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บทคัดย่อ 

การวิจัยครัÊ งนี Êมีวัตถุประสงค์เพืÉอสังเคราะห์กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพัฒนา

ซอฟต์แวร์แบบเอจายล์ เพืÉอเสริมทักษะการทาํงานเป็นทีมโดยมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนเกิดกิจกรรมการเรียนรู้ทีÉส่งเสริมการทาํงานเป็นทีม

แบบร่วมมือกัน และเพืÉอประเมินความเหมาะสมและศึกษาความคิดเห็นของผู้ เชีÉยวชาญทีÉมีต่อกรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพืÉอเสริมทักษะการทาํงานเป็นทีมโดยมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนนาํความรู้

ความสามารถสร้างสรรค์โครงงาน โดยมกีารจัดสภาพแวดล้อมทีÉสนับสนุนทาํให้ผู้ เรียนสามารถแก้ปัญหาต่างๆ ในชัÊนเรียนโดยอาศัย

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสครัมซึÉงกิจกรรมในแต่ละขัÊนตอนนัÊนจะกระตุ้นผู้ เรียนทาํให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้เพิÉมขึÊน 

และเกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  

ในการวิจัยนีÊผู้ วิจัยได้นาํกรอบแนวคิดทีÉสังเคราะห์ขึÊนไปสอบถามความเหมาะสมกับผู้ เชีÉยวชาญจาํนวน řŘ ท่าน พบว่า ความ

เหมาะสมของกรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพืÉอเสริม

ทักษะการทาํงานเป็นทีมทีÉสังเคราะห์ขึÊนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลีÉยเท่ากับ Ŝ.ŘŘ และ ค่าส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ Ř.ŝŝ (X ̅= 4.00 , S.D. = Ř.ŝŝ) แสดงว่ากรอบแนวคิดทีÉสังเคราะห์ขึÊนนีÊมีความเหมาะสมสามารถนาํไปประยุกต์ใช้ในการ

จัดการเรียนการรู้ได้ 

คาํสําคญั: โครงงานเป็นฐาน การพฒันาซอฟตแ์วร์แบบเอจายล ์ทกัษะการทาํงานเป็นทีม 

Abstract 

The objectives of this research were (1)  to synthesize the conceptual framework on the project-based learning model 

through Agile Software development to foster the learners’  teamwork skill, along with the cooperative and collaborative 

learning activities, ( 2)  to evaluate the appropriateness and ( 3)  to investigate the specialists’  opinions towards the 

conceptual framework on the project-based learning model through Agile Software development to foster the learners’ 

การสังเคราะห์กรอบแนวคดิรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้ 

แนวคดิการพฒันาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพืÉอเสริมทกัษะการทาํงานเป็นทมี   
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teamwork skill.  This research urged the learners to create a project through a supportive learning environment which 

enabled them to deal with their problems.  The researcher modified the concept on scrum for managing the instructional 

activities for this research. Each learning stage promoted them to learn more knowledge with efficiency. Additional, each 

fostered the cooperative and collaborative learning.  

In this experiment, the researcher synthesized the conceptual framework on the project-based learning model through 

Agile Software development to foster the learners’  teamwork skill.  There were 3 Modules consisting of the followings: 

Input Module which was the preparatory part of independent variables into learning process, Learning Module which 

was the instructional management with project-based learning model through Agile Software development to foster the 

learners’  academic achievement as well as teamwork skill and Process Module which was the terminal part used for 

evaluation.  Afterwards, 10 specialists were used for checking the appropriateness of this synthesized conceptual 

framework.  The results revealed that the average of the appropriateness was equal to 4.00 and the standard deviation 

was 0.55.  This showed that this synthesized conceptual framework on the project-based learning model through Agile 

Software development to foster the learners’  teamwork skill, along with the cooperative and collaborative learning 

activities was suitable and effective for the students’ learning management.    

Keyword: Project-Based Learning Model Agile Software Development Teamwork Skill. 

1. บทนํา 

ในปัจจุบันสังคมไทยก้าวเข้าสู่โลกยุคดิจิตอล ส่งผลให้

การศึกษาของประเทศไทยนัÊนตอ้งขบัเคลืÉอนไปตามรูปแบบทีÉมี

การก้าวหน้าและพัฒนา ประกอบกับรัฐบาลได้ประกาศ

นโยบายไทยแลนด ์Ŝ.Ř โดยมีเป้าหมายใหป้ระเทศไทยกา้วไปสู่

ประเทศรายได้สูงโดย ใช้นวตักรรมทางเศรษฐกิจสังคมและ

การพฒันาทรัพยากรมนุษย์ทีÉมีคุณภาพสูงเพืÉอการขบัเคลืÉอน

ประเทศ ดงันัÊนการศึกษาจึงเป็นเครืÉองมือสาํคญัในการยกระดบั

คุณภาพทรัพยากรมนุษย์ในประเทศ เพืÉอเตรียมกําลังคนให้

พร้อมในการเป็นกลไกสําคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและ

สังคมไทยสู่เวทีเศรษฐกิจในระดบัภูมิภาคและระดบันานาชาติ 

โดยหัวใจสําคญัในการจดัการศึกษานัÊน ครูตอ้งปรับการเรียน

การสอนทีÉเนน้ทกัษะในการปฎิบติัเพืÉอใหผู้เ้รียนสามารถพฒันา

ต่อยอดและสามารถปฏิบติังานได ้การจดัการเรียนการสอนทีÉ

จะทาํให้ผูเ้รียนได้ลงมือปฏิบัติโดยผูส้อนเป็นผูจ้ดัการเรียนรู้

และอาํนวยความสะดวกนัÉนคือ การเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐาน แนวคิดในการจดัการเรียนการสอนในแบบโครงงาน เป็น

แนวทางการเรียนรู้โดยเน้นทีÉการเรียนรู้จากการกระทําจริง 

(Learning by Doing) [1]ไดอ้ธิบายการเรียนรู้แบบโครงงานวา่ 

เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ หรือการคน้ควา้หาคาํตอบใน

สิÉงทีÉผูเ้รียนอยากรู้หรือสงสัยดว้ยวธีิการต่างๆ เป็นวธีิการเรียนรู้

ทีÉผูเ้รียนไดเ้ลือกศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของกลุ่ม 

เป็นการตัดสินใจร่วมกัน จนได้ชิÊนงานทีÉสามารถนําผล

การศึกษาไปใชไ้ดใ้นชีวติจริงการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

(Project-based Learning: PjBL) หมายถึง การจดัการเรียนการ

สอนทีÉเน้นประสบการณ์ในการปฏิบัติงานให้แก่ผูเ้รียนผ่าน

ประสบการณ์ตรง ไดเ้รียนรู้วธีิการแกปั้ญหา การคิดสร้างสรรค์

ในการทํางาน รู้จักการวางแผนการทํางานด้วยวิธีการทาง

วิทยาศาสตร์ สืÉ อสารและทํางานร่วมกันกับผู ้อืÉนตลอดจน

ประเมินผลงานและการทาํงานของตนเองได ้ 

แนวคิดในการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์ (Agile 

software development) ได้ถูกพัฒนาโดยการรวมตัวกันของ

นักพฒันาซอฟต์แวร์จํานวน řŝ คน เพืÉอพยายามค้นหาการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ทีÉยืดหยุ่น ผลของการรวมตัวกันทําให้เกิด
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แนวคิดใหม่ของการพฒันาซอฟตแ์วร์ จากการพฒันาซอฟตแ์วร์

ดว้ยรูปแบบเอจายล์ ไดรั้บความสนใจและนาํมาประยุกต์ ใน

การพัฒนาซอฟต์แวร์มากขึÊนทัÊ งองค์กรระดับเล็กและระดับ

ใหญ่ในประเทศไทยเพิÉมขึÊน ส่งผลให้การพฒันาและส่งมอบ

ซอฟต์แวร์ได้ใกล้เคียงกับความต้องการของลูกค้ามากขึÊ น

ปัญหาต่างในระหว่างการพัฒนาถูกนําออกมาแสดงและ

ดาํเนินการแกไ้ขอยา่งทนัท่วงทีและส่งผลกบัการสร้างความพึง

พอใจให้กบัลูกคา้มากขึÊน [2] 

หลักสูตรอาชีวศึกษา สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ พบว่ามี

รายวิชาดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและซอฟต์แวร์อยู่มากมาย 

ซึÉงจากการสาํรวจพบว่ารายวชิาดงักล่าวเป็นรายวิชาทีÉมีลกัษณะ

เป็นรายวิชาทีÉเนน้การปฎิบติัทีÉวดัทกัษะการทาํงานเป็นทีม ซึÉ ง

นักศึกษาจะต้องนําไปประยุกต์และพัฒนาต่อในรายวิชา

โครงการ จากการสาํรวจพบวา่ในรายวิชาโครงการมีนักศึกษา

จาํนวนไม่น้อยไม่สามารถพฒันาสืÉอและพฒันานวตักรรมด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศไดท้นัเวลา ทาํให้เกิดปัญหาส่งงานล่าชา้ 

ปัญหาการไม่สามารถทาํงานร่วมกันได้ และปัญหาอืÉนๆ อีก

มากมายซึÉ งลว้นแลว้แต่เกิดจาการทาํงานร่วมกันแบบไม่เป็น

ระบบ ส่งผลใหมี้ต่อการจบการศึกษาของนกัเรียน-นกัศึกษา [3] 

จากปัญหาความเป็นมาและปัญหาดงักล่าว ผูวิ้จยัจึงสนใจทีÉ

จะพฒันากรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐานโดยใชแ้นวคิดการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบเอจายล์ เพืÉอเสริม

ทกัษะการทาํงานร่วมกนัเป็นทีม โดยมุ่งหวงัจะหาแนวทางใน

การเลือกใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนทีÉสามารถลด

ปัญหาทีÉเกิดขึÊนในรายวชิาดา้นคอมพวิเตอร์และสารสนเทศและ

ปัญหายอดการจบการศึกษาของนักเรียนสาขาคอมพิวเตอร์

ธุร กิจ  และเ พืÉ อลดปัญหาข องผู ้เ รี ยนให้สามารถเข้าใ จ

กระบวนการพัฒนานวตักรรม การทํางานร่วมกันเป็นทีม 

นอกจากนีÊผูเ้รียนยงัไดท้ราบถึงกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์

แบบ Agile เพืÉอเตรียมพร้อมเขา้สู่สถานประกอบการในอนาคต 

เพืÉอให้ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนบรรลุผลตามวตัถุประสงค์ทีÉ

ผู ้สอนตัÊ งไว้ รูปแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการนีÊ จะ เ ป็น

องค์ประกอบสําคญัอย่างหนึÉ งทีÉจะส่งผลให้การเรียนรู้สําเร็จ

ตามวตัถุประสงค ์และการจดัการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ

มากขึÊนสามารถถ่ายทอดองคค์วามรู้จากผูส้อนไปยงัผูเ้รียนได ้

2. วตัถุประสงค์ของการวิจยั 

ในการศึกษากรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐานโดยใชแ้นวคิดการพฒันาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพืÉอ

เสริมทักษะการทาํงานเป็นทีม  ผูว้ิจ ัยไดต้ัÊ งวตัถุประสงค์ของ

การวจิยัไวด้งัต่อไปนีÊ  

2.1 เพืÉอสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐานโดยใชแ้นวคิดการพฒันาซอฟต์แวร์แบบเอจายลเ์พืÉอเสริม

ทกัษะการทาํงานเป็นทีม 

2.2 เพืÉอประเมินความเหมาะสมและศึกษาความคิดเห็น

ของผูเ้ชีÉยวชาญทีÉมีต่อกรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใชแ้นวคิดการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบเอ

จายลเ์พืÉอเสริมทกัษะการทาํงานเป็นทีม 

3. ทฤษฏีและงานวิจยัทีÉเกีÉยวข้อง 

3.1 การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project Based 

Learning : PjBL) 

แนวคิดในการจดัการเรียนการสอนในแบบโครงงาน เป็น

แนวทางการเรียนรู้โดยเน้นทีÉการเรียนรู้จากการกระทําจริง 

(Learning by Doing) สาํนกังานเลขาธิการสภาการศึกษา [1]ได้

อธิบายการเรียนรู้แบบโครงงานว่า เป็นกระบวนการแสวงหา

ความรู้ หรือการคน้ควา้หาคาํตอบในสิÉงทีÉผูเ้รียนอยากรู้หรือ

สงสัยดว้ยวิธีการต่างๆ เป็นวิธีการเรียนรู้ทีÉผูเ้รียนไดเ้ลือกศึกษา

ตามความสนใจของตนเองหรือของกลุ่ม เป็นการตัดสินใจ

ร่วมกนั จนไดชิ้ÊนงานทีÉสามารถนาํผลการศึกษาไปใชไ้ดใ้นชีวติ

จริงการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning: 

PjBL) หมายถึง การจดัการเรียนการสอนทีÉเนน้ประสบการณ์ใน

การปฏิบัติงานให้แก่ผูเ้รียนผ่านประสบการณ์ตรง ได้เรียนรู้

วิธีการแกปั้ญหา การคิดสร้างสรรคใ์นการทาํงาน รู้จกัการวาง

แผนการทาํงานดว้ยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ สืÉอสารและทาํงาน

ร่วมกันกับผูอื้Éนตลอดจนประเมินผลงานและการทาํงานของ

ตนเองได้ และงานวิจัยการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานได้

สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ 

ผศ.ดร.วชัรินทร์ โพธิÍ เงิน, ดร.พรจิต ประทุมสุวรรณ และ

อาจารยส์ันติ หุตะมาน [4] ในการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐานโดยไดเ้สนอขัÊนตอนการนาํหลกัการโครงงานเป็นฐาน
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ใ น ส า ย อ า ชี ว ศึ ก ษ า  ห รื อ  V- Project Based Learning  

5 ขัÊนตอนดงันีÊ  

3.1.1 ขัÊนทีÉ 1 การเตรียมความพร้อม ผูส้อนจัดเตรียม

ขอบเขตของโครงการ แหล่งข้อมูล และคาํถามนําสามารถ

นาํเสนอไดใ้น หลากหลายรูปแบบเช่น text, video clip 

3.1.2 ขัÊ นทีÉ  2 ศึกษาความเป็นไปได้ ผู ้เ รียนศึกษา

ขอบเขตโครงการ แหล่งขอ้มูล ตลอดจนคน้หาแหล่งขอ้มูลจาก

เว็บไซต์ต่างๆ และ แลกเปลีÉยนขอ้มูลกับสมาชิกในกลุ่มเพืÉอ

พยายามตอบคําถามนําทีÉ ผู ้สอนได้ตัÊ งไว ้ ผ่ านเครืÉ อง มือ 

ติดต่อสืÉอสารแบบไม่ประสานเวลาต่างๆ เช่น group discussion 

board, wiki หรือเครืÉ องมือ ติดต่อสืÉอสารแบบประสานเวลา

ต่างๆ เ ช่น chat, web conference แล้วศึกษาโครงงานอย่าง

คร่าวๆ ถึงความเป็นไปไดใ้นการจดัทาํโครงงาน 

3.1.3 ขัÊนทีÉ 3 กาํหนดหวัขอ้ ปรึกษาภายในกลุ่ม กาํหนด

หัวขอ้ทีÉจะทาํเป็นโครงงาน เมืÉอผูส้อนไดเ้ห็นชอบกบัหัวขอ้ทีÉ

กลุ่มของตนได ้นาํเสนอแลว้ ผูเ้รียนในแต่ละกลุ่มวางแผนการ

จัดทาํโครงการ โดยระบุกิจกรรมในแต่ละขัÊนตอนและ ตาราง

การดาํเนินการ ตลอดจนกาํหนดบทบาทหนา้ทีÉของสมาชิกใน

กลุ่มให้ชดัเจน ตามความสะดวกของ สมาชิกในกลุ่ม จากนัÊน

นาํเสนอขอ้สรุปแก่ผูส้อนอีกครัÊ ง 

3.1.4 ขัÊนทีÉ 4 การดาํเนินงานสร้าง ชิÊนงานและทดสอบ 

สมาชิกในกลุ่มแบ่งงานและภาระความรับผิดชอบของแต่ละคน

เพืÉอสร้างชิÊนงาน โดยใชค้วามรู้ในการ จดัท าโครงการ จากนัÊน

จึงแลกเปลีÉยนประสบการณ์และความรู้ใหม่กบัสมาชิกในกลุม่

ซึÉ งสามารถทาํได ้ทัÊ งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา

ตามความสะดวกของสมาชิกในกลุ่ม โดยมีผู ้สอนคอยให้ 

คาํปรึกษา หลงัจากดาํเนินการสร้างเสร็จเรียบร้อยแลว้ ตอ้งมี

การทดสอบ เพืÉอวดัประสิทธิภาพของงาน ทีÉสร้างขึÊนนัÊน 

3.1.5 ขัÊนทีÉ 5 นาํเสนอผลงาน ผูเ้รียนจดัทาํรายงานและ

เตรียมการนําเสนอทีÉแสดงให้เห็นถึงผลของกิจกรรมของ

โครงการ (ผลงานและ กระบวนการ) แล้วนําเสนอผ่าน

เครืÉองมือออนไลน์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น video clip, online text, 

webpage, blog, Facebook เป็นตน้  

 

 

3.2 กระบวนการเอจายล์ (Agile methods) 

กระบวนการเอจายล์[5] เ ป็นหลักการในการพัฒนา

ซอฟตแ์วร์ทีÉเนน้การพฒันาทีÉให้ผลผลิตเป็นส่วนยอ่ยๆ เพืÉอง่าย

ต่อการตอบสนองต่อการเปลีÉยนแปลง และเพืÉอให้ผูใ้ช้งานมี

ส่วนร่วมในการสืÉอสารและการตรวจสอบผลทีÉไดน้ัÊนมากกว่า

การจัดทําเอกสาร นําไปสู่การพฒันาและการแก้ไขได้อย่าง

รวดเร็ว เพืÉอให้ได้ผลผลิตในขัÊนตอนสุดท้ายนัÊ นเป็นไปตาม

ความตอ ้งการของผูใ้ชง้านระเบียบวิธีอาไจล์มีหลายแนวทาง

เ ช่น เอกซ์พี  (XP:  eXtreme Programming) , สกรัม (Scrum)  

เป็นตน้ ซึÉ งการพฒันาซอฟต์แวร์แบบวิธีการเอจายลมี์การใช้

เวลาในการพัฒนาเป็นช่วงระยะเวลาสัÊ น ๆ ประมาณ 1-4 

สัปดาห์ โดยงานวิจัยนีÊ ได้ศึกษาหลกัการของสกรัมในการ

พฒันาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์มาประยุกต์ใช้ เพืÉอการพฒันา

ซอฟต์แวร์และเป็นแนวทางในกระบวนการพฒันาทักษะการ

ทาํงานเป็นทีม  

3.3 สกรัม (Scrum) 

สกรัม[6] เป็นหนึÉ งในวิธีการของเอจายล์ โดยสกรัมมี

บทบาทผู รัÊ บผิดชอบหลัก ทัÊ งหมด 3 บทบาท 1) เจ้าของ

ผลิตภณัฑ์ (Product Owner) เป็นผูมี้หนา้ทีÉรับผิดชอบรวบรวม

ความตอ้งการทัÊงหมดจากผูมี้ส่วนไดส่้วนเสีย เพืÉอสร้างความ

ตอ้งการของผูใ้ช ้2) สกรัมมาสเตอร์(Scrum Master) เป็นผูท้าํ

หน้าทีÉสร้างความเขา้ใจ และรับรองวา่ทุกคนทีÉเกีÉยวขอ้งเขา้ใจ

และปฏิบติัตามแนวทางตามวธีิการปฏิบตัิแบบสกรัม 3) ทีมงาน

โครงการ (Project Team) เป็นทีมพฒันาซอฟตแ์วร์ประกอบไป

ดว้ยผูเ้ชีÉยวชาญทีÉผลิตซอฟต์แวร์ซึÉ งกิจกรรมของวิธีการแบบ

สกรัมเป็นการนาํเรืÉองราวผูใ้ชที้Éมีอยูใ่นโครงการนัÊนมาแบ่งเป็น

ส่วนยอ่ยเพืÉอใชใ้นการพฒันาทีÉถูกแบ่งออกเป็นรอบ ๆ เรียกวา่ 

สปริÊนแบ็คล็อก และในแต่ละรอบของสปริÊนผลลพัธ์ทีÉไดจ้ะ

ช่วยเร่งใหไ้ดผ้ลผลิตทีÉสามารถทาํงานไดต้ามความตอ้งการ 

3.3 ทักษะการทาํงานเป็นทมี (Teamwork Skills) 

ทักษะการทาํงานเป็นทีม (Teamwork Skills) เป็นทกัษะทีÉ

เกิดจากการผสมผสานหลายความสามารถ เช่น ทักษะการ

โตต้อบ การมีมนุษยส์ัมพนัธ์ การแกปั้ญหา การติดต่อสืÉอสาร 

ซึÉ งจําเป็นสําหรับกลุ่มบุคคลทีÉมาร่วมกันทํางานด้วยกันใน

บทบาททีÉแตกต่างกนัของแต่ละบุคคลเพืÉอทีÉจะบรรลุเป้าหมายทีÉ
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จะไดผ้ลลพัธ์ทีÉดีกวา่การทางานเพียงบุคคลเดียว การทาํงานเป็น

ทีมมีความสําคญัต่อการดาํเนินงานขององคก์ารเพิÉมขึÊนทุกวนั

ไม่ว่าจะเป็นทีมตามสายงาน (Functional Team) ทีÉใช้ในการ

ทาํงาน โครงการ โดยทีมจะเป็นตวัเชืÉอมระหวา่งการเรียนรู้ของ

บุคคลและการเรียนรู้ขององค์กรซึÉ งการเรียนรู้ร่วมกนัเป็นทีม

นัÊนต่างจากการฝึกอบรมให้แก่ทีมเพราะการเรียนรู้ของทีมจะ

เนน้การเรียนรู้แบบบริหารตนเอง ทีÉมีอิสระในการถ่ายทอดและ

สร้างสรรค์ความคิดได้ โดยการเรียนรู้เป็นทีมจะช่วยในการ

สร้างและวิเคราะห์ความรู้ตลอดจนแก้ปัญหาอย่างบูรณาการ 

อันเนืÉองมาจากคนภายในทีมสามารถเรียนรู้สิÉ งต่าง ๆ จาก

ประสบการณ์ ตลอดจนอาจเกิดทกัษะและความคิดในการแกไ้ข

ปัญหาในการทาํงานรูปแบบใหม่ทีÉต่างออกไปจากเดิม การ

เรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมนัÊนเปรียบเสมือนเป็นเครืÉองมือในการ

ทบทวนทีÉก่อให้เกิดการเปลีÉยนแปลงความสามารถขององคก์ร

ไดซึ้É งการเรียนรู้ร่วมกนัเป็นทีมตอ้งอาศยัเวลาในการพิจารณา

และการฝึกฝนในลกัษณะการเรียนรู้เชิงปฏิบติั [7]  

 

 
 

 

4.   วธีิการดาํเนินการวจิยั 

ในสัง เคราะห์กรอบแนวคิดรูปแบบการเ รียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใชแ้นวคิดการพฒันาซอฟต์แวร์แบบเอ

จายลเ์พืÉอเสริมทกัษะการทาํงานเป็นทีม  ผูว้ิจยัไดมี้ขัÊนตอนใน

การดาํเนินการวจิยัดงัต่อไปนีÊ  

Ŝ.ř ศึกษาทฤษฎี เอกสาร บทความและงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้ง

กบั รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใชแ้นวคิดการ

พฒันาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพืÉอเสริมทักษะการทาํงานเป็น

ทีม 

Ŝ.Ś กาํหนดกลุ่มประชากรแลว้เลือกกลุ่มตวัอยา่งโดยใชว้ิธี

เจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกจากนักเรียนระดับ

ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัÊนสูง สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จาํนวน

ทัÊงสิÊน śŘ คน 

Ŝ.ś สร้างแบบสอบถามวิธีการจดัการเรียนการสอนรูปแบบ

การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน และแนวคิดการพัฒนา

ซอฟต์แวร์แบบเอจายล ์โดยในแบบสอบถาม ในตอนทีÉ ř จะ

เป็นขอ้มูลทัÉวไปของกลุ่มตวัอยา่ง และตอนทีÉ Ś แบบสอบถาม

ปลายเปิดถึงปัญหาในการจดัการเรียนการสอนแบบกลุ่ม และ

การพัฒนาชิÊนงานในลักษณะโครงงานเพืÉอนําผลทีÉ ได้มา

วเิคราะห์ และออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ŝ.Ş ร่างกรอบแนวคิดเบืÊองตน้เกีÉยวกับรูปแบบการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพฒันาซอฟต์แวร์

แบบเอจายล์เพืÉอเสริมทักษะการทํางานเป็นทีมโดยปรึกษา

อาจารยที์Éปรึกษา เพืÉอปรับปรุงแกไ้ขแบบร่างโมเดล 

ภาพทีÉ 1 : รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใชแ้นวคิดการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบเอจายล ์

เพืÉอเสริมทกัษะการทาํงานเป็นทีม 
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Ŝ.Ş สังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

โดยใช้แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพืÉอเสริม

ทกัษะการทาํงานเป็นทีม เพืÉอนาํไปให้ผูเ้ชีÉยวชาญประเมินความ

เหมาะสมต่อไป 

ŝ. ผลการดาํเนนิงาน  

ŝ.ř จากการสังเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัยใน

ขา้งตน้ ผูว้จิยัขอเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

โดยใช้แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์เพืÉอเสริม

ทักษะการทํางานเป็นทีม ดังแสดงในภาพทีÉ  ř ซึÉ งสามารถ

อธิบายไดต้ามขัÊนตอนดงันีÊ  

5. 1. 1 Input Module ส่ ว น เ ต รี ย ม ก า ร เ ป็ น ก า ร

เตรียมพร้อมตวัแปรตน้ทีÉจะนาํเขา้นาํเขา้สู่กระบวนการเรียนคือ 

อาจารย ์และนกัเรียน  

5. 1. 2 .  Learning Module :  Project Based Learning 

ร่วมกบั กิจกรรม Agile : Scrum Methodology นักเรียนจะตอ้ง

เรียนรู้ตามกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

แนวคิดการพฒันาซอฟต์แวร์แบบ Agile เพืÉอเสริมทักษะการ

ทาํงานร่วมกนัเป็นทีม โดยการบรูณาการเพืÉอพฒันานวตักรรม

ตามหัวขอ้ทีÉไดรั้บ แบ่งออกเป็น ŝ ขัÊนตอนโดยแต่ละขัÊนตอน

นัÊนจะเรียนรู้ผ่านระบบคลาวน์คอมพิวติÊงตัÊ งแต่ข ัÊนตอนแรก

จนถึงขัÊนตอนสุดทา้ยโดยจะแบ่ง ŝ ขัÊนตอนไดด้งันีÊ  

ก) ขัÊนเตรียมความพร้อม ผูส้อนจดัเตรียมความพร้อม

ของผู ้เ รียนโดยให้เนืÊ อหาทีÉต้องใช้ในกระบวนการจัดทํา

โครงงาน พร้อมทัÊ งกําหนดขอบเขตของโครงงาน จากนัÊ น

แบ่งกลุ่มนกัเรียนจากผลทีÉไดจ้ากการประมวลผล โดยแต่ละคน

ในกลุ่มจะต้องมีหน้าทีÉต่างกันโดยแบ่งตามรูปแบบ Agile : 

Scrum Methodology ไดห้นา้ทีÉสาํคญัในกลุ่มดงันีÊ   

- Product Owner คือ อาจารยผ์ูส้อน 

- Scrum Master ทาํหนา้ทีÉเป็นหวัหนา้กลุ่ม 
- Scrum Team คือคนทาํงานในกลุ่ม มีประมาณ Ŝ-ŝ คนโดย

ไม่กาํหนดงานแน่นอน สามารถทาํงานทดแทนกนัได ้

ข) ขัÊนศึกษาความเป็นไปได้ ผูเ้ รียนศึกษาขอบเขต

โครงการ แหล่งขอ้มูล แลกเปลีÉยนขอ้มูลกบัสมาชิกในกลุ่มเพืÉอ

ทราบพืÊนฐานสาํคญั ความรู้เดิมของสมาชิกในกลุ่มแต่ละคน ใน

ขัÊนตอนนีÊ จะเขา้สู่กิจกรรม Agile ในขัÊนตอน Planning เพืÉอให้

สมาชิกทุกคนในกลุ่ม ร่วมกนัวางแผนดาํเนินการ 

ค) ขัÊนการกาํหนดหัวขอ้ ในขัÊนตอนนีÊหลงัจากพูดคุย

และประชุมกลุ่ม เมืÉอวางแผนภาพรวมของโครงการแลว้ ใน

ขัÊนตอนนีÊ  จะทาํกิจกรรม Product Backlog  

ง) ขัÊนดาํเนินการสร้างชิÊนงาน ในขัÊนตอนนีÊ  สามารถ

แบ่งออกเป็น 3 กิจกรรมดงันีÊ  

  - กิจกรรม Sprint Backlog เมืÉอได้ product backlog 

โดย Sprint Phase ปกติจะมีกาํหนดประมาณ Ś-Ŝ สัปดาห์ โดย

เป้าหมายของ Sprint คือการส่งมอบงานทีÉจดัทาํสาํเร็จ  

- กิจกรรม Daily Scrum ในทุกๆ ครัÊ งทีÉเริÉมคาบเรียน 

ทีมจะมีการประชุมสัÊนๆ เวลา řŘ-řŝ นาที  

- กิจกรรม Sprint Review หลงัจบทุก Sprint จะมีการ 

Sprint Review โดยจะพูดถึงงานทีÉสําเร็จแล้วใน Sprint ก่อน

หน้า และ Sprint นีÊ  เพืÉอให้ Product Owner หรือ อาจารย์ได้

ทดลองใชง้านและใหค้าํแนะนาํ กลบัมาปรับปรุง  

จ) ขัÊนการนําเสนอ ในขัÊนตอนนีÊจะเขา้สู่กิจกรรมใน

ส่วนของ Agile : Scrum Methodology คือ กิจกรรม Product 

Increment คือการส่งมอบชิÊนงานหรือผลิตภณัฑที์Éสมบูรณ์ 

5. 1. 3 Process Module :  CIPP Model เ มืÉ อ จั ด ทํ า

นวัตกรรมจบกระบวนการเรียบร้อยแล้วจะมีการวัดและ

ประเมินผลการดาํเนินการโครงงานโดยในโมดูลนีÊ เลือกใชก้าร

ประเมิน CIPP Model ซึÉ งเป็นการประเมินตามแนวคิดของ 

สตฟัเฟิลบีม (Stufflebeam’s CIPP Model) 

5.2 ในการวิจัยครัÊ งนีÊ ผู ้วิจัยได้นํากรอบแนวคิดทีÉ

สังเคราะห์ขึÊนไปสอบถามผูเ้ชีÉยวชาญจาํนวน 10 ท่าน เกีÉยวกบั

ความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ดงักล่าว และผล

ดงัแสดงในตารางทีÉ 1 ซึÉ งจะแสดงให้เห็นวา่ผูเ้ชีÉยวชาญมีความ

คิดเห็นสาํหรับทุกประเด็นคาํถามอยู่ในระดบัมาก ( ค่าเฉลีÉย = 

Ŝ.ŘŘ และ ค่าส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน = Ř.ŝŝ) จึงสรุปได้ว่า

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ทีÉสังเคราะห์ขึÊนนีÊ มีความเหมาะสม

สามารถนาํไปประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนการรู้ได ้

ตารางทีÉ 1 สรุปผลการสอบถามผูเ้ชีÉยวชาญเกีÉยวกบัความ

เหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ทีÉสังเคราะห์ขึÊน 
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รายการ ค่าเฉลีÉย SD. แปลผล 

1. ส่วน  Prepare Module : 

Input 
3.8 0.42 มาก 

2. ส่วน Learning Module   4.1 0.54 มาก 

3. ส่วน Process Module CIPP 

Evaluation Project 
4.07 0.74 มาก 

4. ส่วน Assessment Module 4.02 0.63 มาก 

5. ภาพรวมของกรอบแนวคิด 3.94 0.42 มาก 

ภาพรวมทัÊงฉบบั 4.0 0.55 มาก 

Ş. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

จากการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐานโดยใชแ้นวคิดการพฒันาซอฟต์แวร์แบบเอจายลเ์พืÉอเสริม

ทกัษะการทาํงานเป็นทีมสามารถสรุปและเสนอแนะไดด้งันีÊ  

Ş.ř การวิจยัในครัÊ งนีÊ มีวตัถุประสงคเ์พืÉอสังเคราะห์รูปแบบ

การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพฒันา

ซอฟตแ์วร์แบบเอจายลเ์พืÉอเสริมทกัษะการทาํงานเป็นทีม พบวา่

ไดรู้ปแบบการเรียนรู้ทีÉมีความเหมาะสมกบัรายวิชาทีÉมีลกัษณะ

รายวิชาทีÉ มีการปฎิบัติในงานด้านคอมพิวเตอร์และพัฒนา

ซอฟต์แวร์ ซึÉ งผูว้ิจยัจะนาํรูปแบบทีÉพฒันาขึÊนไปทดลองใชใ้น

ชัÊนเรียนต่อไป และเพืÉอประเมินความเหมาะสมและศึกษาความ

คิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญทีÉมีต่อกรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้แนวคิดการพฒันาซอฟต์แวร์

แบบเ อจายล์ เพืÉ อ เสริมทักษะการทํางานเ ป็นทีม  พบว่า

ผูเ้ชีÉยวชาญมีความเห็นวา่ รูปแบบการเรียนทีÉพฒันาขึÊนนีÊ มีความ

เหมาะสมสามารถนาํไปใชใ้นชัÊนเรียนไดจ้ริง 

Ş.Ś จากกรอบแนวคิดทีÉนําเสนอในขา้งต้น ผูว้ิจ ัยเห็นว่า

กรอบแนวคิดดงักล่าวขา้งตน้สามารถนาํไปการจดัการเรียนการ

สอนทีÉเนน้กระบวนการทกัษะการทาํงานร่วมกนั โดยจะเนน้ไป

ทีÉกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ในสาขาคอมพิวเตอร์เนืÉองจาก

กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์นัÊน มีขัÊนตอนและ

กระบวนการทีÉชดัเจน ทาํให้การส่งมอบผลงานต่างๆ เป็นไป

ตามเวลาทีÉวางแผนไว้ทําให้การจัดการเ รียนการสอนนัÊ น 

ครบถว้นและประสบผลสาํเร็จ 
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