4) เพ่ือสํารวจผลการสะทอนคิดในการรูจักตนเอง การรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาน การโตแยงแสดง

เหตุผลและการรูจักบทบาทตนเองตอการทํางานเปนทีม 

5) เพ่ือสํารวจพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปของนักศึกษาจากเกมการเรียนรู การเรียนรูโดยใชปญหาและการ

เรียนรูดวยโครงงาน 

 

ขอบเขตการวิจัย 

1) ประชากรในการศึกษา 

ประชากรในการศึกษาครั้งน้ีไดแก นักศึกษาช้ันปท่ี 4 วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท่ี

ลงทะเบียนรายวิชาสมัมนาในภาคการศึกษา 1/2558 จํานวน 4 รายวิชา จาก 4 สาขาวิชา ไดแก 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) คือลักษณะทางประชากรศาสตรของนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียน

วิชาสัมมนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการศึกษา 1/2558 จําแนกตามเพศ ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน ภาวะการเปนผูนํา 

2.2) ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ 

2.2.1) ความพึงพอใจตอการเรียนรูบนฐานของเกม ปญหาและโครงงาน 

2.2.2) เจตคติตอการเรียนรูบนฐานของเกม ปญหาและโครงงาน 

2.2.3) พฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปเมื่อผานการเรียนรูบนฐานของเกม ปญหาและโครงงาน  

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1. การเรียนรูแบบ GPP (GPP-Based Learning) เปนศัพทท่ีผูวิจัยบัญญัติข้ึนมาใชในงานวิจัยน้ีเทาน้ัน หมายถึง

การผสมผสานการเรียนรู 3 อยางคือการเรียนรูผานเกม การเรียนรูผานปญหาและการเรียนรูผานโครงงาน 

2. การเรียนรูผานเกม เปนการเรียนรูท่ีใชกิจกรรมหรือเกมเพ่ือความเพลิดเพลิน สนุกสนานและใหขอคิดจาก

การเลนเกม ในงานวิจัยน้ีเกมท่ีนํามาใช ไดแกกิจกรรมท่ีกําหนดใหแขงขันกันดวยการใชความคิดอยางมีระบบ คิดอยางมี

ข้ันตอน คิดนอกกรอบ และ/ หรือคิดอยางสรางสรรค 

3. การเรียนรูผานปญหา เปนการเรียนรูโดยผูสอนตั้งคําถามหรือกําหนดปญหาใหผูเรียนคนควา และผูเรียนก็

สามารถกําหนดปญหาและฝกตั้งคําถามกับผูสอนและเพ่ือนรวมช้ันเรียน 

4. การเรียนรูผานโครงงาน เปนการเรียนรูโดยใหผูเรียนทําโครงงานท่ีเขาสนใจนําเสนอตอผูสอน โครงงานใน

งานวิจัยน้ีเปนการจัดโครงการสัมมนาเชิงวิชาการในหัวขอดานเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีกําลังเปนประเด็นถกเถียงกัน 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 การวิจัยน้ีเปนการสํารวจความความพึงพอใจและเจตคติของนักศึกษาช้ันปท่ี 4 วิทยาลัยเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสารท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาสัมมนาจํานวน 4 รายวิชาจาก 4 สาขาวิชาจํานวนท้ังสิ้น 102 คน โดยสุมนักศึกษา

จากรายวิชา ITE495 สัมมนาเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 36 คนซึ่งผูวิจัยเปนผูสอนในรายวิชาน้ี โดยมีกิจกรรมปฏิบัติ 

(treatment) ท่ีสําคัญท่ีใชตลอดภาคการศึกษาคือ การสอนดวยกิจกรรมเลนเกม การตั้งคําถามและการทําโครงงาน (GPP 

based learning)  

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและขัน้ตอนการสรางเคร่ืองมือ 

การวิจัยน้ีเปนท้ังวิธีการวิจัยเชิงปรมิาณและเชิงคุณภาพ โดยเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลตางๆ ไดแก  

1) แบบสอบถามและแบบสัมภาษณการวัดความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP 

2) แบบทดสอบความเปนผูนํา  

3) แบบบันทึกเพ่ือสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม การรูจักตนเอง การรูจักผูอ่ืน และการสื่อสารท่ีเหมาะสม 

4) แบบบันทึการเรียนรูของนักศึกษา หรือสมดุบันทึกการยอนสะทอนคิด (Reflexive thinking) 
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สําหรับการสรางแบบสอบถามผูวิจัยไดแบงคําถามเปน 4 ตอน  

ตอนท่ี 1: เปนขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ขอคําถามเปนแบบเลือกตอบ 

ตอนท่ี 2: เปนคําถามเก่ียวกับความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนแบบ GPP 

ตอนท่ี 3: เปนคําถามเก่ียวกับเจตคติตอรูปแบบการสอนแบบ GPP  

ตอนท่ี 4: เปนคําถามเปดเก่ียวกับปญหาและอุปสรรคตอการเรียนในรูปแบบ GPP 

เครื่องมือเหลาน้ีไดรับการตรวจสอบคุณภาพดวยการทดสอบความตรง (Validity) ดังแสดงไวในตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยและการตรวจสอบคณุภาพเครือ่งมือดานความตรง (Validity) 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

1. แบบสอบถาม ความพึงพอใจและเจตคต ิ ผูเช่ียวชาญ 3 ทานตรวจสอบ Content Validity 

2. แบบทดสอบความเปนผูนํา  ใชแบบทดสอบมาตรฐานการประเมินทักษะการเปนผูนํา  

ของศูนยพัฒนากลยุทธทางธุรกิจ (Strategic www.scdc.co.th)  

3. แบบสัมภาษณเจตคต ิ ผูเช่ียวชาญ 3 ทานตรวจสอบ Content Validity 

4. แบบบันทึกการสนทนากลุม  ผูวิจัยและท่ีปรึกษาโครงการรวมกันตรวจสอบ 

5. แบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา ผูวิจัยและท่ีปรึกษาโครงการรวมกันตรวจสอบ 

6. แผนการจัดการเรียนรูแบบ GPP ผูวิจัยและท่ีปรึกษาโครงการรวมกันตรวจสอบ 

 

 แบบสอบถามไดรับการตรวจสอบความเท่ียง (Validity) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทานพบวาขอคําถามแตละขอมีคา

ดัชนีความสอดคลองมากกวา 0.5 และคาเฉลี่ยรวมท้ังฉบับมีคา 0.92 สวนการตรวจสอบคุณภาพดานความเช่ือมั่น 

(Reliability) ของแบบสอบถามดวยคาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ Cronbach ไดคาเทากับ 0.853  

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การเก็บรวบรวมขอมูลเปนการสุมตัวอยางจากนักศึกษาท่ีเรียนรายวิชาสัมมนาท้ังหมดโดยผูวิจัยใชกลุมตัวอยาง

ท่ีเรียนรายวิชา ITE495 สัมมนาเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีลงทะเบียนในปการศึกษา 2558 จํานวน 36 คนไดผลการสํารวจ

คืนมาคิดเปนรอยละ 100 โดยมีขอมูลท่ีรวบรวมดังตอไปน้ี 

1) การสํารวจความพึงพอใจและเจตคติจากแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ 

2) การประเมินความเปนผูนําดวยแบบทดสอบความเปนผูนํา 

3) การสํารวจสิ่งท่ีไดรับ ปญหาท่ีพบจากการเรียนดวยเกม ปญหาและโครงงานจากแบบบันทึกการสนทนากลุม 

4) การสํารวจพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปของนักศึกษาจากแบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา (สมุดบันทึกการ

ยอนสะทอนคิด) และแบบสังเกตพฤติกรรม 

 

การวิเคราะหขอมูล 

1) การวิเคราะหและการประมวลผลความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนการสอนดวยการเรียนรูผานเกม การ

เรียนผานปญหาและการเรียนรูผานการทําโครงงาน ดวยสถิติพรรณนาจากคาความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐานและดวยสถิติอนุมานจากคาสหสัมพันธแบบเพียรสัน  
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2) การวิเคราะหและประมวลผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการทํางานกลุม การรูจักตนเอง การรูจักผูอ่ืน และ

การสื่อสารท่ีเหมาะสมท้ังกอนเรียนและหลังเรียนดวยการสังเกต สัมภาษณ การสนทนากลุมและบันทึกแลวใชวิธีการ

วิเคราะหเน้ือหาในการนําเสนอผลลัพธ 

 

ผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยไดแสดงขอมูลพ้ืนฐานของนักศึกษา ระดับความพึงพอใจและเจตคติท่ีมีตอการเรียนรูแบบ GPP 

แสดงคาสหสัมพันธระหวางความพึงพอใจและเจตคติของนักศึกษาตอการเรียนรูแบบ GPP ประโยชนท่ีไดรับและปญหา

กับสิ่งท่ีตองปรับปรุงจากการเรียนรูแบบ GPP ผลการสะทอนคิดจากกิจกรรมการรูจักตนเองและการรูจักผูอ่ืน การคิด

อยางมีวิจารณญาณและการโตแยงแสดงเหตุผล และแสดงจํานวนและรอยละของพฤติกรรมตาง ๆ ท่ีเปลี่ยนไป ดังปรากฏ

ในตารางตอไปน้ี 

  

ตารางท่ี 2 ขอมูลพ้ืนฐานของนักศึกษา 

  

จากตารางท่ี 2 พบวามีนักศึกษาชายมากกวานักศึกษาหญิง สวนใหญมีเกรดเฉลี่ยในระดับ 2.51-3.00 และมี

ลักษณะของความเปนผูนําและผูตามใกลเคียงท่ีรอยละ 41.7 และ 58.3 ตามลําดับ 

  

ตารางท่ี 3 แสดงระดับความพึงพอใจและเจตคติท่ีมตีอการเรียนรูแบบ GPP 

ระดับความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP 𝒙𝒙� SD ตีความ 

ความพึงพอใจตอการเรียนรูท้ังสามดาน 4.32 .605 มากท่ีสุด 

 การเรียนรูผานเกม 4.34 .603 มากท่ีสุด 

 การเรียนรูผานปญหา 4.31 .642 มากท่ีสุด 

 การเรียนรูผานโครงงาน 4.38 .569 มากท่ีสุด 

เจตคติตอการเรียนรูท้ังสามดาน  4.12 .483 มาก 

 การเรียนรูผานเกม 4.27 .577 มากท่ีสุด 

 การเรียนรูผานปญหา 3.93 .546 มาก 

 การเรียนรูผานโครงงาน 4.13 .583 มาก 

ขอมูลพ้ืนฐานของนักศึกษา  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 

ความเปนผูนํา ผูนํา 15 41.7 

 ผูตาม 21 58.3 
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จากตารางท่ี 3 พบวาโดยภาพรวมนักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนท้ังสามดานในระดับมากท่ีสุด เมื่อ

เปรียบเทียบท้ังสามรูปแบบพบวา การเรียนรูผานโครงงานไดรับความพึงพอใจมาเปนอันดับหน่ึง สวนเจตคติท่ีมีตอการ

เรียนท้ังสามแบบอยูในระดับมาก เมื่อเปรียบเทียบท้ังสามรูปแบบ การเรียนรูผานเกมมาเปนอันดับหน่ึง สวนการเรียนรู

ผานปญหามีเจตคติเปนอันดับสุดทาย 

 

ตารางท่ี 4 แสดงคาสหสมัพันธระหวางความพึงพอใจและเจตคติของนักศึกษาตอการเรยีนรูแบบ GPP 

สหสมัพันธระหวางความพึงพอใจกับเจตคต ิ Pearson 

Correlation 

P-value ระดับความ 

สัมพันธ ความพึงพอใจ เจตคต ิ

ความพึงพอใจตอเกมการเรียนรู เจตคตติอเกมการเรียนรู .491 .002** ปานกลาง 

ความพีงพอใจตอการเรียนรูผาน

ปญหา 

เจตคตติอการเรียนรูผานปญหา .474 .003** ปานกลาง 

ความพีงพอใจตอการเรียนรูผาน

โครงงาน 

เจตคตติอการเรียนรูผาน

โครงงาน 

.471 .004** ปานกลาง 

ความพีงพอใจตอการเรียนรูแบบ 

GPP 

เจตคตติอการเรียนรูแบบ GPP .559 .000** ปานกลาง 

 **ท่ีระดับนัยสําคญั 0.01  

 

จากตารางท่ี 4 เปนผลการทดสอบสมมุติฐานดานความสัมพันธระหวางความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรู

ในแตละแบบพบวายอมรับสมมุติฐานในขอน้ี กลาวคือ ท้ังสามลักษณะการเรียนรูมีความสัมพันธระหวางความพึงพอใจ

และเจตคติในดานบวกและมีความสัมพันธในระดับปานกลาง 

 

ตารางท่ี 5 ประโยชนท่ีไดรับและปญหากับสิ่งท่ีตองปรับปรุงจากการเรียนรูแบบ GPP 

ประโยชนท่ีไดรับ ปญหากับสิ่งท่ีตองปรับปรุง 

จากการเรียนรูผานเกม  

• สนุก สรางสรรค ฝกใชความคิดอยางเปน

รูปธรรมตื่นตัว ทําใหอยากใหความรวมมือ

กับอาจารยมากข้ึน 

• ไดขอคิด สอดแทรกการคิดแกปญหา  

• ทําใหบรรยากาศการเรียนไมนาเบ่ือ ฝกคิด

บางเรื่องหักมุมและเราไมคาดถึง 

• ยังไมเขาใจวาเกมน้ันตองการสื่ออะไร ทําใหเลน

สนุกอยางเดียว 

• ผูเรยีนแตละคนมีทักษะไมเทาเทียมกัน และ

บางครั้งอาจารยไปเร็วเกินทําใหตามไมทัน 

• ปญหาและอุปสรรคของเกมคือบางเกมถาเราไม

เขาใจมันก็อาจจะไมสนใจหรือไมใสใจกับเกมท่ี

ผูสอนจัดมาไวให หรือ อาจจะเคยเลนมากอนแลว

ทําใหรูสึกเฉยชาไมอยากจะเลนกับมัน 
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ประโยชนท่ีไดรับ ปญหากับสิ่งท่ีตองปรับปรุง 

การเรยีนรูผานปญหา  

• การคิดวิเคราะหแบบการแกปญหา ทําใหได

ฝกกระบวนการความคดิอยางเปนข้ันเปน

ตอน 

• ทําใหแข็งแกรงข้ึน เมื่อพบปญหาก็สามารถ

แกปญหาไดทัน และเรียนรูวิธีท่ีจะแกดวย

ตัวเอง 

• ไดฝกการคิด เห็นปญหาท่ีเกิดข้ึนจริง ทําให

เปนการเพ่ิมประสบการณ ทําใหไดพบ

มุมมอง ของปญหาใหมๆ 

• ไดเริ่มเรียนรูตั้งแตการหัดตั้งคําถาม วาอะไร 

ทําไม ยังไง ซึ่งสวนตัวผมมองวาน่ีเปนสิ่งท่ี

จําเปนสําหรับการจัดสัมมนามากท่ีสุด 

• ไดรูจักใชความคิดมากข้ึน ฝกในเรือ่งของการ

คิดอยางเปนระบบมากข้ึน 

• อาจมีอุปสรรคสําหรับคนท่ีไมคอยกลาแสดง 

• เวลาในการคนหา คิดวิเคราะห สังเคราะห บาง

ปญหาท่ีตองการคําตอบอาจจะไมตรงกับท่ี

ตองการ ทําใหใชเวลานานเกินไป 

• บางครั้งกลัวท่ีจะตอบคาํถาม กลัวผิด ฯลฯ แตถา

ถูกเรียกใหตอบโดยตรง 

• คิดวาสวนน้ีในชวงแรกนาจะเปนปญหา เพราะเรา

ไมเคยเรยีนดวยการตั้งคําถาม หรอืตอบคําถาม

เทาท่ีควร มีแตรับฟงอาจารยผูสอนเพียงอยาง

เดียว ท้ังๆท่ีรูวาไมตรงกับท่ีเรารูมา แตเมื่อผาน

กระบวนการน้ีมาแลวน้ันผมคดิวาจะเปนคนท่ีกลา

คิดกลาแสดงออก กลาเสนอแนะไดมากเลยทีเดยีว

ครับ 

การเรยีนรูผานโครงงาน  

• การเรยีนรูผานโครงงานทําใหทํางานเปนทีม 

รูจักรับผิดชอบงานมากข้ึน 

• ฝกความสามัคคีความรวมมือกันของทุกคน 

และสามารถฝกความอดทนและเรยีนรูท่ีจะ

แกปญหารวมกัน รวมถึงฝกการรบัฟงคววาม

คิดเห็นของผูอ่ืนดวย 

• ไดลองทําจริงไดลองเผชิญปญหาและจะ

สามารถแกปญหาได 

• ใหเรารูและเขาใจในหลายๆเรื่อง เรื่องความ

สามัคคี การทํางานเปนทีม การปรบัตัวเขา

กับคนอ่ืน ยอมรับฟงความคิดเห็นคนอ่ืนๆ 

และทําใหเราไดรูจักวิธีแกปญหา วิธีการคิด

วิเคราะหท่ีมากข้ึน 

• เสรมิทักษะการทํางานเปนทีมท่ีหาจากวิชา

อ่ืนไหนไมไดแลว 

• การท่ีไมเคยทํางานกับคนในทีมบางคนคนมากอน 

ทําใหมีการปรับตัวใหเขากันอาจจะมากๆป หรือ

นอยไป 

• คนในกลุมทํางานและรับผดิชอบงานไมครบทุกคน 

• หนาท่ีแตละคนไมชัดเจน และปญหาดานการ

วางแผน รวมถึงการสื่อสารบางข้ันตอน 

• คนเราทํางานรวมกันเปนคนตางคนก็ตางมี

ความคิดและเจตคตติท่ีแตกตางกัน ก็ตอง

พยายามปรับตัวเขาหากัน 

• คนท่ีทําถึงจะไดเรียนรู คนไมทําก็จะไมไดรูอะไร 

• เพ่ือนในกลุมมีความคิดไมเหมือนกัน และบางคน

ไมยอมรับความคดิเห็นของคนอ่ืน 

 



วารสารพัฒนาการเรียนการสอน มหาวทิยาลัยรังสิต ปที่ 13 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2562 

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

23 

ตารางท่ี 6 ผลการสะทอนคิดจากกิจกรรมการรูจักตนเองและการรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาณและการโตแยง

แสดงเหตุผล 

สิ่งท่ีคนพบ ประโยชนท่ีไดรับ 

การรูจักตนเองและการรูจักผูอ่ืน  

• ลักษณะตางๆ จากกิจกรรมผูนําสีทิ่ศและลักษณะ

ประจําวันเกิดทําใหไดรูจักตนเองและยืนยัน

อุปนิสัยตนเอง 

• ลักษณะประจาํวันเกิดของตน บางลักษณะก็ไม

เหมือนกับอุปนิสัยตัวเอง 

• การทํางานกลุมควรไดคนท่ีมีลักษณะแตกตางกัน 

เชนมีวันเกิดท่ีตางกัน มลีักษณะของสัตวสี่ทิศท่ี

ครบทุกทิศ 

• คนเรามีบุคลิกท่ีแตกตางกัน ชีวิตจะมีความสุขได

ตองมีความสมดลุยในหลายๆ ดาน 

•  เขาใจการทํางานกลุม วาจําเปนตองรูอุปนิสัยของผูอ่ืนดวย 

หากตองเปนหัวหนากลุมยิ่งมีความจําเปนเพราะจะได

มอบหมายงานไดถูกกับจรติ 

• การรูนิสัยเพ่ือนกอนเขากลุมทําใหเราสามารถปรับตัวเองไว

กอน 

• การมีคนท่ีมีนิสัยแตกตางกัน ในกลุมท่ีมีความหลากหลาย

สามารถทําใหงานตางๆ ดําเนินการไปไดดวยดี มีคนคดิ มี

คนคาน มีคนเสนอ มีคนแกไข 

• สามารถวิเคราะหตนเองวาควรรวมทํางานกับบุคคลอ่ืนท่ีมี

ลักษณะนิสัยอยางไรบาง 

การคิดอยางมีวิจารณญาณ  

• เกมตางๆ มลีักษณะการตั้งปญหาท่ีแตกตางกัน 

• การคนหาคําตอบบางครั้งอาจใชการลองผดิลอง

ถูก 

• การมองสถานการณตางๆ ควรมองในมุมสูง หรือ

บางครั้งตองถอยออกมามองจากภายนอก 

• บางครั้งการคิดนอกกรอบก็ทําใหเราแกปญหาได 

• การตั้งคําถามถามผูอ่ืน เราควรรูคาํตอบน้ันเปน

อยางดี จึงจะสามารถตดัสินผูอ่ืนไดวาเขาถูกหรือ

ผิด 

•  ฝกและเรียนรูการคดิอยางเปนระบบ 

• ไมควรมองขามสิ่งบางสิ่งท่ีไมควรมองขาม 

• เรียนรูการคิดอยางมีข้ันตอนและบางครั้งคิดนอกกรอบ 

• เรียนรูวาบางปญหาตองใชการแกดวยกระบวนการหลาย

ข้ันตอน 

• การสังเกตอยางรอบคอบจะเปนประโยชนตอการแกปญหา

ในบางเรื่องได 

 

การโตแยงแสดงเหตุผล  

• การเตรียมหาขอมูลเพ่ือมาสนับสนุนหัวขอของ

ตนและหักลางหัวขอของฝายตรงขามใน

ระยะเวลาสั้นๆ น้ันทําไดยาก 

• ในอารมณท่ีอยากเอาชนะฝายตรงขาม ทําใหการ

ใชหลักของเหตุผลลดลง 

• การพยายามหาเหตุผลในการหักลางผูอ่ืน 

บางครั้งเกิดจากการนําเสนอแนวคดิของเพ่ือนใน

กลุมทําใหจุดประกายความคดิบางครั้งตอเน่ือง

ข้ึนได 

•  แตละกลุมมีความคิดเห็นท่ีแตกตางกัน ฉะน้ันหาก

ความคิดใดไดรับการสนับสนุน มีขอรองรับ มีขอกํากับ 

ความคิดน้ันก็จะไดรับการสนับสนุน ในขณะเดียวกันแม

ความคิดน้ันดมีีเหตุผลนาเช่ือถือ แตหาขอมูลสนับสนุนได

ไมมี ไมมีขอรองรับหรือขอกํากับ ความคิดน้ันอาจถูก

คัดคาน 

• การสามารถหาขอมลูเชิงประจักษมาสนับสนุนความคดิ

ของตน ทําใหเกิดความมั่นใจวาสิ่งท่ีกลาวออกไปน้ันถูกตอง 

• ฝกฝนใหรูจักโนมนาวใหคนอ่ืนคลอยตามเหตุผลของเรา 
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สิ่งท่ีคนพบ ประโยชนท่ีไดรับ 

• ในเรื่องของการแขงขันเพ่ือเอาชนะผูอ่ืน ตองมอง

จุดประสงคเปนหลัก ทําแลวจะเกิดผลดีหรือ

ผลเสียอยางไร 

 

ตารางท่ี 7 แสดงจํานวนและรอยละของพฤติกรรมตางๆ ท่ีเปลี่ยนไป 

พฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลง จํานวน* รอยละ 

กลาแสดงออก (กลาตั้งคําถามตอหนาผูคน, กลาโตแยงแสดงเหตุผล) 17 47.2 

ทักษะการสื่อสารดานการฟง (รูจกัฟง ตั้งใจฟง ฟงแลวคิดตาม ฯลฯ) 16 44.4 

มีความรับผิดชอบในหนาท่ี  15 41.6 

ตรงตอเวลามากข้ึน 14 38.8 

ยอมรับและรูจักการทํางานเปนทีม 12 33.3 

กระบวนความคดิท่ีเปนระบบ เปนกระบวนการ และคิดวางแผนดีข้ึน 10 27.7 

เห็นศักยภาพตนเอง มั่นใจในตนเอง รูจักตัวเอง 10 27.7 

การคิดไตรตรอง, ความสุขุมรอบคอบ, คิดกอนพูด 9 25.0 

ความมีมารยาท ใหเกียรติเพ่ือน 6 16.6 

มีเหตผุลมากข้ึน 6 16.6 

ปรับตัวใหเขากับผูอ่ืน 5 13.8 

ใหความรวมมือกับผูอ่ืน คํานึงถึงจิตใจผูอ่ืน 4 11.1 

ทักษะการสื่อสารดานการพูด (กลาพูดกับคนท่ีไมรูจัก, 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 เปนการสรุปผลจากแบบบันทึกการสนทนากลุม แบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา 

และจากแบบสังเกตพฤติกรรมในดานประโยชนท่ีไดรับและปญหากับสิ่งท่ีตองปรับปรุงจากการเรียนรูแบบ GPP ผลการ

ยอนสะทอนคิดจากกิจกรรมการรูจักตนเองและการรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาณและการโตแยงแสดงเหตุผลและ

สัดสวนของพฤติกรรมตาง ๆ ท่ีเปลี่ยนไป 

ผลจากการวิจัยน้ีไดตอบสนองวัตถุประสงคท่ีตั้งไวทุกขอดังปรากฏการสรุปผลในตารางท่ี 8  
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ตารางท่ี 8 สรุปผลการวิจัยท่ีคนพบกับการตอบสนองตามวัตถุประสงค 

ผลการวิจัย การตอบสนองวัตถุประสงค 

ตารางท่ี 3: แสดงระดับความพึงพอใจและเจตคติท่ีมี

ตอการเรียนรูแบบ GPP 

วัตถุประสงคขอ 1: เพ่ือศึกษาความพึงพอใจและเจตคติตอ

การเรยีนรูดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรยีนรู

ดวยโครงงาน 

ตารางท่ี 4: แสดงคาสหสมัพันธระหวางความพึงพอใจ

และเจตคติของนักศึกษาตอการเรยีนรูแบบ GPP 

 

วัตถุประสงคขอ 2: เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางความพึง

พอใจกับเจตคติตอการเรียนดวยเกม การเรยีนรูโดยใชปญหา

และการเรียนรูดวยโครงงาน 

ตารางท่ี 5: ประโยชนท่ีไดรับและปญหากับสิ่งท่ีตอง

ปรับปรุงจากการเรยีนรูแบบ GPP 

วัตถุประสงคขอ 3: เพ่ือสํารวจสิ่งท่ีไดรับ ปญหาท่ีพบ จาก

การเรยีนดวยเกม การเรียนรูโดยใชปญหาและการเรียนรูดวย

โครงงาน 

ตารางท่ี 6: ผลการสะทอนคิดจากกิจกรรมการรูจัก

ตนเองและการรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาณ

และการโตแยงแสดงเหตุผล 

วัตถุประสงคขอ 4: เพ่ือสํารวจผลการสะทอนคดิในการรูจัก

ตนเอง การรูจักผูอ่ืน การคิดอยางมีวิจารณญาน การโตแยง

แสดงเหตุผลและการรูจักบทบาทตนเองตอการทํางานเปนทีม 

ตารางท่ี 7: แสดงจํานวนและรอยละของพฤติกรรม

ตางๆ ท่ีเปลี่ยนไป 

 

วัตถุประสงคขอ 5: เพ่ือสํารวจพฤติกรรมท่ีเปลีย่นแปลงไป

ของนักศึกษาจากเกมการเรียนรู การเรยีนรูโดยใชปญหาและ

การเรยีนรูดวยโครงงาน 

 

การอภิปรายผล 

ความพึงพอใจและเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP 

 กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอการเรียนรูแบบ GPP ในระดับมากท่ีสุด โดยมีความพึงพอใจตอการเรียนรูในแต

ละดาน ไมวาเปนการเรียนรูผานเกม การเรียนรูผานปญหาและการเรียนรูผานโครงงานตางก็อยูในระดับมากท่ีสุดเชนกัน 

สําหรับการเรียนรูผานโครงงานน้ัน กลุมตัวอยางพึงพอใจตอการจัดสัมมนามากท่ีสุด และพึงพอใจตอการไดทบทวนและ

สรุปปญหาจากการทํางานกลุม ท้ังน้ีอาจเปนเพราะกลุมตัวอยางผานฝกการทํางานเปนทีม ฝกการแกปญหารวมกัน 

(ขอมูลจากการสนทนากลุม) และทุกคนมบีทบาทตางๆ กัน ในการจัดสัมมนาแตละคนพึงพอใจในบทบาทของตนเอง แม

บางคนไมชอบหนาท่ีท่ีตนไดรับแตเมื่อคํานึงถึงงานกลุมท่ีตองทําใหสําเร็จลุลวงก็สามารถทําบทบาทหนาท่ีตนไดอยางดี 

(ขอมูลจากแบบบันทึกการเรียนรู) สําหรับผลวิจัยท่ีไดสอดคลองกับหลายงานวิจัยท่ีพบวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอการ

เรียนรูแบบโครงงานในระดับมาก (พิชิต อวนไตร, สุรพันธ ตันศรีวงษ, และสมศักดิ์ อรรคทิมากูล, 2558; สิทธิพล อาจ

อินทร และธีรชัย เนตรถนอมศักดิ์, 2554)  

สําหรับเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP กลุมตัวอยางมีเจตคติท่ีดีอยูในระดับมาก (4.12, 0.483) จากแบบบันทึก

การสนทนากลุมพบวากลุมตัวอยางมีความสุขกับการเรียนท่ีมีเกมเปนกิจกรรมประกอบมากท่ีสุด และจากแบบสังเกต

พฤติกรรมพบวาทุกคาบท่ีมีเกม กลุมตัวอยางจะมีความกระตือรือลน มีรอยยิ้ม จดจอ เพ่ือตองการแขงขันและเอาชนะ 

และตั้งตาคอบตําตอบท่ีจะรอเฉลย ในงานวิจัยของสกุล สุขศิริ (2550) ก็พบวาเกมสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความมี

สวนรวม (Engagement) ในระหวางการเรียน นอกจากน้ีนักวิจัยหลายทานพบวา สาระบันเทิงจากกิจกรรมในเกมท่ี

นํามาใชในหองเรียนเพ่ือเนนความสนุกสนานพรอมท้ังไดรับความรูควบคูกันมีผลตอพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน  
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( วิลา วัลย  อนิทร ชํานาญ และกรุณา แยมพราย ,  2558; Inchamnan, 2015; Kirriemuir & McFarlane, 2003; 

Millstone, 2012)  

 

ความสัมพันธระหวางความพึงพอใจกับเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP  

โดยภาพรวมความพึงพอใจกับเจตคติตอการเรียนรูแบบ GPP มีคาสหสัมพันธเชิงบวก แมจะมีระดับ

ความสัมพันธในระดับปานกลาง เมื่อจําแนกความสัมพันธระหวางความพึงพอใจกับเจตคติในรูปแบบการเรียนรูผานเกม 

เรียนรูผานปญหา และเรียนรูผานโครงงานตางก็มีความสมัพันธเชิงบวกท้ังสิ้น (จากผลการทดสอบสมมุติฐานในตารางท่ี 

4) ท้ังน้ีอาจตีความไดวาเมื่อผูเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนรูน้ันๆ ยอมทําใหสภาพความคิด ความรูสึกดาน

จิตใจและแนวโนมพฤติกรรมท่ีดีตอรูปแบบการเรยีนรูน้ันดวย แมในงานวิจัยท่ีผานมายังไมพบการหาความสมัพันธระหวาง

ความพึงพอใจตอเจตคติในรูปแบบการเรียนรูดังกลาว แตก็มีตัวอยางงานวิจัยท่ีดูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพบวา คะแนน

หลังเรียนกับคาเฉลี่ยความพรอมในการเรียนรูแบบน้ีมีคาสหสัมพันธทางบวก และ (2) คะแนนหลังเรียนกับคาเฉลี่ยความ

พึงพอใจรายดาน พบวา มีคาสหสัมพันธทางบวก (กาญจนา จันทรประเสริฐ, 2554)  

 

ขอเสนอแนะจากงานวิจัย 

1) แนวทางในการพัฒนาบทเรียนดวยการใชฐานการเรียนรูแบบ GPP 

ขอคนพบจากงานวิจัยเปนเครื่องยืนยันไดวาลักษณะกิจกรรมท่ีใหในช้ันเรียนและหัวขอการเรียนรูน้ันผูเรียนยังมี

ความพึงพอใจและมีเจตคติท่ีดีในระดับมากท่ีสุด ผูวิจัยจึงยังคงดําเนินการใชแผนการจัดการเรียนรูแบบ GPP เดิมแตนํา

ปญหาและอุปสรรคบางดานท่ีกลุมตัวอยางใหขอเสนอแนะมาปรับปรุงวิธีดําเนินการเรียนการสอนดังน้ี 

การเรียนรูผานเกม ตองอธิบายวาเกมท่ีเลนน้ันตองการสื่ออะไร ตองตระหนักวาผูเลนมีทักษะไมเทากัน บางเกม

ผูเลนรูจักทําใหเบ่ือ 

การเรียนรูผานปญหา ตองกระตุนใหทุกคนกลาแสดงออกท่ีจะตั้งคําถามและตอบคําถาม พิจารณาจัดสรรเวลา

ใหเหมาะสมกับการวิเคราะหปญหา  

การเรียนรูผานโครงงาน สรางความคุนเคยและการปรับตัวของสมาชิกในกลุมเมื่อไดรับการแบงกลุม กําหนด

หนาท่ีและบทบาทการทํางานในกลุมใหชัดเจน จัดสรรเวลาในการทํางานกลุมใหมากข้ึน 

2) นัยสําคัญของผลการวิจัยตอผูท่ีเก่ียวของ 

นําแผนการสอนน้ีเสนอเปนแบบจําลองหรือเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนสําหรับรายวิชาอ่ืนๆ ท่ี

ตองการใหมีการเรียนรูผานเกม การเรียนรูผานปญหาและการเรียนรูผานโครงงาน โดยเฉพาะเอยางยิ่งรายวิชาสัมมนาใน

สาขาวิชาอ่ืนๆ สามารถนําไปประยุกตใชตามความเหมาะสม อยางไรก็ตามผูสอนยังเปนกุญแจสําคัญในการกําหนดวาง

แผนการสอนเพ่ือกระตุนผูเรียนอยางเปนลําดับข้ัน ทักษะสําคัญท่ีผูสอนในการจัดกระบวนการเรยีนรูคือ การฟง การจับ

ประเด็น การถอดและสรุปบทเรียน เหลาน้ีลวนเปนสวนสําคัญตอการจัดการเรียนรูแบบ GPP based learning ท้ังสิ้น 
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ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช 

• ทดลองนํารูปแบบ การเรียนรูแบบ GPP กับใชกับรายวิชาอ่ืนๆ  

• ผสมผสานการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการสอนแบบอ่ืนๆ เชน การสอนแบบโมเดลซิปปา (CIPPA 

MODEL) การสอนเพ่ือการเรียนรูแบบนิรนัย (Deductive Method Learning) และการสอนเพ่ือการเรียนรูแบบอุปนัย 

(Inductive Method Learning)  

• ใชรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนฐาน ผสมผสานการสอนแบบกระบวนการแกปญหา 

(Problem Solving Method) และ การสอนแบบกระบวนการใหเหตุผล (Reasoning Process) 

• ใชนวัตกรรมอ่ืนๆ มาประยุกตในการเรียนการสอนเพ่ือเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช

โครงการเพ่ือศึกษาวาไดผลท่ีเหมือนหรือแตกตางกันหรือไม 

• เสริมกระบวนการคิดแบบอยางตางๆ เชน การคิดเชิงวิเคราะห การคิดเชิงสังเคราะห การคิดอยางมี

วิจารณญาณ การคิดเชิงสรางสรรค เขาไปในกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการเรียนกับ

กระบวนการสอนแบบบรรยาย 
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