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บทคััดย่่อ	
	 	 	 การวิิจัยันี้้�มีีวัตัëปุระสงค์์ 1. เó่�อสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดการเรียีนการสอนแบบโครงงานเðน็ฐานร่่วมกับัเกม 

เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ 2. เó่�อประเมิินกรอบแนวคิิดการเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม        
เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยñ้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน เลืือกโดยวิิธีีเจาะจง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่  
เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง และแบบประเมิินความเหมาะสมของกรอบแนวคิิดการเรีียนการสอนแบบโครงงาน    
เð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  ได้้แก่่ ค่ าเฉลี่่�ย ส่ วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน ผล การวิิจััยพบว่่า 1. การสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดการเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม           
เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ได้้ดังนี้้� 1) กำหนดปััญหา 2) โครงสร�งการจััดการเรีียนการสอน 

3) ขั้้�นปฏิบััติิวิิธีีและการแก้้ปััญหา 4) ขั้้�นตรวจสอบ 5) ขั้้�นนำเสนอ และ 6) การสะท้้อนความคิิดและวััดประเมิินผล 
และ 2. ผล การประเมิินความเหมาะสมของกรอบแนวคิิดการเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม 

เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ พบว่า มีความเหมาะสมมากที่่�สุุด (M = 4.65, S.D. = 0.50) 

คำสำคััญ:	 กรอบแนวคิิด การสอนแบบโครงงานเð็นฐาน ความคิิดสร้้างสรรค์์  

ABSTRACT
	 	 	 This research aimed to 1) synthesize a conceptual framework for project-based learning 
integrated with games to enhance creativity and 2) evaluate the appropriateness of the synthesized 
conceptual framework using a panel of ພve experts were selected through purposive sampling.  
The research instruments included relevant documents, previous studies, and an evaluation form 
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designed to measure the appropriateness of the proposed framework. The data were analyzed 
using mean and standard deviation. The research ພndings revealed that: 1) The synthesized 

conceptual framework for project-based learning integrated with games to enhance creativity  
consists of six steps: (1) problem identiພcation (2) instructional structure (3) problem-solving 
implementation (4) veriພcation (5) presentation (6) evaluation and 2) reຟection the evaluation of 
the conceptual framework’s appropriateness showed that it was rated at the highest level of  
suitability. (M = 4.65, S.D. = 0.50).

Keywords:	 Conceptual Framework, Project-Based Learning (PBL), Creativity

บทนำ 
	 ในยุุคศตวรรษที่่� 21 ที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว 
การพััฒนาñ้� เรีียนให้้มีความสามารถด้้านความคิิด
สร้้างสรรค์แ์ละคุณุธรรมจริิยธรรมกลายเð็นสิ่่�งสำคััญยิ่่�ง 
การผสมผสานระหว่่างการเรีียนการสอนแบบโครงงาน
เð็นฐาน (Project-Based Learning) และเกมà่�งเð็นสื่่�อ
ที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการดึึงดููดความสนใจของñ้�เรีียน 

ก่่อให้้ เ กิิดวิิธีีการเรีียนรู้้�ที่่� สามารถตอบสนองต่่อ 

ความต้้องการในการพััฒนาทัักษะทั้้�งทางปััญญาและ
จริิยธรรมได้้อย่า่งสมบููรณ์์ ความคิดิสร้้างสรรค์์ (Creative 
Thinking) นั ับเð็นทัักษะสำคััญที่่�พลเมืืองต้้องมีี 
และใช้้ในการขัับเคล่ื่�อนการสร้้างงานในทุุกภาคเศรษฐกิจ 
เกรีียงศัักดิ์์� เจริิญวงศ์์ศัักดิ์์� (2553) กล่่าวว่่า ความคิิด
สร้้างสรรค์์เð็นสิ่่�งจำเð็น สำหรัับการดำเนิินชีีวิิต 

ของมนุุษย์์และความก้้าวหน้้าของโลกเราจะเห็็นว่่า 
การกระทำใด ๆ ก็ตามถ้้าจะมีีการพััฒนาย่่อมต้้องอาศััย
ความคิดิสร้้างสรรค์แ์ทบทั้้�งสิ้้�นและเð็นทักัษะที่่�ก่่อให้้เกิดิ
นวััตกรรมแบบไม่่หยุุดยั้้�งสอดคล้้องกัับความเห็็น 

ของ Guilford (1959) ที่่ �กล่่าวว่่าความคิิดสร้้างสรรค์์ 

เð็นความคิิดแบบอเนกนััย คืื อ ความคิิดหลายทิิศทาง 
หลายแง่่หลายมุุม คิ ดได้้กว้้างúักษณะความคิิดแบบนี้้�
จะนํําไปสู่่�การประดิิษå์สิ่่�งแปลกใหม่่ การสร้้างกรอบ
แนวคิิดสำหรัับการบููรณาการการเรีียนการสอน 

แบบโครงงาน เð็นฐานร่่วมกัับเกม มุ่่�  ง เน้้นไปที่่� 
การส่่งเสริิมñ้�เรีียน ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมาย 

(Meaningful Learning) ผ่ านกระบวนการมีีส่่วนร่่วม 
(Engagement) ด้้ านความคิิดสร้้างสรรค์์ (Creativity) 
เกมและโครงงานช่่วยส่่งเสริิมการคิิดอย่่างเð็นระบบ 

และความคิิดนอกกรอบผ่านการกำหนดปััญหา และ 
การสร้้างวิธีิีการแก้้ปัญัหาใหม่ ่ๆ  ñ้�เรีียนมีโีอกาสที่่�จะทดลอง 
ไอเดีียในúักษณะ “ลองผิิด ลองถููก” (Trial-and-Error) 
ภายในสภาพแวดล้้อมที่่�มีีการสนัับสนุุน และได้้รับ 

ผลตอบกúับทันทีีจากการกระทำในเกม à่�งเสริิมสร้้าง
ความมั่่�นใจและความคิิดสร้้างสรรค์์ของพวกเขาและ 
ด้้านคุุณธรรมจริิยธรรม (Ethics and Morality) 
การสร้้างสถานการณ์์ในเกมที่่�มีีองค์์ประกอบจริิยธรรม
เó่�อให้้ñ้�เรีียนได้้วิเคราะห์์ผลกระทบของการตััดสิินใจ 
ในสถานการณ์์จำลอง นอกจากนี้้� การทำงานเð็นกลุ่่�ม 

ยัังส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้้านความรัับผิิดชอบความซ่ื่�อสััตย์์ 
และความเคารพà่�งกัันและกััน ผ่ ่านโครงงานที่่�ต้้องการ
ความร่่วมมืือและเป้้าหมายร่่วมกััน จากทฤษฎีีและ 
ความสำคััญที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นทำให้้ñ้�วิิจััย มี ีความสนใจ
แนวคิดิการเรียีนการสอนแบบโครงงานเðน็ฐานร่ว่มกับัเกม 

เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์มาประยุุกต์์ใช้้ร่วมกัับ
การเรีียนการสอนให้้เกิดิประสิทิธิภิาพโดยมุ่่�งเน้้นñ้�เรีียน
เð็นสำคััญ การเลืือกวิิธีีการสอน สื่ �อการเรีียนการสอน 
แหล่่งสืืบค้้นข้้อมููลให้้มีความเหมาะสมสอดคล้้องกัับ
รายวิิชา หúักสููตรและสถาบัันการýึกษาการเข้้าถึึง 
บทเรีียนของñ้�เรีียนสามารถทำได้้โดยสะดวก ไม่่สร้้างภาระ 
ให้้กัับñ้�เรีียนมากเกิินไป 
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	 รููปแบบการเรียีนรู้้�แบบโครงงานเð็นฐาน (Project- 
Based Learning: PBL) และการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม 

เð็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) รวมถึึง
แนวทางการบููรณาการระหว่่างสองแนวทางนี้้�เó่�อส่่งเสริมิ 

ความคิิดสร้้างสรรค์์ ทั กษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 และ
คุุณธรรมจริิยธรรมของñ้�เรีียนในด้้านของการจััดการ
เรีียนรู้้�แบบโครงงานเð็นฐาน (PBL) งานวิิจััยของ 
ผกาพรรณ วะนานาม (2563) ชี้้ �ให้้เห็็นว่่า การจััด 

การเรีียนรู้้� โดยใช้้โครงงานเð็นฐานแบบบููรณาการ 
ในวิิชาคณิิตศาสตร์์ช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 
และการเช่ื่�อมโยงความรู้้�กัับชีีวิิตประจำวัันของนัักเรีียน
ได้้อย่่างดีีเยี่่�ยม เช่่นเดีียวกัับ  จารุุวรรณ สิ ิทธิิจัันทร์์ 
และคณะ (2559) ที่่ �พบว่่า การพััฒนาบทเรีียนบนเว็็บ
โดยใช้้โครงงานเð็นฐานช่่วยให้้ñ้� เรีียนมีีผลสัมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนสููง×้�น และมีีทัักษะการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง
เพิ่่�ม×้�นอย่่างชััดเจน การสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิด 

(Conceptual Framework Synthesis) จึึ งเð็น 

กระบวนการสำคััญในการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้� 
ที่่�มีีคุุณภาพ  โดยเð็นการผสานองค์์ความรู้้�จากทฤษฎีี 
งานวิิจััย หรืือรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย 
เข้้าด้้วยกัันอย่่างมีีระบบ เó่�อสร้้างเðน็กรอบแนวคิิดใหม่่
ที่่�เหมาะสมกัับบริิบทของñ้�เรีียน และวััตëุประสงค์์ 

การเรีียนรู้้�ที่่�ตั้้�งไว้้ในงานนี้้� ได้้มีกีารสังัเคราะห์ก์รอบแนวคิดิ 

จากการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเð็นฐาน (Project-Based 
Learning: PBL) à่�งเน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�จาก 

การลงมืือทำจริงิ กับั การเรียีนรู้้�ผ่า่นเกม (Game-Based 
Learning: GBL) à่�งเð็นแนวทางที่่�ช่่วยกระตุ้้�นแรงจููงใจ
และความสนใจของñ้�เรีียน จนเกิิดเð็นโมเดล  “PBL & 
GBL Model” à่�งเð็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสาน 

ความคิิดสร้้างสรรค์์ จริิยธรรม และการแก้้ปััญหา 
อย่่างมีีระบบ โดยมุ่่�งเน้้นให้้ñ้�เรีียนสามารถพัฒนาโครงการ 
จากเกมที่่�ตนเองออกแบบ  เó่�อตอบโจทย์์การเรีียนรู้้� 
เชิิงคุุณธรรมในโลกยุุคใหม่่ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

การสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดนี้้� มี ีขั้้�นตอนสำคััญ 6 ขั้้ �น 
ได้้แก่่ 1) การกำหนดปััญหา 2) โครงสร้้างการเรีียนรู้้�  

3) การดำเนินิการ 4) การทดสอบและประเมินิทางเลืือก 
5) การนำเสนอ และ 6) การสะท้้อนผลและประเมิินผล 
สอดคล้้องกัับงานวิจิัยัของ ทสพล หม่ื่�นราษฎร์ ์และคณะ 
(2567)  ที่่�ได้้ýกึษาการสังัเคราะห์ก์รอบแนวคิดิการเรียีน
การสอนแบบปัญหาเð็นฐานร่่วมกัับบทเรีียนออนไลน์ 
พบว่า กรอบแนวคิิดดังักล่า่วมีคีวามเหมาะสมในระดัับมาก 

และสามารถพััฒนาให้้ñ้�เรีียนมีีทัักษะการคิิด วิ เคราะห์์ 
และลงมืือปฏิบััติิงานจริิง รวมถึึงทัักษะการทำงาน 

ร่่วมกัับñ้�อื่่�น à่�งถืือเð็นคุุณúักษณะที่่�พึึงประสงค์ ์

ในศตวรรษที่่� 21 ในด้้านของการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเðน็ฐาน 

(GBL) สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ จุ ฑารััตน์์ จั นทร์์งิ้้�ว 
(2567) ได้้นำเกม Micro bit มาร่่วมกัับกิจกรรมการเรีียนรู้้� 
เó่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน 

ระดัับมััธยมýึกษาตอนต้้น โดยผลการวิิจััยพบว่่า 
นัักเรีียนมีีพััฒนาการทางความคิิด การวางแผน 

การเขีียนโปรแกรม และความพึึงพอใจในระดัับสููง 
โดยเฉพาะเมื่่�อกิิจกรรมมีีความสนุุก ท้้ าทาย และเð็น 

รููปแบบที่่�นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมอย่่างเต็็มที่่� ในแง่่ของ 
การบููรณาการระหว่่าง PBL และ GBL มีงานวิิจััยหลายชิ้้�น 

เช่่น เพชร พยัพพฤกษ์์ และคณะ (2566) ที่่�ได้้ออกแบบ
กิิจกรรม PBL ร่ วมกัับเกมเó่�อเสริิมสร้้างคุุณธรรมของ
นัักเรีียนระดัับประถมýึกษา พบว่่า ñ้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� 
จากการลงมืือปฏิบััติิ มี ีความรัับผิิดชอบและสะท้้อน
ความคิิดได้้อย่่างมีีคุุณภาพ ข ณะที่่� ป าริิชาต ชิ้้ �นเจริิญ 
(2564) ใช้้บอร์์ดเกมในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับ 

ระบบนิิเวศ พบว่ ่าñ้�เรีียนมีีความรู้้� ความเข้้าใจ และ 
ความตระหนัักด้้านสิ่่�งแวดล้้อมเพิ่่�ม×้�น และยัังส่่งผลต่่อ
ทัักษะการส่ื่�อสาร การทำงานเðน็กลุ่่�ม และการคิดิวิิเคราะห์ ์

ในส่่วนของ การส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยเฉพาะ
อย่่างยิ่่�งในระดัับมััธยมýึกษา วิ พรพรรณ ศรี สุุธรรม 
(2562) และ นิธิปิ นรินิทร์ ์(2566) ได้้พัฒนาและประเมินิ
รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่� เน้้นการใช้้สื่�อสร้้างสรรค์์ เช่่น 

สื่่�อแอนิเิมชััน เกมหรืือปรากฏการณ์ ์  ในชีวีิติจริิงร่ว่มกัับ
กระบวนการโครงงาน ผลการวิจิััยพบว่่า ñ้�เรีียนสามารถ
พััฒนาทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้ทั้้�งในด้้านความคิิด
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ริเิริ่่�ม ความยืืดหยุ่่�น และการคิิดเชิงิซ้้อนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

ñ้�วิิจััยจึึงเห็็นว่่าการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผสาน 

จุุดแข็็งของ PBL และ GBL เข้้าด้้วยกััน โดยที่่�สามารถ 

นำไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� เó่�อส่่งเสริิม 

ความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมีีเกมเð็นสื่่�อ
กลางภายใต้้บริิบทของโครงงาน จะสามารถสร้้างพื้้�นที่่�
การเรียีนรู้้�ที่่�ท้้าทาย สนุกุ และมีีจุดุมุ่่�งหมายชัดัเจนทั้้�งยังั
ตอบสนองต่่อรููปแบบการเรีียนรู้้�ของñ้�เรีียนยุุคดิิจิิทััล 

ได้้อย่า่งมีีประสิทิธิิภาพ และยังัสามารถวัดัผลพัฒนาการ
ได้้ทั้้�งในด้้านเนื้้�อหา ทั กษะ และเจตคติิà่�งเหมาะกัับ 

เป้้าหมายการจััดการýึกษาในศตวรรษที่่� 21 ดั ังนั้้�น 
การนำกรอบแนวคิิดดัังกล่่าวมาพััฒนาเð็นรููปแบบ 

การจัดัการเรีียนรู้้�จึึงเðน็แนวทางที่่�สอดคล้้องกัับทิิศทาง
การเปลี่่�ยนแปลงของระบบการýึกษา และมีีศัักยภาพ 

ในการยกระ ดัับคุุณภาพการ เรีี ยน รู้้� ของ ñ้� เ รีี ยน 

ได้้อย่่างแท้้จริิง

วััตถุุประสงค์์ของการวิิÝัย
	 1.	 เó่�อสังัเคราะห์ก์รอบแนวคิดิการเรียีนการสอน
แบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิด
สร้้างสรรค์์ 
	 2.	 เó่�อประเมิินกรอบแนวคิิดการเรีียนการสอน
แบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิด
สร้้างสรรค์์

ขอบเขตของการวิิÝัย 
	 ขอบเขตé้านเนื้้�อหา
	 ñ้� วิิจััยวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยวิิธี ี
การýึกษาวิเิคราะห์์จากเอกสาร (Documentary Analysis) 
ใช้้เกณæ์การคััดเลืือกเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง และวิิเคราะห์์
ข้้อมููลจากวิิทยานิิพนธ์์จากเว็็บไซต์์ของสถาบัันต่่าง ๆ 

ที่่�เกี่่�ยวข้้องและบทความวิิจััยที่่�ได้้รับการตีีพิิมพ์์เผยแพร่
จาก Thai Jounals Online (ThaiJo) ผล งานที่่�อยู่่�
ระหว่่างปีี พ.ศ. 2561 ถึึง พ.ศ. 2567

วิิธีีดำเนิินการวิิÝัย
	 กลุ่่�มเป้้าหมาย
	 ñ้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน เó่�อทำการประเมิิน 
เลืือกโดยวิิธีีเจาะจง ñ้�เชี่่�ยวชาญมีีคุุณสมบััติิเð็นñ้�ที่่�มีี
ประสบการณ์์ในการจััดการเรียีนการสอนอย่่างน้้อย 5 ปี
×้�นไป  หรืือมีีวุุçิปริิญญาโท×้�นไป  สาขาวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง
ทางด้้านเทคโนโลยีและนวััตกรรมทางการýึกษา 
หรืือคอมพิิวเตอร์์ýึกษา
	 ตััวแปรที่่�ศึึกษา
	 ตััวแปรต้้น คืื อ กรอบแนวคิิดการเรีียนการสอน
แบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิด
สร้้างสรรค์์
	 ตััวแปรตาม คืือ ผลประเมินิกรอบแนวคิดิการเรีียน
การสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม เó่�อส่่งเสริิม
ความคิิดสร้้างสรรค์์
	 เครื่่�องมีีอที่่�ใช้้ในการวิิÝัย
	 1.	แบบบันทึึกข้้อมููลเó่�อการเก็็บรวบรวมข้้อมููล
โดยกำหนดเกณæ์คััดเลืือกข้้อมููลผลงานที่่�สอดคล้้อง        
กัับวััตëุประสงค์์ อยู่่�ในขอบเขตด้้านเนื้้�อหาที่่�กำหนด         
มีีจำนวน 10 แหล่่งข้้อมููลเó่�อใช้้ในการสัังเคราะห์์
	 2.	แบบประเมินิความเหมาะสมของกรอบแนวคิดิ
การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม 

เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์
	 ขั้้�นตอนการดำเนิินงานวิิÝัย 
 	 ขั้้�นตอนการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดการเรีียน    
การสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิม
ความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยประกอบด้้วย 7 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 
	 1.	ýึกษาวิิเคราะห์์งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง ñ้�วิิจััย 

ได้้ýึกษางานวิิจััย เอกสาร และ ตำราที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ 

การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม 

เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์
	 2.	 วิิเคราะห์์ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�เó่�อสร้้าง
กรอบแนวคิิด ñ้� วิิ จััย ได้้วิ  เคราะห์์อง ค์์ประกอบ 

การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม 

เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์
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	 3.	 สัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดรููปแบบการเรีียน       
การสอน แบบโครงงานเð็นฐานเó่�อกำหนดเð็นขั้้�นตอนหúกั 

ของการจััดการเรีียนการสอนก่่อนนำมาบููรณาการ 
ร่่วมกัับการใช้้เกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์   

ตารางที่่� 1	ผลการสัังเคราะห์์การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐาน
ลำดัับ ผู้้�วิิเคราะห์์ หััวข้้อที่่� 1 หััวข้้อที่่� 2 หััวข้้อที่่� 3 หััวข้้อที่่� 4 หััวข้้อที่่� 5 หััวข้้อที่่� 6 หััวข้้อที่่� 7

1 กฤตยา อับัดุลุฟาก๊๊ะ และ 	
วิิภาดา ประสารทรััพย์์	

2565 (21)

ข้้อมููลพื้้�นฐาน ทฤษฎีีที่่�นำมา
ใช้้ในการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการ
วิิจััย

แนวทางการ
ทำวิิจััย

นํําผลการวิิจััย
ไปใช้้ประโยชน์์

2 ชมพููนุท é้วงÝนัทร์์ 
2565 (152)

ค้้นหาปััญหา
และกำหนด
หััวข้้อเรื่่�อง

สํํารวจ
สภาพปัจจุุบััน
ของปััญหา
เó่�อกำหนด
เป้้าหมาย

วิิเคราะห์์
ปััจจััย

ที่่�เð็นสาเหตุุ

กำหนด
แผนการแก้้ไข

ลงมืือปฏิิบััติิ
ตามแผน

ตรวจสอบ
ยืืนยััน
การแก้้ไข
ผลทางตรง 
ทางอ้้อม

จััดทำ
มาตรฐาน
เó่�อป้้องกััน

3 Ýักรพงศ์์ กัันกล่่ำ และ 
Ýักรพงษ์์ แพทย์์หลััก

ฟ้้า 2566 (84)

กำหนด
จุุดมุ่่�งหมาย

ýึกษานิิยาม
ทฤษฎีี และ
เอกสาร
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

เขีียน
ข้้อคำถาม

ตามจุุดมุ่่�งหมาย

นำรููปแบบ
กิิจกรรม

มาตรวจสอบ
คุุณภาพ

การตรวจสอบ
ความเที่่�ยงตรง
ตามเนื้้�อหา

4 นงเยาว์์ สอนจะโปะ 
2567 (77)

ระïุปััญหา 
หรืือคํําถาม

วางแผน
โครงการ

วิิจััย และ
การสํํารวจ
ข้้อมููล

ออกแบบ
ระบบ

พััฒนา และ
การทดสอบ

นํําเสนอ
และ สะท้้อน
ความคิิด

5 ทศวรรษ แซ่่จึึง และ 
อนงนาฏ เพชร
ประเสริิฐ 2565 

(360)

เตรีียม
ความพร้้อม

ค้้นคว้้า วิิเคราะห์์
ข้้อมููล

ผลิต สะท้้อน
ความคิิด

6 เพชร พยััพพฤกษ์์ 
ณััฐกานต์์ ภาคพรต 

ยุุพิิน โกณฑา สััมฤทธิ์์� 
แสงทอง และ กนกพร 

มููลไทย 2566 (26)

กำหนดปัญัหา วางแผน ปฏิิบััติิ ตรวจสอบ นำเสนอ

7 สวนีีย์์ ศรเกษตริิน 
2565 (89)

วางแผน
(Planning)

ปฏิิบััติิการ 
(Action)

สัังเกตการณ์์ 
(Observation)

สะท้้อนผล 
(Reຟection)

8 อััญชลีี ทองเอม 
2561 (185)

ความรู้้�เกี่่�ยวกัับ 

ความเð็นจริิง
(Factual 

Knowledge)

ความรู้้�ในเชิิง
มโนทััศน์์ 

(Conceptual 
Knowledge)

ความรู้้�ในเชิิง
วิิธีีการ 

(Procedural 
Knowledge)

ความรู้้�เชิิง 
อภิิปริิชาญ

(Metacognitive
Knowledge)

9 ผกาพรรณ วะนานาม 
2563 (27)

หúักการ โครงสร้้าง
การจัดัการเรียีน
การสอน

คณิิตศาสตร์์

ขั้้�นตอน
การจััดหน่่วย
การเรีียนรูู
และแผน

แนวทาง
การจััด

การเรีียนรูู

สร้้างหน่่วย
การเรีียนรู้้�

สร้้างแผน
การจััด

การเรีียนรูู

10 สิิตาóัชร์์ ห้้องสวััสดิ์์� 
วิิภาดา ประสารทรััพย์์

2562

ขั้้�นวางแผน ýึกษาค้้นคว้้า
หาข้้อมููล

ดำเนิินการ
ทดลองหรืือ
ýึกษาตามที่่�
วางแผนไว้้

สรุุปผล เขีียนรายงาน

สรุุป กำหนดðัญหา โครงสร้้าง
การจัดัการเรียีน
การสอน

ปฏิบััติิวิิธีีการ
แก้้ปัญหา

ตรวจสอบ นำเสนอ สะท้้อน
ความคิิดและ
วัดัประเมิินผล



วารสารวิิชาการ	มหาวิิทยาúัยราชõัฏกาญจนïรุีี	ðีที่่�	14	ฉบัับที่่�	2	กรกฎาคม-íันวาคม	2568						120

	 จากตารางที่่� 1 พบว่า่ จากการýกึษาผลการวิเิคราะห์ ์

การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐาน จากñ้�วิิจััย             
จำนวน 10 ท่า่น ได้้ทำการสรุปุกระบวนการเรียีนการสอน 

แบบโครงงานเð็นฐาน โดยพิิจารณาเลืือกจากขั้้�นตอน
การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานที่่�มีีñ้�วิิจััยใช้้กัน
มากที่่�สุุด ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอนได้้แก่ ่1) กำหนดปัญัหา 
2) โครงสร้้างการจััดการเรีียนการสอน 3) ขั้้�นปฏิิบััติิวิิธีี
และการแก้้ปััญหา 4) ขั้้�นตรวจสอบ 5) ขั้้�นนำเสนอ และ 
6) การสะท้้อนความคิิดและวััดประเมิินผล 
	 4.	นำขั้้�นตอนการจัดัการเรียีนการสอนแบบโครงงาน 

เðน็ฐานมากำหนดขั้้�นตอน หúกัจากนั้้�น ในแต่่ละขั้้�นตอน
ดำเนิินการบููรณาการเกมโดยการกำหนดรายละเอีียดฅ
ขั้้�นตอนของการพััฒนาเกม เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ 

เó่�อพััฒนาเð็นกรอบแนวคิิด
	 5.	สร้้างแบบประเมิินกรอบแนวคิิดการจััด 

การเรีียนรู้้� ñ้�วิิจััยได้้สร้้างแบบประเมิินกรอบแนวคิิด 

รููปแบบการเรีียนการสอนแบบโครงงานเðน็ฐาน ร่ว่มกัับเกม 

เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ ตามมาตรวััด 5 ระดัับ 
และนำไปให้้ñ้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบให้้คำแนะนำ และ
ปรัับปรุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ 
	 6.	ประเมินิกรอบแนวคิดิการจัดัการเรียีนรู้้� ñ้�วิจัิัย  
ได้้นำการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดรููปแบบการเรีียน 

การสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิม
ความคิิดสร้้างสรรค์์ ไปให้้ñ้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่ าน 
เó่�อทำการประเมิิน โดยวิิธีีเจาะจงñ้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีี
ประสบการณ์์ในการจััดการเรีียนการสอนอย่่างน้้อย  
5 ปี×้�นไป หรืือมีีวุçิุปริญญาโท×้�นไป สาขาวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
ทางด้้านเทคโนโลยีีและนวััตกรรมทางการýึกษา หรืือ
คอมพิิวเตอร์์ýึกษา 
	 7.	สรุุปผลการประเมิินกรอบแนวคิิด ñ้�วิิจััยได้้นำ
ผลการประเมิินการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดรููปแบบ 

การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม 

เó่�อส่ง่เสริิมความคิดิสร้้างสรรค์จ์ากñ้�เชี่่�ยวชาญมาสรุปุผล 

และปรัับปรุงตามข้้อเสนอแนะ

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 1.	 วิิเคราะห์์ขอมููลโดยใช้้หúักการวิิเคราะห์์แก่่นสาระ 
(Thematic Analysis) โดยแก่่นสาระที่่� เลืือกใช้้ 
ในการýกึษาครั้้�งนี้้� ประกอบด้้วย ขั้้�นตอนการจัดัการเรีียน 

การสอนแบบโครงงานเð็นฐาน และแบบสัังเคราะห์์
เอกสารใช้้ในกาวิิเคราะห์์ข้้อมููล 
	 2.	 วิิเคราะห์์ผลการประเมินิกรอบแนวคิิดรููปแบบ
การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม      
เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยใช้้สถิิติิค่่าเฉลี่่�ย 

และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และใช้้การแปรผล
เกณæ์มาตราส่่วน 5 ระดัับ ดัังนี้้�
ช่่วงคะแนน 4.51-5.00 หมายถึึง เหมาะสมมากที่่�สุุด
ช่่วงคะแนน 3.51-4.50 หมายถึึง เหมาะสมมาก
ช่่วงคะแนน 2.51-3.50 หมายถึึง เหมาะสมปานกลาง
ช่่วงคะแนน 1.51-2.50 หมายถึึง เหมาะสมน้้อย
ช่่วงคะแนน 1.00-1.50 หมายถึึง เหมาะสมน้้อยที่่�สุุด

ผลการวิิÝัย
	 ผลการวิิจััยแยกตามวััตëุประสงค์์ของการวิิจััย 
สามารถรายงานผลได้้ดัังนี้้�
	 1.	ผลการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดรููปแบบการเรียีน 

การสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม เó่�อส่่งเสริิม
ความคิดิสร้้างสรรค์ ์จากการสังัเคราะห์ร์ููปแบบการเรียีน
การสอนแบบโครงงานเð็นฐานตามตารางที่่�  1  
ประกอบด้้วย 6 ขั้้ �นตอน ได้้แก่่ 1) กำหนดปััญหา 
2) โครงสร้้างการจััดการเรีียนการสอน 3) ขั้้�นปฏิิบััติิวิิธีี
และการแก้้ปััญหา 4) ขั้้�นตรวจสอบ 5) ขั้้�นนำเสนอ และ 
6) การสะท้้อนความคิิดและวััดประเมิินผล  โดยเม่ื่�อ 

นำมาดำเนินิการจัดัรููปแบบการเรีียนการสอนร่ว่มกับัเกม 
จึึงได้้กรอบแนวคิิดการเรีียนการสอนแบบโครงงาน 

เð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ 

โดยแต่่ละขั้้�นตอนมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 ขั้้�นตอนที่่�  1 กำหนดðัญหา (Problem	
Identiພcation) การกำหนดปััญหาในขั้้�นตอนนี้้� 
ครููจะแบ่่งกลุ่่�มñ้�เรีียนออกเð็นกลุ่่�มย่่อย และกำหนด
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หััวข้้อในการสร้้างเกม เó่�อให้้ñ้� เรีียนในแต่่ละกลุ่่�ม 

ได้้พููดคุุยกัันและทำการเลืือกหัวัข้้อที่่�ตััวเองต้้องการýึกษา 
แล้้วมานำเสนอแก่่ñ้�สอน หากñ้�สอนได้้พิจารณาแล้้วว่่า 
มีีความเหมาะสมñ้�เรีียนในกลุ่่�มนั้้�นสามารถดำเนิินการ 
ในขั้้�นตอนต่่อไปได้้  แต่่ในกรณีีที่่�ñ้�สอนพิิจารณาแล้้วว่่า
หััวข้้อที่่�ñ้�เรียีนได้้นำเสนอมานั้้�น ไม่่มีคีวามเหมาะสมหรืือ
มีีความละเอีียดอ่่อนมากเกิินไป  ñ้�สอนจะต้้องให้้ñ้�เรีียน
ในกลุ่่�มนั้้�นกúับไปพดคุุยกัันและหาหััวข้้อมานำเสนอใหม่่
อีีกครั้้�ง
	 ขั้้�นตอนที่่� 2 โครงสร้า้งการÝดัการเรียีนการสอน 
(Instructional Structure) หúังจากขั้้�นตอนที่่� 1 
ที่่�ñ้�เรียีนได้้คัดเลืือกหััวข้้อเกมที่่�ต้้องการýึกษาและñ้�สอน
ได้้ทำการพิิจารณาแล้้วว่่ามีีความเหมาะสมในขั้้�นตอนนี้้�
ñ้�เรีียนจะต้้องมีีการพููดคุุยกัันภายในกลุ่่�มของตััวเอง 
เó่�อทำความเข้้าใจในตััวหััวข้้อการเรีียนการสอนโดยใช้้
การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเð็นฐาน (Project-Based 
Learning: PBL) ร่ ่วมกัับ  Game-Based Learning 
โดยใช้้  Roblox Studio เð็นเคร่ื่�องมืือเó่�อสร้้างบริบท
การเรีียนรู้้�ที่่�ท้้าทายและมีีความหมายสำหรัับñ้�เรีียน 
	 ขั้้�นตอนที่่�  3 ขั้้ �นปäิ บัั êิวิิธีีการแก้้ðัญหา	
(Implementation of Solution) ñ้�เรีียนร่่วมกััน
วางแผนและลงมืือทำโครงงาน เช่น่ ออกแบบเกมหรืือส่ื่�อ 

ที่่�มีีเนื้้�อหาสอดคล้้องกัับคุุณธรรมจริิยธรรมกระตุ้้�น 

ความคิดิสร้้างสรรค์ ์โดยใช้้เทคนิิค เช่่น Brainstorming, 
SCAMPER, Mind Map มีกีารแบ่ง่หน้้าที่่�อย่า่งเð็นระบบ
เó่�อให้้ทุกคนมีีบทบาทในกระบวนการ ครููมีบทบาท 

เ ð็นñ้�แนะนำไม่่ใช่่ñ้�บอกข้้อมููลและการส่่งเสริิม 

การทำงานในรููปแบบการจััดกลุ่่�มการเรียีนรู้้� แบบร่วมมืือ 
(Collaborative learning) และการแก้้ปัญหาระหว่่าง
การทำงานภายในกลุ่่�ม 
	 ขั้้�นตอนที่่� 4 ขั้้�นตรวจสอบ (Testing & Evaluation	
of Solution) นั กเรีียนทดสอบเกมหรืือโครงงาน 

ที่่�ผลิต×้�นโดยอาจให้้เó่�อนนัักเรีียน คนในโรงเรีียน หรืือ

ïุคคลภายนอกทดลองใช้้  และสัังเกตผลการเรีียนรู้้� 
รวมถึึงพฤติิกรรมตามที่่�กำหนดในการทำงานและรัับฟัง 
Feedback จากñ้�ทดลองเó่�อปรัับปรุงผลงาน
	 ขั้้�นตอนที่่� 5 ขั้้ �นนำเสนอ (Presentation)
ñ้�เรีียนจะต้้องมีีการนำเสนอผลงานเð็นช่่วงเวลาสำคััญ 

ที่่�เปิดิโอกาสให้้ñ้�เรียีนได้้แสดงศักัยภาพ ถ่า่ยทอดแนวคิดิ
และความคิดิสร้้างสรรค์ผ่์่านสิ่่�งที่่�ตนสร้้าง×้�น โดยเฉพาะ
เม่ื่�อนำเสนอผลงานในรููปแบบของ “เกม” เช่่น เกมใน 
Roblox Studio ñ้�เรีียนจะได้้สื่�อสารทั้้�งในด้้านเนื้้�อหา 
ความคิดิสร้้างสรรค์ ์ผ่านการจัดันิทิรรศการเó่�อให้้เó่�อน 
ครูู หรืือñ้�ปกครองได้้ทดลองเล่น่ นำเสนอผ่า่นเวทีชีั้้�นเรียีน 

หรืือกิิจกรรมประกวดโครงงาน/ผลงานนัักเรีียน 

และทำการสรุุป  โดยใช้้แบบประเมิินความพึึงพอใจ 
ที่่�มีีต่่อเกมที่่�ได้้เล่่น เó่�อดำเนิินการปรัับปรุุงแก้้ไข 

ก่่อนที่่�จะดำเนิินการในขั้้�นตอนถััดไป
	 ขั้้�นตอนที่่� 6 การสะท้้อนความคิิดและวััดประเมิินผล	
(Reຟection & Assessment) การสะท้้อนความคิิด
และการประเมินิผลถืือเðน็ช่ว่งเวลาสำคัญัที่่�ทำให้้ñ้�เรียีน
เกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง (Self-Directed Learning) 
ตระหนัักรู้้�ถึึงคุุณค่่าและพััฒนาการของตนเอง ñ้�เรีียน 

จะได้้รัับโอกาสในการสะท้้อนว่่า พ วกเขาเรีียนรู้้�อะไร 
จากการออกแบบหรืือเล่่นเกม เกมช่ว่ยส่ง่เสริมิความคิิด
สร้้างสรรค์์อย่่างไร เกิิดความเปลี่่�ยนแปลงทางความคิิด
หรืือพฤติิกรรมใดบ้้าง กระบวนการเรีียนรู้้�โดยใช้้ 
แบบประเมินิในเกณæท์ี่่�เชื่่�อมโยง ในด้้านความคิดิสร้้างสรรค์ ์

การออกแบบเกมที่่�มีีความคิิดใหม่่ไม่่ลอกเลีียนแบบ 

การใช้้ตรรกะ กลไกเกมที่่�ท้้าทาย ความสามารถ 

ในการส่ื่�อสารและทำงานร่่วมกัับñ้�อื่่�นในกลุ่่�ม เนื้้�อหาเกม
มีีการสะท้้อนค่่านิิยมที่่� ชััดเจน เช่่น ความซื่่�อสััตย์์ 
ความอดทน การเคารพñ้�อื่่�น
 	 จากรายละเอีียดแนวคิิดสามารถสังเคราะห์์ 

เð็นกรอบแนวคิิดได้้ดัังแสดงในภาพที่่� 1
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	 2.	ผลการประเมินิกรอบแนวคิิดรููปแบบการเรียีน
การสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิม

ความคิิดสร้้างสรรค์์ ป ระเมิินโดยñ้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 

5 ท่่าน สามารถแสดงผลได้้ดัังตารางที่่� 2 

ภาพที่่� 1 การสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดการเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม

ตารางที่่� 2	ผลการประเมิินกรอบแนวคิิดการเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิม
ความคิิดสร้้างสรรค์์

ที่่� รายการประเมิิน M S.D. แปลผล
1. é้านกระบวนการÝัดการเรีียนรู้้�
1.1 ความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม 4.60 0.55 มากที่่�สุุด
1.2 ความเหมาะสมของเนื้้�อหาใน ขั้้�นที่่� 1 กำหนดปััญหา 4.60 0.55 มากที่่�สุุด
1.3 ความเหมาะสมของเนื้้�อหาใน ขั้้�นที่่� 2 โครงสร้้างการจััดการเรีียนการสอน 4.80 0.45 มากที่่�สุุด
1.4 ความเหมาะสมของเนื้้�อหาใน ขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นปฏิิบััติิวิิธีีและการแก้้ปััญหา 4.80 0.45 มากที่่�สุุด
1.5 ความเหมาะสมของเนื้้�อหาใน ขั้้�นที่่� 4 ขั้้�นตรวจสอบ 4.60 0.55 มากที่่�สุุด
1.6 ความเหมาะสมของเนื้้�อหาใน ขั้้�นที่่� 5 ขั้้�นนำเสนอ 4.60 0.55 มากที่่�สุุด
1.7 ความเหมาะสมของเนื้้�อหาใน ขั้้�นที่่� 6 การสะท้้อนความคิิดและวััดประเมิินผล 4.80 0.45 มากที่่�สุุด
2. é้านผลผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�
2.1 ส่่งเสริิมกระบวนการทำงานแบบขั้้�นตอนด้้วยโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม 4.60 0.55 มากที่่�สุุด
2.2 ส่่งเสริิมให้้ñ้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์แก้้ไขปััญหาอย่่างเð็นขั้้�นตอน 4.40 0.55 มากที่่�สุุด
2.3 ส่่งเสริิมให้้ñ้�เรีียนรู้้�จัักการค้้นคว้้าหาข้้อมููล 4.60 0.55 มากที่่�สุุด
2.4 ส่่งเสริิมให้้ñ้�เรีียนเกิิดกระบวนการแก้้ปััญหา ความรู้้�/ข้้อมููล/แนวความคิิด 4.80 0.45 มากที่่�สุุด
2.5 ส่่งเสริิมให้้ñ้�เรีียนมีีทัักษะในการตรวจสอบข้้อมููลและลงมืือปฏิบััติิงานจริิง 4.80 0.45 มากที่่�สุุด
2.6 ส่่งเสริิมทัักษะในด้้านการนำเสนอของñ้�เรีียน 4.80 0.45 มากที่่�สุุด
2.7 ส่่งเสริิมทัักษะด้้านการประเมิินตนเองและñ้�อ่ื่�นของñ้�เรีียน 4.80 0.45 มากที่่�สุุด
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	 จากตารางที่่� 2 ผล การประเมิินความเหมาะสม 

ของรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนแบบโครงงาน    
เð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์    
โดยกลุ่่�มñ้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน พบว่า (M = 4.65, 
S.D. = 0.50) อยู่่�ในระดับัเหมาะสมมากที่่�สุุดเมื่่�อพิจิารณา
ตามหััวข้้อที่่� 1. ด้้านกระบวนการจััดการเรียีนรู้้�ประกอบด้้วย 
1.1 ด้้านความเหมาะสมของรููปแบบและเนื้้�อหาในแต่่ละ
ขั้้�นตอน 1.2 ขั้้�นการกำหนดปัญัหา 1.3 การจัดัโครงสร้้าง
การเรีียนรู้้� 1.4 การแก้้ปัญหา 1.5 การตรวจสอบ 

1.6 การนำเสนอ และ 1.7 การสะท้้อนผลมีีค่่า 
(M = 4.60-4.80, S.D. = 0.45-0.55) อยู่่�ในระดัับ 

เหมาะสมมากที่่�สุุดและหััวข้้อที่่� 2. ด้้านผลúัพธ์์การเรีียนรู้้� 
ประกอบไปด้้วย 2.1 กระบวนการทำงานแบบขั้้�นตอน 
2.2 การคิิดวิิเคราะห์์ 2.3 การค้้นคว้้า 2.4 กระบวนการ
แก้้ปััญหา 2.5 ทั กษะในการตรวจสอบข้้อมููลและลงมืือ
ปฏิบััติิงานจริิง 2.6 การนำเสนอ และ 2.7 การประเมิิน
ตนเอง มี ค่่า (M = 4.60-4.80, S.D. = 0.45-0.55)  
อยู่่�ในระดับัเหมาะสมมากที่่�สุดุ จากผลการประเมินิดังักล่า่ว 
สะท้้อนให้้เห็็นว่่ารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนา×้�น 

มีีความเหมาะสมทั้้�งในเชิิงโครงสร้้าง เนื้้�อหา และ
กระบวนการเรีียนรู้้� เหมาะสำหรัับนำไปใช้้ในการจััด 

การเรีียนการสอน เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ 

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพจึึงสามารถนำไปพััฒนาต่่อได้้

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิÝัย
	 1.	ผลการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดรููปแบบ 

การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม   
เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ 6 ขั้้ �นตอน ได้้แก่่  
1) ขั้้ �นกำหนดปััญหา เð็นการกำหนดหััวข้้อหรืือปััญหา 
ที่่�ñ้�เรีียนสนใจหรืือพบในบริบทจริิง เó่�อกระตุ้้�นให้้เกิิด
แรงจููงใจในการเรียีนรู้้�และเริ่่�มต้้นกระบวนการคิิดอย่า่งมีี
เป้้าหมาย 2) ขั้้ �นโครงสร้้างการจััดการเรีียนการสอน
เð็นการออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้�ให้้มีลำดัับขั้้�นตอน
อย่่างชััดเจน มี ีการวางแผนกิิจกรรม และทรััพยากร 
รวมถึึงการใช้้เกมเð็นเครื่่�องมืือในการเรีียนรู้้�อย่่างมีี 

จุุดมุ่่�งหมาย 3) ขั้้ �นปฏิบััติิวิิธีีและการแก้้ปััญหาñ้�เรีียน
ลงมืือปฏิบัตัิกิิิจกรรมจริิงร่่วมกันัวางแผน ค้้นคว้้า ทดลอง 
และใช้้ทักษะคิดิวิิเคราะห์ ์ในการแก้้ไขปัญหาที่่�กำหนดไว้้ 
4) ขั้้ �นตรวจสอบเð็นขั้้�นที่่�ñ้� เรีียนทำการวิิเคราะห์์ 
ตรวจสอบข้้อมููลหรืือผลúัพธ์ข์องตนเอง และอาจแลกเปลี่่�ยน 

เรียีนรู้้�กับัเó่�อน เó่�อปรับปรุงผลงานให้้ดี×้�น 5) ขั้้�นนำเสนอ 

ñ้� เรีียนจััดแสดงผลงานหรืือแนวทางการแก้้ปััญหา 
ต่่อเó่�อนครูู  หรืือñ้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง เó่�อพััฒนาทัักษะ 
การส่ื่�อสาร และการนำเสนอ 6) ขั้้ �นสะท้้อนความคิิด 

และวััดประเมิินผล ñ้�เรีียนสะท้้อนการเรีียนรู้้�ของตนเอง 
ทั้้�งด้้านเนื้้�อหา กระบวนการทำงาน และทัักษะชีีวิิต  
พร้้อมทั้้�งรับัการประเมินิจากñ้�อื่่�นเó่�อพัฒันาอย่า่งต่อ่เนื่่�อง
	 2.	ผลการประเมิินกรอบแนวคิดิการเรียีนการสอน
แบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิด
สร้้างสรรค์์โดยกลุ่่�มñ้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน พบว่ า 
มีีความเหมาะสมอยู่่� ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด                     
(M = 4.65, S.D.= 0.50) เม่ื่�อพิิจารณาตามหััวข้้อที่่� 
1. ด้้ านกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�  ป ระกอบด้้วย 

1.1 ด้้านความหมาะสมของรููปแบบและเนื้้�อหาในแต่่ละ
ขั้้�นตอน 1.2 ขั้้�นการกำหนดปัญัหา 1.3 การจัดัโครงสร้้าง
การเรีียนรู้้� 1.4 การแก้้ปััญหา 1.5 การตรวจสอบ 

1.6 การนำเสนอ และ 1.7 การสะท้้อนผลมีีค่่า 
(M = 4.60-4.80, S.D. = 0.45-0.55) อยู่่�ในระดัับ 

เหมาะสมมากที่่� สุุด และหััวข้้อที่่�  2. ด้้ านผลúัพธ์ 
การเรีียนรู้้� ป ระกอบไปด้้วย 2.1 กระบวนการทำงาน 

แบบขั้้�นตอน 2.2 การคิิดวิิเคราะห์์ 2.3 การค้้นคว้้า 
2.4 กระบวนการแก้้ปััญหา 2.5 ทักษะในการตรวจสอบ   
ข้้อมููลและลงมืือปฏิบััติิงานจริิง 2.6 การนำเสนอและ 
2.7 การประเมิินตนเอง มี ีค่่า (M = 4.60-4.80, 
S.D. = 0.45-0.55) อยู่่�ในระดัับเหมาะสมมากที่่�สุุด
	 อภิิปรายผล
	 1.	การสัังเคราะห์์รููปแบบกรอบแนวคิิดรููปแบบ
การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม   
เó่�อส่ง่เสริมิความคิดิสร้้างสรรค์ ์ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน 
ได้้แก่่ 1) กำหนดปััญหา 2) โครงสร้้างการจััดการเรีียน
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การสอน 3) ขั้้�นปฏิบิัติัิวิิธีแีละการแก้้ปัญัหา 4) ขั้้�นตรวจสอบ 

5) ขั้้ �นนำเสนอ และ 6) การสะท้้อนความคิิดและ 
วััดประเมิินผล  โดยñ้�วิิจััยได้้ทำการýึกษาหาข้้อมููลจาก
งานวิิจััยทั้้�งหมด 10 เร่ื่�องที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรียีนการสอน
แบบโครงงานเð็นฐานและได้้ทำการพิิจารณาจาก 

ขั้้�นตอนของการเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐาน 

ที่่�มีีñ้�วิิจััยใช้้กันมากที่่�สุุดà่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 
นงเยาว์์ สอนจะโปะ (2567) ได้้ýึกษาวิิจััยเรื่่�อง 
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเชิิงรุุกโดยใช้้รููปแบบโครงงาน 

เð็นฐาน ในรายวิชิา ICT496 หัวัข้้อพิเิศษด้้านเทคโนโลยีี 
2 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลสำหรัับธุรกิิจด้้วย Power BI  
พบว่า ขั้้ �นตอนของการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน 

โดยใช้้โครงงานเð็นฐานประกอบด้้วย 6 ขั้้ �นตอน ดั ังนี้้� 
ขั้้�นที่่� 1 การระïุปัญัหาหรืือคําํถาม    ขั้้�นที่่� 2 การวางแผน
โครงการ ขั้้�นที่่� 3 การวิิจััยและการสํํารวจข้้อมููล ขั้้�นที่่� 4 
การออกแบบระบบ ขั้้�นที่่� 5 การพััฒนาและการทดสอบ 
ขั้้�นที่่� 6 การนํําเสนอและการสะท้้อนความคิิด และข้้อดีี
ของการเรีียนการสอนโดยใช้้โครงงานเð็นฐานเð็นรููปแบบ 

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ทำให้้ñ้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์ตรง
จากการได้้ลงมืือปฏิบัิัติ ิและส่ง่เสริมิให้้ñ้�เรีียนเกิดิทักัษะ
การวิิเคราะห์์อย่่างเð็นระบบ
	 2.	ผลจากการประเมิินกรอบแนวคิิดรููปแบบ 

การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม 

เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์และคุุณธรรมจริิยธรรม
ในศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากñ้�วิิจััยได้้นำกรอบแนวคิิด 

รููปแบบการเรีียนการสอนแบบโครงงานเðน็ฐานร่่วมกัับเกม 

ที่่�ผ่่านกระบวนการสัังเคราะห์์แล้้วไปให้้ñ้�เชี่่�ยวชาญ 
จำนวน 5 ท่า่น ทำการประเมิิน à่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจัยั 
ของ จุ ฑารััตน์์ จั นทร์์งิ้้�ว (2567) การพััฒนากิิจกรรม 

การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเð็นฐานร่่วมกัับ  Micro: bit  
เó่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นมัธัยมýกึษาปีทีี่่� 1 พบว่า่ กิจิกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกม 

เð็นฐานร่่วมกัับ Micro: bit เó่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิด
เชิิงคำนวณสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมýึกษาปีีที่่�  1  
จำนวน 5 เรื่่�อง ได้้แก่่ 1) อัลกอริทิึึมเบื้้�องต้้น 2) การเขีียน

อััลกอริิทึึมด้้วยภาษาธรรมชาติิ 3) การเขีียนอััลกอริิทึึม
ด้้วยรหััสจำลอง 4) การเขีียนอััลกอริิทึึมด้้วยผัังงาน และ 
5) การเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์จากอััลกอริิทึึม โดยมีี 
ขั้้�นตอนการจัดักิจิกรรม 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่1) ขั้้�นก่อ่นใช้้เกม 

2) ขั้้�นระหว่่างใช้้เกมร่่วมกัับ Micro: bit และ 3) ขั้้�นหúัง
ใช้้เกม กิจิกรรมการเรีียนรู้้�   มีคีวามเหมาะสมอยู่่�ในระดับั
มากที่่�สุุด (M = 4.65, S.D. = 0.39) มี ประสิิทธิิภาพ
เท่่ากัับ 75.56/73.89 à่�งเð็นไปตามเกณæท์ี่่�ตั้้�งไว้้

ข้้อเสนอแนะ
	 ในรููปแบบการเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐาน
ร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์จากการ
ýึกษาวิิจััยนี้้� ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน โดยแต่่ละขั้้�นตอน
มีีรายละเอีียดเó่�อให้้สามารถดำเนิินการจััดกิิจกรรม 

การเรีียนการสอนแบบโครงงานเð็นฐานร่่วมกัับเกม 

เó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้ ดังนั้้�นจึึงมีีความจำเðน็ 

อย่่างยิ่่�งที่่�ครููจะต้้องมีีความเข้้าใจในรููปแบบการเรีียน 

การสอนแบบโครงงานเðน็ฐานในแต่่ละขั้้�นตอนเó่�อที่่�จะ
ได้้อธิิบายให้้ñ้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจไปในทิิศทางเดีียวกััน
	 ในการýึกษาวิจิัยัในอนาคต ควรมีกีารýกึษาแนวทาง 
ในการพััฒนารููปแบบการจััดการเรียีนการสอนแบบโครงงาน 

เð็นฐานร่่วมกัับเกมเó่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์
ควบคู่่�กัับการส่่งเสริิมทัักษะหรืือคุุณúักษณะอื่่�น ๆ  
ที่่�พึึงประสงค์์เพิ่่�มเติิม อั นจะนำไปสู่่�การพััฒนาñ้�เรีียน 

ในมิิติิอื่่�น ๆ รอบด้้านมากยิ่่�ง×้�น
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