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ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตามแนวทางการทาํงาน
แบบอไจล์เพื"อบูรณาการผลผลิตชิ %นงานในรายวิชาการลาํดับภาพ 
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บทคดัย่อ 

การวิจยัครั �งนี �มีวตัถปุระสงค์ 1) เพื�อประเมินประสิทธิผลการเรียนรู้ของนักศึกษาต่อการจดักิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานตามแนวทางการทํางานแบบอไจล์ 2) เพื�อประเมินพัฒนาการผลผลิตชิ �นงานต่อการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงาน 
เป็นฐานตามแนวทางการทํางานแบบอไจล์ 3) เพื�อประเมินความพงึพอใจตอ่การจดักิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตามแนว
ทางการทํางานแบบอไจล์ เพื�อบูรณาการผลผลิตชิ �นงานในรายวิชาการลําดบัภาพและการตดัต่อดิจิทลัมีเดีย ประชากรและกลุ่ม
ตวัอยา่งที�ใช้ในการวิจยั จํานวน 49 คน เป็นนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาแอนิเมชั�นและดิจิทลัมีเดีย มหาวิทยาลยัราชภฏั
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที�ลงทะเบียนในรายวิชาการลําดบัภาพและการตดัตอ่ดิจิทลัมีเดีย โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื�องมือที�
ใช้ในการวิจยั (1) แผนการจดัการเรียนรู้รายวิชาการลําดบัภาพและการตดัต่อดิจิทลัมีเดีย ที�จดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานตามแนวทางวิธีการทํางานแบบอไจล์ 1 แผน (2) แบบประเมินผลสมัฤทธิ@ทางการเรียนของนกัศกึษา (3) แบบประเมินชิ �นงาน
แบบคะแนนรูบริคที�พิจารณาด้านทกัษะการปฏิบตัิ (4) แบบประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมลูใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉลี�ย 
ผลการวิจยัพบวา่ ผลประเมินประสิทธิผลการเรียนรู้มีค่าเท่ากับ 0.76 แสดงว่านักศึกษามีความรู้เพิ�มขึ �นร้อยละ 76.11 ผลการประเมิน
พัฒนาการผลผลิตชิ �นงานนักศึกษามีพัฒนาการที�ดีขึ �น และผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาภาพรวมอยู่ในระดับมาก  

(�̅=4.21, S.D.=0.60) 
คาํสาํคัญ: แนวทางการทํางานแบบอไจล์  บรูณาการผลผลิตชิ �นงาน  การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน    
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Abstract 
The objectives of this research were: 1) to evaluate the effectiveness of students to project-based learning 

on agile approach, 2) to evaluate the improvement of productivity to project-based learning on agile approach, 3) to 
evaluate the satisfaction of project-based learning on agile approach to integrate work piece productivity in Digital 
Media Sequencing and Edition Course. The sampling group included 49 students with purposive sampling in Digital 
Media Sequencing and Editing Course, 1st semester of academic year 2563, major in animation and multimedia, 
Bansomdejchaopraya Rajabhat university. The tools in this research were: (1) lesson plans in Digital Media Sequencing 
and Editing Course, (2) learning achievement score form, (3) Rubric score evaluation form in Practical Skills 4) 
Satisfaction assessment form. The statistics used in this research were mean and standard deviation. The research 
results showed that the effectiveness of learning was 0.76, which indicated that the students had increased the 
knowledge by 76.11 percent, the improvement of student’s productivity was significant, and the satisfaction was at 

high level (�̅=4.21, S.D.=0.60). 
Keywords: agile approach, integration the productivity, project-based learning 

 
บทนํา 

 

จากการศกึษาข้อมลูเบื �องต้นเกี�ยวกบัปัญหาที�พบ
ในการเรียนการสอนของนักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชั�น
และดิจิทลัมีเดีย พบวา่ คณุภาพของชิ �นงานเมื�อผู้ เรียน
ผลติผลงานร่วมกนัผลผลติจะไมไ่ด้คณุภาพ เนื�องจาก
ผู้ เรียนขาดทกัษะการทํางานอย่างรวมกนัอย่างเป็นระบบ 
ไม่เป็นเอกภาพของชิ �นงาน ด้วยเกิดจากขาดการประสาน
และส่งต่อข้อมูล ต่างคนต่างคิดและผลิตผลงานใน
แนวทางของตวัเองโดยไม่สรุปเป็นความคิดเห็นสว่นรวม 
และการกําหนดทิศทางของชิ �นงานที�ไม่สอดคล้องกนั 
รวมถึงส่งผลต่อผู้ เรียนในการบูรณาการผลิตชิ �นงาน
ร่วมกับผู้ อื�น เมื�อเข้าสู่ตลาดแรงงาน สอดคล้องกับ 
Tiengpromp (2010) ที�กลา่วว่า การทํางานร่วมกนัมี
ความสาํคญัและเป็นประโยชน์ต่อการทํางาน อีกทั �งช่วย
ให้การทํางานเป็นระบบที�ดี ส่งผลต่อการบรูณาการ
ผลิตชิ �นงานที�มีคุณภาพ ทําให้จากเหตุผลที�กลา่วมา 
ผู้ วิจัยจึงมีแนวคิดในการนํารูปแบบการสอนแบบ

โครงงานเป็นฐานมาบริหารจัดการในการเ รียน 
เนื�องจากช่วยสง่เสริมทกัษะการทํางานร่วมกนั ทกัษะ
การแก้ปัญหา ทกัษะการเป็นผู้ นําและผู้ตาม ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์สอดคล้องกับผลการทดสอบวัด
ความรู้เกี�ยวกบัทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที� 21 ของ 
Hiranoon (2019) พบวา่นกัศกึษายงัขาดทกัษะความคิด
สร้างสรรค์ที�ไมม่ีความคิดหลากหลาย และทกัษะการ
สื�อสารและการทํางานร่วมกบัผู้ อื�นยงัขาดภาวการณ์
เป็นผู้ นํา ขาดความรับผิดชอบและชอบทํางานเดี�ยว
มากกว่าทํางานกลุม่ และเพื�อให้ผู้ เรียนสามารถผลิต 
ผลงานร่วมกนัได้อย่างมีคณุภาพ ดงัที� Pitipontepin 
(2015) ได้กลา่วว่าการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  
โดยการทํางานเป็นกลุม่ ทําให้ผู้ เรียนเป็นคนช่างสงัเกต 
มีความคิดริเริ�มสร้างสรรค์ มีความรับผิดชอบ ยอมรับ
ฟังคําติชม และยงัช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจอย่าง
ลกึซึ �งในเนื �อหาที�เรียน อีกทั �งส่งเสริมในการผลิตชิ �นงาน
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ที�มีคณุภาพ โดยมีขั �นตอนในการจดักิจกรรม 6 ขั �นตอน 
คือ ขั �นตอนที� 1 การเตรียมความพร้อม ขั �นตอนที� 2 
การคิดและเลอืกหวัข้อ ขั �นตอนที� 3 การเขียนเค้าโครง
ของโครงงาน ขั �นตอนที� 4 การปฏิบตัิโครงงาน ขั �นตอนที� 5 
การนําเสนอโครงงาน ขั �นตอนที� 6 การประเมินผลโครงงาน 
(KM Child-PBL, 2015) ด้วยการยึดผู้ เรียนเป็นสําคญั 
อีกทั �งผู้ เรียนจะต้องทําการลงมือปฏิบตัิด้วยตนเอง ใน
การบรูณาการผลิตชิ �นงานที�มีคณุภาพ จึงนําแนวทางการ
ทํางานแบบอไจล์ที�ใช้กรรมวิธีแบบสกรัมมาร่วมกับ
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานจะช่วยทําให้ผู้ เรียนมี
สว่นรวมในการค้นคว้าข้อมลู ทราบถึงความก้าวหน้าของ
การผลติชิ �นงาน รับรู้ปัญหาและหาวิธีการแก้ไขปัญหา
ร่วมกัน ซึ�งแนวทางการทํางานแบบอไจล์มีกระบวนการ 
คือ การทํางานเป็นรอบการทํางานหรือสปรินท์ (sprint) 
ประกอบด้วย การวางแผน (sprint planning) การ
ออกแบบ (sprint design) รายงานความคืบหน้า (daily 
scrum) ตรวจสอบงานที�พัฒนา (sprint review) 
ตรวจสอบประสิทธิภาพในการดําเนินงาน (sprint 
retrospective) (Pressman, 2010) ถกูใช้เพื�อแก้ปัญหา
ที� กํ าหนดขึ �นและเปลี� ยนแปลงแ ก้ ไขตามความ
เหมาะสมของกลุ่มที�เน้นใช้ชุดรูปแบบขั �นตอนที�มี
ระยะเวลาสั �นเปลี�ยนแปลงตามความต้องการได้ทันที 
เนื�องจากแนวทางการทํางานแบบอไจล์ให้ความสําคญั
กับการสื�อสารกับผู้ เกี�ยวข้องทุกฝ่ายและปรับปรุง
พัฒนาผลิตภัณฑ์อยู่ตลอด เพื�อตอบสนองผู้ ใช้งาน 
และจากผลการวิจยัแนวทางการทํางานแบบอไจล์กบั
การทํางานเป็นกลุ่มต่อประสิทธิภาพงานของ Bootla, 
Rojanaponpun, & Mongkolnam (2015) ในสว่นการ
ประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
อยูใ่นระดบัมาก เนื�องจากแนวคิดการทํางานแบบอไจล์

เป็นการทํางานวงรอบหลายวงรอบเพื�อต่อยอดความ
ต้องการผู้ ใ ช้  จึ งมีความเหมาะสมต่อการนํามา
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพื�อให้ผู้ เ รียนรู้ถึง
สถานการณ์จริงในการทํางาน 

จากเหตุผลดังกล่าวผู้ วิจัยจึงมีความสนใจใน 
การจดักิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตามแนวทาง 
การทํางานแบบอไจล์ เพื�อบูรณาการผลผลิตชิ �นงาน
ในรายวิชาการลําดบัภาพและการตดัต่อดิจิทลัมีเดีย 
เพื�อสง่เสริมผลสมัฤทธิ@ทางการเรียนและบรูณาการผลผลิต
ชิ �นงานของนกัศกึษาสาขาวิชาแอนิเมชั�นและดิจิทลัมีเดีย 
ในการกําหนดเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาและ
ข้อจํากัดในการจัดการเรียนการสอนที�พบ โดยมี
วตัถปุระสงค์ 1) เพื�อประเมินประสิทธิผลการเรียนรู้
ของนกัศึกษา 2) เพื�อประเมินพฒันาการผลผลิตชิ �นงาน 
และ 3) เพื�อประเมินความพงึพอใจตอ่การจดักิจกรรม
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตามแนวทางการทํางาน
แบบอไจล์ เพื�อบรูณาการชิ �นงานในรายวิชาการลาํดบัภาพ
และการตัดต่อดิจิทัลมีเดีย อันจะนําไปสู่การพัฒนา 
การเรียนการสอนในระดับปริญญาตรีที�มีคุณภาพ
และประสทิธิภาพ 

 
วิธีการศึกษา 

ขอบเขตด้านเนื %อหา 

การวิจัยครั �งนี �เป็นการศึกษาการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตามแนวทางการทํางาน
แบบอไจล์ เพื�อบูรณาการผลผลิตชิ �นงานในรายวิชา
การลาํดบัภาพและการตดัตอ่ดิจิทลัมีเดีย ประกอบด้วย
เนื �อหา 5 หน่วยเรียน ที�ประกอบด้วยภาพทฤษฎีและ
ปฏิบตัิ ดงันี � หนว่ยการเรียนที� 3 กระบวนการผลิตดิจิทลั
มีเดีย หน่วยการเรียนที� 4 ฉาก สี แสงและเสียงใน 
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การผลติดิจิทลัมีเดีย หนว่ยการเรียนที� 5 การเขียนบท
และแผนผงัดําเนินเรื�อง  หน่วยเรียนที� 6 การประกอบ
ภาพดิ จิทัลมี เดียและเสียง และหน่วยเ รียนที�  7  
การลาํดบัภาพ การตดัตอ่ภาพและเสยีง  
 

ขอบเขตด้านประชากร  
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษา

สาขาวิชาแอนิเมชั�นและดิจิทลัมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ที�ลงทะเบียนการลาํดบัภาพและการตดัต่อภาพดิจิทลั 
มีเดีย จํานวน 2 หมูเ่รียน ใน ปีการศกึษา 1/2563 โดย
เลือกกลุ่มตัวอย่างจากนกัศึกษาทั �งหมด 2 หมู่เรียน 
จํานวน 49 คน 
เครื"องมือที"ใช้ในการวิจัย 

1. แผนการจดัการเรียนรู้รายวิชาการลําดบัภาพ
และการตัดต่อดิจิทัลมีเดีย ที�จัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานตามแนวทางวิธีการทํางาน
แบบอไจล์ 1 แผน ประกอบด้วยเนื �อหา 5 หน่วยเรียน 
ที�ผ่านการหาค่าสมัประสิทธิความสอดคล้อง (IOC) 
จากผู้ เชี�ยวชาญ 3 คน มีค่าระหว่าง 0.80-1.00 และได้
ทําการหาค่าประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้กับ
กลุม่ทดลองที�ไมใ่ช่กลุม่ตวัอยา่ง ด้วยคา่ประสทิธิภาพ
การจัดกิจกรรม (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 80.44/80.67 
เป็นไปตามเกณฑ์ที�กําหนด เพื�อนําไปใช้จัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้กบักลุม่ตวัอยา่ง 

2. แบบประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาที�
มีต่อการผลิตชิ �นงาน มีลกัษณะเป็นตวัเลือก 4 ตวัเลือก 
จํานวน 40 ข้อ ที�ผ่านการหาความยากง่ายอยู่ในช่วง 
0.37-0.79 มีค่าอํานาจจําแนกอยู่ในช่วง 0.23-0.66 
และวิเคราะห์แบบประเมินผลการเรียนรู้ทั �งฉบบัได้ค่า
ความเที�ยง 0.83 

3. แบบประเมินชิ �นงานผู้ เ รียน มีลักษณะ 
เป็นแบบคะแนนรูบริค (rubric score) ที�พิจารณา
ด้านทักษะการปฏิบัติ ที�ผ่านการหาค่าสมัประสิทธิ
ความสอดคล้อง (IOC) จากผู้ เชี�ยวชาญ 3 คน มีค่า
ระหวา่ง 0.80-1.00 

4. แบบประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษา 
เป็นลกัษณะข้อคําถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดบั 
ที�ผ่านการหาค่าสมัประสิทธิความสอดคล้อง (IOC) 
จากผู้ เชี�ยวชาญ 3 คน มีคา่ระหวา่ง 0.80-1.00 

วิธีการดาํเนินการวิจัย 

การวิ จั ยค รั �ง นี � ผู้ วิ จั ย ไ ด้ นํ าแผนการจัด 
กิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงานเป็นตามแนวทางการ
ทํางานแบบอไจล์ที�ผ่านการหาค่าประสิทธิภาพการ 
จัดกิจกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนหน่วย
เรียน 5 หน่วยเรียน ที�ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียน
การสอนแบบโครงงานเป็นฐานที�ประกอบด้วยขั �นตอน 
การเตรียมความพร้อม การกําหนดและเลือกหัวข้อ 
การเขียนเค้าโครงของโครงงาน การปฏิบตัิการโครงงาน 
การนําเสนอผลงาน และประเมินโครงงาน ร่วมกับ
แนวทางการทํางานแบบอไจล์ที�ได้นํากรรมวิธีทํางาน
แบบสกรัม (scrum) เป็นรอบการทํางานในแต่ละรอบ
หรือสปรินท์ ประกอบด้วย การวางแผน การออกแบบ 
รายงานความคืบหน้า ตรวจสอบงานที�พัฒนา 
ตรวจสอบประสทิธิภาพในการดําเนินงาน โดยใช้เวลา
การทํางานกิจกรรม จํานวน 10 สปัดาห์ ตั �งแต่เดือน
กันยายน ถึงเดือนพฤศจิกายน 2563 แบ่งขอบเขต
ของการดําเนินการวิจยัออกเป็น 3 ขั �นตอน ดงันี � 

ขั �นตอนที� 1 ประเมินประสิทธิผลการเรียนรู้
ของนกัศึกษาต่อการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานตามแนวทางการทํางานแบบอไจล์ ดงันี �  
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1. ผู้วิจยัทําการวางแผนการทดลอง โดยเตรียม
กลุม่ตวัอยา่งในการทดลอง แผนการจดักิจกรรม การเรียนรู้ 
จดัเตรียมกิจกรรม และเครื�องมือที�ใช้ในการทดลอง 

2. ผู้วิจยัได้ปฐมนิเทศก่อนเรียนและให้ผู้ เรียน
ทําแบบประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศกึษาก่อนที�จะเรียน  

3. เมื�อสิ �นสดุระยะเวลาการทดลอง ผู้วิจัยให้
นกัศึกษาทําแบบประเมินผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา
หลงัเรียน 

4. เก็บรวมรวมข้อมูลและนําผลข้อมูลไป
วิเคราะห์ผลประเมินประสิทธิผลการเรียนรู้ ด้วยการ
หาคา่ดชันีประสทิธิผล 

ขั �นตอนที� 2 ประเมินพฒันาการผลผลิตชิ �นงาน
ต่อการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตาม
แนวทางการทํางานแบบอไจล์ โดยมีกิจกรรมดงันี � 

1. ทําการแบง่กลุม่นกัศึกษาที�เป็นกลุม่ตวัอย่าง 
แบง่เป็น 10 กลุม่ กลุม่ละ 4-5 คน โดยกําหนดชิ �นงาน 
4 ชิ �นงาน ภายใต้โครงงาน 1 โครงงานตอ่กลุม่ 

2. จดัทําโครงงานตามกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานงานเป็นฐานร่วมกับแนวทางการทํางานแบบ 
อไจล์ที�ใช้กรรมวิธีแบบสกรัม เริ�มจากการเตรียมความ
พร้อม การกําหนดและเลือกหวัข้อ การเขียนเค้าโครง
ของโครงงาน การปฏิบัติการโครงงาน การนําเสนอ
ผลงาน และประเมินโครงงาน โดยกําหนดให้พบกลุม่ 
2 ครั �งต่อสปัดาห์ด้วยการนํากรรมวิธีทํางานแบบสกรัม

ที�ต้องร่วมปรึกษาหารือมาเป็นแนวทางการจัดทํา 
ชิ �นงานในโครงงานและจดบนัทกึการประชมุทกุครั �ง 

3. ผู้วิจยัทําการประเมินชิ �นงานด้วยแบบประเมิน
ชิ �นงานผู้ เรียน มีลักษณะเป็นแบบคะแนนรูบริค ที�
พิจารณาด้านทักษะการผลิตชิ �นงาน ประกอบด้วย 
การวางแผนในการผลิตชิ �นงาน การวิเคราะห์ชิ �นงาน 
การจัดองค์ประกอบศิลป์ การใช้เครื�องมือในการผลิต
ชิ �นงานที�เหมาะสม และการนําออกไฟล์ที�เหมาะสมใน
การนําเสนอ จากนั �นนําไปวิเคราะห์ผลข้อมลูพฒันาการ 

ขั �นตอนที� 3 ประเมินความพงึพอใจของนกัศึกษา
ระหว่างเรียนที�มีต่อการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานตามแนวทางการทํางานแบบอไจล์ ดงันี �    

1. หลงัจากการทดลองจัดกิจกรรม ผู้ วิจัยได้
แจกแบบประเมินความพงึพอใจกบันกัศกึษา 

2. เก็บรวบรวมแบบประเมินความพงึพอใจ ทําการ
วิเคราะห์ข้อมลูด้วยคา่เฉลี�ยและคา่เบี�ยงเบนมาตรฐาน 

 
ผลการศึกษา 

1. ผ ล ป ร ะ เ มิ น ป ร ะ สิ ท ธิ ผ ล ก า ร เ รี ย น รู้ 
ของนกัศึกษาต่อการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงาน
เ ป็ น ฐ า น ต า ม แ น ว ท า ง ก า ร ทํ า ง า น แ บ บ อ ไจ ล์  
เพื�อบรูณาการชิ �นงานในรายวิชาการลําดบัภาพและ
การตัดต่อดิจิทัลมีเดียจากกลุ่มตัวอย่าง จํานวน  
49 คน ดงั (Table 1) 

 
Table 1 Evaluation results of the effectiveness of students to project-based learning on agile approach. 

list full score total score percentage effectiveness index 
before 40 171 30.83 

0.76 
after 40 935 83.48 



RMUTSB Acad. J. (HUMANITIES AND SOCIAL SCIENCES) 7(1) : 120-130 (2022) 125 
 

จาก (Table 1) ผลประเมินประสทิธิผลการเรียนรู้
ของนักศึกษาต่อการจัดกิจกรรมเรียนรู้ มีค่าดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากบั 0.76 สงูกว่าเกณฑ์ประสิทธิผลที�
ยอมรับได้ (0.50) แสดงให้เห็นว่าผู้ เ รียนมีความรู้
เพิ�มขึ �นร้อยละ 76.11 จึงสรุปได้ว่าการจัดกิจกรรม
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตามแนวทางการทํางาน
แบบอไจล์ เพื�อบรูณาการชิ �นงานในรายวิชาการลาํดบั 
 

ภาพและการตดัต่อดิจิทลัมีเดียทําให้ผู้ เรียนมีผลการ
เรียนรู้เพิ�มขึ �น 

2. ผลประเมินพัฒนาการผลผลิตชิ �นงาน 
ต่อการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตาม
แนวทางการทํางานแบบอไจล์ เพื�อบรูณาการชิ �นงาน 
ในรายวิชาการลําดบัภาพและการตดัต่อดิจิทลัมีเดีย 
ดงั (Table 2) และ (Figure 1) 

 

Table 2 Evaluation results of the productivity improvement with project-based learning on agile approach. 
 score compare the development rate per piece 

mean 
(X1) (X2) (X3) (X4) (X2-X1) (X3-X2) (X4-X3) 

1 22.00 
(73.33%) 

25.00 
(83.33%) 

27.00 
(90.00%)  

30.00 
(100.00%) 

3.00 
(10.00%) 

2.00 
(6.67%) 

3.00  
(10.00%) 

2.67  
(8.90%) 

2 21.00 
(70.00%) 

23.00 
(76.67%) 

25.00 
(83.33%) 

28.00 
(93.33%) 

2.00  
(6.67%) 

2.00  
(6.67%) 

3.00  
(10.00%) 

2.33  
(7.76%) 

3 16.00 
(53.33%) 

20.00 
(66.67%) 

25.00 
(83.33%) 

27.00 
(90.00%) 

4.00 
(13.33%) 

5.00  
(16.67%) 

2.00  
(6.67%) 

3.67  
(12.23%) 

4 19.00 
(63.33%) 

22.00 
(73.33%) 

24.00 
(80.00%) 

28.00 
(93.33%) 

3.00  
(10.00%) 

2.00  
(6.67%) 

4.00  
(13.33%) 

3.00  
(10.00%) 

5 23.00 
(76.67%) 

26.00 
(86.67%) 

27.00 
(90.00%) 

30.00 
(100.00%) 

3.00  
(10.00%) 

1.00  
(3.33%) 

3.00  
(10.00%) 

2.33  
(7.76%) 

6 20.00 
(66.67%) 

23.00 
(76.67%) 

27.00 
(90.00%) 

29.00 
(96.67%) 

3.00  
(10.00%) 

4.00  
(13.33%) 

2.00  
(6.67%) 

3.00  
(10.00%) 

7 22.00 
(73.33%) 

25.00 
(83.33%) 

26.00 
(86.67%) 

29.00 
(96.67%) 

3.00 
(10.00%) 

1.00  
(3.33%) 

3.00  
(10.00%) 

2.33  
(7.76%) 

8 21.00 
(70.00%) 

23.00 
(76.67%) 

27.00 
(90.00%) 

27.00 
(90.00%) 

2.00  
(6.67%) 

4.00  
(13.33%) 

0.00  
(0.00%) 

2.00  
(6.67%) 

9 13.00 
(43.33%) 

17.00 
(56.67%) 

24.00 
(80.00%) 

26.00 
(86.67%) 

4.00 
(13.33%) 

7.00  
(23.33%) 

2.00  
(6.67%) 

4.33  
(14.43%) 

10 21.00 
(70.00%) 

24.00 
(80.00%) 

27.00 
(90.00%) 

28.00 
(93.33%) 

3.00  
(10.00%) 

3.00  
(10.00%) 

1.00  
(3.33%) 

2.33  
(7.76%) 

mean 19.80 
(66.00%) 

22.80 
(76.00%) 

25.90 
(86.33%) 

28.20 
(94.00%) 

3.00 
(10.00%) 

3.10 
(10.33%) 

2.30 
(7.67%) 

2.80 
(9.33%) 
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Figure 1 Graph of evaluation results of productivity improvement with project-based learning on 
 agile approach. 
 

 

จาก (Table 2) และ (Figure 1) แสดงผลการ
ประเมินพฒันาการผลผลิตชิ �นงานต่อการจดักิจกรรม
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตามแนวทางการทํางาน
แบบอไจล์ เพื�อบรูณาการชิ �นงานในรายวิชาการลาํดบั
ภาพและการตัดต่อดิจิทัลมีเดีย มีอัตราพัฒนาการ
จากคะแนนชิ �นงานจํานวน 4 ชิ �นงาน ต่อโครงงาน 
ของทั �งหมด 10 กลุม่ พบวา่ ชิ �นงานที� 1 (X1) มีค่าเฉลี�ย
คะแนน 19.80 คิดเป็นร้อยละ 66 ชิ �นงานที�  2 (X2)  
มีค่าเฉลี�ยคะแนน 22.80 คิดเป็นร้อยละ 76 ชิ �นงานที� 
3 (X3) มีค่าเฉลี�ยคะแนน 25.90 คิดเป็นร้อยละ 86.33 
และชิ �นที� 4 (X4) มีค่าเฉลี�ยคะแนน 28.20 คิดเป็นร้อย
ละ 94 และเมื�อพิจารณาถึงคะแนนพฒันาการบรูณา
การชิ �นงานเฉลี�ยในภาพรวมมีคะแนนต่อชิ �นงานที�
คะแนน 2.80 คะแนนต่อชิ �นงาน จึงทําให้เห็นได้ว่า
การสอนด้วยการจดักิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานตามแนวทางการทํางานแบบอไจล์ เพื�อบรูณาการ

ผลผลิตชิ �นงาน สามารถส่งผลต่อการผลิตชิ �นงาน 
ที�มีพฒันาการเพิ�มขึ �นพิจารณาจากคะแนนพฒันาการ
ในภาพรวม 

3. ผลประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตามแนวทางการทํางาน 
แบบอไจล์ เพื�อบรูณาการชิ �นงานในรายวิชาการลาํดบั
ภาพและการตดัตอ่ดิจิทลัมีเดีย ดงั (Table 3) 

จาก (Table 3) ผลประเมินความพึงพอใจ 
ต่อการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตาม
แนวทางการทํางานแบบอไจล์ เพื�อบรูณาการชิ �นงาน
ในรายวิชาการลําดบัภาพและการตดัต่อดิจิทลัมีเดีย 
พบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมของนักศึกษาอยู่ใน

ระดบัมาก ( �̅=4.21, S.D.=0.60) และเมื�อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบวา่ ด้านการจดัการเรียนรู้ อยูใ่นระดบั
มาก ( �̅=4.20, S.D.=0.61)  ด้านกิจกรรมการเรียน  

อยู่ในระดบัมาก ( �̅=4.21, S.D.=0.63) และด้าน

score 
group 1 
group 2 
group 3 
group 4 
group 5 
group 6 
group 7 
group 8 
group 9 

group 10 

0 5 10 15 20 25 30 35 

X4 X3 X2 X1 
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ประโยชน์ที�ได้รับ อยูใ่นระดบัมาก (�̅=4.23, S.D.=0.57) 
แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงาน
เ ป็ น ฐ า น ต า ม แ น ว ท า ง ก า ร ทํ า ง า น แ บ บ อ ไจ ล์  

เพื�อบูรณาการชิ �นงานในรายวิชาการลําดับภาพ 
และการตดัต่อดิจิทัลมีเดียมีความเหมาะสมในการ
นํามาใช้จดักิจกรรมการเรียนรู้ 

 
Table 3 Students’ satisfaction evaluation results (n=49). 

list �̅ S.D. 
satisfaction 

level 
studying management 
1. circumstance of studying opened the chance for the students to participated in doing the activities 4.08 0.57 high 
2. circumstance of studying made the students have responsibility to themselves and teams 4.31 0.55 high 
3. circumstance of studying opened the chance for the students to do the activities independently 4.12  0.63  high 
4. circumstance of studying opened the chance for the students think differently 4.31 0.65 high 

average score 4.20 0.61 high 
learning activities 
5. learning activities appropriated with the content 4.14 0.61 high 
6. learning activities supported the student to exchange their knowledge and opinion 4.16 0.69 high 
7. learning activities supported thinking and decision making 4.22 0.55 high 
8. learning activities made the students dare to think and answer 4.51 0.62 high 
9. learning activities allowed the students to have a chance to express their opinion 4.29 0.65 high 
10. learning activities made the students understand the content increasingly 4.12 0.70 high 
11. learning activities supported learning together 4.00 0.50 high 

average score 4.21 0.63 high 
acquired benefit 
12. learning management made the students understand the content easily 4.33 0.59 high 
13. learning management made the students remember the content for a long time 3.90 0.51 high 
14. learning management helped the students create knowledge and understand by themselves 4.20 0.41 high 
15. learning management made the students apply learning method to other subjects 4.10 0.51 high 
16. learning management made the students developed practical skills to higher level 4.33 0.63 high 
17. learning management made the students integrated and applied knowledge in real work 4.37 0.60 high 
18. learning activities can be used in daily life 4.37 0.60 high 

average score 4.23 0.57 high 
total average score 4.21 0.60 high 

 
อภปิรายผล 

 

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานตามแนวทางการทํางานแบบอไจล์เพื�อบรูณาการ
ผลผลติชิ �นงานในรายวิชาการลาํดบัภาพและการตดัต่อ

ดิจิทลัมีเดีย ได้โครงงานในรายวิชาการลําดบัภาพและ
การตดัต่อดิจิทลัมีเดีย 10 โครงการ มีผลพฒันาการ
เพิ�มขึ �นและผา่นเกณฑ์คณุภาพทกุโครงการ เนื�องจาก
ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามแนวทางอไจล์ที�ใช้กรรมวิธีแบบสกรัม
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ที�นิยมใช้ เพื�อแก้ปัญหาที�กําหนดขึ �นและเปลี�ยนแปลง
แก้ไขตามความเหมาะสมตามความต้องการได้ทนัที 
จึงมีความเหมาะสมในการนําไปใช้ในการจดัการเรียน
การสอนที�สง่ผลตอ่ประสทิธิผลการเรียนรู้จากผลสมัฤทธิ@

ทางการเรียนของผู้ เรียนสงูขึ �นกวา่เกณฑ์ประสทิธิผลที�
ยอมรับได้ สอดคล้องกบั Salee, Rakbumrung, & Laloknum 
(2020) ที�ได้ศกึษาดชันีประสทิธิผลของบทเรียนออนไลน์
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน พบว่า ดชันีประสิทธิผลมีค่า
สงูกวา่เกณฑ์ประสทิธิผลที�ยอมรับที�เป็นเช่นนั �นเนื�องจาก
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนที�ได้กําหนดไว้ในแต่
ละแผนการเรียนรู้ เน้นให้ผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบตัิตามการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ซึ�งผู้ เรียนได้ทําการลงมอื
ปฏิบตัิด้วยตนเอง ด้วยการทํางานตามแนวทางอไจล์ที�
ใช้กรรมวิธีแบบสกรัม ทําให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง ประยกุต์ใช้ความรู้และนําความรู้ที�ได้มาบรูณาการ
ผลิตชิ �นงาน รวมถึงให้เลือกหัวข้อตามที�ตนเองและ
กลุม่สนใจสง่ผลให้คา่ประสทิธิผลมีคา่เป็นไปตามเกณฑ์
สอดคล้องกับ Kongmanus (2016) พบว่า การจัดการ
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานช่วยสนบัสนนุการเรียนรู้
และการทํางาน ให้ได้รับประสบการณ์ตรง เข้าถึงความรู้
และเชื�อมโยงความรู้ที�หลากหลาย พัฒนาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียน ผู้ เรียนจึงได้ทําการผลิต
ชิ �นงานตามความสนใจ ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ
ใฝ่รู้ มีการบรูณาการชิ �นงานจากการเรียนรายวิชาการ
ลําดับภาพและการตดัต่อดิจิทัลมีเดียด้วยตนเองจึง
ได้รับประสบการณ์และความรู้จากการค้นคว้า ปรึกษา 
หารือในกลุ่มที�ส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
ฝึกทกัษะการคิด ทกัษะการค้นคว้าสารสนเทศ ทกัษะ
การทํางานเป็นทีม ทักษะการร่วมมือระหว่างบุคคล 
ทกัษะผู้ นํา ผู้ตามที�ดี สามารถตดัสินใจและแก้ปัญหาใน

สถานการณ์ได้ดี และเมื�อศึกษาผลประเมินพฒันาการ
ผลิตชิ �นงานต่อการจดักิจกรรมเรียนรู้ พบว่า มีค่าเฉลี�ย
ชิ �นงานที�เพิ�มขึ �นในทกุรอบ และเมื�อพิจารณาถึงคะแนน
พฒันาการชิ �นงานในภาพรวมมีคะแนนเฉลี�ย 2.80 คะแนน
ตอ่ชิ �นงาน จึงทําให้เห็นได้วา่การสอนด้วยการจดักิจกรรม
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานตามแนวทางการทํางาน
แบบอไจล์ เพื�อบรูณาการชิ �นงาน สามารถสง่ผลต่อการ 
บรูณาการชิ �นงานที�พฒันาการที�ดีขึ �นอย่างชดัเจน ทั �งนี �
อาจเป็นเพราะผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบตัิชิ �นงานด้วยตวัเอง 
ผู้ เรียนได้ทํางานเป็นกลุ่มแลกเปลี�ยนความคิดเห็น
ร่วมกนั รวมทั �งการนําแนวทางอไจล์มาใช้เป็นปัจจยัที�
สง่ผลตอ่การผลติชิ �นงานที�รวดเร็ว สอดคล้องกบั Bootla, 
Rojanaponpun, & Mongkolnam (2015) ได้นําเทคนิค
สกรัมมาใช้ในการทํางานเป็นกลุม่สง่ผลตอ่ประสิทธิภาพ
ของงาน ในส่วนการประเมินความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก ทั �งนี �เนื�องจาก
กิจกรรมการเรียนรู้ได้เน้นการปฏิบตัิในกลุม่ทําให้เกิด
การแลกเปลี�ยนเรียนรู้ ในกลุม่แสดงความคิดเห็นของ
ตนเอง ร่วมกันรับรู้ปัญหาและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 
ผา่นแนวทางทํางานแบบอไจล์ที�ใช้กระบวนการสกรัมมา
ผลติชิ �นงาน สอดคล้องกบั Prapin, & Kongmanus (2020) 
ได้ศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย PS2C2RPE 
model ที�นกัศึกษาพอใจต่อการเรียนรู้ที�สนกุ ค้นคว้า
ข้อมูลด้วยตนเอง การทํางานมีการร่วมกัน โดยการ
ช่วยเหลือจากสมาชิกภายในกลุ่ม สามารถแสดง
ความคิดเห็นได้อย่างอิสระ รวมทั �งการสร้างบรรยากาศ
ที�เป็นมิตรสําหรับการทําโครงงานและอาจารย์ผู้สอน
คอยช่วยเหลือทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้มีความสุข 
ตามที� Dechakup, & Yindeesuk (2015) ได้กลา่ววา่การ
สร้างบรรยากาศการเรียนการสอนเป็นปัจจัยสําคัญ 
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สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีสขุภาพจิตที�ดี มีความตั �งใจ ใช้เวลา
เรียนเต็มที�ทําให้ผู้ เรียนเรียนรู้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

 
สรุป 

จากการศกึษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานตามแนวทางการทํางานแบบอไจล์ 
เพื�อบรูณาการผลผลติชิ �นงานในรายวิชาการลําดบัภาพ
และการตดัตอ่ดจิิทลัมเีดยี พบวา่ ผลประเมินประสทิธิผล
การเรียนรู้มีค่าเท่ากบั 0.76 แสดงว่านกัศึกษามีความรู้
เพิ�มขึ �นร้อยละ 76.11 ผลการประเมินพัฒนาการ
ผลผลิตชิ �นงานนักศึกษามีพัฒนาการที�ดีขึ �นอย่าง
ชัดเจน และผลประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษา

ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (�̅=4.21, S.D.=0.60) ผลที�ได้
นี �แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้นี � ทําให้ผู้ เรียนมี
ผลสมัฤทธิ@สูงขึ �นกว่าเกณฑ์ประสิทธิผลที�ยอมรับได้ 
ชิ �นงานในโครงงานที�พฒันามีคณุภาพที�ดี และผู้ เรียน
พงึพอใจตอ่การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้นี � 

แนวทางในการนําไปใช้ประโยชน์ คือ ผู้สอน
ควรมีบทบาทมากกวา่การถ่ายทอดความรู้อย่างเดียว 
แต่ต้องเป็นผู้ควบคุม กํากับ ดูแลและติดตามผู้ เรียน
ในทุกกิจกรรมที�จัดขึ �น ทําให้การเรียนรู้ของผู้ เรียน
ประสบความสําเร็จและได้คณุลกัษณะของผู้ เรียนใน
อดุมคติ สําหรับการประเมินชิ �นงานควรมีการแจ้งผล
ประเมินให้นักศึกษาทราบทั �งในแง่ดีและบกพร่อง 
เพื�อให้นักศึกษานําไปปรับปรุง รวมทั �งให้กําลังใจ 
และชมเชย รวมทั �งเกณฑ์การให้คะแนนชิ �นงานต้อง
ชดัเจน เป็นระบบ ครบรอบด้าน โดยพิจารณาถึงความ
เหมาะสมกบัเนื �อหาและนกัศึกษา สว่นอาจารย์ผู้สอน
ต้องมีการพดูคยุ ปรึกษาหารือ แลกเปลี�ยนความคิดเห็น

ซึ�งกนัและกนัอยา่งสมํ�าเสมอกบัผู้ เรียน เพื�อให้การจดั
กิจกรรมเป็นไปตามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 

แนวทางในการวิจยัครั �งตอ่ไป คือ ศกึษาผลที�เกิด
จากแรงจูงใจ ความคงทนในการเรียน หรือเจตคติใน
การเรียน เพื�อให้มีการจดัการเรียนรู้ที�เหมาะสมกบัผู้ เรียน 
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