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บทคัดย่อ 

 กำรวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนำและหำประสิทธิภำพ 2) ประเมินกำรสร้ำงนวัตกรรม 3).ศึกษำ
ควำมพึงพอใจของนักเรียน หลังจำกกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรม
ส ำหรับนักเรียนโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกร โดยใช้วิธีวิจัยแบบกำรวิจัยและพัฒนำ กลุ่มตัวอย่ำงได้แก่ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4/1 แผนวิทยำศำสตร์ –คณิตศำสตร์ โรงเรียนสำธิต มหำวิทยำลัยศิลปำกร (มัธยมศึกษำ) 
ในภำคกำรศึกษำที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2564 จ ำนวน 40 คน โดยกำรเลือกแบบเจำะจง (Purposive sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ 1) แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 2) แบบประเมินนวัตกรรม 3) แบบประเมินทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวัตกรรม และ 4) แบบสอบถำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยโครงงำนเป็นฐำน 
สถิติที่ใช้ในกำรวิจัยได้แก่ ร้อยละ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) ผลกำรพัฒนำกำร
จัดกำรเรียนรู้มีขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นระบุปัญหำ 2) ขั้นศึกษำหำควำมรู้ 3) สร้ำง
แบบจ ำลอง 4) ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 5) ขั้นปรับปรุงและแก้ไขแบบจ ำลอง และ 6) ขั้นขยำยผล และมีประสิทธิภำพ
เท่ำกับ 83.75/80.10 2) ผลกำรประเมินกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม พบว่ำ นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำอยู่
ในระดับดีมำก ( X = 2.65 , S.D = 0.49) และทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับดมีำก ( X = 2.62 , S.D. 
= 0.48) และ3) ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำก ( X = 4.10 , S.D. = 0.80)  
 
ค าส าคัญ: กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำน  ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม  นวัตกรรมของนักเรียน 
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ABSTRACT 
This study aimed to achieve the following objectives: 1) to develop and assess the 

efficiency; 2) to evaluate create Innovation of student; and 3) to study student satisfaction toward 
learning process after using learning Project Based Learning for promote Innovation. This research 
utilized a research and development. The sample, selected by a purpose sampling technique 
comprises 40 grade ten students of The Demonstration School of Silpakorn University (Secondary) 
in the first semester of the academic year 2021. The instruments used for gathering data consisted 
of: 1) Lesson plans of Project Based Learning 2) Innovation evaluation form 3) Innovation skills 
evaluation form and 4) A questionnaire on satisfactions of student toward learning. The statistics 
used in the research were: percentage, the mean and the standard derivation of items. The results 
of the study were as follows: 1) The results of learning was consisted of 6 steps; 1) Identifying 
step; 2) studying step; 3) prototype planning step; 4) creating step; 5) testing step; 6) evaluation 
step. And efficiency score was 83.75/80.10. 2) The student’s assessment results were student’s 
Innovation were very good level ( X = 2.65 , S.D. = 0.49) and student’s Innovation skills were very 
good level ( X = 2.62 , S.D. = 0.48). And 3) The student’s satisfactions toward learning Project 
Based Learning for promote Innovation of secondary school students were at a high level ( X = 
4.10 , S.D. = 0.80). 
 
Keywords: Project Based Learning, Innovation Skills, Innovation 
 

บทน า 
กำรด ำเนินชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมโลก กำรเรียนกำรสอนต้องมีทักษะกำรเรียนรู้อย่ำงมีควำมสุข เพื่อท ำ

ให้เด็กรักกำรเรียนรู้ สนุกไปกับกำรเรียนและสอนให้เด็กรู้ว่ำจะใช้ควำมรู้ที่เรียนก่อให้เกิดประโยชน์ในยุคทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 ที่ส ำคัญด้ำนหนึ่งคือ ทักษะด้ำนกำรเรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัวก ำหนดควำมพร้อมของนักเรียน
เข้ำสู่โลกกำรท ำงำนที่มีควำมซับซ้อนมำกขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ ควำมริเริ่มสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม กำรคิดอย่ำงมี
วิจำรณญำณและกำรแก้ปัญหำ กำรสื่อสำรและกำรร่วมมือ ผู้เรียนจึงต้องมีควำมสำมำรถในกำรแสดงทักษะกำรคิด
อย่ำงมีวิจำรณญำณและปฏิบัติงำนได้หลำกหลำยโดยอำศัยควำมรู้ด้ำนสำรสนเทศ ควำมรู้เกี่ยวกับสื่อและควำมรู้ด้ำน
เทคโนโลยี รวมถึงนโยบำย Thailand 4.0 กำรปลูกฝังให้เด็กนักเรียนรัก เข้ำใจ และเก่งคณิตศำสตร์ วิทยำศำสตร์ 
และเทคโนโลยี เปรียบเสมือนเป็นกำรเปิดโลกทัศน์ และเปิดโอกำสทำงเลือกอำชีพของเด็กนักรียนอย่ำงไม่มี
ขีดจ ำกัด ผลักดันงำนวิจัยสู่กำรใช้ประโยชน์และพัฒนำสภำวะแวดล้อมของกำรพัฒนำวิทยำศำสตร์ เทคโนโลยี วิจัย 
โดยเฉพำะกำรเร่งส่งเสริมให้เกิดสังคมนวัตกรรม (สุวิทย์ เมษินทรีย์ ,2560). ในประเทศไทยหลักสูตรแกนกลำง
กำรศึกษำขั้นพื้นฐำนพุทธศักรำช 2551 พบว่ำในหลักสูตรได้ก ำหนดแนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส ำคัญโดยเฉพำะกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบกำรสร้ำงสรรค์ มีควำมคิดสร้ำงสรรค์และสร้ำงนวัตกรรม โดย
พัฒนำควำมรู้พื้นฐำนทำงดิจิทัล เพื่อเป็นกำรเตรียมพื้นฐำนเพื่อกำรศึกษำในระดับอุดมศึกษำ มีลักษณะบูรณำกำร
ควำมรู้ร่วมกับมีกำรสนับสนุนให้มีกำรสร้ำงนวัตกรรม ได้เอื้อให้สถำนศึกษำสำมำรถพัฒนำหลักสูตรที่จะช่วยพัฒนำ
ผู้เรียนให้เป็นผู้มีทักษะ กระบวนกำรคิด สำมำรถเผชิญกับปัญหำและสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ โดยกำรสร้ำงสรรค์ผ่ำนกำร
สร้ำงนวัตกรรมตำมบริบทหลักสูตรของสถำนศึกษำที่มุ่งฝึกฝนและพัฒนำกระบวนกำรคิด กำรพัฒนำและส่งเสริม
กำรศึกษำให้เด็กมีทักษะที่พร้อมต่อโลกอนำคต ซึ่งจะเป็นประชำชนรุ่นต่อไปท่ีมีควำมรู้ มีวิธีคิด (Mind Set) ในกำร
ด ำรงชีวิตตลอดจนกำรปรับตัวที่มีมำกขึ้น โดยกิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง
เปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้แสดงควำมคิดเห็น ฝึกกำรคิด กำรตัดสินใจและกำรแสวงหำควำมรู้ด้วยตนเองและรู้จักกำร
ท ำงำนร่วมกับผู้อื่น มีควำมรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวมตำมค ำกล่ำวของ ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2558) 
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กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีมุง่หวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยำศำสตร์ที่เน้นกำรเชื่อมโยง
ควำมรู้กับกระบวนกำร มีทักษะส ำคัญในกำรค้นคว้ำและสร้ำงองค์ควำมรู้โดยใช้กระบวนกำรในกำรสืบเสำะหำควำมรู้
และกำรแก้ปัญหำทีห่ลำกหลำย โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีกำรท ำกิจกรรมด้วยกำรลงมือปฏิบัติ
ติจริงอย่ำงหลำกหลำยเหมำะสมกับระดับช้ัน ดังที่กระทรวงศึกษำธิกำร (2560) กล่ำวว่ำ วิทยำศำสตร์เป็นศำสตร์ที่
มุ่งเป้ำหมำยของกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ เป็นควำมรู้ที่เกิดจำกสติปัญญำและควำมพยำยำมของมนุษย์ในกำรค้นหำ
คำตอบท่ีเกี่ยวกับสิ่งท่ีเกิดในธรรมชำติ กำรสืบเสำะหำควำมรู้ทำงวิทยำศำสตร์โดยใช้เหตุผล (Logic) ข้อมูลหลักฐำน
เชิงประจักษ์ (Empirical Evidence) รำยวิชำ ว 30201 กำรออกแบบเทคโนโลยีและวิทยำกำรค ำนวณเพิ่มเติม 1 
เป็นรำยวิชำที่ให้นักเรียนได้เรียนเกี่ยวกับหลักของเทคโนโลยี กำรเปลี่ยนแปลงและผลกระทบของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้น
และควำมสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศำสตร์อื่น ฝึกทักษะและกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์และ ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิง
ค ำนวณในกำรออกแบบขั้นตอนวิธีส ำหรับแก้ปัญหำ กำรระบุข้อมูลเข้ำ ข้อมูลออก และเง่ือนไขของปัญหำ โดย
ผู้สอนจะเน้นให้นักเรียนให้ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำร
สอนในรำยวิชำนี้จึงจะเน้นให้นักเรียนได้ควำมรู้จำกภำคทฤษฎีไปสู่ภำคปฏิบัติเพื่อกำรเช่ือมโยงควำมรู้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ ำวัน ซึ่งจะท ำให้เกิดกำรสร้ำงนวัตกรรมตำมควำมสนใจของผู้เรียน โดยผ่ำนกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ที่
เป็นระบบ เรียนรู้ด้วยกำรแก้ไขปัญหำจำกกำรค้นคว้ำและกำรใช้ทักษะเช่ือมโยงควำมรู้โดยมีผลงำนหรือกำรแสดงออก
ที่บ่งช้ีศักยภำพกำรเรียนรู้ เป็นกำรสร้ำงจินตนำกำรและกำรคิดสร้ำงสรรค์  เป็นควำมสำมำรถในกำรใช้ควำมรู้ 
( Knowledge)  จิ นตนำ กำร  ( Imagination)  ค ว ำมคิ ด สร้ ำ ง ส รรค์  ( Creative Thinking)  ค ว ำมร่ วมมื อ 
(Collaborative) ท ำให้เกิดนวัตกรรมที่อำจอยู่ในรูปแบบของควำมคิด วิธีกำรหรือสิ่งประดิษฐ์ต่ำง ๆ โดยอำจเป็น
สิ่งใหม่ทั้งหมดหรือใหม่เพียงบำงส่วน และอำจใหม่ในบริบทใดบริบทหนึ่งหรือในช่วงเวลำใดเวลำหนึ่ง กำรให้
นักเรียนสร้ำงองค์ควำมรู้ได้ทักษะด้วยลงมือกระท ำและกำรคิด นักเรียนได้สืบค้นรวบรวมควำมรู้จำกแหล่งอ้ำงอิงที่
เชื่อถือได้ สร้ำงกระบวนกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มเพื่อนเพื่อนน ำไปสู่กำรได้ค ำตอบท่ีมีทฤษฎีควำมรู้รองรับ เกิด
จินตนำกำรสร้ำงกระบวนกำรพัฒนำงำนที่เป็นประโยชน์ต่อกำรดด ำรงชีวิตของตนและคนในสังคม มีกำรวำง
แผนกำรทท ำงำน สืบค้นข้อมูล สร้ำงขั้นตอนและกระบวนกำรตำมกำรอ้ำงอิงของทฤษฎีควำมรู้ (วิชัย วงษ์ใหญ่ และ 
มำรุต พัฒผล,2562).  

กำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำน (Project Based Learning :PBL) เป็นแนวคิดตั้งอยู่บนพ้ืนฐำนควำม
เชื่อมั่นในศักยภำพกำรเรียนรู้ของผู้เรียนตำมแนวคิดทฤษฎีกำรสร้ำงองค์ควำมรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) จำก
ประสบกำรณ์ซึ่งเน้นกำรค้นพบควำมรู้ (Discovery) ค้นพบควำมจริงด้วยวิธีสืบสอบ (Inquiry Method) เป็น
ลักษณะกำรจัดกำรศึกษำที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสำมำรถนำควำมรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง เน้นควำมรู้ ควำม
เข้ำใจในควำมคิดรวบยอดผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัตติิกิจกรรมด้วยกำรมีปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงกัน มีกำรแลกเปลี่ยนควำมรู้
กับผู้อื่นสัมพันธ์กับชีวิตจริงตำมควำมสนใจ ควำมถนัดและควำมสำมำรถของตัวเองในกำรศึกษำหำค ำตอบ ได้ใช้
ควำมรู้ทักษะและประสบกำรณ์ของตนเองในกำรศึกษำค้นคว้ำข้อมูลจำกแหล่งเรียนรู้ต่ำง ๆ ท ำให้เกิดแรงจูงใจใฝ่รู้
ใฝ่เรียน (Michael และ Robert,2005) น ำไปสู่่กำรเติมเต็มศศักยภำพกำรเรียนรู้่ของแต่่ละคนได้่อย่ำงเหมำะสม 
โดยเฉพำะเมื่อใช้กระบวนกำรที่น ำเอำควำมรู้ จำกแหล่งข้อมูลต่ำง ๆ รวมถึงประสบกำรณ์เดิมมำสร้ำงเป็น
แบบจ ำลองเพื่ออธิบำยปรำกฏกำรณ์ตำมแนวคิด หลักกำร เพื่อให้ได้ข้อสรุป แล้วน ำมำท ำกำรสร้ำงและปรับปรุง
แบบจ ำลองในรูปแบบต่ำง ๆ ให้เป็นรูปธรรม เพื่อให้สำมำรถอธิบำยปรำกฏกำรณ์นั้นได้ดีขึ้น สอดคล้องกับ Gilbert, 
Bouter, และ Eimer (2000). ในกระบวนกำรสร้ำงแบบจ ำลอง กำรจัดกิจกรรมเพื่อน ำมำอธิบำยปรำกฏกำรณ์ทำง
ธรรมชำติ  

ดังนั้นจะเห็นว่ำกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนส่งเสริมให้นักเรียนแก้ไขปัญหำด้วยกำรปฏิบัติ 
โดยใช้วิธีกำรเรียนรู้ทำงปัญญำ (Intellectual Strategy) กำรส่งเสริมด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์ เมื่อผสมผสำนเข้ำ
ด้วยกันส่งเสริมควำมเป็นนวัตกรรมให้กับผู้เรียนและเอื้อต่อกำรพัฒนำทั้ง ด้ำนสังคม อำรมณ์ ควำมรู้ และ
พัฒนำกำร ร่วมกันสร้ำงควำมเป็นไปได้ในกำรพัฒนำสิ่งเป็น ควำมต้องกำรของผู้ใช้งำน ต่อยอดสู่กำรทดลอง ที่สร้ำง
ต้นแบบอันเกิดจำกกำรผสมผสำนควำมรู้และประสบกำรณ์ที่หลำกหลำย เพื่อตอบโจทย์และส่งเสริมให้่ได้่ใช่้ควำมคิด
และจินตนำกำรของตนในกำรสร้ำงผลงำนนวัตกรรมของนักเรียนตำมควำมสนใจ ท ำให้นักเรียนได้สังเกตพิจำรณำ 
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วิเครำะห์ ตั้งค ำถำมและน ำไปสู่กำรก ำหนดปัญหำที่ชัดเจน และพัฒนำทักษะต่ำง ๆ สอดคล้องกับหลักกำรเรียนรู้ทำง
วิทยำศำสตร์ สนับสนุนให้เกิดกำรตัดสินใจจำกกำรท ำงำนร่วมกัน ผู้วิจัยสนใจพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำน
เป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำ  

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนำและหำประสิทธิภำพกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำง
นวัตกรรมส ำหรับนักเรียนโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกร 

2. เพื่อประเมินกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน ดังนี้ 
 2.1 นวัตกรรมของนักเรียน  
 2.2 ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม  
3. เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำร

สร้ำงนวัตกรรมส ำหรับนักเรียนโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกร 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 กำรวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรทดลองตำมแผนกำรวิจัยแบบก่อนกำรทดลอง (Pre-Experiment 
Designs) แบบกำรวิจัยแบบกลุ่มเดียว (One-Shot Case Study) 
 1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชำกร ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนสำธิต มหำวิทยำลัยศิลปำกร (มัธยมศึกษำ) ภำคเรียนท่ี 1 ปีกำรศึกษำ 
2564 แผนกำรเรียนวิทยำศำสตร์-คณิตศำสตร์ จ ำนวน 80 คน แผนกำรเรียนศิลป์ค ำนวณ จ ำนวน 20 คน รวมเป็น
จ ำนวนทั้งสิ้น 100 คน  
 กลุ่มตัวอย่ำงโดยกำรเลือกแบบเจำะจง (Purposive Sampling) คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 4/1 
แผนวิทยำศำสตร์ –คณิตศำสตร์ จ ำนวน 40 คน  
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย  
 2.1 กิจกรรมกำรเรียนกำรสอนโดยใช้โครงงำนเป็นฐำน ได้แก่ เนื้อหำรำยวิชำ ว 30201 กำรออกแบบ
เทคโนโลยีและวิทยำกำรค ำนวณเพิ่มเติม 1 หน่วย Coding ที่ท ำบนควำมรู้พื้นฐำนของวิชำวิทยำศำสตร์(ฟิสิกส์) 
เรื่องกำรเคลื่อนที่ จ ำนวน 4 หน่วยกำรเรียนรู้ ได้แก่ กำรพัฒนำโครงงำน ผังมโนทัศน์ กำรสร้ำงแบบจ ำลอง กำร
น ำเสนอโครงงำน ด ำเนินกำรศึกษำทดลอง ในภำคกำรศึกษำที่ 1  ปีกำรศึกษำ 2564 โดยใช้เวลำทดลอง 5 สัปดำห์ 
สัปดำห์ละ 2 ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 10 ช่ัวโมง  

2.2 แบบประเมินนวัตกรรมของนักเรียน จ ำนวน 3 ด้ำน มีลักษณะเป็นมำตรำส่วนประเมินค่ำ 3 ระดับ  
2.3 แบบประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม จ ำนวน 5 ด้ำน มีลักษณะเป็นมำตรำส่วนประเมินค่ำ 3 

ระดับ 
2.4 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรเรียนกำรสอนโดยใช้โครงงำนเป็นฐำนจ ำนวน 3 

ด้ำน มีลักษณะเป็นมำตรำส่วนประเมินค่ำ 5 ระดับ 
ตรวจสอบควำมถูกต้องและพิจำรณำให้คะแนนดว้ยผู้เชี่ยวชำญ จ ำนวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชำญ

ด้ำนหลักสูตรและกำรสอน จ ำนวน 2 คน ผู้เช่ียวชำญด้ำนวิจัยและประเมินผลกำรศึกษำ จ ำนวน 1 คน และ
ผู้เชี่ยวชำญทำงด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ จ ำนวน 2 คน 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

การด าเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1: Research):ศึกษำข้อมูลพื้นฐำนและควำมคิดเห็นเกี่ยวกับกำรเรียนรู้ ผู้วิจัยท ำกำร
วิเครำะห์หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พ.ศ. 2551 หลักสูตรสถำนศึกษำโรงเรียนสำธิต มหำวิทยำลัย
ศิลปำกร (มัธยมศึกษำ) ศึกษำแนวคิด ทฤษฎี และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรเรียนรู้ และศึกษำควำมคิ ดเห็นของ
ผู้เช่ียวชำญด้ำนครูผู้สอน ผู้บริหำร และนวัตกรรมและเทคโนโลยี โดยใช้แบบสัมภำษณ์แบบมีโครงสร้ำงเพื่อน ำ
ข้อมูลที่ได้มำวิเครำะห์เนื้อหำเป็นประเด็นในกิจกรรมกำรเรียนรู้ กำรวัดและประเมินผล ในแบบร่ำงกิจกรรมกำร
เรียนรู้ มีค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) จำกกำรตรวจสอบควำมตรง เชิงเนื้อหำโดยผู้เช่ียวชำญ 5 คน เท่ำกับ 1.00 
มีกำรวิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้กำรวิเครำะห์เนื้อหำ 
 ขั้นตอนที่ 2 พัฒนำ (D1: Development) : พัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้ ผู้วิจัยวิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้กำร
วิเครำะห์เนื้อหำ ประกอบด้วย 4 หน่วยกำรเรียนรู้ ประกอบด้วย กำรพัฒนำโครงงำน ผังมโนทัศน์ กำรสร้ำง
แบบจ ำลอง กำรน ำเสนอโครงงำน จำกนั้นพัฒนำเป็นแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแนวคิดโครงงำนเป็นฐำน มี
ขั้นตอนกำรจัดกำรเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) ขั้นระบุปัญหำ 2) ข้ันศึกษำหำควำมรู้ 3) ขั้นสร้ำงแบบจ ำลอง 4) 
ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 5) ขั้นปรับปรุงและแก้ไแบบจ ำลอง และ 6) ข้ันขยำยแบบจ ำลอง จำกนั้นน ำแผนกำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชำญ 5 คน ตรวจสอบควำมตรงเชิงเนื้อหำ โดยประเมินค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง ( IOC) อยู่
ระหว่ำง 0.80 - 1.00 จำกนั้นน ำกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ปรับปรุงตำมค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญไปหำค่ำประสิทธิภำพ
แบบภำคสนำม (Field Tryout) ได้ทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 4/2 จ ำนวน 39 คน ที่มีระดับ
ควำมสำมำรถ เก่ง ปำนกลำง และอ่อน คละกัน ได้มำโดยวิธีกำรสุ่มอย่ำงง่ำย (Simple Random Sampling) ได้คำ่
ประสิทธิภำพ 83.75/80.10 
 แบบประเมินประเมินนวัตกรรมของนักเรียน 3 ด้ำนในประเด็น 1) ควำมเป็นนวัตกรรม 2) 
กระบวนกำรพัฒนำนวัตกรรม และ 3) คุณค่ำและประโยชน์ของนวัตกรรม จ ำนวน 7 ข้อ ในลักษณะรูบริกส์ 
(Scoring Rubrics) 3 ระดับ จำกนั้นน ำแบบประเมินประเมินนวัตกรรมของนักเรียนให้ผู้เชี่ยวชำญ 5 คน ตรวจสอบ
ควำมตรงเชิงเนื้อหำ โดยประเมินค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่ำง 0.80 - 1.00  
 แบบประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม จ ำนวน 5 ด้ำนในประเด็น 1) กำรระบุปัญหำ 2) กำรสร้ำง
แนวคิด 3) กำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่น 4) สร้ำงนวัตกรรมให้เกิดผลส ำเร็จ และ 5) กำรน ำแนวทำงที่ได้พัฒนำไปสู่กำร
ปฏิบัติจริง จ ำนวน 10 ข้อ ในลักษณะรูบริกส์ (Scoring Rubrics) 3 ระดับ จำกนั้นน ำแบบประเมินทักษะกำร

การจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน 
ประกอบด้วย 
1.ขั้นระบุปัญหำ 
2.ขั้นศึกษำหำควำมรู้ 
3.ขั้นสร้ำงแบบจ ำลอง 
4.ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 
5.ขั้นปรับปรุงและแก้ไข 
6.ขั้นขยำยผล 

1 . ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง
กิจกรรมการเรียนรู้ ตำม
เกณฑ์ 80/80 
2. ป ร ะ เ มิ น ก า ร ส ร้ า ง
นวัตกรรมของนักเรียน 
   2. 1  น วั ต ก ร ร ม ข อ ง
นักเรียน 
   2.2 ทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวตักรรม 
3.  ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรม
การเรียนรู ้

หลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน 
(ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำ
กำรศึกษำ (2550),พิมพันธ์ 
เดชะคุปต์และคณะ (2556),ทิศ
นำ แขมมณี (2558),ชัยวัฒน์ 
สุทธิรัตน์ (2558), Bucley et 
al (2002),Khan (2007),Rea-
Ramirez, Clement, & 
Núnez-Oviedo 
(2008).,Kenyon, Schwarz, & 
Hug(2008).,ภรทิพย์ สุภัทรชัย
วงศ์. ( 2556((  
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สร้ำงสรรค์นวัตกรรมให้ผู้เช่ียวชำญ 5 คน ตรวจสอบควำมตรงเชิงเนื้อหำ โดยประเมินค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) 
อยู่ระหว่ำง 0.60 - 1.00  
 แบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกำรเรียนกำรสอนโดยใช้โครงงำนเป็นฐำน แบ่งเป็น 2 ตอน 
ได้แก่ ตอนท่ี 1 แบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีผลต่อกำรเรียนกำรสอนโดยใช้โครงงำนเป็นฐำน ซึ่งถำม
ในประเด็น 1) ด้ำนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 2) ด้ำนบรรยำกำศในกำรเรียนรู้ และ3) ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 
จ ำนวน 13 ข้อ เป็นแบบสอบถำมแบบมำตรำส่วนประเมินค่ำ (Rating Scale) ชนิด 5 ระดับ ตอนที่ 2 ข้อคิดเห็น/
ข้อเสนอแนะ โดยเป็นข้อค ำถำมปลำยเปิด ให้นักเรียนเขียนแสดงควำมคิดเห็น ใช้วัดหลังกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยใช้
โครงงำนเป็นฐำน จำกนั้นน ำแบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนให้ผู้เช่ียวชำญ 5 คน ตรวจสอบควำมตรงเชิง
เนื้อหำ โดยประเมินค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่ำง 0.80 - 1.00  
 ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (R2: Research) : ทดลองใช้กำรจัดกำรเรียนรู้ ผู้วิจัยด ำเนินกำรทดลองใช้กำรจัดกำร
เรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำน โดยจัดโดยใช้เวลำทดลอง 5 สัปดำห์ สัปดำห์ละ 2 ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 10 ช่ัวโมง 
จัดกิจกรรมกำร  
 ขั้นตอนที่ 4 พัฒนำ (D2: Development) : ผู้วิจัยน ำผลกำรประเมินนวัตกรรมของนักเรียน ทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวตักรรม และแบบประเมินควำมพึงพอใจ มำวิเครำะห์ข้อมูลทำงสถิตโิดยหำค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มำตรฐำน และกำรวิเครำะห์เนื้อหำประเมินกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ ผู้วิจัยได้พัฒนำกำรเรียนกำรสอนโดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อ
ส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรม โดยใช้กำรเรียนกำรสอน Coding ที่ท ำบนควำมรู้พื้นฐำนของวิชำวิทยำศำสตร์(ฟิสิกส์) 
เรื่องกำรเคลื่อนที่ ประกอบด้วย 4 หน่วยกำรเรียนรู้ ได้แก่ กำรพัฒนำโครงงำน ผังมโนทัศน์ กำรสร้ำงแบบจ ำลอง 
กำรน ำเสนอโครงงำน โดยแต่ละหน่วยกำรเรียนรู้  ประกอบด้วย 1) ผลกำรเรียนรู้ 2) ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้ 3) บทบำทครู 4) บทบำทนักเรียน 5) เทคนิคตำมแนวคิดโครงงำนเป็นฐำน 6) ใบควำมรู้และใบงำน และ 7) 
กำรวัดและประเมินผล เนื้อหำใช้เวลำทดลอง 5 สัปดำห์ สัปดำห์ละ 2 ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 10 ช่ัวโมง โดยมี
รำยละเอียด ดังน้ี 
ตาราง 1 ผลกำรประเมินประสิทธิภำพกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรม
ส ำหรับนักเรียนโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกร 
 กิจกรรมระหว่างเรียน คะแนน

รวม 
(60) 

คะแนนการ
สร้างผลงาน
ของนักเรียน 

(21) 

ประเมิน
โครงงาน 

(20) 

ประเมิน
แบบจ าลอง 

(20) 

ประเมินผัง
มโนทัศน์ 

(10) 

การน าเสนอ
โครงงาน 

(10) 
คะแนนเฉลีย่ 18.38  16.88  8 8 50.26 17 
ร้อยละ รวม E1/E2 = 83.75/80.10  83.75 80.10 

 
ผลกำรประเมินกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมส ำหรับนักเรียน

โรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกรพบว่ำ ผลคะแนนท ำงำนระหว่ำงเรียน (E1) มีคะแนนเฉลี่ย 83.75 และคะแนน
ท ำงำนหลังเรียน (E2) มีคะแนนเฉลี่ย 80.10 แสดงว่ำกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมทักษะ
กำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำมีประสิทธิภำพ 83.75/80.10 สูงกว่ำเกณฑ์ 80/80 

2. ผลการประเมินนวัตกรรมของนักเรียน  
ผู้วิจัยด ำเนินกำรประเมินนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำหลังกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็น

ฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมส ำหรับนักเรียนโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกร โดยมีรำยละเอียด ดังน้ี  
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2.1 ผลการประเมินนวัตกรรมของนักเรียน 
ตารางที่ 2 ผลกำรประเมินนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำ 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับ
นวัตกรรม 

ล าดับที ่

1. ความเป็นนวัตกรรม 
     1.1 นักเรียนมีกำรเผยแพร่และกำรยอมรับนวัตกรรม 
สัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล 

2.68 0.47 ดีมำก  

     1.2 นักเรียนมีกระบวนกำรคิดเชื่อมโยง และสัมพันธ์
เป็นระบบสมเหตสุมผล 

2.65 0.48 ดีมำก  

     1.3 นักเรียนสำมำรถก ำหนดลกัษณะของนวัตกรรม 
เป็นระดับกำรสร้ำงนวัตกรรม  

2.63 0.54 ดีมำก  

     รวมความเป็นนวัตกรรม 2.65 0.50 ดีมาก 2 
2. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
     2.1 นักเรียนมีกระบวนกำรพฒันำนวัตกรรม เป็นกำร
ที่น ำสู่กำรพัฒนำด้ำนต่ำง ๆ เป็นกำรที่น ำสู่กำรพัฒนำด้ำน
ต่ำง ๆ 

2.75 0.44 ดีมำก  
 

     2.2 นักเรียนมีกำรใช้ทรัพยำกรอย่ำงคุ้มค่ำ 2.63 0.54 ดีมำก  
     รวมกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 2.69 0.49 ดีมาก 1 
3. คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
     3.1 นักเรียนมีแนวคิดโดยใช้องค์ควำมรู้ ท ำสิ่งต่ำง ๆ 
ด้วยวิธีท่ีแตกต่ำงไปจำกเดมิ 

2.60 0.50 ดีมำก  
 

      3.2 นักเรียนมีกำรประเมินและทดสอบแนวคิด 2.65 0.48 ดีมำก  
     รวมคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 2.63 0.49 ดีมาก 3 
รวมท้ังหมด 2.65 0.49 ดีมาก  

ภำพรวมพบว่ำนักเรียนมีระดับนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำอยู่ในระดับดมีำก ( X = 2.65 , S.D. 
= 0.49) ซึ่งยอมรับสมมติฐำนข้อที่ 2.1 ที่ว่ำนวัตกรรมของนักเรียน หลังจำกกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็น
ฐำนเพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำอยู่ระดับดี เมื่อพิจำรณำรำยด้ำนพบว่ำ
นักเรียนมีนวัตกรรมของนักเรียนอยู่ในระดับดีมำกทุกด้ำน เมื่อพิจำรณำรำยด้ำนพบว่ำคะแนนเฉลี่ยสูงสุด นักเรียนมี
ด้ำนกระบวนกำรพัฒนำนวัตกรรม ( X = 2.69 , S.D = 0.49) รองลงมำได้แก่ ควำมเป็นนวัตกรรม ( X = 2.65 , 
S.D = 0.50) และ ด้ำนคุณค่ำและประโยชน์ของนวัตกรรม ( X = 2.63 , S.D = 0.49) ตำมล ำดับ 

2.2 ผลการประเมินทักษะการสรา้งสรรค์นวัตกรรม 
ตารางที่ 3 ผลกำรประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษำ 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับทักษะ
ก า ร ส ร้ า ง
นวัตกรรม 

ล าดับที ่

1. การระบุปัญหา 
     1.1.ระบุเป้ำหมำยและควำมจ ำเป็นในกำรสร้ำง
นวัตกรรม 

2.70 0.46 ดีมำก  
 

     1.2.ค้นหำสิ่งที่มำสนับสนุนแนวคิดและสร้ำง
กระบวนกำร 

2.60 0.50 ดีมำก  

      รวมการระบุปัญหา 2.65 0.48 ดีมาก 3 
2. การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ 
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รายการประเมิน X  S.D. ระดับทักษะ
ก า ร ส ร้ า ง
นวัตกรรม 

ล าดับที ่

      2.1.ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่    2.30 0.46 ดี  
      2.2.ระบุแนวคิดให้มีกำรเชื่อมโยงและผสมผสำน 2.53 0.55 ดีมำก  
รวมการสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ 2.42 0.50 ดี 5 
3. การท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 
     3.1. เปิดรับและตอบสนองควำมคิดเห็นใหม่ๆ  2.80 0.41 ดีมำก  
      3.2.สร้ำงโอกำสในกำรท ำงำน 2.85 0.36 ดีมำก  
     รวมการท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 2.83 0.39 ดีมาก 1 
4. สร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ 
      4.1.กำรวำงแผน 2.45 0.60 ดี  
      4.2. กำรพัฒนำนวัตกรรม  2.50 0.51 ดีมำก  
      รวมสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ 2.48 0.56 ดี 4 
5. การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง 
      5.1.มีกำรประเมินและทดสอบ   2.70 0.46 ดีมำก  
      5.2.เผยแพร่ผลจำกกำรปฏิบตัิให้ผู้อื่นได้รับทรำบ
และร่วมเรยีนรู ้

2.73 0.51 ดีมำก  

      รวมการน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง 2.72 0.49 ดีมาก 2 
รวมท้ังหมด 2.62 0.48 ดีมาก  

ภำพรวมพบว่ำนักเรียนมีระดับทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำอยู่ในระดับดี
มำก ( X = 2.62 , S.D. = 0.48) ซึ่งยอมรับสมมติฐำนข้อท่ี 2.2 ที่ว่ำทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษำ หลังจำกกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษำอยู่ระดับดี เมื่อพิจำรณำรำยด้ำนพบว่ำนักเรียนมีทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับดีขึ้นไปทุก
ด้ำน เมื่อพิจำรณำรำยด้ำนพบว่ำคะแนนเฉลี่ยสูงสุด กำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่นได้อย่ำงสร้ำงสรรค์ ( X = 2.83 , S.D = 
0.39) รองลงมำได้แก่ กำรน ำแนวทำงที่ได้พัฒนำไปสู่กำรปฏิบัติจริง ( X = 2.72 , S.D = 0.48) กำรระบุปัญหำ (
X = 2.65 , S.D = 0.48) สร้ำงนวัตกรรมให้เกิดผลส ำเร็จ ( X = 2.48 , S.D = 0.65)  และ กำรสร้ำงแนวคิดหรือ
แนวทำงใหม่ อยู่ในระดับดี ( X = 2.42 , S.D = 0.50) ตำมล ำดับ 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจ 
ตารางที่ 4 ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
รายการประเมิน X  S.D. ระดับความ

พึงพอใจ 
ล าดับที ่

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
      1.1 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้มีควำมท้ำทำย ท ำให้
นักเรียนอยำกลงมือปฏิบัต ิค้นคว้ำ ทดลอง 

4.10 0.80 มำก  
 

       1.2 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้กำร
กระท ำท่ีมีลักษณะเป็นข้ันตอน 

4.45 0.68 มำก  

      1.3 กิจกรรมกำรเรียนรู้ท ำให้เกิดกำรทำงำนเป็นกลุ่ม 
ส่งเสริมได้แลกเปลี่ยนกำรเรียนรู้กับครูและเพื่อน 

4.10 0.80 มำก  

      1.4 กิจกรรมกำรเรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนแสดง
ควำมคิดตำมควำมสำมำรถ ศักยภำพของตนเอง 

4.15 0.86 มำก  

      1.5 กิจกรรมกำรเรียนรู้เช่ือมโยงเข้ำกับชีวิตประจ ำวัน 3.73 0.91 มำก  
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รายการประเมิน X  S.D. ระดับความ
พึงพอใจ 

ล าดับที ่

      รวมด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.11 0.81 มาก 2 
2. ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
      2.1 กำรจั ดกำร เรี ยนรู้ ช่ วย ให้ เ กิ ดบรรยำกำศ
กระตือรือร้นใคร่รู้ 

4.05 0.88 มำก  
 

      2.2 กำรจัดกำรเรียนรู้ทำให้นักเรียนมีอิสระในกำร
เรียน 

4.25 0.74 มำก  

      2.3 กำรจัดกำรเรียนรู้ท ำให้นักเรียนเรียนอย่ำงมี
ควำมสุข 

3.80 0.76 มำก  

      2.4 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ท ำให้นักเรียนอยำกเขำ้
ร่วมกิจกรรม 

3.85 0.77 มำก  

      2.5 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ท ำให้นักเรียนเรียนรู้ได้
ตำมต้องกำร 

4.25 0.67 มำก  

      รวมด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 4.04 0.76 มาก 3 
3. ด้านการวัดและประเมินผล 
     3.1 นัก เรี ยนมีควำมพึงพอใจกับวิธีกำรวัดและ
ประเมินผล 

4.35 0.77 มำก  
 

      3.2 นักเรียนมีควำมพึงพอใจในกำรน ำเสนอผลงำน 4.28 0.85 มำก  
      3.3 นักเรียนมีควำมพึงพอใจกับเกณฑ์กำรประเมินผล
ที่เท่ียงธรรมและโปร่งใส 

4.45 0.64 มำก  

      รวมด้านการวัดและประเมินผล 4.36 0.75 มาก 1 
รวมท้ังหมด 4.10 0.80 มาก  

 
ภำพรวมพบว่ำนักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกิจกรรมกำรเรียนรูอ้ยู่ในระดับมำก ( X = 4.10 , S.D. = 0.80) 

ซึ่งยอมรับสมมติฐำนข้อที่ 3 เมื่อพิจำรณำรำยด้ำนพบว่ำ นักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำน
เป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมส ำหรับนักเรียนโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกรอยู่ในระดับมำกทุกด้ำน 
โดยคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือด้ำนกำรวัดและประเมินผลอยู่ในระดับมำก ( X = 4.36 , S.D. = 0.75) ล ำดับต่อมำด้ำน
กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้อยู่ในระดับมำก ( X = 4.04 , S.D. = 0.76) ส่วนคะแนนเฉลี่ยต่ ำสุดคือด้ำนบรรยำกำศ
ในกำรเรียนรู้อยู่ในระดับมำก ( X = 4.04 , S.D. = 0.76) 
ตารางที่ 5 ตัวอย่ำงผลงำนนวัตกรรมทำงคอมพิวเตอร์ของกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพ่ือส่งเสรมิกำร
สร้ำงนวัตกรรมส ำหรับนักเรียนโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกร 
กลุ่ม ชื่อผลงาน ผลงาน แนวคิด 
1 โ ค ร ง ง ำ น วั ต ถุ

เ ค ลื่ อ น เ กิ ด แ ร ง
เสียดทำน 

 

แอปพลิเคชั่น Phet simulation ซึ่ง
เป็นแอปพลิเคช่ันที่ เกี่ยวกับแรง
ในทำงฟิสิกส์ โดยศึกษำเกี่ยวกับแรง
เสียดทำน ทฤษฎีที่ใช้อยู่หลัก ๆ 
ด้วยกัน 3 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีบทกำร
เคลื่อนที่ของนิวตัน แรงเสียดทำน 
และ สมกำรกำรเคลื่อนที่แนวตรง 
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กลุ่ม ชื่อผลงาน ผลงาน แนวคิด 
2 โครงงำนสื่ อกำร

เรียนรู้สูตรฟิสิกส์
พื้นฐำน s=vt 

 

กำรสร้ำงเกมสื่อกำรเรียนรู้สูตร
ฟิ สิ ก ส์ พื้ น ฐ ำน  s=vt ที่ มี ค ว ำม
สมบูรณ์ของตัวเกม ให้ เกิดกำร
เพลิดเพลินและให้ควำมรู้อีกด้วย 

3 โครงงำนโปรแกรม 
Car For Crash 

 

สื่อเรียนรู้ที่ท ำให้ผู้ศึกษำสำมำรถ
เห็นภำพและเข้ำใจได้ชัดเจนแล้ว 
จะท ำให้ผู้ศึกษำเข้ำใจเรื่อง กำรชน
ของวัตถุ 2 ช้ิน โดยทำงผู้พัฒนำ
เ ลื อ ก ที่ จ ะ ใ ช้ ท ฤ ษฎี สู ต ร  S = 
(u+v)/2*t 

4 โครงงำนข้อมูลและ
แ ร ง ดึ ง ดู ด ข อ ง
ระบบสุริยะ 

 

โครงงำนมีทฤษฎีที่ ใ ช้อยู่หลัก ๆ 
ด้วยกัน 1 ทฤษฎี คือ แรงดึงดูด
ระหว่ำงมวลสำมำรถเลือกแค่ดำว
เครำะห์ที่ถูกกำหนดไว้ 

5 โครงงำน สื่อกำร
เรียนกำรสอน 
เรื่องน้ ำหนักมวล
และดำวเครำะห์ 

 

โครงงำน กำรพัฒนำสูตรฟิสิกส์ต่ำง 
ๆ และกำรประยุกต์ข้อมูลดำว
เครำะห์ต่ำง ๆ ให้เป็นสื่อกำรเรียน
กำรสอน 

 
อภิปรายผล  

กำรวิจัยในครั้งน้ีมีข้อค้นพบและสำมำรถน ำมำอภิปรำยผลตำมวัตถุประสงค์ของกำรวิจัย ดังต่อไปนี้ 
1. ผลกำรพัฒนำและหำประสิทธิภำพของกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำง

นวัตกรรมส ำหรับนักเรียนโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกร 
กำรจัดกำรเรียนรู้ที่พัฒนำขึ้นมีควำมสอดคล้องและเหมำะสมกับนักเรียน เนื่องจำกกำรจัดกำรเรียนรู้ได้

น ำข้อมูลจำกกำรวิเครำะห์หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พ.ศ.2551 รวมถึงหลักสูตรสถำนศึกษำโรงเรียน
สำธิต มหำวิทยำลัยศิลปำกร (มัธยมศึกษำ) จำกกำรวิเครำะห์และสังเครำะห์แนวคิดทฤษฎีกำรเรียนรู้ที่เกี่ยวกับกำร
จัดกำรเรียนรู้วิชำกำรออกแบบเทคโนโลยีและวิทยำกำรค ำนวณ มีกำรศึกษำแนวคิด ทฤษฎีและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับกำรพัฒนำกิจกรรมกำรเรียนรู้และสัมภำษณ์ควำมคิดเห็นจำกผู้เช่ียวชำญ จำกนั้นน ำกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่พัฒนำขึ้น
ไปให้ผู้เช่ียวชำญตรวจสอบกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เน้นฝึกกำรตั้งปัญหำจำกกำรส ำรวจข้อมูลในชีวิตจริง โดยมี
ขั้นตอนกำรวำงแผนกำรท ำงำนอย่ำงเป็นระบบและเป็นขั้นตอน ฝึกกำรสังเกตจำกกำรค้นหำข้อมูลสำเหตุ ข้อจ ำกัด
ต่ำง ๆ เปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้แสดงควำมคิดเห็นและอภิปรำยร่วมกับเพื่อนในกลุ่มเพื่อหำแนวทำงและวิธีกำรสร้ำง
ต้นแบบจำกแนวคิดได้อย่ำงเหมำะสม (Hargis, 2005) และสำมำรถเช่ือมโยงควำมรู้และประสบกำรณ์ที่แตกต่ำงใน
กำรค้นหำวิธีกำรแก้ไขปัญหำได้อย่ำงหลำกหลำย สอดคล้องกับ ทิศนำ แขมมณี (2558) ได้ควำมว่ำเป็นกำรจัดกำร
เรียนรู้มำใช้ในกำรส่งเสริม นักเรียนให้มีควำมเป็นผู้สร้ำงนวัตกรรมมุ่งเน้นให้นักเรียนท ำควำมเข้ำใจกับปัญหำโดย
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ผ่ำนกำรสร้ำงสรรค์ น ำปัญหำหรือสถำนกำรณ์มำเป็นจุดเริ่มต้นอำศัยกำรท ำงำนร่วมกันมีกำรวำงแผนด ำเนินกำร 
ค้นคว้ำ วิเครำะห์เพื่อแลกเปลี่ยนควำมรู้และประสบกำรณ์ต่ำง ๆ พัฒนำเป็นผลงำนหรือนวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหำใน
ชีวิตประจ ำวัน นอกจำกนี้ยังวิเครำะห์ข้อมูลพื้นฐำนกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ที่ก ำหนด
วิทยำกำรค ำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับกำรคิดเชิงค ำนวณ กำรคิดวิเครำะห์แก้ปัญหำ เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
ประยุกต์ใช้ควำมรู้ด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่ อสำร ในกำรแก้ปัญหำที่พบใน
ชีวิตจริงได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส ำคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ สอดคล้อง
กับ กรมวิชำกำร (2545) ที่ว่ำกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์เป็นกำรพัฒนำผู้เรียนให้ได้รับทั้งควำมรู้ กระบวนกำร เจตคติ
ผู้เรียนทุกคนควรได้รับกำรกระตุ้นส่งเสริมให้สนใจและกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้วิทยำศำสตร์ มีควำมสงสัยเกิดค ำถำม
ในสิ่งต่ำง ๆ ที่เกี่ยวกับโลกธรรมชำติรอบตัว มีควำมมุ่งมั่นและมีควำมสุขที่จะศึกษำค้นคว้ำสืบเสำะหำควำมรู้เพื่อ
รวบรวมข้อมูล วิเครำะห์ผล น ำไปสู่ค ำตอบของค ำถำมสำมำรถตัดสินใจด้วยกำรใช้ข้อมูลอย่ำงมีเหตุผล สำมำรถ
สื่อสำรค ำถำม ค ำตอบ ข้อมูลและสิ่งที่ค้นพบจำกกำรเรียนรู้ให้ผู้อื่นเข้ำใจได้  

ประสิทธิภำพกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมส ำหรับนักเรียน
โรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกรเท่ำกับ 83.75/80.10 หมำยควำมว่ำ ค่ำประสิทธิภำพของลักษณะนิสัยที่เป็น
ท ำงำนเป็นระบบ เป็นกระบวนกำร และแบบฝึกปฏิบัติ คิดเป็นร้อยละ 83.75 (E1) และค่ำประสิทธิภำพของกำร
สร้ำงผลงำนของนักเรียนที่เป็นช้ินงำนทำงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 80.10 (E2) ซึ่งเป็นไปตำมเกณฑ์ที่
ก ำหนด 80/80 (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556) ทั้งนี้อำจเนื่องจำกกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยโครงงำนเป็นกิจกรรม
ที่ให้นักเรียนร่วมกันท ำงำนเป็นกลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้แก้ปัญหำในกำรท ำงำน ตลอดจนกำรได้ลง
มือปฏิบัติจริงยังท ำให้นักเรียนได้เกิดกำรเรียนรู้ที่หลำกหลำย ระดมควำมคิด ใช้ควำมถนัดของแต่ละคนมำใช้ให้เกิด
เป็นจุดเด่นของแต่ละกลุ่มสอดคล้องกับ เทพกัญญำ พรหมขัติแก้ว (2557) ท่ีว่ำองค์ประกอบส ำคัญของกำรจัดกำร
เรียนรู้แบบโครงงำนเพื่อพัฒนำทักษะศตวรรษที่ 21 โดยเน้นกำรคิดวิพำกษ์ กำรแก้ปัญหำ ควำมร่วมมือร่วมใจ และ
กำรสื่อสำรในรูปแบบที่หลำกหลำย ในกำรตอบค ำถำมน ำ (Driving Question) และสร้ำงสรรค์งำนที่มีคุณภำพ 
ผู้เรียนต้องลงมือท ำมำกกว่ำกำรท่องจ ำข้อมูล ใช้ทักษะกำรคิดขั้นสูงและเรียนรู้กำรท ำงำนร่วมกันเป็นทีม มีกำร
สื่อสำร ต้องรับฟังผู้อื่นและถ่ำยทอดควำมคิดของผู้เรียนให้ผู้อื่นเข้ำใจ ต้องสำมำรถหำข้อมูลจำกแหล่งข้อมูลต่ำง ๆ 
ได้รวมทั้งสำมำรถเขียนหรืออธิบำยผ่ำนวิธีกำรที่หลำกหลำยได้อย่ำงชัดเจนและท ำกำรน ำเสนอได้อย่ำงมี
ประสิทธิภำพ  

2. ผลกำรประเมินนวัตกรรม ทีเ่รียนรูด้้วยกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำง
นวัตกรรมส ำหรับนักเรียนโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกร  

 2.1 ผลกำรประเมินนวัตกรรมของนักเรียน ผลจำกกำรวิจัยพบว่ำ นักเรียนมีระดับกำร
สร้ำงสรรค์นวัตกรรมระดับดีมำก ซึ่งยอมรับสมมติฐำนข้อที่ 2.1 ทั้งนี้อำจเนื่อ งมำจำกนักเรียนได้กำรลงมือท ำ 
(Learning by Doing) โดยเฉพำะในข้ันที่ 4 ข้ันตอนกำรด ำเนินงำน ผู้เรียนร่วมกันพัฒนำผลงำนตำมกำรออกแบบ
วำงแผนที่ก ำหนดไว้ โดยมีผู้สอนเป็นที่ปรึกษำท ำให้นักเรียนได้รับอิสระริเริ่มทำงควำมคิดและลงมือท ำตำมควำมคิด 
เมื่อนักเรียนได้ลงมือปฏิบัตติิจริงแล้วมักจะเกิดควำมรู้ควำมเข้ำใจเกิดกำรแก้ปัญหำได้ตรงตำมเป้ำหมำยที่ก ำหนดไว้ 
สำมำรถบูรณำกำรควำมรู้กับวิชำอื่น ๆ จะท ำให้สังเกตผลที่เกิดขึ้นด้วยตนเอง Louca and Zacharia (2012) ซึ่ง
เป็นข้อมูลที่น ำไปสู่กำรถำมค ำถำม กำรอธิบำย กำรอภิปรำยหำข้อสรุปและกำรศึกษำต่อไป น ำมำสู่กำรสร้ำงควำมรู้
ด้วยตนเองด้วยควำมเข้ำใจและเป็นกำรเรียนรู้อย่ำงมีควำมหมำย สอดคล้องกับ Jacobs (2010) กล่ำวว่ำ Project 
Based Learning เป็นเครื่องมือในกำรออกแบบดีไซน์ (Design) เป็นผู้น ำและสำมำรถที่จะเชื่อมโยงกำรเรียนรู้ต่ำง 
ๆ เข้ำด้วยกันโดยที่นักเรียนสำมำรถพัฒนำ (Develop) กำรใช้ชีวิตอยู่ในชีวิตและงำน พัฒนำเป็นควำมรู้พื้นฐำนใน
กำรท ำให้ควำมสวยงำมกำรบูรณำกำร เป็นควำมรู้สึกและคุณค่ำของควำมรู้ กำรค้นหำ (Explorer) เป็นกฏของควำม
ถูกต้องและกำรตอบสนองของคนในสังคม กำรมีส่วนร่วมและกำรเรียนรู้ กำรค้นพบ (Discovery) เป็นพื้นฐำนของ
กำรแลกเปลี่ยนในสังคมเป็นกำรให้ข้อมูลและรับข้อมูลอย่ำงอิสระและมีกำรตอบสนองต่อสังคม กำรค้นหำ 
(Investigate) ค้นหำหนทำงในกำรคิดเป็นทำงส ำหรับสังคมสิ่งแวดล้อมและเศรษฐกิจ ข้อมูล (Documents) เป็น
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หนทำงในกำรติดต่อสื่อสำรที่มีอยู่ใช้อธิบำยและกำรค้นคว้ำ (Research) เป็นเป็นกฎของโลกที่จะต้องมีกำรพัฒนำ
เพื่อชีวิตและอนำคต เด็กนักเรียนเป็นพลังของโลกท่ีจะพัฒนำช้ินงำนและกำรคิดเชิงบวก 

 2.2 ผลกำรประเมินประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม ผลจำกกำรวิจัยพบว่ำ นักเรียนมี
ระดับควำมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม อยู่ในระดับดีมำก ซึ่งยอมรับสมมติฐำนข้อที่ 2.2 ทั้งนี้อำจเนื่องมำจำก

งำนวิจัยนี้ได้ใช้ทฤษฎีกำรเรียนรู้และทฤษฎีกำรสอนที่เป็นระบบ ซึ่งในขั้น 2 ขั  ้นศึกษำหำควำมรู้ นักเรียนศึกษำ
ค้นคว้ำข้อมูล แนวคิด ใช้ทฤษฎีและหลักกำร มีเป้ำหมำยในกำรจัดกำรเรียนรู้วิเครำะห์กระบวนกำรเรียนกำรสอน
อย่ำงเป็นขั้นเป็นตอน เปิดโอกำสให้นักเรียนเกิดกำรมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ๆ เกิดกำรตั้งค ำถำมในกำรท ำงำนมีกำร
สร้ำงสรรค์ผลงำนตำมจินตำกำรของนักเรียน โดยอำศัยกำรสังเกต กำรลองผิดลองถูกเชื่อมโยงควำมรู้ในเรื่องต่ำง ๆ 
เพื่อน ำมำใช้ชีวิตประจ ำวัน สอดคล้องกับ ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำกำรศึกษำ (2550) กล่ำวว่ำ กำรจัดกำรเรียนรู้
แบบโครงงำนเป็นฐำนเป็นกำรจัดกิจกรรมตำมควำมสนใจของนักเรียน เป็นกำรจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนเลือกศึกษำ 
โครงงำนจำก สิ่งที่สนใจอยำกรู้ที่มีอยู่ในชีวิตประจ ำวัน สิ่งแวดล้อม หรือจำกประสบกำรณ์ต่ำง ๆ ที่ยังต้องกำร
ค ำตอบ ข้อสรุปและกำรจัดกิจกรรมตำมสำระกำรเรียนรู้ เป็นกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยยึดเนื้อหำสำระ ตำมที่
หลักสูตรก ำหนด นักเรียนเลือกท ำโครงงำนตำมสำระกำรเรียนรู้จำกหน่วยเนื้อหำที่เรียนในช้ันเรียนน ำมำเป็นหัวข้อ
โครงงำน นอกจำกน้ียังสอดคล้องกับวิชัย วงษ์ใหญ่ และ มำรุต พัฒผล (2558). ที่กล่ำวว่ำ ทักษะกำรสร้ำงสรรคแ์ละ
นวัตกรรมมีองค์ประกอบหลัก 3 ประกำร ได้แก่ 1) กำรคิดอย่ำงสร้ำงสรรค์ 2) กำรท ำงำนร่วมกับบุคคลอื่นอย่ำง
สร้ำงสรรค์ และ 3) กำรสร้ำงนวัตกรรมให้เกิดผลส ำเร็จ ซึ่งมีเป้ำหมำยและครอบคลุมกำรเรียนกำรสอนร่วมกับกำร
พัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอน กำรประเมินต่ำง ๆ และมีกำรประเมินคุณภำพกำรสอน รวมทั้งสอบถำมควำมคิดเห็น
ของนักเรียนเกี่ยวกับควำมต้องกำรในกำรเรียนกำรสอนและมีกำรสัมภำษณ์บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้อง จำกนั้นน ำ
รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ที่พัฒนำขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชำญตรวจสอบคุณภำพ เพื่อให้เกิดควำมสอดคล้องและเหมำะสม
กับควำมต้องกำรของนักเรียน ตลอดจนจัดกิจกรรมโดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลำง มีกำรจัดกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก
โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ เน้นกำรท ำงำนโดยใช้กระบวนกำรกลุ่มเลือกศึกษำตำม
ควำมสนใจ 

3. ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียน ผลจำกกำรวิจัยพบว่ำ ภำพรวมพบว่ำนักเรียนมีควำมพึง
พอใจต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้อยู่ในระดับมำก ซึ่งยอมรับสมมติฐำนข้อท่ี 3 ทั้งนี้อำจเป็นเพรำะ งำนวิจัยได้มีกำรศึกษำ
ข้อมูลพื้นฐำนกับนักเรียนโดยพิจำรณำจำกกำรสัมภำษณ์ควำมคิดเห็นและข้อเสนอแนะจำกผู้เช่ียวชำญและข้อมูลที่ได้
จำกกำรวิเครำะห์และสังเครำะห์แนวคิด ทฤษฎี เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรเรียนรู้ท ำให้กำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้มีควำมเหมำะสมกับนักเรียน ส่งผลให้นักเรียนเกิดกำรเรียนรู้ กล้ำคิด กล้ำแสดงออก มีกำรประยุกต์ควำมรู้และ
ประสบกำรณ์จำกสถำนกำรณ์ที่ก ำหนดให้ไปใช้ในชีวิตประจ ำวัน  (Anthony,2012) เพื่อส่งเสริมทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวัตกรรมและนวัตกรรมของนักเรียน สอดคล้องกับเป้ำหมำยของหลักสูตรของโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัย
ศิลปำกร (มัธยมศึกษำ) ที่ว่ำเพื่อประยุกต์ใช้ควำมรู้ด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสำรสนเทศและ
กำรสื่อสำร ในกำรแก้ปัญหำในชีวิตจริง กำรท ำงำนร่วมกันอย่ำงสร้ำงสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และ
ยังสอดคล้องกับ ทิศนำ แขมมณี (2558).กล่ำวว่ำ กำรใช้โครงงำนหรือโครงกำรสอนตั้งอยู่บนพ้ืนฐำนควำมเช่ือและ
หลักกำร ท่ีว่ำเป็นกิจกรรมที่เชื่อมโยงอยู่กับกำรเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจึงสัมพันธ์กับควำมเป็นจริงสำมำรถน ำไปใช้ประยุกต์
ได้กับชีวิตจริง 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. กำรประเมินนวัตกรรมของนักเรียนพบว่ำนวัตกรรมของนักเรียน อยู่ในระดับดี แต่มีบำงประเด็นเช่น 
กำรสร้ำงแนวคิดหรือแนวทำงใหม่ ที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ ำสุด ดังนั้น ครูควรสนับสนุนนักเรียนศึกษำหำควำมรู้ด้วย
ตนเองโดยครูเป็นผู้แนะน ำ นักเรียนลงมือปฏิบัติมำกกว่ำเรียนทฤษฎี จึงควรออกแบบกำรเรียนรู้เป็นกลุ่มให้มีกำร
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ให้เพื่อนสอนเพื่อนและควรมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับนวัตกรรมของนักเรียนทุกครั้ง 

2.กำรประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมพบว่ำ นักเรียนมีทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม อยู่ใน
ระดับดี แต่มีบำงประเด็นเช่น ทักษะระบุแนวคิดที่แปลกใหม่ ที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ ำสุด ดังนั้นครูควรให้ควำมรู้ ขยำย
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ควำมรู้เกี่ยวกับแนวคิด หรือยกตัวอย่ำงที่นักเรียนสำมำรถประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนำต้นแบบให้ชัดเจนมำกยิ่งขึ้นและ
เปิดโอกำสสอบถำมครู เมื่อเกิดข้อสงสัยหรือต้องกำรควำมรู้เพิ่มเติมโดยครูเป็นผู้ส่งเสริมสนับสนุนเสริมแรงเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้และพยำยำมค้นหำค ำตอบด้วยตนเอง 
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