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การศึกษาผลการจัดการเรยีนการสอนด้วยระบบการจัดการห้องเรียน PjBL-SCRUM  
เพื่อส่งเสริมทักษะการทํางานเปน็ทีม  

 
 พุทธิดา  สกุลวริิยกิจกุล1*  กฤช  สินธนะกุล2 และ จริพันธุ ์ ศรสีมพันธุ์2 

 
บทคัดยอ่ 

การวิจัยครัง้นี้มีวัตถปุระสงค์เพือ่ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนเพ่ือส่งเสริมทักษะการทํางานเป็นทีมด้วยวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการ
พัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Agile สําหรับนักศึกษาที่เรียนสาขาวิชาด้านคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น 2) ประเมินทักษะการทํางาน
เป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 3) หาคุณภาพของโครงงานของผู้เรียนหลังเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ี
พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ระดับคือระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ระดับอาชีวศึกษา และ 
ระดับอุดมศึกษาที่เรียนรายวิชาโครงงานหรือรายวิชาที่เกี่ยวข้อง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย ระบบจัดการ
เรียนรู้ PjBL-SCRUM แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบประเมินทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีม แบบประเมิน
คุณภาพโครงงาน และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมติฐาน คือ t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนทั้ง 3 ระดับ
การศึกษามีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ผลการประเมิน
ทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 3) คุณภาพของโครงงานหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียน
การสอนท่ีพัฒนาขึ้น ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และ 4) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ี
พัฒนาขึ้นในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
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The Effects of PjBL-SCRUM Learning Management to Promote Teamwork Skills  
 

 Puttida  Sakulviriyakitkul1* Krich  Sintanakul2 and Jiraphan  Srisomphan2 
 

Abstract 
The objectives of this research were 1) Compare the learning achievement of students before 

and after learning with the project-based learning model through Agile Software development to 
enhance computer students’ teamwork skills, 2) Evaluate teamwork skills of students taught by the 
developed model, 3) Determine the project quality after implementing the developed model, and 4) 
Study students’ satisfaction with the developed model.  The sample of this study consisted of students 
in three levels, including basic education, vocational and higher education levels who studied the 
project course or related courses. The research instruments consisted of PjBL-SCRUM Learning 
Management System, pre-test and post-test, teamwork assessment scale, project quality scale, and 
satisfaction questionnaire. Data were analyzed using statistics including percentage, mean and standard 
deviation. Hypotheses were tested using statistics including t-test. The results of this study indicated 
that 1) The learning achievement of the respondents showed that post-test score was higher than pre-
test score with a statistical significance level of .01, 2) Overall teamwork skill of the respondents was at 
the highest level, 3) After learning with the developed model, overall project quality was at a high 
level, and 4) The satisfaction of the respondents with the developed model was at the highest level.   
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1.  บทนํา 
ในปัจจุบันการเปล่ียนแปลงของประเทศไทยก้าวเข้าสู่

โลกอุตสาหกรรม 4.0 ส่งผลให้การศึกษาของประเทศไทย
นั้นต้องขับเคล่ือนไปตามรูปแบบที่มีการก้าวหน้าและ
พัฒนา ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2560-2579 ที่วางเป้าหมายด้านผู้เรียนไว้ โดยมุ่งพัฒนา
ผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ที่มีจุดเน้นการเรียนรู้ 3R 8C [1] โดยหน่ึง
ในทักษะที่จําเป็นคือทักษะการทํางานเป็นทีม (Teamwork 
Skills) การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project Based 
Learning) นั้นเป็นการเรียนรู้ที่เน้นการสร้างและพัฒนา
นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน เป็น
การเรียนรู้โดยเน้นที่การเรียนรู้จากการกระทําจริง ส่ิงที่
ผู้เรียนได้รับจากการเรียนรู้ด้วย PjBL คือทักษะการ
เรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะการส่ือสารและเทคโนโลยี 
และทักษะการทํางานเป็นทีมแบบทีมโครงงานซึ่งภายใน
ทีมจะต้องมีคุณสมบัติ เป็นทีมบริหารตนเอง (Self-
managed work teams) และทีมที่ต่างหน้าที่กัน 
(Cross-functional team) แต่ยังคงมีผู้สอนจํานวนไม่
น้อยที่ประสบปัญหากับการ [2] จากการศึกษาพบว่า 
ยังไม่ประสบความสําเร็จตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ไม่ว่าจะ
เป็นเรื่องระดบัความรู ้ประสบการณ์ที่แตกต่างกัน รวมไป
ถึงระยะเวลาในการทําโครงงาน [3] เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
การจัดการเรียนการสอนจึงนําแนวคิดในการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอไจล์ (Agile) ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งในการ
การพัฒนาการบริหารและจัดองค์กร [4] สครัม (Scrum) 
ที่มุ่งเน้นการพัฒนาที่ต้องการความรวดเร็ว ยืดหยุ่นสูง 
และให้อิสระในการแก้ไขปัญหามีจุดเด่นด้านความสามารถ
ในการรองรับการเปล่ียนแปลงได้อย่างไม่มีขีดจํากัด [5]  

จากแนวคิดที่ได้กล่าวไว้จึงได้พัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการทํางานเป็นทีมด้วยวิธีการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบ Agile สําหรับนักศึกษาที่เรียนสาขาวิชา
ด้านคอมพิวเตอร์โดยผ่านการประเมินความเหมาะสม
จากผู้เช่ียวชาญจํานวน 10 คน ผลการประเมินพบว่ามี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.80 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.39 สามารถ
นําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง เพื่อให้การนํา
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นนั้นสามารถ

ใช้จัดการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึนผู้วิจัยจึง
พัฒนาระบบการจัดการห้องเรียนแบบ PjBL-SCRUM [6] 
เพื่อให้ผู้สอนมีเครื่องมือที่ช่วยให้สามารถการจัดการเรียน
การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีเครื่องมือที่สามารถ
ช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการเรียนรู้ให้ประสบผลสําเร็จใน
การเรียนรู้อีกทั้งยังช่วยสนับสนุนผู้เรียนให้สามารถทํางาน
เป็นระบบและมีความเป็นทีม  

ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการนําผลการพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการทํางานเป็นทีมด้วยวิธีการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบ Agile สําหรับนักศึกษาที่เรียนสาขาวิชา
ด้านคอมพิวเตอร์ ไปดําเนินการเก็บข้อมูลโดยนํารูปแบบ
การเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
และเพื่อให้ทราบถึงผลของการนํารูปแบบการเรียนการ
สอนที่พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมกับผู้เรียนระดับ
ใดบ้าง ผู้วิจัยจึงได้คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างไว้โดยแบ่งเป็น 
ระดับมัธยมศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพและ
ระดับปริญญาตรี เพื่อศึกษาถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ของผู้เรียน โดยรูปแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการนี้จะ
เป็นองค์ประกอบสําคัญอย่างหนึ่งที่จะส่งผลให้การเรียนรู้
สําเร็จตามวัตถุประสงค์ และผู้สอนสามารถจัดการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถถ่ายทอดองค์
ความรูจ้ากผู้สอนไปยังผู้เรียนได้ และยังส่งเสริมสนับสนุน
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะการทํางานเป็นทีมที่ดี 

 
2.  วัตถปุระสงค์ของการวิจยั 

2.1  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนเพ่ือส่งเสริมทักษะการทํางานเป็นทีมด้วยวิธีการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบ Agile สําหรับนักศึกษาที่เรียนสาขาวิชา
ด้านคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น 

2.2  เพื่อประเมินทักษะการทํางานเป็นทีมของ 
นักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 

2.3  เพื่อหาคุณภาพของโครงงานของผู้เรียนหลัง 
เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 

2.4  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
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3.  ขอบเขตการวิจยั 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียน นักศึกษา ทั่วประเทศ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้คัดเลือก

กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่ง
ออกเป็น 3 ระดับการศึกษาดังน้ี [7] 

กลุ่มตัวอย่างสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน ระดับมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 6 ที่ลงทะเบียนเรียน
ภาคการศึกษา 1/2562 รหัสวิชา ง33201 รายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 จํานวน 31 คน 

กลุ่มตัวอย่างสังกัดคณะกรรมการการอาชีวศึกษาระดับ 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนภาค
การศึกษา 1/2562 รหัสวิชา 20901-1005 รายวิชาระบบ
คอมพิวเตอร์และส่วนประกอบ จํานวน 20 คน 

กลุ่มตัวอย่างสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 ภาคการศึกษา 

3/2561 รหัสวิชา 36029001 รายวิชาสัมมนาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ จํานวน 24 คน 

3.2  ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบ

การเรียนเพื่อส่งเสริมทักษะการทํางานเป็นทีมด้วยวิธีการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบ Agile  

ตัวแปรตาม คือ ผลของผู้เรียนที่เกิดจากการเรียน
ด้วยการเรียนรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 
ประกอบด้วย 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียน 2) ทักษะการทํางานเป็นทีม 3) 
คุณภาพของโครงงาน และ 4) ความพึงพอใจของผู้เรียน 

 
4.  วธิีการดําเนินการวจิยั 

วิธีการดําเนินการวิจัยได้แบ่งออกเป็น 6 องค์ประกอบ
มีรูปแบบการเรียนการสอนดังรูปที่ 1 ดังนี้ 

4.1  องค์ประกอบท่ี 1 ขั้นเตรียมการ เป็นขั้นตอนการ
เตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนโดยการปฐมนิเทศเพื่อ
เตรียมผู้เรียนเพื่อเข้าสู่กระบวนการเรียนการสอนท่ีพัฒนา 
ขึ้นและชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึงแนวทางในการเรียน 
พร้อมทั้งจัดกิจกรรมกระตุ้นผู้เรียนเพื่อปรับกรอบ

ความคิดและทัศนคติให้สามารถดําเนินกิจกรรมและปรับ
พฤติกรรมให้สอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์
แบบ Agile 

4.2  องค์ประกอบที่ 2 การแบ่งกลุ่ม เป็นกระบวนการ
จัดกลุ่มนักเรียนโดยนักเรียนจะต้องทําแบบทดสอบวัด

รูปที่ 1  รูปแบบการเรียนแบบ PjBL-SCRUM Model 

_20-0528(001-204).indd   179 22/7/2563 BE   13:46



Technical Education Journal : King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 

Vol. 11  No. 1 January – April, 2020
180

ความรู้ด้าน
โดยคละค
อ่อน โดย
เมื่อได้กลุ่ม
ความสมัค
เหมือนเดิ
บทบาทหน

1
หัวหน้ากล

2
กลุ่ม แต่ล
ทดแทนกนั

4.3  
ฐาน เป็น
(Project 
ประกอบไป
3) ขั้นเขีย
เขียนราย
องค์ประก
กับองค์ปร

4.4  
(Agile) แบ
ที่จัดกิจกร
กับกิจกรร
โดยสามาร

1
Product 
หรือครบต
Sprint P
โดยเป้าหม
สําเร็จ ดัง

นทฤษฎีเพื่อวัด
วามสามารถ 3

ยจํานวนสมาชิ
มเรียบร้อยผู้สอ
รใจโดยมีเงื่อนไ
มในการจัดกลุ่
น้าที่ในกลุ่มขอ
1) หัวหน้ากลุ่ม
ลุ่ม 
2) สมาชิก (Sc
ละคนจะไม่ได้
นได้เสมอ 
องค์ประกอบที

นกระบวนการเ
Based Learn
ปด้วย 1) ขั้นหัว
นเค้าโครง 4) ขั
ยงาน และ 6) 
กอบที่ 3 จะจัดก
ระกอบที่ 4 

องค์ประกอบ
บบสกรัม (Scru
รรมตามกระบว
รมของขั้นตอน
รถแบ่งกิจกรรม
1) กิจกรรม S
backlog ลําดั
ตามกําหนดระ
Phase ปกติจะ
มายของ Sprin
รูปที่ 2 

รูปที่ 2 หน้าจ

ดความรู้เบื้องต้
3 กลุ่ม ได้แก่ เก
กในกลุ่มจะอยู
อนจะให้นักเรีย
ไขโดยให้คละคว
ม จากนั้นสมา

องตนเองโดยกา
ม (Scrum Mas

rum Team) 
ด้กําหนดงานแ

ที่ 3 การเรียนรู้
เรียนการสอน
ning) ขั้นตอนท
ัวข้อโครงงาน 2
ขั้นการปฏิบัติโค
ขั้นการนําเสน
การเรียนการสอ

บที่ 4 กระบว
um Frame W
นการทํางานแบ
การเรียนรู้แบบ
มออกเป็น 4 กิจ
Sprint Backl
ับที่ 1 หรือลําด
ะยะเวลาที่ตกล
ะมีกําหนดประ
nt คือการส่

อ Product b

้นจากนั้นแบ่งก
ก่ง ปานกลาง แ
ยู่ระหว่าง 3-5
ยนได้ปรับกลุ่มต
วามสามารถ 3 ก
ชิกในกลุ่มกําห
รแบ่งหน้าที่มีดั

ster) ทําหน้าทีเ่

สมาชิกทํางาน
แน่นอน สามา

รู้แบบโครงงานเ
นรูปแบบโครงง
ทั้งหมด 6 ขั้นต
2) ขั้นศึกษาเอก
ครงงาน 5) ขั้น
นอโครงงาน โ
อนแบบผสมผส

นการทํางานอไ
Work) เป็นขั้นต
บบสกรัมผสมผส
บโครงงานเป็นฐ
จกรรมดังนี้ 
log เมื่อลงมือ
ดับใดก็ตาม สํา
ลงกันแล้ว จะ
ะมาณ 2-4 สัปด
งมอบงานที่จัด

backlog 

กลุ่ม
และ
คน 
ตาม
กลุ่ม
หนด
ดังนี้ 
เป็น

นใน
ารถ

เป็น
งาน 
ตอน 
กสาร 
การ
โดย
สาน

ไจล์ 
ตอน
สาน
ฐาน

อจัด 
าเร็จ 
เกิด 
ดาห์ 
ดทํา

 

กา
ละ
กํา
อย่

จะ
Sp
ใช้แ
กลั

Sp
บอ
ดีบ้
อย
ทํา

(Co
โด
กํา
ผู้เรี
โดย
แล
ปร
กา
3. ด
ต่อ
กา

ปร

2) กิจก
รประชุมส้ัน ๆ
วันเพื่อให้การ
ลังเดินเข้าสู่เป้
างต่อเนื่องผู้ดํา

3) กิจกร
มีการ Sprint 

print ก่อนหน้า
และตรวจช้ินงา
ับมาปรับ และ

4) กิจก
print ทุก ๆ ครั้
อกให้ได้ว่า Spr
บ้าง อะไรที่ไม
ากจะนํามาใช้ใ
งานในรอบถัดไ

รูปที่ 3 ห
4.5  องค์ประ

ollaborative 
ยใช้แบบประเ
หนดให้มีผู้ประ
รียนประเมินตน
ยผลประเมินไ
ะเพื่อนในกลุ่มร
ะกอบไปด้วย 
รทํางาน 2. 
ด้านมีปฏิสัมพัน
อกลุ่ม 5. ด้านกา
รประเมินและท
4.6  องค์ปร
ะเมินผลการดํา

กรรม Daily S
ๆ 10-15 นาที 
รทํางานเป็นไป
ป้าหมายหรือยั
าเนินกิจกรรมห
รรม Sprint Re
Review โดยจ
และ Sprint นี

านว่าตรงกับที่ต
วนกลับไปที่กจิ

กรรม Sprint R
รั้งจะต้องมีช่วง
int ที่ผ่านมานั้น
ม่สําเร็จตามที่ว
ในการทํางานร
ไปแสดงดังรูปที

หน้าจอ Sprint 
กอบที่ 5 ทักษ
Skills) เป็นกา
เมินรูบริค 5 ร
ะเมิน 4 ส่วน ไ
นเอง และผู้เรีย
ด้จากการสังเก
ระหว่างทํากิจก
1. ด้านเป้าหม
ด้านการกําห

นธ์ร่วมกับผู้อื่น 
ารแบ่งปันทรัพย
ทบทวนงาน 
ะกอบที่ 6 กา
เนินการจัดการ

Scrum ในทุก
เพื่อรายงานปั
ปอย่างราบรื่น
ัง และมีการแ
หลัก คือ Scrum
eview หลังจบ
ะพูดถึงงานที่เส
นี้ เพื่อให้ผู้สอน
ตกลงกันไว้ ให้
จกรรม Daily 
Retrospective
งเวลาในการท่ีป
ั้น ทีมทําอะไรไ
วางแผนไว้ แ
รอบถัดไป เพื่อ
ที่ 3  

t Retrospecti
ษะการทํางานเป็
ารประเมินตาม
ระดับ ที่ผู้วิจัย
ได้แก่ ผู้สอน ผู้
ยนประเมินเพื่
กตพฤติกรรมข
กรรมประกอบด้
มายและความ
หนดบทบาทแล
น 4. ด้านมีความ
ยากรร่วมกัน แ

ารประเมินผล 
รเรียนรู้โดยการ

 

วันทีมจะมี 
ญหาในแต่
น ทราบว่า
ก้ไขปัญหา
m Master  
ทุก Sprint 
สร็จแล้วใน 
นได้ทดลอง
ห้คําแนะนํา
Scrum 
e ก่อนจบ 
ประชุมและ
ได้ผลงานที่
และอะไรท่ี
พัฒนาการ

 
ve 

ป็นทีม 
มสภาพจริง 
ยพัฒนาขึ้น
ผู้เชี่ยวชาญ 
อนร่วมทีม 
ของผู้เรียน 
ด้วย 6 ด้าน 
สมัครใจใน
ละวางแผน  
มรับผิดชอบ
และ 6. ด้าน

เป็นการ --
ประเมินผล

_20-0528(001-204).indd   180 22/7/2563 BE   13:46



วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ

ปีที่ 11 ฉบับที่ 1  มกราคม – เมษายน 2563
181

 

ประกอบไปด้วย 1. การประเมินประสิทธิภาพของระบบ
การจัดการห้องเรียนแบบ PjBL-SCRUM ประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และ 2. การประเมินทักษะการทํางานเป็นทีม การประเมิน
แบบ 360 องศา เป็นการประเมินโดยตนเอง ประเมิน
กลุ่ม และประเมินโดยผู้สอน โดยการประเมินโดยใช้
เครื่องมือการประเมินแบบออนไลน์ 3. การประเมินผล
คุณภาพของโครงงาน เป็นการประเมินโดยผู้สอนและผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องโดยการประเมิน โดยใช้แบบวัดมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ และ 4. การประเมินความพึงพอใจ
การใช้รูปแบบในการจัดการเรียนการสอน เป็นการ
ประเมินเพื่อวัดระดบัความพงึพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบ
การเรียนการสอน 
 
5.  วธิีการดําเนินการทดลอง 

การดําเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างมีขั้นตอนการ
ดําเนินการดังน้ี 

5.1  เตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลวิจัย  
ประกอบด้วย 1. คู่มือการจัดการเรียนการสอนสําหรับ
ผู้สอน 2. คู่มือการใช้งานระบบจัดการห้องเรียน PjBL-
SCRUM 3. ระบบจัดการห้องเรียน PjBL-SCRUM [6] 
เข้าใช้งานผ่าน www.pjbl-scrum.com 4. แบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ใช้ในการวัดความรู้ก่อนและ
หลัง เมื่อเรียนรู้ผ่านรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 5. 
แบบประเมินโครงงาน เป็นการประเมินแบบรูบิคโดย
ผู้สอนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 6. แบบประเมินทักษะการ
ทํางานร่วมกันเป็นทีม เป็นแบบประเมินที่มีลักษณะแบบ 
360 องศา ประเมินโดยผู้เรียน กลุ่ม และผู้สอน และ 7. 
แบบสอบถามความพึงพอใจการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการ
เรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น จากน้ันนําเครื่องมือไปหา
คุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์ศึกษาจํานวน 
10 ท่าน 

5.2  การเตรียมความพร้อมให้กับผู้สอน ในขั้นตอนน้ี
ผู้วิจัยได้จัดชี้แจงและอบรมเพื่อให้ครูผู้สอนสามารถจัด 
การเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบเพื่อส่งเสริมทักษะการ
ทํางานเป็นทีมด้วยวิธีการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ร่วมกับระบบ
จัดการห้องเรียน PjBL-SCRUM โดยผู้สอนมีบทบาท
หน้าที่เป็น Scrum Master ซึ่งเป็นโค้ชที่คอยช่วยเหลือ
ผู้เรียนทุกกลุ่ม 

5.3  ดําเนินการทดลองโดยใช้รูปแบบการเรียนการ
สอนที่พัฒนาขึ้น โดยผู้เรียนจะต้องดาํเนินกิจกรรมรูปที่ 4 
มีขั้นตอนดังนี้ 

 
      รูปที ่4 รูปแบบการดําเนินกิจกรรมตามรูปแบบ 
    PjBL-SCRUM 

1) วัดความรู้ของผู้เรียนก่อนเรียน โดยใช้แบบ 
ทดสอบออนไลน์บนระบบจัดการห้องเรียน PjBL-SCRUM 
ให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนตามที่ผู้สอนกําหนด 
จากนั้นแบ่งกลุ่ม 

2) ผู้สอนดําเนินการจัดการให้ผู้เรียนดําเนิน
กิจกรรมตามรปูแบบการเรยีนการสอนท่ีพฒันาขึ้น โดยใช้
เครื่องมือวัดทักษะการทํางานเป็นทีมผ่านเครื่องมือที่ได้
จัดเตรียมไว้ร่วมกันโดยมีขั้นตอนดังนี้ 

2.1) สํารวจปัญหาและเก็บข้อมูลความ
ต้องการของผู้สอนหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และประชุม
กลุ่มชี้แจงรายละเอียดที่ได้เก็บข้อมูลมา จากน้ันตรวจสอบ
ความรู้เดิมของสมาชิกในกลุ่ม/ทีม  

2.2) นําเสนอผ่าน Scrum Board เพื่อจัดทํา 
User Stories สมาชิกร่วมกัน ประมาณค่า ระยะเวลา 
และเรียงลําดับความสําคัญของงานแต่ละชิ้น จากน้ันนํา
ข้อมูล Product Backlog มาสรุปและเขียนเค้าโครง 

2.3) กลุ่มวางแผนเป้าหมายที่จะส่งมอบใน
แต่ละรอบที่จะส่งมอบ จากนั้นสมาชิกตรวจสอบ Product 
Backlog ที่เข้ามาใน Sprint Phase 

2.4)  สมาชิกวิเคราะห์ และแจกแจงรายละเอียด
ของงานในรอบน้ัน ๆ เป็นงาน (Task) ย่อย ๆ จากน้ัน
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เลือกงานที่ตนเองรับผิดชอบบน Group Discussion 
board จะแบ่งออกเป็นช่องคือ Task Todo Doing และ 
Done  

2.5) ในระหว่างการทํางานจะมีการประชุม
กลุ่ม (Daily Scrum) ทุกวันตลอดระยะเวลาที่พัฒนางาน
โดยตรวจสอบปัญหาที่ต้องการความช่อยเหลือให้ Sprint 
นี้ส่งมอบ Product ได้ 

2.6) ส่งมอบผลงานรอบที่ 1 (Sprint Review) 
สมาชิกในกลุ่มจัดเตรียมข้อมูลของ Product Backlog  
ที่สมบูรณ์เพื่อนําเสนอผลการดําเนินการ ปัญหาที่พบและ
การแก้ปัญหา 

2.7) การพูดคุยภาพรวมการทํางานในรอบ
การทํางานที่ผ่านมา (Sprint Retrospective) เพื่อปรับปรุง
การทํางานของทีมในรอบการทํางานถัดไป ให้สมาชิกทุก
คนได้ร่วมพูดคุยถึงปัญหาการทํางานและปรับปรุงการ
ทํางาน 

2.8) หัวหน้ากลุ่ม (Scrum Master) ของทุก
กลุ่มเข้าร่วมประชุมกับผู้สอนเพื่อเข้าร่วมกิจกรรม Scrum 
of Scrums (SOS) เพื่อตรวจสอบความคืบหน้าของทุก ๆ 
กลุ่มและรับทราบถึงปัญหาต่าง ๆ ที่ผู้เรียนไม่สามารถ
แก้ไขได้ 

2.9) วนกลับไปที่ขั้นตอน Sprint Backlog 
เพื่อปฎิบัติงานใน Product Backlog ในรอบถัดไป และ
วนรอบทุกขั้นตอนเม่ือครบเรียบร้อยสมาชิกในทีมร่วมกัน
เขียนรายงานผลเพ่ือนําเสนอกับผู้สอนและผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียต่อไป 

2.10) นําเสนอโครงงานแก่ผู้สอน ผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียและสมาชิกในช้ันเรียนผู้สอนสังเกตพฤติกรรม
การทํากิจกรรมของผู้เรียนทั้งรายบุคคล และรายทีม และ
ประเมินทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีม โดยใช้เวลาใน
การทดลอง 3-4 สัปดาห์ 

3) เมื่อจบกิจกรรม ผู้สอนและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
ประเมินผลงานจากการประเมินตามสภาพจริงโดยใช้แบบ
ประเมินทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีมตามเกณฑ์รูบริค
รายการประเมินจํานวน 5 ด้านคือ 1) ด้านเป้าหมายและ
ความสมัครใจในการทํางาน 2) ด้านการกําหนดบทบาท
และวางแผนกระบวนการทํางาน 3) ด้านการมีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับผู้อื่น 4) ด้านความรับผิดชอบต่อกลุ่ม 5) ด้านการ
แบ่งปันทรัพยากร และ 6) ด้านการประเมินและทบทวน

การทํางานโดยให้ผู้เรียน ผู้สอน และ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย/
ผู้มีส่วนเก่ียวข้องเป็นผู้ประเมินทักษะการทํางานร่วมกัน
เป็นทีมของผู้เรียนเป็นกลุ่ม 

4) ผู้สอนทําการสรุปผลและอภิปรายร่วมกันกับ
ผู้เรียน จากนั้นวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบทดสอบ
หลังเรียนตามที่ผู้สอนกําหนด 

5) ประเมินคุณภาพของโครงงานโดยใช้แบบ
ประเมินที่ผ่านการหาคุณภาพของเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
6.  ผลการวิจยั 

6.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย 
รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นโดยวัดจากแบบ 
ทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแสดงได้
ดังต่อไปนี้ 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน   

 ของผู้เรยีนระดับมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 6 (n=31) 
ผลคะแนน
แบบทดสอบ 

 S.D. t p-value

ก่อนเรียน 4.87 1.54 10.097 .000* หลังเรียน 7.39 0.88 
*p < .01 t (.01, df 30) t = 2.4573 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา ชั้นปี 
ที่  6 มีค่าเฉล่ียของคะแนนทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 7.39 
มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.88 สูงกว่าค่าเฉล่ีย
ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนเทา่กับ 4.87 มีค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.54 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน   

 ของผู้เรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 
  ชั้นปีที่ 1        (n=20) 

ผลคะแนน
แบบทดสอบ 

 S.D. t p-value

ก่อนเรียน 3.55 1.67 6.6004 .000* หลังเรียน 6.70 1.78 
*p < .01 t (.01, df 19) t = 2.5280 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผู้เรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1 มีค่าเฉล่ียของคะแนนทดสอบหลังเรียน
เท่ากับ 6.70 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.78  
สูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 3.55 
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มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.67 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 
ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

  ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี          (n=24) 
ผลคะแนน
แบบทดสอบ 

 S.D. t p-value 

ก่อนเรียน 4.88 1.70 6.9870 .000* หลังเรียน 7.83 1.58 
*p < .01 t(.01, df 23) t = 2.4999 

จากตารางที่ 3 พบว่า ผู้เรียนระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 
3 ผู้เรียนมีค่าเฉล่ียของคะแนนทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 
7.83 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.58 สูงกว่า
ค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 4.88 มีค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.70 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 

6.2  ผลการประเมินทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีม
ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ี
พัฒนาขึ้น แสดงดังรูปที่ 5 

 
 รูปที่ 5 กราฟแสดงผลการประเมินทักษะการทํางาน 
   เป็นทีม 

จากรูปที่  5 แสดงผลการเปรียบเทียบการประเมิน
ทักษะการทํางานเป็นทีมของผู้เรียน 3 ระดับการศึกษา 
พบว่ารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นสามารถ
พัฒนาทักษะการทํางานเป็นทีมของผู้เรียนได้ทุกระดับ
การศึกษาหากพิจารณารายด้านจะพบว่าผู้เรียนระดับ
ปริญญาตรีมีระดับทักษะการทํางานเป็นทีมมากที่สุด 

ตารางที่ 4 ผลการประเมินทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีม 
รายการ  S.D. แปลผล 

1. ด้านเปา้หมายและความ 
สมัครใจในการทํางาน 

4.59 0.03 ดีมาก 

2. ด้านการกําหนดบทบาทและ
 วางแผนกระบวนการทํางาน 

4.56 0.09 ดีมาก 

3. ด้านการมีปฏสิัมพันธ์ร่วมกับ
ผู้อ่ืน 

4.51 0.05 ดีมาก 

4. ด้านความรับผดิชอบต่อกลุ่ม 4.53 0.06 ดีมาก 
5. ด้านการแบ่งปนัทรัพยากร 4.58 0.01 ดีมาก 
6. ด้านการประเมินและทบทวน

การทํางาน 
4.54 0.11 ดีมาก 

รวม 4.55 0.04 ดีมาก 

จากตารางที่ 4 พบว่าผู้เรียนมีทักษะการทํางานร่วมกัน
เป็นทีมในภาพรวมของทุกระดับการศึกษาอยู่ในระดับ
มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 มีค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.04 และเม่ือแยกเป็นรายด้านพบว่า
ผู้เรียนมีทักษะการทํางานเป็นทีมอยู่ในระดับดีมากทุกด้าน 

6.3  ผลการประเมินคุณภาพของโครงงานหลังเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น แสดงดังตาราง 
ที่ 5 
ตารางที่ 5 ผลการประเมินคุณภาพของโครงงาน 

รายการ  S.D. แปลผล 
1. ด้านการวางแผนและ

 ดําเนินการ 
4.50 0.10 ดีมาก 

2. ด้านคณุภาพของโครงงาน 4.56 0.09 ดีมาก 
3. ด้านความถูกต้องของการ

เขียน รายงาน 
4.41 0.09 ดี 

4. ด้านการนาํเสนอโครงงาน 4.41 0.40 ดี 
รวม 4.47 0.10 ดี 

จากตารางที่  5 พบว่าคุณภาพของโครงงานหลังเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ในภาพรวมอยู่
ในระดีมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.47 มีค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.10 และเม่ือแยกเป็นรายด้านพบว่า
ด้านคุณภาพของโครงงานอยู่ในระดับมากที่สุดโดยมีค่า 
เฉล่ียเท่ากับ 4.56 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.09 รองลงมาคือด้านการวางแผนและดําเนินการมีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.50 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.10  

 

4 4.2 4.4 4.6 4.8

ด้านการประเมินและทบทวน

ด้านการแบ่งปันทรัพยากร

ด้านความรับผิดชอบ

ด้านการมีปฏิสัมพันธ์

ด้านการกําหนดบทบาท

ด้านเป้าหมาย มัธยม 6
ปวช. 1
ป.ตรี
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6.4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียน 
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น แสดงดังตาราง
ที่ 6 
ตารางท่ี 6 ผลการศึกษาความพงึพอใจของผู้เรียน 

รายการ  S.D. แปลผล 
1. ด้านกระบวนการจัดการเรียน

การสอน 
4.62 0.19 มากที่สุด

2. ด้านสิง่สนบัสนุนการจัด 
การเรียน การสอน 

4.63 0.19 มากที่สุด

3. ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจาก 
การสอน 

4.67 0.17 มากที่สุด

รวม 4.58 0.05 มากที่สุด

จากตารางที่  6 ผลการความพึงพอใจของผู้เรียนที่
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น พบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.58 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.05 และเมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ด้านประโยชน์ที่
ได้รับจากการสอน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.67 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.17 รองลงมาได้แก่ ด้านส่ิงสนับสนุนการจัดการเรียน
การสอน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.63 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.19 
และด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน มีความ 
พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.62  
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.19 ตามลําดับ 

 
7.  สรุปและอภิปรายผลการวจิยั 

7.1  รูปแบบการเรยีนเพื่อส่งเสริมทกัษะการทํางาน 
เป็นทีมด้วยวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับ
แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ Agile สําหรับนักศึกษา
ที่เรียนสาขาวิชาด้านคอมพิวเตอร์เมื่อนําไปใช้ในการจัด 
การเรียนการสอนกับกลุ่มผู้เรยีนพบวา่ผู้เรยีนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 
.01 โดยผู้วิจัยได้นํารูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ี
พัฒนาขึ้นไปทดลองกับนักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง
จํานวน 3 ระดับการศึกษาผู้วิจัยได้ใช้การเรียนรู้ที่เน้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฎิบัติจริง และการ
เรียนรู้ด้วยตนเองโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์
และแก้ไขปัญหา วางแผนเป็นขั้นเป็นตอนเป็นการนํา

หลักการเรียนรู้ตามแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ เน้น
กระบวนการสร้างความรู้ตนเองด้วยการสร้างสรรค์ผลงาน 
ที่สามารถนําไปใช้ในชีวิตจริง [8] สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ  V. Tragoolsrid [9] ที่นําเสนอรูปแบบการเรียน 
การสอนบนเว็บด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นทีมของ
นักศึกษาในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
พบว่าได้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่สูงขึ้น 

7.2  ผลการประเมินทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีม
ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ี
พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้นําไปทดลองกับนักศึกษาที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างจํานวน 3 ระดับ พบว่าผู้เรียนมีทักษะการทํางาน
ร่วมกันเป็นทีมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ P. Srisomboon [10] ที่ได้พัฒนารูปแบบ
เกมมิฟิเคชันแบบทีมเสมือนจริงบนเทคโนโลยีคลาวด์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะด้านการทํางานร่วมกันเป็นทีมสําหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการทํางาน
เป็นทีมของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้ที่พัฒนา
ตามรูปแบบเกมมิฟิเคชันฯ อยู่ในระดับดีทั้งจากการ
ประเมินตนเอง และประเมินการทํางานโดยเพ่ือนร่วมทีม 

7.3  ผลการประเมินคุณภาพของโครงงานหลังเรียน 
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้มีการวางแผนการทํางานอย่างเป็น
ระบบ และมีการส่งมอบผลงานเป็นรอบ ๆ การทํางาน
ดังนั้นผู้สอนจะได้ตรวจสอบและประเมินผลงานผู้เรียน
เป็นระยะ ๆ ส่งผลให้ผู้เรียนก็ปรับโครงงานเพ่ือให้ตรง
ตามความต้องการของผู้ประเมิน โดยสอดคล้องกับงาน 
วิจัยของ K. Thammarak [11] ที่ศึกษาผลการใช้
กระบวนการอไจล์ในวิชาโครงงาน กรณีศึกษาหลักสูตร
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ได้กล่าวว่า
ผลผลิตที่ได้ออกมาเป็นชิ้นงานผ่านการตรวจรับจากผู้ใช้ 
ได้รวดเร็วขึ้น โดยผู้เรียนสามารถส่งมอบงานได้ตาม
จํานวนที่วางแผนไว้ 

7.4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียน 
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น พบว่าผู้เรียนมี
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ T. Banklongsi [12] ได้ศึกษาการพัฒนา
วิธีการสอนแบบโครงงานโดยนําวิธีการแบบอไจล์มา
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
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กล่าวว่าระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธี 
การสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับที่ดี และผู้เรียนให้ความ
คิดเห็นที่นําวิธีการสอนแบบโครงงานด้วยวิธีการแบบ 
อไจล์ นักศึกษาให้ความพึงพอใจเพิ่มขึ้นซึ่งผลลัพธ์เหล่านี้
เป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงวิธีการสอนเพื่อพัฒนาการ
เรียนการสอนให้มีคุณภาพและความน่าสนใจให้กับ
ผู้เรียนได้ 

 
8.  ขอ้เสนอแนะ 

8.1  ควรมีการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนทําความรู้จักกัน 
และมีทัศนคติในการทํางานร่วมกันเพื่อให้เข้าใจตรงกัน 

8.2  ควรมีการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียน
การสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้านอื่น ๆ 
ที่สอดคล้องกับทักษะของคนในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์  
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