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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานเพื่อส่งเสริมทักษะการวิจัยและความคิด
สร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมทางคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ซึ่งมี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) ประเมินผลสัมฤทธ์ทางการเรียนวิจัยของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 2) เพื่อ
พัฒนาทักษะการวิจัยของนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์, 3) เพื่อประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้าน
การพัฒนานวัตกรรมของนักศึกษาช้ันปีที่  4 และ 4) ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 ที่มีต่อ
กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ช้ันปีที่  4 
จ านวน 50 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา 4124529  
ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบ
ประเมินทักษะการวิจัย แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน  
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             ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (𝑥̅ = 24.30, Sd.= 1.51) สูงกว่าก่อนเรียน 
(𝑥̅ = 16.85, Sd.= 7.23) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และกระบวนการจัดการเรียนด้วยโครงงานส่งผล
ให้ผู้เรียนมีทักษะการวิจัยหลังเรียน (𝑥̅ = 39.5, Sd.= 6.36)   สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 17, Sd.= 5.97) นอกจากน้ี 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานส่งผลต่อทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียน (𝑥̅ = 35.5, Sd.= 
8.84) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 21, Sd.= 6.91) ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนในทุก ๆ ด้าน รวมถึงผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานในระดับมาก(𝑥̅ = 4.38, Sd.= 0.74)   ดังนั้นกระบวนการจัดการเรียนรู้
ด้วยโครงงานส่งผลให้ผู้เรียนสามารถก าหนดประเด็นปัญหา วิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศ ระบุแหล่งข้อมูลและการ
เข้าถึงข้อมูล สังเคราะห์ข้อมูลและประเมินผลเพื่อน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนที่สามารถ
ประยุกต์ใช้ได้ในการจัดการเรียนการสอนในสถานศึกษาของนักศึกษาช้ันปีท่ี 5 ต่อไป 
 
ค าส าคัญ : โครงงาน, นวัตกรรม,ทักษะการวิจัย, ความคดิสร้างสรรค ์
 

Abstract 
 

 The purpose of this study were to 1) assess the learning achievement of 4th year students 
who study in research and development of computer subject, 2)  to assess the research skills of 
students, to assess the creative thinking skills of students and 4)  to assess the satisfaction of 4th 
year students in who study in project-based learning management with research development in 
computer subject. The sample group in this research was 50 students in 4th year who enrolled in 
research and development in computer subject of computer program.  The instruments of this 
research were 1) the pretest and posttest of learning achievement in research and development 
in computer subject, 2)  the assessment of research and skills of 4th year students 3)  the 
assessment of creative skills, 4)  the students satisfactory and the opinion questionnaire for 
students.  
              The study found that the learning achievement of research subject of posttest ( 𝑥̅ = 
24.30, Sd.= 1.51) was higher than pretest (𝑥̅ = 16.85, Sd.= 7.23) and significant at the 0.05 level. 
In addition, the research skills after learning research with project- based learning activities was 
higher (𝑥̅=39.5, Sd.= 16.36) than before learning research and development in computer (𝑥̅=17, 
Sd.= 5.97) in every aspect. The students ‘creative thinking skills after learning (𝑥̅ = 35.5 Sd.= 8.84) 
was higher than before learning in every aspect.  They were satisfied with the project- based 
learning process affects students’  research skills and creativity of learners in every aspect, which 
results in students being able to formulate problems, analyze data, identify data sources and 
access to information, synthesize data and evaluate results to lead to the development of 
teaching innovations that can be applied for the pre- service students teaching practicum 
experience. In addition, the students opinions from learning with project-based learning activities 
reported and agree with this learning method because they have experience to learn by 
themselves and expected to applied this learning method with their classroom in the future. 
 
Keyword : Project Based Learning, innovation, research skills, creative thinking 
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บทน า 
   

 การศึกษาไทยในยุค 4.0 เป็นการปฏิรูปโครงสร้างทางเศรษฐกิจ โดยเน้นการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยี
เข้ามาช่วยในการพัฒนาการศึกษา ซึ่งเป็นการยกระดับนวัตกรรม การสร้างสังคมที่มีจิตวิญญาณความเป็น
ผู้ประกอบการ และการสร้างความเข้มแข็งของชุมชนและเครือข่าย น าไปสู่การพัฒนายุทธศาสตร์ชาติ  20 ปี เพื่อ
สร้างความเข้มแข็งของชุมชนและความสามารถในการแข่งขันให้ประเทศไทย  จึงจ าเป็นต้องยกระดับการผลิตภาพ 
การผลิตและการใช้นวัตกรรมในการเพิ่มความสามารถในการแข่งขันและการพัฒนาอย่างยั่งยืน ท าให้เกิดการ
ขับเคลื่อนการศึกษา 4.0 (สัมฤทธิ์ กางเพ็ง และ สรายุทธ กันหลง ,2560) การเกิดขึ้นของนวัตกรรมจะต้องอาศัยองค์
ความรู้ด้านการวิจัยเข้ามามีส่วนช่วยให้เกิดการพัฒนานวัตกรรม และการวิจัยในปัจจุบันเน้นไปที่กระบวนการ
เรียนรู้ ไม่ใช่กระบวนการหาความรู้แต่เป็นการเรียนรู้จากการลงมือท า และจากประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจากการ
กระท าท่ีท าให้การวิจัยเป็นกระบวนการหรือเทคนิควิธีในการแสวงหาความรู้ ความจริงที่น่าเชื่อถือของการวิจัย การ
วิจัยจึงเป็นการกระบวนการเรียนรู้ที่น ามาซึ่งการพัฒนานวัตกรรม ความส าคัญของการวิจัยไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่เป็น
เรื่องที่มีมานานแล้วที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้ การวิจัยมิใช่เป็นเพียงองค์ความรู้ที่มาจากการศึกษาเนื้อหา ทฤษฎีจากใน
ต าราแต่ต้องมาจากกระบวนการวิจัยในการปฏิบัติจริงเพื่อที่จะสามารถสร้างองค์ความรู้  การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงการจึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมส าหรับการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงการจะต้องเริ่มต้นจากกระบวนการค้นหาปัญหา น ามาวิเคราะห์ พัฒนา ทดลองใช้ และสรุปการใช้งานของ
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของการส่งเสริมให้ผู้เรียน
ได้เกิดองค์ความรู้เกี่ยวกับการวิจัย เพื่อที่จะไปต่อยอดในการพัฒนางานวิจัยในอนาคต อย่างไรก็ตาม การจะให้
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจมากขึ้นงานวิจัยฉบับนี้จึงประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้แบบโครงกับรายวิชาการวิจัยและ
พัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ เพราะการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการก าหนดประเด็นปัญหาและหา
แนวทางในการแก้ปัญหาหรือหาค าตอบ รวมถึงสรุปองค์ความรู้หรือข้อค้นพบซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้ในรายวิชา
วิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ ( สุพรรณี ชาญประเสริฐ ,2556) นอกจากนี้ การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานก็เปรียบเสมือนการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลัง ซึ่งเป็นการพัฒนาองค์ความรู้จากการค้นหาและพัฒนา
นวัตกรรมด้วยตนเอง (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข ,2562)  
 การจัดกระบวนการเรียนรู้ในรายวิชาการวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้วิจัยในฐานะผู้สอนพบว่า ปัญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนรู้คือ ถ้าผู้สอนอธิบาย
ขั้นตอนกระบวนการวิจัยเพียงอย่างเดียวแต่ผู้เรียนไม่ได้ลงมือปฏิบัติการวิจัยด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนไม่เข้าใจ
กระบวนการวิจัย และมองภาพของกระบวนการวิจัยไม่ชัดเจน รวมถึงกระบวนการเขียนรายงานการวิจัยที่ถูกต้อง 
ซึ่งจะส่งผลต่อผู้เรียนเมื่อออกปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา เนื่องจากจะต้องมีการท าวิจัยช้ันเรียน รวมถึงมีการ
พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในโรงเรียน ดังนั้นผู้วิจัยในฐานะผู้สอนจึงได้น ากระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานมาประยุกต์ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยให้นักศึกษาได้ร่วมกันคิด วิเคราะห์ และลงมือ
ปฏิบัติการวิจัยด้วยตนเองเพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้และมีทักษะการวิจัยรวมถึงช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน โดยผู้เรียนได้ลงพื้นที่เพื่อศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโรงเรียน โดยผ่านกระบวนการสัมภาษณ์ 
การสังเกตและสอบถามจากครูผู้สอน และน าปัญหามาวิเคราะห์ พัฒนา สร้างกระบวนการเรียนรู้และนวัตกรรม
ผ่านการวิจัยตามหลักทฤษฏีของการวิจัย และขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน รวมถึงจัดท าเป็นรายงานการ
วิจัยที่กลั่นกรองความคิดในการเขียนบทความวิจัยให้กับผู้เรียน 
          จากท่ีได้กล่าวมาผู้วิจัยในฐานะผู้สอนได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน
โดย การวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการจัดการการเรียนรู้ตามโครงงานเพื่อส่งเสริมทักษะการวิจัยและความคิด
สร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมทางคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 
เป็นอีกแนวทางในการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับนักศึกษาเพื่อที่จะส่งเสริมให้นักศึกษาได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ผ่าน
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การปฏิบัติการวิจัย และการพัฒนานวัตกรรมท าให้นักศึกษาสามารถสร้างองค์ความรู้ด้านการวิจัยและมีความคิด
สร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรม รวมถึงน านวัตกรรมการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้นไปประยุกต์ใช้และต่อยอดองค์
ความรู้ในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพในสถานศึกษาในช้ันปีท่ี 5 ต่อไป 
 

วัตถุประสงค์   
 

1. เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการวิจัยของนักศึกษา ช้ันปีที่ 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช  

2. เพื่อพัฒนาทักษะการวิจัยของนักศึกษา ช้ันปีท่ี 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
นครศรีธรรมราช 

3. เพื่อประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้านการพัฒนานวัตกรรมของนักศึกษา  ช้ันปีที่ 4 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของ นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราชที่มีต่อการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 

สมมติฐานการวิจัย  
 

1) การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยโครงงานส่งผลต่อทักษะการวิจัยของผู้เรียน 
2) การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยโครงงานส่งผลต่อทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
3) กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าอย่าง

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
4)  ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานอยู่ในระดับมาก 

 

วิธีด าเนินการวิจัย   
 

        งานวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการจัดการการเรียนรู้ตามโครงงานเพื่อส่งเสริมทักษะการวิจัยและความคดิ
สร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมทางคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 
เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ มีวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1)  ประชากรในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครศรีธรรมราช และกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์   คณะครุศาสตร์ 
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา 4124519 ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2563 จ านวน 50 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากนักศึกษาช้ันปีที่ 4 จะต้องเรียนในรายวิชา 
การวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อไปประยุกต์ใช้ในการจัดท าโครงงานต่อไป 

1.2) ขอบเขตด้านเนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เนื้อหารายวิชาการวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วย
คอมพิวเตอร์ เนื้อหาทักษะการวิจัย และทักษะความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานที่น ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ 
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2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
                ส าหรับเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 4 ส่วนคือ 

1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยระหว่างเรียน-หลังเรียนรายวิชาการวิจัยและ
พัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ จ านวน 50 ข้อ 

2) แบบประเมินทักษะการวิจัยซึ่งประกอบด้วย 6 ด้าน จ านวน 10 ข้อโดยใช้รูปแบบของลิเคิร์กสเกล 
(Likert scale) แบบ 5 ตัวเลือก โดยผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 

3)  แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 5 ด้าน จ านวน 10 ข้อ 
4)  แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน 
เครื่องมือในการวิจัยทั้งหมดได้ถูกส่งให้ผู้เช่ียวชาญประเมินและผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญใน

ระดับที่เชื่อถือได้ 
3. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้สถิติ ดังนี้  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ ส่วนสถิติเชิง

อ้างอิงคือ t-test, Regression analysis 
           4.ขั้นตอนการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 

        ส าหรับขั้นตอนการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการจัดการการเรียนรู้
ตามโครงงานเพื่อส่งเสริมทักษะการวิจัยและความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมทางคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช มีขั้นตอนการด าเนินงานดังน้ี 

1) ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนได้รับมอบหมายให้สอนในรายวิชาการวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วย
คอมพิวเตอร์  ได้มีการแนะน ารายละเอียดของรายวิชาและแนะน าเนื้อหาเกี่ยวกับการวิจัยเบื้องต้นพร้อมทั้งเนื้อหา
เกี่ยวกับการจัดการโครงงานให้กับผู้เรียนท่ีเรียนในรายวิชานี้ 

2) ผู้วิจัยประเมินความรู้ก่อนเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับการวิจัย 
3) ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 2 คน ลงพื้นที่ส ารวจปัญหาเกี่ยวกับการใช้ไอซีทีเพื่อการจัดการเรียนรู้ใน

โรงเรียนในพื้นที่การศึกษาของจังหวัดนครศรีธรรมราชโดยผ่านการสัมภาษณ์ พูดคุยและสังเกตสื่อการเรียนการ
สอนในโรงเรียนมีไม่เพียงพอเพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการจัดท าโครงงาน 

4) ผู้เรียนน าปัญหาที่ได้จากการลงพื้นที่มาศึกษาและวิเคราะห์สภาพปัญหารวบรวมข้อมูลและก าหนด
ปัญหาในการวิจัยโดยมีครูผู้สอนเป็นผู้คอยให้ค าแนะน า 

5) ผู้สอนแนะน ากระบวนการวิจัยให้กับผู้เรียน 
6) ผู้เรียนออกแบบระเบียบวิธีการวิจัยโดยอ้างอิงจากเนื้อหาการวิจัยพร้อมทั้งออกแบบสื่อการสอน

โดยใช้รูปแบบของ Addies model   
7) ผู้เรียนออกแบบสตอรีบอร์ด (storyboard) ตามเนื้อหา และพัฒนาโครงงานวิจัยเกี่ยวกับสื่อการ

สอนตามเนื้อหาท่ีได้รับมอบหมายจากโรงเรียน 
8) ผู้เรียนน าโครงงานเกี่ยวกับสื่อการสอนไปทดลองใช้กับโรงเรียนที่ขาดแคลนสื่อ และเก็บรวบรวม

ข้อมูลด้วยแบบประเมินเนื้อหาและความพึงพอใจในการใช้สื่อการสอนของนักเรียน  
9) ผู้เรียนน าข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติและสรุปผลข้อมูลจากการใช้สื่อของนักเรียน 
10) ผู้เรียนเขียนรายงานการใช้โครงงานโดยใช้สื่อการสอนในโรงเรียน 
11) ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความรู้ด้านการวิจัยหลังเรียนพร้อมท้ังประเมินทักษะการวิจัยและ

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
12) ผู้สอนให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับรายวิชาการวิจัยและพัฒนาการเรยีนรูด้ว้ย

คอมพิวเตอร์ 
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ในทุกขั้นตอนของการพัฒนาโครงงานการใช้สื่อการสอนผู้วิจัยในฐานะผู้สอนจะเป็นผู้คอยให้ค าแนะน า 
สังเกต และเก็บคะแนนระหว่างเรียนและหลังเรียนรวมถึงประเมินทักษะการวิจัย และทักษะความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน 

 
สรุปผลการวิจัย 

 
              ผลจากการวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการจัดการการเรียนรู้ตามโครงงานเพื่อส่งเสริมทักษะการวิจัย
และความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมทางคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราชสามารถแบ่งได้ตามหัวข้อ ดังนี้ 

1) ผลการประเมินความรู้ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ 
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความรู้เกี่ยวกับวิจัยของนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ 
การทดสอบ N 𝑥̅ SD. t-test P-value 

ก่อนเรียน 50 16.85 7.23  
108.33 

 
 0.00 หลังเรียน 50 24.30 1.51 

      
  จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความรู้เกี่ยวกับวิจัยของนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 สามารถอธิบายได้ ดังนี้ ความรู้
ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่า 16.85 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 7.23 (𝑥̅=16.85, SD.= 7.23) ซึ่งแตกต่าง
จากความรู้เกี่ยวกับวิจัยหลังเรียนซึ่งมีค่าเท่ากับ 24.30 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.51 ( 𝑥̅=24.30, 
SD.= 1.51) ซึ่งเมื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างความรู้วิจัยก่อนเรียนกับความรู้วิจัยหลังเรียนด้วยสถิติ t-test 
พบว่าแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2) ผลการประเมินทักษะการวิจัยของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ 
 

ตารางที่ 2 คะแนนผลการประเมินทักษะการวิจัยก่อนและหลังการพัฒนาของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ 

ทักษะการวิจัย คะแนน
เต็ม 

คะแนนก่อนการพัฒนา คะแนนหลังการพัฒนา 
𝑥̅ SD. 𝑥̅ SD. 

1.การก าหนดประเด็นปัญหา 10 3 1.23 7 1.33 
2.การวิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศ 10 4 1.21 8 1.22 
3.การระบุแหล่งข้อมูลและการเข้าถึง
ข้อมูล 

10 5 1.33 9 1.12 

4.การสังเคราะห์ข้อมูล   10 2 1.11 7.5 1.24 
5.การประเมินผล 10 3 1.09 8 1.45 
รวม 50 17 5.97 39.5 6.36 

  
 จากตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินทักษะการวิจัยก่อนและหลังการพัฒนาของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ ซึ่งสามารถอธิบายได้ ดังนี้ จากการประเมินด้วยใบกิจกรรมการก าหนด
ประเด็นปัญหาก่อนเรียนและหลังจากการพัฒนาหัวข้อวิจัยที่นักศึกษาได้ลงพื้นที่พบว่าทักษะการวิจัยของผู้เรียน
เพิ่มขึ้น (ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 𝑥̅= 3, SD.=1.23, ค่าเฉลี่ยหลังเรียน 𝑥̅=7, SD.= 1.33), การวิเคราะห์ข้อมูล
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สารสนเทศพบว่าผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศได้ดีกว่าก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 𝑥̅=4, SD.=1.21, 
ค่าเฉลี่ยหลังสูงขึ้นหลังจากการค้นข้อมูลและเข้าถึงข้อมูลปัญหาการวิจัย (ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 𝑥̅=5, SD.=1.33, 
ค่าเฉลี่ยหลังการพัฒนา 𝑥̅=9, SD.=1.12) ผลการสังเคราะหข์้อมูลพบว่าทักษะของผู้เรียนเพิ่มมากขึ้น (ค่าเฉลี่ยก่อน
เรียน 𝑥̅=2, SD.=1.11, ค่าเฉลี่ยหลังเรียน 𝑥̅=7.5, SD.= 1.24) เช่นเดียวกับทักษะการประเมินผล (ค่าเฉลี่ยก่อน
เรียน 𝑥̅=3, SD.=1.09, ค่าเฉลี่ยหลังเรียน 𝑥̅=8, SD.=1.45) และผลการประเมินทักษะการวิจัยหลังเรียนใน
ภาพรวมสูงกว่าก่อนเรียน 

3) ผลการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรคข์องนักศึกษาชั้นปีที ่4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ 
 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ทักษะความคิดสร้างสรรค ์ คะแนน

เต็ม 
ก่อนการพัฒนา หลังการพัฒนา t Sig 
𝑥̅ SD. 𝑥̅ SD.   

1. ความรู้สึกไวต่อปัญหา 10 3.5 1.55 7.5 1.21 6.45 .000 
2. ความคล่องในการคิด 10 4 1.35 6.5 1.57 8.55 .000 
3. ความคิดริเริ่ม 10 5 1.46 7 1.68 6.85 .000 
4. ความยืดหยุ่นในการคิด 10 4 1.23 7.5 2.23 7.64 .000 
5. แรงจูงใจ 10 4.5 1.35 7 2.15 8.21 .000 

รวม 50 21 6.91 35.5 8.84 37.7 .000 
 ตารางที่ 3 ผลการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ก่อนการพัฒนาโครงงานวิจัย และ
หลังจากการพัฒนาโครงงานวิจัย พบว่า ผู้เรียนมีทักษะความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นในทุก ๆ ด้าน และมีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

4) ความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ ที่มีต่อกระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน 

 
ตารางที ่4 ความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ที่มตี่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน 

ข้อที ่ รายการ / ประเด็น 𝒙̅ S.D. แปลความหมาย 
1 กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานท าให้จ า

เนื้อหาได้นาน 
4.40 .93 มาก 

2 กระบวนการจดัการจัดการเรียนรูแ้บบโครงงานท า
ให้ผู้เรียนน าวิธีการเรียนรูไ้ปใช้ในวิชาอื่น ๆ 

4.40 .72 มาก 

3 กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเรียนช่วย
ให้ผู้เรียนตัดสินใจโดยใช้เหตผุล 

4.33 .71 มาก 

4 กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเรียนช่วย
ให้ผู้เรียนสรา้งความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองได้ 

4.33 .75 มาก 

5 กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานท าให้
ผู้เรยีนพัฒนาทักษะการคดิที่สูงขึ้น 

4.30 .74 มาก 

6 กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานท าให้
ผู้เรยีนสามารถพัฒนาเนื้อหาวิจยัได้ถูกต้องครบถ้วน 

4.56 .62 มากที่สุด 
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7 กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานสามารถให้
ผู้เรยีนอธิบายเนื้อได้ชัดเจน 

4.43 .72 มาก 

8 กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานท าให้
ผู้เรยีนสามารถก าหนดหัวข้อในการวิจัยได้อย่าง
ถูกต้อง 

4.33 .84 มาก 

9 กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานท าให้
ผู้เรยีนเขียนเนื้อหาการวิจัยไดส้อดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

4.36 .66 มาก 

10 กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานสามารถน า
ประยุกต์ใช้งานได้ในชีวิตประจ าวนั 

4.43 .72 มาก 

รวม 4.38 0.74 มาก 
  
 จากตารางที ่4 อธิบายผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มตีอ่กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบ
โครงงานพบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มคีวามพึงพอใจต่อกระบวนการจดัการเรยีนรู้แบบโครงงานในระดบัมาก (𝑥̅=4.38, 
SD.=0.74)   และพบว่ากระบวนการจัดการเรยีนรู้แบบโครงงานท าให้ผู้เรยีนสามารถพัฒนาเนื้อหาวิจยัได้ถูกต้อง
ครบถ้วน (𝑥̅=4.56, SD.=0.62) 
 

5) ผลการทดสอบสมมติฐาน 
ผลการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการจัดการการเรยีนรู้ตามโครงงาน

เพื่อส่งเสริมทักษะการวจิัยและความคิดสร้างสรรคเ์ชิงนวัตกรรมทางคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราชสามารถอธิบายได้ ดังนี ้
สมมติฐานข้อที ่1: การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยโครงงานส่งผลต่อทักษะการวิจัยของผู้เรียน 
 
ตารางที่ 5 กระบวนการจัดการเรยีนรู้ด้วยโครงงานส่งผลต่อทักษะการวิจัยของผู้เรียน 

Model ตัวพยากรณ ์ R R2 ร้อยละ 
1 การก าหนดประเด็นปัญหา 0.77 0.58 58 
2. การวิเคราะห์ข้อมลูสารสนเทศ 0.82 0.67 67 
3 การระบุแหล่งข้อมูลและการเข้าถึง

ข้อมูล 
0.84 0.71 71 

4 การสังเคราะห์ข้อมลู 0.86 0.73 73 
5 การประเมินผล 0.76 0.56 56 

  
  จากตารางที่ 5 การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยโครงงานส่งผลต่อทักษะการวิจัยของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้อง
กับสมมติฐานข้อที่ 2 ในการพัฒนาทักษะการวิจัยของผู้เรียน  ซึ่งในการวิจัยนี้ก าหนดทักษะการวิจัยไว้ 5 ประเด็น 
และพบว่าผู้เรียนมีทักษะด้านการสังเคราะห์ข้อมูลสูงสุดคิดเป็นร้อยละ 73 ทักษะด้านการระบุแหล่งข้อมูลและการ
เข้าถึงข้อมูลคิดเป็นร้อยละ 71  ทักษะการวิเคราะห์สารสนเทศคิดเป็นร้อยละ 67 ส่วนทักษะด้านการก าหนด
ประเด็นปัญหาคิดเป็นร้อยละ 58 และทักษะที่ผู้เรียนมีน้อยท่ีสุดคือทักษะการประเมินผลคิดเป็นร้อยละ 56 
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สมมติฐานข้อที ่2: การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยโครงงานส่งผลต่อทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
 
ตารางที่ 6  การจัดกระบวนการเรยีนรู้ด้วยโครงงานส่งผลต่อทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียน 

Model ตัวพยากรณ ์ R R2 ร้อยละ 
1 ความรูส้ึกไวต่อปญัหา 0.65 0.36 36 
2. ความคล่องในการคดิ 0.77 0.55 55 
3 ความคิดรเิริม่ 0.85 0.56 56 
4 ความยืดหยุ่นในการคิด 0.76 0.57 57 
5 แรงจูงใจ 0.76 0.56 56 

จากตารางที่ 6 เป็นการทดสอบสมมติฐานของการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยโครงงานที่ส่งผลต่อทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วย 5 ด้าน คือ ความรู้สึกไวต่อปัญหา ความคล่องในการคิด ความคิด
ริเริ่ม ความยืดหยุ่นในการคิด และแรงจูงใจ  ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 3 คือการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนและผลการทดสอบสมมตฐิานพบว่า ผู้เรียนมีทักษะกการยืดหยุ่นความคิดสูงสุดคิดเป็นร้อยละ 
57 และมีทักษะความคิดริเริ่มและทักษะแรงจูงใจเท่ากันคิดเป็นร้อยละ 56  และผู้เรียนมีทักษะความคล่องในการคิด 
ร้อยละ 55 สว่นทักษะที่ผู้เรียนมีน้อยที่สุดคือทักษะความรู้สึกไวต่อปัญหาคิดเป็นร้อยละ 36 

 

อภิปรายผล 
 

จากผลงานวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานเพื่อส่งเสริมทักษะการวิจัยและ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมทางคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช 

1. ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการวิจัยของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช  ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่เปรียบเทียบผลการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียน พบว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยพบว่านักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการวิจัยหลัง
เรียน (𝑥̅ = 24.30, Sd.= 1.51) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 16.85, Sd.= 7.23) และแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งจะเห็นได้ว่าหลังจากที่นักศึกษาได้ศึกษาและปฏิบัติการวิจัยด้วยตนเอง ท าให้นักศึกษามี
ความรู้ความเข้าใจในกระบวนการวิจัยมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของจตุภูมิ เขตจัตุรัส (2560)  ที่ได้ศึกษาผล
การใช้กิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้วิจัยเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถของกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา จ านวน 25 คน ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาระเบียบวิธีวิจัยทางการศึกษา ซึ่งผลการวิจัยพบว่านักศึกษา
มีความสามารถในการท าวิจัยและมีผลการเรียนรู้ด้านการวิจัย ทักษะการท างานวิจัยและคุณภาพการวิจัยอยู่ใน
ระดับพอใช้ถึงดีมาก ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าความรู้ด้านการวิจัยของผู้เรียนเกิดจากการเรียนรู้ผ่านการศึกษาและ
วิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละขั้นตอน เนื่องจากการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานท าให้นักศึกษาจะต้องศึกษาหา
ความรู้ก่อนที่สามารถลงมือปฏิบัติการวิจัยด้วยตนเองในทุกขั้นตอน ท าให้เกิดการเรียนรู้จากการลงมือท าและเกิด
ความเข้าใจในทุกข้ันตอนซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึ้น 

2. ผลการประเมินทักษะการวิจัยของนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 
   ผลจาการประเมินทักษะการวิจัยของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 พบว่า ทักษะการวิจัยของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 

เรียนในรายวิชาการวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ที่กล่าวถึง การจัด
การะบวนการเรียนรู้แบบโครงงานที่ส่งผลต่อทักษะการวิจัยของผู้เรียน ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ระดับของทักษะที่
สามารถอธิบายได้ว่า ทักษะการวิจัยหลังเรียนของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 สูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสามารถอภิปรายตาม
ประเด็น คือ การก าหนดประเด็นปัญหา ร้อยละ 58  การวิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศร้อยละ 67  การระบุ
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แหล่งข้อมูลและเข้าถึงข้อมูลร้อยละ 71 การสังเคราะห์ข้อมูลร้อยละ 73 และการประเมินผลร้อยละ 56 ซึ่งเมื่อ
เปรียบเทียบแล้วพบว่า ก่อนเรียนเท่ากับ 17 คะแนน จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน (𝑥̅= 17, Sd.= 5.97) และหลัง
เรียนเท่ากับ 39.5 จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน (𝑥̅=39.5, Sd.=6.36) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุภาณี เส็งศรี 
(2011) ที่ได้ศึกษาเรื่องการฝึกทักษะการวิจัยและพัฒนาการศึกษาโดยใช้กิจกรรมแบบพี่สอนน้อง ซึ่งต้องการ
ทดสอบทักษะการวิจัยของนักศึกษาและพบว่าทักษะของนักศึกษาท่ีได้ทดลองปฏิบัติการวิจัยด้วยตนเองจนสามารถ
พัฒนาทักษะวิจัยได้ด้วยตนเอง และเน้นให้ผู้สอนควรฝึกทักษะการวิจัยและพัฒนาทักษะของนักศึกษาโดยการลงมอื
ปฏิบัติการวิจัยด้วยตนเอง เนื่องจากจะเป็นการฝึกกระบวนการคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ให้กับผู้เรียนและท าให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และสามารถลงมือปฏิบัติการวิจัยได้  ทั้งนี้เกิดจากการที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเองตั้งแต่ การลงพื้นที่เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาของการวิจัย การก าหนดปัญหาการวิจัย การวิเคราะห์สภาพปัญหา 
การสังเคราะห์ข้อมูล การออกแบบการวิจัย รวมถึงการสร้างเครื่องมือ การเก็บรวบรวมข้อมูล ตลอดจน การ
วิเคราะห์และเขียนรายงานการวิจัย ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการวิจัยเพิ่มขึ้น รวมถึงเข้าใจขั้นตอนการ
ด าเนินการวิจัยได้เป็นอย่างดี ซึ่งจะสามารถประยุกต์ใช้ในการจัดท าวิจัยขณะที่ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการในสถานศึกษา
ในช้ันปีท่ี 5 ได้ 

3. ผลการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 
   ผลการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 2 คือ 

การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยโครงงานที่ส่งผลต่อทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ที่ มีทั้งหมด 5 ด้าน และ
สามารถอธิบายได้ว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานส่งผลต่อ ความรู้สึกไวต่อปัญหา ร้อยละ 36  ความ
คล่องในการคิดร้อยละ 55  ความคิดริเริ่มร้อยละ 56 ความยืดหยุ่นในการคิดร้อยละ 57 และแรงจูงใจร้อยละ 56 
และพบว่า ผู้เรียนมีทักษะความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นหลังจากได้เรียนรู้ทักษะการออกแบบวิจัยและความคิด
สร้างสรรค์ในการพัฒนาโครงงานวิจัย (𝑥̅=35.5, Sd,= 8.84) สูงกว่าก่อนการพัฒนาโครงงานวิจัย (𝑥̅ = 21, Sd.= 
6.91) เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างก่อนการพัฒนาโครงงานวิจัยและหลังการพัฒนาโครงงานวิจัยพบว่า
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐวรรณ เฉลิมสุข และ อนิรุทธ์ สติ
มั่น (2562)  และ ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ (2557) ที่ได้กล่าวว่า การเรียนการสอนเพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้
และความคิดสร้างสรรค์นั้นต้องมีการเตรียมความพร้อมและการค้นหาปัญหาจึงจะสามารถพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน และสามารถน าความคิดสร้างสรรค์ไปพัฒนานวัตกรรมที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน และ
สามารถประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ด้วย และงานวิจัยนี้สอดคล้องกับสุพรรษา น้อยนคร, รุจโรจน์ 
แก้วอุไร และนฤมล รอดเนียม (2562) ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนการสอน
แบบโครงงานเป็นฐานบูรณาการกับแนวทางการสอนในระดับอุดมศึกษาท่ีสามารถส่งเสริมพัฒนาความคิดแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ได้  ซึ่งผู้วิจัยเห็นด้วยเป็นอย่างยิ่งส าหรับการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน เนื่องจากเป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้คิด ออกแบบ และได้น าเสนอความคิดเห็นของตนเอง ใน
รูปแบบที่น่าสนใจและมีความแตกต่างกัน รวมถึงสามารถประยุกต์ให้เกิดเป็นผลงานหรือช้ินงานที่มีคุณค่า และ
น าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนได้จริง 

4. ความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานวิจัย ซึ่งสามารถอธิบายความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานที่สามารถ
อธิบายได้ว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานในระดับมาก (𝑥̅=4.38, SD.=0.74) 
ซึ่งสามารถอธิบายประเด็นของกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ที่จะท าให้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานท าให้สามารถจดจ าเนื้อหาได้นานเนื่องจากผู้เรียนได้ลงมือท าด้วยตนเอง กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน
ท าให้ผู้เรียนสามารถน าวิชาความรู้ทีได้ไปประยุกต์ใช้กับวิชาอื่น ๆ ได้  และช่วยให้ผู้เรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผล 
รวมถึงช่วยในการพัฒนาทักษะการคิดและพัฒนาทักษะเนื้อหาในการวิจัยได้อย่างถูกต้องครบถ้วน  อธิบายเนื้อหา
ของการวิจัยได้ รวมถึงก าหนดหัวข้อในการวิจัยได้อย่างถูกต้อง สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ โครงงานและ
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ประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนันท์ธิดา ประพิณ กอบสุข คงมนัส ช่อบุญ จิรานุ
ภาพ และวารีรัตน์ แก้วอุไร (2018) ที่ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียน
แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานอยู่ในระดับมาก เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบโครงงานได้
เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง จึงเกิดคามสนุกในการเรียนรู้และพยายามค้นหาข้อมูลต่าง ๆ  ด้วยตนเอง 
นอกจากนี้ งานวิจัยยังสอดคล้องกับ นูรไอนี ดือรามะ และ ณัฐินี โมพันธ์ (2560) ที่ได้ศึกษาผลของการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนทาง
วิทยาศาสตร์และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจเนื่องจากท าให้ผู้เรียนได้ลงมือท าและปฏิบัติการด้วยตนเองจน
บรรลุผลส าเร็จ เช่นเดียวกันกับงานวิจัยฉบับนี้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือค้นคว้าหาข้อมูลและปฏิบัติการวิจัยแบบ
โครงงานด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานกับการท างานเป็นทีม ได้คิด วิเคราะห์และอภิปรายร่วมกับ
สมาชิกในทีม ท าให้การจัดท าโครงงานเป็นไปได้อย่างดี จนเป็นที่พอใจของผู้ เรียน และผู้เรียนยังได้ให้ความคิดเห็น
ว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานจะท าให้ผู้เรียนสามารถจดจ า และน าไปใช้ได้จริง 

5. ผลจากการเก็บแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานในรายวิชาการวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ พบว่า ผู้เรียนมีความพอใจต่อกระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานที่ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ และได้ลงไปปฏิบัติการในพื้นที่ จริง ๆ คือ ได้สัมภาษณ์
ความคิดเห็นของครูผู้สอนในรายวิชาและน ามาวิเคราะห์ข้อมูล พร้อมกับการก าหนดหัวข้อการวิจัย วิเคราะห์ 
ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมรวมถึงได้ ทดลองใช้ในโรงเรียนในชุมชนและเกิดประโยชน์กับนักเรียนในชุมชน 

จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานเพื่อส่งเสริมทักษะการวิจัยและ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมทางคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราชที่สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานการวิจัยที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติการ
วิจัยด้วยตนเองตั้งแต่การก าหนดประเด็นปัญหา การวิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศ การระบุแหล่งข้อมูลและการเข้าถึง
ข้อมูล การสังเคราะห์ข้อมูลและการประเมินผลงานวิจัยท าให้เห็นพัฒนาการด้านการวิจัยของผู้เรียนที่ท าให้ผู้เรยีนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีทักษะการวิจัยรวมถึงความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น  อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานที่เหมาะสมย่อมท าให้ผุ้เรียนซึบซับการเรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิด วิเคราะห์ วางแผนสร้างสรรค์
งานต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี (วริยากร อัศวางศานนท์ และพิมพ์อุไร ลิมปพัทธ์ (2563) นอกจากน้ีโครงงานการวิจัยที่ได้
พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้แก่โรงเรียนและชุมชนที่ผู้เรียนได้ลงปฏิบัติการสอนใน
สถานศึกษา และส าหรับข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ คือการน ากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานไป
ประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งนี้ ประกอบ ดังนี ้
1) ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  

1.1) ครูผูส้อนจะต้องศึกษารูปแบบกระบวนการจัดการเรยีนรู้แบบโครงงานให้ละเอียด รวมถึง
เข้าใจข้ันตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ศึกษากระบวนการจัดกิจกรรม หาแหล่งเรียนรู้ และศึกษา
แหล่งเรียนรู้ในชุมชน เช่น โรงเรียนในชุมชนที่ผู้เรียนสามารถจะลงไปปฏิบัติการภาคสนามได้ เพื่อจะได้ศึกษาสภาพ
ปัญหาได้อย่างแท้จริง 
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1.2) กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้สอนจะต้องเป็นที่ปรึกษาและคอยให้ค าแนะน า 
รวมถึงกระตุ้นใหผู้้เรียนพัฒนาโครงงาน รวมถึงสนับสนุนด้านสถานท่ี เช่น ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ หรือ
ห้องปฏิบัติการส าหรบัวิจัย เพื่อใหผู้้เรยีนไดเ้ข้าถึงสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะส าหรับการปฏิบตัิงาน  

2) ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
2.1) ควรมีการศึกษาวิจัยกระบวนการจัดการเรยีนรู้แบบโครงงานร่วมกับรายวิชาอื่น ๆ ใน

สาขาวิชาคอมพิวเตอรเ์พื่อให้ผู้เรียนได้เกดิกระบวนการเรียนรูด้้วยตนเอง 
2.2) ควรมีการศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือ การจัด

กิจกรรมเป็นฐานเข้ามาส่งเสริมใหผู้้เรยีนไดฝ้ึกปฏบิัติ รวมถึงแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกันเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในการจัดการเรียนการสอนในช้ันปีท่ี 5 ต่อไป 
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