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The Development of Innovative Thinking Skills by Using Project-Based Learning 
in the Subject of Computers for Pratomsuksa 6 Students 

 
Pimpatchara Pornsawan1* 

 
Abstract 

This research aimed to 1) develop the project-based learning approach for enhancing 
innovative thinking skills; and 2) study the innovative thinking skill level of Pratomsuksa 6 
students. The target population consisted of 36 students who studied in Pratomsuksa 6 of 
Ongkharak Demonstration School Srinakarinwirot University in the 2015 academic year. The 
experiment was conducted by using the one group pretest-posttest design. The tools used in this 
research were 1) the project-based learning approach for enhancing innovative thinking skills 
and 2) the innovative thinking skill evaluation form. Data were analyzed by using mean, 
standard deviation, and t-test statistics. The results of the research were as follows. 1) The mean 
of the posttest result was higher than pretest which indicated that students improved their level 
of innovative thinking with statistical significance at a level of 0.1. 2) The level of innovative 
thinking had been developed continuously. The result showed that the pretest result was lower 
than the standard and had been developed from 36.9% to 80.52%. It had been stable at 81.11%, 
an excellent level, after the fourth experiment.   
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การพัฒนาทักษะการคิดนวัตกรรมโดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูรูปแบบโครงงานเปนฐาน 

ในวิชาคอมพิวเตอร สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 

พิมพพัชร พรสวรรค11* 

 

บทคัดยอ 

การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) พัฒนารูปแบบกระบวนการจัดการเรียนรูรูปแบบโครงงานเปนฐาน

ในวิชาคอมพิวเตอร เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดนวัตกรรม 2) เพ่ือศึกษาระดับทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียน

ระดับชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 ประชากรเปาหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ สถาบันวิจัย พัฒนา และสาธิตการศึกษา ปการศึกษา 2558 จำนวน 36 

คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) รูปแบบกระบวนการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเพื่อเสริมสรางทักษะ 

การคิดนวัตกรรม 2) แบบประเมินทักษะการคิดนวัตกรรม วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ  

ในการหาคาเฉลี่ย (x�) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คา t แบบไมเปนอิสระตอกัน (t-test for Dependent Samples) 

ผลการวิจัยพบวา 1) คาเฉลี่ย (x�) ของการทดสอบกอนเรียน มีคาเทากับ .00 และหลังเรียนครั้งที่ 4  

มีคาเทากับ 81.11 และมีคา t เทากับ 36.43 แสดงใหเห็นวาทักษะการคิดนวัตกรรมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ทักษะการคิดนวัตกรรมของประชากรเปาหมายมีการพัฒนาอยาง

ตอเนื่อง โดยการทดสอบกอนเรียนพบวา ประชากรเปาหมายมีระดับทักษะการคิดนวัตกรรมต่ำกวาเกณฑท่ี

กำหนด และไดรับการพัฒนาขึ้นในครั้งที่ 1 โดยมีคะแนนอยูที่ รอยละ 36.89 ครั้งที่ 2 มีคะแนนอยูที่ รอยละ 

59.96 และมีการเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่องในครั้งท่ี 3 ซ่ึงมีระดับคะแนนอยูท่ี รอยละ 80.52 และเริ่มคงท่ีในครั้งท่ี 4 

โดยมีคะแนนอยูท่ี รอยละ 81.11 อยูในระดับดีมาก 

 

คำสำคัญ: โครงงานเปนฐาน  ทักษะการคิดนวัตกรรม  วิชาคอมพิวเตอร  ประถมศึกษาปท่ี 6 
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ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

แนวทางการจ ัดการศึกษาในปจจ ุบ ัน มี 

การเปลี่ยนแปลงไปอยางมาก เปาประสงคเพื่อสราง

คุณลักษณะอันพึงประสงคของผูเรียนทางดานความรู

ความเขาใจในเนื้อหารายวิชา โดยถูกเพิ่มเติมในสวน

ของการคิดที่ซับซอน ทั้งการคิดวิเคราะห การคิด

สรางสรรค มีทักษะทางสังคม สามารถทำงานรวมกับ

ผูอ่ืนและสื่อสารระหวางกันไดอยางมีประสิทธิภาพ มี

ทักษะในการสรางนวัตกรรม ทั ้งในรูปแบบของ

สิ่งประดิษฐ หรือวิธีการ รวมถึงมีความตระหนักใน

คุณธรรม จริยธรรม มีความเปนพลโลกที่ดีตอสังคม 

ประกอบก ั บร ู ปแบบการจ ั ดการศ ึ กษาท ี ่ มี  

การปรับเปลี่ยนใหมีความเปนดิจิทัลเพื่อใหสอดคลอง

กับสภาพสังคมและเศรษฐกิจ นวัตกรรมจึงถูกสราง

ข้ึนและเผยแพรสูสังคมอยางตอเนื่อง  

การสรางผูเรียนใหเปนผูท่ีมีความสามารถใน

การสรางนวัตกรรมถือเปนหนึ่งในเปาหมายสำคัญ

สำหรับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ซึ ่งไดมี 

การนิยามทักษะในดานการสรางองคความรู  และ

ความสามารถดานทักษะสังคม ซึ่งถือวาเปนทักษะ

สำคัญสำหรับการศึกษาในอนาคต โดยการจดัการเรียนรู

ในศตวรรษที่ 21 จะเปนการมุ งพัฒนาทักษะของ

ผู เรียนอยางตรงประเด็น ไมวาจะเปนการพัฒนา

ผู  เร ียนรายบุคคลเพื ่อใหน ักเร ียนพร อมสำหรับ

การศึกษาในระดับท่ีสูงข้ึน หรือพัฒนาทักษะระดับสูง

เพื่อใชในการประกอบอาชีพ [1] โดยหนึ่งในทักษะ

เหลานั้นคือ ทักษะดานการสรางสรรคและนวัตกรรม 

(Creativity and Innovation) [2] 

คำวา นวัตกรรม หมายถึง การสรางแนวคิด

ใหมท่ีนำไปสูการสรางสิ่งใหม ท้ังในรูปแบบผลิตภัณฑ 

กระบวนการหรือบริการ โดยไมไดหมายถึงการสราง

สิ ่งประดิษฐใหมเทานั ้น แตยังหมายความรวมถึง  

การทำใหคนยอมร ับและสามารถนำออกสู ตลาด  

การเพิ่มมูลคาหรือคุณภาพของสิ่งของ กระบวนการ 

หรือบริการนั้น ๆ  [3] นอกจากนี้ นวัตกรรมยังสามารถ

หมายถึงการสรางเทคโนโลยีใหม และการนำเสนอ

แนวคิดนอกกรอบที่สามารถสรางคุณคาที่แตกตางใน

สังคม นวัตกรรมมีจุดเริ ่มตนจากการคิดนวัตกรรม 

การจะสงเสริมใหบุคคลคิดอยางนวัตกรรมไดนั้น

ประกอบดวยปจจัยหลายดาน เนื ่องจากการคิด

นวัตกรรมถือเปนทักษะอยางหนึ่ง ดังนั้น จึงจำเปนท่ี

จะตองไดรับการฝกฝนจนพฤติกรรมฝงลึกจนหลาย

เปนทักษะ จุดเร ิ ่มต นของการฝ กทักษะการคิด

นวัตกรรมคือ การตั้งคำถาม การเปรียบเทียบ และ

การคิดถึงสิ่งที่เปนความตองการแตยังไมมีใครสราง

สิ่งนั้นข้ึนมาได [4] 

ทักษะการคิดนวัตกรรม เปนทักษะที่อาศัย

ความคิดสรางสรรคประกอบกับการคิดวิเคราะหและ

คิดแกปญหา โดยผูมีทักษะดังกลาวจะสามารถสราง 

ปรับปรุง รวมถึงสามารถวิเคราะหและประเมินเพ่ือ

พัฒนาแนวคิดท่ีมีอยูเดิม ในดานทักษะทางสังคม ผูท่ี

มีทักษะการคิดนวัตกรรมจะตองมีความสามารถใน

การทำงานรวมกับผูอื่นไดอยางสรางสรรค สามารถ

สื่อสารหรือถายทอดความคิดใหมใหกับผูอื่นไดอยาง

มีประสิทธิภาพ รับฟงความคิดเห็นและมุมมองของ

เพื่อนรวมงาน เขาใจสภาวะของโลกแหงความเปน

จริงและสรางสรรคผลงานหรือแนวคิดใหสอดคลอง

และสามารถนำมาใช ประโยชน  ได จร ิ ง [5] ซ่ึ ง

สอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 ท่ีไดกำหนดคุณภาพผูเรียนในกลุม

สาระงานอาชีพและเทคโนโลยี เมื ่อจบการศึกษา

ระดับประถมศึกษาปที่ 6 ใหเขาใจการทำงานและ

ปรับปรุงการทำงานแตละข้ันตอน มีทักษะการจัดการ 

ทักษะการทำงานรวมกัน ทำงานอยางเปนระบบและ

มีความคิดสรางสรรค มีความคิดในการแกปญหาหรือ

สนองความตองการอยางหลากหลาย นำความรูและ

ทักษะการสรางชิ้นงานไปประยุกตในการสรางสิ่งของ

เครื ่องใช ตามความสนใจอยางปลอดภัย โดยใช
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กระบวนการเทคโนโลยี ไดแก การกำหนดปญหาหรือ

ความตองการ รวบรวมขอมูล ออกแบบโดยถายทอด

ความคิดเปนภาพราง 3 มิติ หรือแผนที่ความคิด ลง

มือสราง และประเมินผล เล ือกใชเทคโนโลย ีใน

ชีวิตประจำวันอยางสรางสรรคตอชีวิตและสังคม 

เขาใจหลักการแกปญหาเบื ้องตน มีทักษะการใช

คอมพิวเตอรในการคนหาขอมูล เก็บรักษาขอมูล 

สรางภาพกราฟก สรางงานเอกสาร นำเสนอขอมูล

และสรางชิ้นงานอยางมีจิตสำนึกและรับผิดชอบ [6] 

นอกจากน ี ้  สถาบ ันส  งเสร ิมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2557) ยังกลาวถึง 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ร ูปแบบโครงงานตาม

กระบวนการเทคโนโลยี ซึ ่งเปนการแกปญหาหรือ

สนองความตองการ โดยจะเปนการใชทรัพยากร 

ความรูและทักษะตางๆ ที่เกี่ยวของ โดยจะพิจารณา

จาก 3 ประเด็น คือ เปนปญหาหรือความตองการของ

มนุษย เปนปญหาที่เกี ่ยวของกับสิ่งแวดลอม หรือ

เปนปญหาที่เกี่ยวของกับเศรษฐศาสตร โดยมีวิธีการ

หรือกระบวนการทำงานในการแกปญหาหรือสนอง

ความต  องการอย  าง เป  นข ั ้ นตอนท ี ่ ช ั ด เจน 

ประกอบดวย 7 ขั้นตอน ไดแก กำหนดปญหาหรือ

ความตองการ รวบรวมขอมูล เลือกวิธีการ ออกแบบ

และปฏ ิบ ัต ิการ ทดสอบ ปร ับปร ุงแก  ไข และ

ประเมินผล ซึ่งการนำกระบวนการเทคโนโลยีมาใช

รวมกับกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานสามารถชวย

ใหผูใชนำไปใชเกิดกระบวนการทำงานที่เปนขั้นตอน 

ซ ึ ่ งจะช  วยให  สามารถแก ป ญหาหร ื อสนอง 

ความตองการไดงายขึ้น [7] สอดคลองกับหลักสูตร

สถานศ ึ กษา  โ ร ง เ ร ี ยนสาธ ิ ตมหาว ิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ พุทธศักราช 2555 [8] ท่ี

ม ีการจ ัดการเร ียนการสอนว ิชาคอมพิวเตอร ใน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ

กระบวนการเทคโนโลย ี  การใช  เทคโนโลย ี ใน 

การแกปญหา และการทำโครงงานคอมพิวเตอรตาม

ความสนใจ โดยใชทักษะทางคอมพิวเตอรตามท่ี

ตนเองถนัด ซึ่งเมื่อผูเรียนผานกิจกรรมการเรียนแลว 

ผ ู  เร ียนสามารถอธ ิบายการใช คอมพิวเตอร  ใน

ช ีว ิตประจำว ันได อย างเหมาะสม สามารถใช

เทคโนโลยีในการแกปญหา และสามารถใชเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรในการสรางผลงานไดอยางสรางสรรค 

จากประสบการณการสอนของผู ว ิจ ัยใน

ฐานะผูสอน พบวา นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา

ท ี ่ เร ี ยนว ิชาคอมพ ิวเตอร  ของโรงเร ี ยนสาธิ ต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ ยังขาด

ทักษะการคิดนวัตกรรม ซ่ึงถือวาเปนทักษะจำเปนตอ

การประกอบอาชีพ และทำงานรวมกับผูอ่ืนในอนาคต 

ผูเรียนสามารถสรางสรรคแนวคิดไดตามจินตนาการ 

แตไมสามารถสรางงานนั้นๆ ออกมาไดจริง และไม

สามารถนำผลงานที ่สร างไปใช ประโยชน หรือ

แกปญหาได ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนา

ทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียนในการเร ียน 

การสอนรายวิชาคอมพิวเตอร โดยมุงเนนใหผูเรียนมี

ทักษะในการสรางสรรคสิ่งประดิษฐหรือกระบวนการ

ทำงานที ่สามารถตอบสนองความต องการหรือ

แกปญหาไดในชีวิตจริง สามารถนำความรูที ่ไดจาก

การจัดการเรียนการสอนมาประยุกตและปรับใชให

เปนประโยชนตอตนเองและสังคม  

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

เพื่อพัฒนาทักษะการคิดนวัตกรรมโดยใช

กระบวนการจัดการเรียนรูรูปแบบโครงงานเปนฐาน

ในว ิชาคอมพิวเตอร  สำหร ับนักเร ียนระด ับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

1. กระบวนการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน 

ท ิศนา แขมมณ ี  (2550) ได  กล  าวถึ ง 

การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานไววา เปน 
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การจัดสภาพการณของการเรียนการสอนที่ผูเรียนได

ร วมกันเล ือกทำโครงงานที ่ตนสนใจ โดยรวมกัน

สำรวจ สังเกต และกำหนดเรื่องท่ีตนสนใจ วางแผนใน

การทำโครงงานรวมกัน ศึกษาหาขอมูลที่จำเปนและ

ลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว จนไดขอคนพบ

หรือสิ่งประดิษฐใหมแลวจึงเขียนรายงานและนำเสนอ

ต อสาธารณชน เก ็บข อม ูล แล วนำผลงานและ

ประสบการณทั้งหมดมาอภิปราย แลกเปลี่ยนความรู 

ความค ิดค น และสร ุปผลการเร ียนร ู ท ี ่ ได จาก

ประสบการณท่ีไดรับท้ังหมด [9]  

สุว ิทย มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) 

กลาววา การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเปน

การเรียนรูที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาคนควาและ

ลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัด และ

ความสามารถของตนเอง ซึ่งอาศัยกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร หรือกระบวนการอ่ืนๆ ท่ีเปนระบบไปใช

ในการศึกษาคนหาคำตอบในเร ื ่องนั ้นๆ ภายใต

คำแนะนำ คำปรึกษา และความชวยเหลือจากผูสอน

หรือผูเชี่ยวชาญ เริ่มตั้งแตการเลือกเรื่องหรือหัวขอท่ี

จะศึกษา การวางแผน การดำเนินงานตามขั้นตอนท่ี

กำหนด ตลอดจนการนำเสนอผลงาน ซึ่งในการจัดทำ

โครงงานนั้นสามารถทำไดในทุกระดับชั้น อาจเปน

รายบุคคลหรือรายกลุม จะกระทำในเวลาเรียนหรือ

นอกเวลาเรียนก็ได [10] 

สำนักเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได

นำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบโครงงานไว 4 

ข้ันตอน ดังนี้ 

1. ข้ันนำเสนอ หมายถึง ข้ันท่ีผูสอนใหผูเรียน

ศ ึกษาใบความร ู   กำหนดสถานการณ   ศ ึ กษา

สถานการณ เลนเกม ดูรูปภาพ หรือผูสอนใชเทคนิค

การตั้งคำถามเกี่ยวกับสาระการเรียนรูที ่กำหนดใน

แผนการจัดการเรียนรูแตละแผน เชน สาระการเรียนรู

ตามหลักสูตรและสาระการเรียนรูที่เปนขั้นตอนของ

โครงงานเพ่ือใชเปนแนวทางในการวางแผนการเรียนรู 

2. ขั้นวางแผน หมายถึง ขั้นที่ผูเรียนรวมกัน

วางแผน โดยการระดมความคิด อภิปรายหารือ

ขอสรุปของกลุม เพ่ือใชเปนแนวทางในการปฏิบัติ 

3. ขั้นปฏิบัติ หมายถึง ขั้นที่ผูเรียนปฏิบัติ

ก ิจกรรม เข ียนสร ุปรายงานผลท ี ่ เก ิดข ึ ้ นจาก 

การวางแผนรวมกัน 

4. ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและ

ประเมินผลตามสภาพจริง โดยใหบรรลุวัตถุประสงค

การเรียนรูท่ีกำหนดไวในแผนการจัดการเรียนรู โดยมี

ผูสอน ผูเรียน และเพ่ือนรวมกันประเมิน [11] 

วิจารณ พาณิช (2555) ไดกลาวถึงแนวคิด

โมเดล จ ักรยานแห  งการเร ียนร ู  แบบ PBL ใน 

การเรียนรู แบบโครงงานไววา หากตองการใหการ

เร ียนร ู ม ีพล ังและฝ งในต ัวผ ู  เร ียนได   ต องเปน 

การเรียนรู ท ี ่เร ียนโดยการลงมือทำเปนโครงการ 

(Project) รวมมือกันทำเปนทีม และทำกับปญหาที่มี

อยู ในชีวิตจริง ซึ ่งสวนของวงลอแตละชิ ้น ไดแก 

Define, Plan, Do, Review และ Presentation 

1. Define คือ ขั้นตอนการทำใหสมาชิกของ

ทีมงาน รวมทั้งครูมีความชัดเจนรวมกันวาคำถาม 

ปญหา ประเด็น และความทาทายของโครงการคือ

อะไร และเพ่ือใหเกิดการเรียนรูอะไร 

2. Plan คือ การวางแผนการทำงานใน

โครงการ ครูก็ตองวางแผน กำหนดทางหนีทีไลใน 

การทำหนาที่โคช รวมทั้งเตรียมเครื่องอำนวยความ

สะดวกในการทำโครงการของนักเรียน และที่สำคัญ

คือการเตรียมคำถามไวถามทีมงานเพื ่อกระตุ นให

คิดถึงประเด็นสำคัญบางประเด็นที่นักเรียนมองขาม 

โดยถือหลักวา ครูตองไมเขาไปชวยเหลือจนทีมงาน

ขาดโอกาสคิดเองแกปญหาเอง นักเรียนท่ีเปนทีมงาน

ก็ตองวางแผนงานของตน แบงหนาที่กันรับผิดชอบ 

การประชุมพบปะกันระหวางทีมงาน การแลกเปลี่ยน

ขอคนพบ แลกเปลี ่ยนคำถาม แลกเปลี ่ยนวิธ ีการ  
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ยิ ่งทำความเขาใจรวมกันไวชัดเจนเพียงใด งานใน 

ข้ัน Do ก็จะสะดวกลื่นไหลดีเพียงนั้น 

3. Do คือ การลงมือทำ มักจะพบปญหาท่ี

ไมคาดคิดเสมอ นักเรียนจึงจะไดเรียนรูทักษะใน 

การแกปญหา การประสานงาน การทำงานรวมกัน

เปนทีม การจัดการความขัดแยง ทักษะในการทำงาน

ภายใตทรัพยากรจำกัด ทักษะในการคนหาความรู 

เพิ ่มเติมทักษะในการทำงานในสภาพที่ทีมงานมี

ความแตกตางหลากหลาย ทักษะการทำงานใน

สภาพกดดัน ทักษะในการบันทึกผลงาน ทักษะใน

การวิเคราะหผล และแลกเปลี่ยนขอวิเคราะหกับ

เพ่ือนรวมทีม เปนตน 

ในข้ันตอน Do นี้ ครูเพ่ือศิษยจะไดมีโอกาส

สังเกต ทำความรูจักและเขาใจศิษยเปนรายคน และ

เรียนรูหรือฝกทำหนาท่ีเปน “วาทยกร” และโคชดวย 

4. Review ค ือ การท ี ่ท ีมน ักเร ียนจะ

ทบทวนการเรียนรูที ่ไมใชแคทบทวนวา โครงการ

ไดผลตามความมุ งหมายหรือไม แตจะตองเนน

ทบทวนวางานหรือกิจกรรม หรือพฤติกรรมแตละ

ข้ันตอนไดใหบทเรียนอะไรบาง เอาท้ังข้ันตอนท่ีเปน

ความสำเร็จและความลมเหลวมาทำความเขาใจและ

กำหนดวิธีทำงานใหมท่ีถูกตองเหมาะสม รวมท้ังเอา

เหตุการณระทึกใจ หรือเหตุการณที ่ภาคภูมิใจ 

ประทับใจมาแลกเปลี่ยนเรียนรูกัน ขั้นตอนนี้เปน

การเรียนรูแบบทบทวนไตรตรอง (Reflection) หรือ

ในภาษา KM เรียกวา AAR (After Action Review)  

5. Presentation คือ การนำเสนอโครงการ

ตอชั้นเรียน เปนข้ันตอนท่ีใหการเรียนรูทักษะอีกชุด

หนึ่ง ตอเนื่องกับขั้นตอน Review เปนขั้นตอนที่ทำ

ใหเกิดการทบทวนขั้นตอนของงานและการเรียนรูท่ี

เกิดข้ึนอยางเขมขน แลวเอามานำเสนอในรูปแบบท่ี

เราใจ ใหอารมณและใหความรู (ปญญา) ทีมงาน

ของนักเรียนอาจสรางนวัตกรรมในการนำเสนอก็ได 

โดยอาจเข ียนเป นรายงาน และนำเสนอเปน 

การรายงานหนาชั้นมีเพาเวอรพอยต (PowerPoint) 

ประกอบ หรือจัดทำวีดิทัศนนำเสนอ หรือนำเสนอ

เปนละคร เปนตน [2] 

2. ทักษะการคิดนวัตกรรม 

Susan Hart (1996) กลาววา ทักษะการคิด

นวัตกรรม คือ วิธีการสรางแนวคิดใหมเกี่ยวกับสิ่งท่ี

ตอบสนองความตองการซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนได

ตามสถานการณและสภาพการทำงาน ผู มีทักษะ 

การคิดนวัตกรรมจะสามารถหาปจจัยที่เปนไปไดและ

แกไขสถานการณที่เปนปญหาหรือปรับการรับรูของ

บุคคลโดยอาศัยทรัพยากรที่มีอยูเดิม การสอนเพ่ือ

เสริมสรางระบบทักษะการคิดนวัตกรรมสามารถทำได

โดยการใชขอคำถามเพื ่อกระตุ นการคิดวิเคราะห

สถานการณในมุมมองท่ีแตกตางกัน [12] 

Robert Root-Bernstein แ ล ะ  Michele 

Root-Bernstein (2003) กล  าวถ ึ ง เคร ื ่ อ งม ื อ ใน 

การเสริมสรางทักษะการคิดสรางสรรคนวัตกรรมไววา 

อารมณ ส ัญชาตญาณ และธรรมชาติของทักษะ 

การคิดไมได อยู  เหนือความเขาใจ และสามารถ

เสริมสรางหรือพัฒนาไดเชนเดียวกับหลักตรรกะและ

หลักภาษา เพราะถือเปนทักษะประเภทเดียวกัน ซ่ึง

สามารถเร ียนร ู  และฝ กฝนได   ม ี งานว ิจ ัยและ

แหลงขอมูลมากมายที ่เผยใหเห็นวาผู ที ่ม ีท ักษะ 

การคิดสรางสรรคนวัตกรรมจะเปนผู ที ่ถ ายทอด

ความคิดของตนเองจากฐานการคิด อันไดแก การสังเกต 

การจินตนาการ การสรุปความ การเขาใจรูปแบบ  

การเปรียบเทียบ กายภาพของการคิด ความเขาใจ

สถานการณ การคิดหลายมิติ การแสดงตัวอยาง  

การแสดงออก การปรับเปลี่ยน และการสังเคราะห

ความคิด [13] 

Jeffrey H., Dyerhal Gregersen and 

Clayton M. Christensen (2009). อ างถ ึงใน Erica 

Swallow (2012) ไดกลาววา สองในสามของทักษะท่ี
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จำเปนตอการคิดนวัตกรรมสามารถเรียนรูได โดยได

สรุปทักษะท่ีจำเปนออกเปน 5 หัวขอ ดังนี้ 

1. การตั ้งคำถาม เปนการทาทายใหผู คิด

นวัตกรรมพิจารณาถึงสถานะของกรณีศึกษาและ

พิจารณาถึงความเปนไปไดใหม 

2. การสังเกต ชวยใหผูคิดนวัตกรรมคนพบ

รายละเอียดปลีกยอย ทั้งในกิจกรรมลูกคาสัมพันธ 

กระบวนการในสายงานผลิต รวมถึงการเสนอแนะ

แนวทางใหมในการจัดการ 

3. การสรางเครือขาย สนับสนุนใหผู คิด

นวัตกรรมไดเก็บเกี่ยวมุมมองตางๆ จากความคิดเห็น

ของแตละบุคคลท่ีมีภูมิหลังแตกตางกัน 

4. การทดลอง จะเปนการเตรียมพรอมใหผู

ค ิดนว ัตกรรมได พบกับประสบการณใหมอย าง

ตอเนื่อง 

5. การคิดอยางเช ื ่อมโยง เปนการสราง 

การเชื่อมโยงระหวางคำถาม ปญหา หรือความคิด 

จากสายงานที่ไมเกี่ยวของกัน ซึ่งการเชื่อมโยงจะเกิด

ไดจากการตั้งคำถาม การสังเกต การสรางเครือขาย

และการทดลองเพ่ือกระตุนใหเกิดความคิดใหม [14] 

Robert Nelson (2012) การคิดนวัตกรรม

ถือเปนทักษะอยางหนึ่ง ดังนั้นจึงจำเปนที่จะตอง

ไดรับการฝกฝนจนพฤติกรรมฝงลึกและกลายเปน

ทักษะ จุดเริ่มตนของการฝกทักษะการคิดนวัตกรรม

คือ การตั้งคำถาม การเปรียบเทียบ และการคิดถึงสิ่ง

ท่ีเปนความตองการแตยังไมมีใครสรางสิ่งนั้นข้ึนมาได 

[4] 

  

ขอบเขตการวิจัย 

ประชากรเปาหมาย คือนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนสาธิต มศว องครักษ 

ประจำปการศึกษา 2558 

     ขอบเขตดานระยะเวลา : ระยะเวลาใน 

การวิจัย 15 คาบ 

      ขอบเขตดานเนื้อหา : รายวิชาคอมพิวเตอร

ระด ับช ั ้นประถมศึกษาปท ี ่  6 ในภาคเร ียนที ่  2  

ปการศึกษา 2558 

      ตัวแปรท่ีใชศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ 

      1. ตัวแปรตน (Independent Variable) คือ 

กระบวนการจัดการเรียนรูรูปแบบโครงงานเปนฐาน

ในว ิชาคอมพิวเตอร  สำหร ับนักเร ียนระด ับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 

      2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ 

ทักษะการคิดนวัตกรรม 

 

สมมติฐานการวิจัย 

      นักเรียนที่ผานการเรียนดวยกระบวนการ

จัดการเรียนรู โดยใชแบบโครงงานเปนฐานในวิชา

คอมพ ิวเตอร   ม ีผลการประเม ินท ักษะการคิด

นวัตกรรมอยูในระดับดีมาก 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

ขั้นที่ 1  ศึกษาปจจัยที่สงเสริมใหเกิดทักษะ

การคิดสรางสรรคนวัตกรรมในนักเรียน  

ขั้นที่ 2  ออกแบบและพัฒนากระบวนการ

จัดการเรียนการสอนรูปแบบโครงงานเพื่อเสริมสราง

ทักษะการคิดสรางสรรคนว ัตกรรมในการเร ียน 

การสอนวิชาคอมพิวเตอร 

ข้ันท่ี 3  จัดกิจกรรมการเรียนรูตามกระบวนการ

ท่ีพัฒนาข้ึน 

ข้ันท่ี 4  วิเคราะหผลและประมวลผล 

ข้ันท่ี 5  สรุปผลการวิจัย 

ข้ันท่ี 6  จัดทำบทความวิชาการเพ่ือเผยแพร 

 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 

1. ผลการศ ึกษาระด ับท ั กษะการคิด

นวัตกรรมของนักเรียน 
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1.1 ผลการเปรียบเทียบระดับทักษะการคิด

นวัตกรรมของนักเรียนดวยรูปแบบกระบวนการเรียน

การสอนรูปแบบโครงงานเพ่ือเสริมสรางทักษะการคิด

นวัตกรรมในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร โดย

ใชสถิติทดสอบคา t แบบเปนอิสระตอกัน (t-test for 

Independent Samples) แสดงในตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1  ตารางเปรียบเทียบระดับทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนครั้งท่ี 1                      

การเปรียบเทียบ N X  S.D. t Sig 
(2-tailed) 

กอนเรียน 36 .00 .00 
12.1 .000 

ทดสอบครั้งท่ี 1 36 36.89 18.29 
* p < .01 

 

จากตารางที ่ 1 พบวาคาเฉลี ่ย (x�) ของ 

การทดสอบกอนเรียน มีคาเทากับ .00 และหลังเรียน

ครั ้งที ่ 1 มีคาเทากับ 36.89 และมีคา t เทากับ 

12.1 แสดงใหเห็นวาระดับทักษะการคิดนวัตกรรม

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 จากนั้นผูวิจัยไดทำการรวบรวมผลครั้ง

ที่ 2 และนำผลมาเปรียบเทียบกับผลจากครั้งที่ 1 

ดังแสดงในตารางท่ี 2  

 

ตารางท่ี 2  ตารางเปรียบเทียบระดับทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียนหลังเรียนครั้งท่ี 1 กับครั้งท่ี 2                

การเปรียบเทียบ N X  S.D. t Sig 
(2-tailed) 

ทดสอบครั้งท่ี 1 36 36.89 18.29 
16.92 .000 

ทดสอบครั้งท่ี 2 36 59.96 10.79 
* p < .01 

 

จากตารางที ่  2 พบวาค าเฉลี ่ย (x�) ของ 

การทดสอบหลังเรียนครั้งท่ี 1 มีคาเทากับ 36.89 และ

การทดสอบหลังเรียนครั้งที่ 2 มีคาเทากับ 59.96 

และมีคา t เทากับ 16.92 แสดงใหเห็นวาระดับของ

ทักษะการคิดนวัตกรรมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จากนั้นผูวิจัย

ไดทำการรวบรวมผลครั้งท่ี 3 และนำผลมาเปรียบเทียบ

กับผลจากครั้งท่ี 2 ดังแสดงในตารางท่ี 3 
 

ตารางท่ี 3  ตารางเปรียบเทียบระดับทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียนหลังเรียนครั้งท่ี 2 กับครั้งท่ี 3                

การเปรียบเทียบ N X  S.D. t Sig 
(2-tailed) 

ทดสอบครั้งท่ี 2 36 59.96 10.79 
26.66 .000 

ทดสอบครั้งท่ี 3 36 80.52 10.74 
* p < .01 
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จากตารางที ่ 3 พบวาคาเฉลี ่ย (x�) ของ 

การทดสอบหลังเรียนครั้งท่ี 2 มีคาเทากับ 59.96 และ

การทดสอบหลังเรียนครั้งที่ 3 มีคาเทากับ 80.52 

และมีคา t เทากับ 26.66 แสดงใหเห็นวาระดับ

ทักษะการคิดนวัตกรรมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จากนั้นผูวิจัย

ไดทำการรวบรวมผลครั้งที่ 4 และนำผลมาเปรียบเทียบ

กับผลจากครั้งท่ี 3 ดังแสดงในตารางท่ี 4 

 

 

ตารางท่ี 4  ตารางเปรียบเทียบระดับทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียนหลังเรียนครั้งท่ี 3 กับครั้งท่ี 4               

การเปรียบเทียบ N X  S.D. t Sig 
(2-tailed) 

ทดสอบครั้งท่ี 3 36 80.52 10.74 
0.321 .750 

ทดสอบครั้งท่ี 4 36 81.11 13.35 
* p < .01 

จากตารางที ่ 4 พบวาคาเฉลี ่ย (x�) ของ 

การทดสอบหลังเรียนครั้งท่ี 3 มีคาเทากับ 80.52 และ

การทดสอบหลังเรียนครั้งที่ 4 มีคาเทากับ 81.11 

และมีคา t เทากับ 0.321แสดงใหเห็นวาระดับของ

ทักษะการคิดนวัตกรรมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางไมมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 จากนั้น

ผู ว ิจัยไดทำการรวบรวมผลครั ้งที ่ 4 และนำผลมา

เปรียบเทียบกับผลจากครั้งท่ี 3 ดังแสดงในตารางท่ี 4 

1.2 ผลการเปร ี ยบเท ียบระด ับท ั กษะ 

การคิดนวัตกรรมของนักเรียนกอนและหลังการเรียน 

โดยใชสถิติทดสอบคา t แบบเปนอิสระตอกัน (t-test 

for Independent Samples) ดังตารางท่ี 5 

 

ตารางท่ี 5  ตารางเปรียบเทียบระดับทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียนกอนและหลังการเรียน 

การเปรียบเทียบ N X  S.D. t Sig 
(2-tailed) 

กอนเรียน 36 .00 .00 
36.43 .000 

ทดสอบครั้งท่ี 4 36 81.11 13.35 
* p < .01 
 

จากตารางที ่ 5 พบวาคาเฉลี ่ย (x�) ของ 

การทดสอบกอนเรียน มีคาเทากับ .00 และการ

ทดสอบหลังเรียนครั้งที่ 4 มีคาเทากับ 81.11 และ

มีคา t เทากับ 36.43 แสดงใหเห็นวาระดับทักษะ 

การคิดนวัตกรรมหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

2. ผลการเปรียบเทียบพัฒนาการของระดับ

ทักษะการคิดนวัตกรรมนักเรียน ดังภาพประกอบท่ี 1

  
 
 
 
 



    

 

 

 

วารสารวิจัยเพื่อการปฏิรูปการเรียนรู ้

26 

ภาพประกอบท่ี 1 แผนภูมิแสดงพัฒนาการของระดับทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียน 
 

  
จากแผนภูมิแสดงใหเห็นวาระดับทักษะ 

การคิดนวัตกรรมของกลุมตัวอยางมีการพัฒนาอยาง
ตอเนื ่อง โดยการทดสอบกอนเร ียน พบวา กลุม
ตัวอยางมีระดับทักษะการคิดนวัตกรรมต่ำกวาเกณฑ
ที่กำหนด และไดรับการพัฒนาขึ้นในครั้งที่ 1 โดยมี
คะแนนอยูที ่ รอยละ 36.9 ครั้งที่ 2 มีคะแนนอยูท่ี 
รอยละ 60 และมีการเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่องในครั้งท่ี 3 
ซึ่งมีระดับคะแนนอยูที่ รอยละ 80.6 และเริ่มคงที่ใน
ครั้งที่ 4 โดยมีคะแนนอยูที่ รอยละ 81.2 อยูในระดับ 
ดีเยี่ยม 
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาการพัฒนาทักษะการคิด
นวัตกรรมโดยกระบวนการจัดการเรียนรู ร ูปแบบ
โครงงานเปนฐาน รายวิชาคอมพิวเตอร สำหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6 สามารถอภิปราย
ผลไดเปนประเด็นดังนี้ 
 ประเด ็นที ่  1 ผลที ่ ได จากการทดสอบ 
กอนเรียน พบวากลุมประชากรเปาหมายมีทักษะ

การคิดนวัตกรรมต่ำกวาเกณฑที่กำหนด เนื่องจาก
ไม ม ีพ ื ้นฐานด านกระบวนการค ิด เพ ื ่ อสร  า ง
นวัตกรรม ทำใหผลงานที ่สร างขึ ้นไมสามารถ
แกปญหาตามสถานการณท่ีกำหนดและไมสามารถ
นำไปใชงานไดจริง  
 ประเด็นท่ี 2 ผลท่ีไดจากการทดลอง พบวา 
กลุมประชากรเปาหมายมีทักษะการคิดนวัตกรรม
เพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง โดยจะมีการพัฒนามากที่สุด
ในการทดลองครั้งท่ี 2 ถึง ครั้งท่ี 3 เนื่องจากผูเรียน
มีการปรับรูปแบบการคิดวิเคราะหสถานการณ
เทคโนโลยี และการตั้งคำถาม ซึ่งมุงเนนใหยึดตาม
หลักของ 5W1H ซึ่งเปนหลักการสำคัญในการตั้ง
คำถามเพ่ือสรางนวัตกรรม 
 ประ เด ็ นท ี ่  3  การ เปร ี ยบ เท ี ยบผล 
การทดลองในครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 พบวา ทักษะ
การคิดนวัตกรรมของกลุ มประชากรเปาหมาย  
มีการเพิ ่มขึ ้นเพียงร อยละ 0.59 แสดงวาไมมี 
ความแตกตางก ันอยางม ีน ัยสำคัญที ่  .01 ซ่ึง
สามารถกลาวไดวา เมื่อกลุมประชากรเปาหมาย
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ผานการทดลองอยางตอเนื ่องจนสามารถสราง
กระบวนการคิดเพื่อสรางนวัตกรรมไดแลว ผูเรียน
จะมีทักษะการคิดนวัตกรรมท่ีคงท่ี และสามารถคิด
เพื่อสรางนวัตกรรมไดดวยตนเอง สอดคลองกับ
อภิญญา สิทธิวงค [15] ท่ีศึกษาการพัฒนาโครงงาน
เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคในการเรียนวิชา
ศิลปะ เทคนิคจ ิตรกรรมสีน ้ำของนักเร ียนชั้น
ม ั ธยมศ ึกษาป ท ี ่  3  โรง เร ียนไทยคร ิสเต ียน 
กรุงเทพมหานคร ท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบ
โครงงาน มีความคิดสรางสรรคจากการทดสอบ 
กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกัน แสดงวาโดย
ภาพรวมแลวนักเรียนมีพัฒนาการในการเรียนรู 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน ซึ่งนักเรียนกลุมทดลอง
มีพัฒนาการทางดานความคิดสรางสรรคเพิ ่มข้ึน
อยางเดนชัด ผูวิจัยพบวา ความคิดสรางสรรคของ
กล ุ มทดลองหล ังจากการทำโครงงานที ่ เร ียน
วิชาการปฏิบัตินั้นจะเนนการทำงานกลุม และเปด
โอกาสใหนักเรียนในกลุมระดมพลังสมองไดอยาง
อิสระ โดยไมคำนึงถึงความผิดถูก สงผลใหนักเรียน
คิดแกปญหาไดอยางสรางสรรคและหลากหลาย
ภายในเวลาท่ีกำหนด และเม่ือนักเรียนไดรับการฝก
อยางตอเนื่อง รูจักการนำเทคนิคจิตรกรรมสีน้ำท่ี
คร ูสอนมาใช ร วมก ับการทำโครงงานจ ึง เกิด 
การพัฒนาความคิดสรางสรรคดานความคิดริเริ่ม 
ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุนของนักเรียน
ก็เพ่ิมข้ึน เชนเดียวกับ พนิดา เอ่ียมนูญ [16] ท่ีศึกษา
ผลการจัดการเรียนรู ด วยชุดกิจกรรมโครงงาน
วิทยาศาสตรที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผลการวิจัย
พบว า น ักเร ียนมีความสามารถดานความคิด
สรางสรรคทางวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 ซ่ึง
สามารถสรุปผลการวิจัยไดวา การจัดการเรียนรู
ด วยชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร มีการจัด 
การเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนสำคัญ นักเรียนศึกษา
และทำกิจกรรมจากชุดกิจกรรมเปนการพัฒนา

กระบวนการคิดโดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
ซึ่งทำใหนักเรียนสามารถคิดหาคำตอบไดมากในเวลา
ที ่จำกัด ส งเสริมความสามารถนักเร ียนที ่จะคิด 
หาคำตอบไดหลายทาง และสงเสริมความสามารถ
ดานความคิดแปลกใหมที่ไมซ้ำกับคนสวนใหญ โดย
ยึดผูเรียนเปนสำคัญ 
 จากขอมูลขางตน เปนเหตุสนับสนุนวา
กระบวนการจัดการเรียนรูรูปแบบโครงงานเปนฐาน
สามารถพัฒนาระดับทักษะนวัตกรรมของผูเรียน
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 ขอจำกัดและปญหาที่พบจากการทำวิจัย
ในการจัดกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ
โครงงานเปนฐานเพื ่อเสริมสรางทักษะการคิด
นวัตกรรม พบวา 1) ประชากรเปาหมายในการวิจัย
ครั้งนี้มีจำนวนนอย ทำใหไมสามารถสุมตัวอยาง จึง
ไมสามารถยืนยันไดวากลุ มประชากรเปาหมาย
สามารถอางอิงถึงประชากรได 2) ระยะเวลาในการทำ
โครงงานไมเพียงพอ โดยแตละกิจกรรมจะมีเวลาใน
การปฏิบัติกิจกรรมเพียง 1 คาบตอ 1 สัปดาห ซ่ึง
ทำให กระบวนการเสร ิมสร  างท ักษะการคิด
นวัตกรรมของนักเรียนทำไดไมตอเนื่องอยางที่ควร 
เนื่องจากกิจกรรมโครงงานเปนกิจกรรมกลุม โดยมี
ผูสอนทำหนาที่กำกับ ดูแล รวมถึงในขอเสนอแนะ
ในการทำโครงงาน ซึ่งนักเรียนและผูสอนจะมีเวลา
ในการทำกิจกรรมรวมกันเพียง 50 นาที จากนั้น
ผูเรียนจะตองนำโครงงานไปทำตอนอกเวลาเรียน 
ทำใหอาจไมไดรับคำชี้แนะที่เหมาะสม ซึ่งสามารถ
ทำใหผลงานมีความผิดพลาด หรืออาจใชงานได 
ไมดีเทาที ่ควร ประกอบกับในภาคการเรียนที่ 2  
มีว ันหยุดราชการและกิจกรรมนอกเหนือจาก 
การเรียนการสอนปกติรวมเปนเวลา 1 เดือน ทำให
นักเรียนตองนำกิจกรรมเสริมกลับไปทำที ่บาน 
สงผลใหไมสามารถจัดกิจกรรมตามกระบวนการ
กลุ มซึ ่งถือเปนปจจัยสำคัญในการพัฒนาทักษะ 
การค ิดนว ัตกรรมของผ ู  เร ียน ทำให การจัด
กระบวนการจัดการเรียนรูทำไดไมตอเนื่อง 
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ขอเสนอแนะ 
 1. จากผลการทดสอบกอนเรียนแสดงให
เห็นวาผู เร ียนไมมีความรู หร ือความคุ นเคยกับ 
การจัดการเรียนการสอนที่เสริมสรางใหผูเรียนเกิด
ทักษะการคิดนวัตกรรม ผู เรียนผานการเรียนท่ี
สนับสนุนใหสร างช ิ ้นงานตามจินตนาการ แต
ผลงานที ่สรางขึ ้นไมสามารถนำไปใชงานไดจริง 
หรือไมสามารถใชงานไดตามสถานการณที่กำหนด 
จึงควรมีการปรับพื ้นฐานของผู เรียนในสวนของ
กิจกรรมที่กระตุนใหเกิดทักษะการคิดนวัตกรรม
กอนทำกิจกรรมโครงงาน 
 2. จากผลการเปรียบเทียบในครั้งท่ี 3 และ
ครั้งที่ 4 แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีการรักษาระดับ
ทักษะการคิดนวัตกรรมซึ่งอยูในระดับดีมาก แต
เนื่องจากระยะเวลาในการเก็บขอมูลไมเพียงพอ จึง
ทำใหไมสามารถระบุไดอยางแนช ัดว าผ ู  เร ียน
สามารถรักษาระดับทักษะใหคงที ่ จ ึงควรเพ่ิม
ระยะเวลาการทดลองในการเก็บขอมูลเพิ่มเติมเพ่ือ
สังเกตผลการพัฒนาทักษะการคิดนวัตกรรมของ
ผูเรียนตอไป  
 3. ในการนำผลการวิจัยไปประยุกตใชใน
คร ั ้ งต อไป จะต องระม ัดระว ังท ั ้งในด านของ
ระยะเวลาในการทำกิจกรรม พื้นฐานความรูของ
ผู เร ียน และจำนวนกลุ มประชากรเปาหมายใน
งานวิจัยใหเหมาะสมกับรูปแบบงานวิจัย  
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