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บทที่ 4
ผลการวิจัย

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม วิชาคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มโรงเรียน 
3น โมเดล โดยศึกษาความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์ และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม โดยมีผลการวิจัยดังต่อไปนี้


1.
ผลปฏิบัติการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม


2.
ผลศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม
4.1
ผลปฏิบัติการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม



การดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย วงจรปฏิบัติการ 3 วงจร ดังนี้


1.
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (ใบประกาศ) จำนวน 2 ชั่วโมง


2.
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (เกม) จำนวน 3 ชั่วโมง


3.
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (งานนำเสนอ) จำนวน 2 ชั่วโมง

4.1.1
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1



ผู้วิจัยได้ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (ใบประกาศ) จำนวน 2 ชั่วโมง ในวันที่ 1 กุมภาพันธ์ 2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถนำมาสะท้อนได้ดังนี้



ขั้นที่ 1 วางแผน (Plan)






 ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ร่วมกันสำรวจและวิเคราะห์ปัญหาที่เกี่ยวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และแนวทางในการส่งเสริมการเรียนรู้ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้นสามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ สำรวจโดยการสังเกตและสัมภาษณ์ครูผู้สอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ พบว่า ปัญหาระหว่างการจัดการเรียนการสอนจะเน้นเป็นการสอนแบบบรรยายวิธีการสอนไม่แปลกใหม่ ทำให้ผู้เรียนขาดความสนใจและปิดกั้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้เรียนถนัดเรียนรู้แบบที่เป็นโจทย์กำหนดมาตายตัว และในด้านงานเอกสารเมื่อได้รับมอบหมายให้ต้องออกแบบหรือสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยตนเองนั้น ผู้เรียนจะยังไม่สามารถออกแบบได้จะกลัวว่าความคิดของตนนั้นผิด คิดว่าทำออกมาได้ไม่ดีพอ จึงมักจะมีการเข้าอินเทอร์เน็ตและนำแนวคิดของผู้อื่นมาคัดลอกหรือดัดแปลงแทนที่จะสร้างด้วยแนวคิดของตนเอง ผู้เรียนไม่สามารถสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบด้วยตนเองได้ และเมื่อมอบหมายให้ผู้เรียนคิดโจทย์ที่จะออกแบบเองสิ่งที่ผู้เรียนนำเสนอออกมาได้มักจะเป็นในลักษณะที่คล้ายกัน โดยผู้เรียนให้เหตุผลว่า กลัวว่าถ้าหากคิดต่างออกไปจะผิด เห็นเพื่อนส่วนใหญ่
ทำแบบนี้จึงทำตาม จากการสอบถามบ่งบอกได้ว่าผู้เรียนกลัวที่จะคิดริเริ่มลงมือทำอะไรใหม่ ๆ ที่ต่างออกไปจากคนส่วนมาก ไม่เชื่อมั่นในความคิดของตน ด้วยเหตุนี้จึงต้องปรับกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงบันดาลใจที่จะเรียนรู้ ได้เกิดแนวคิดใหม่ ตลอดจนสามารถนำมาสร้างสรรค์ผลงานออกมาได้

จากการศึกษาผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยร่วมกันสรุปได้ว่าในการจัดการเรียนการสอนผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดค้นหาแนวคิดใหม่ ๆ ด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนคอยให้คำแนะนำแทนการสอนแบบบรรยาย โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 4 ขั้นตอน และนำสื่อสังคมเข้ามาช่วยในการอำนวยความสะดวกต่าง ๆ ในการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ร่วมกันออกแบบและวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (ใบประกาศ) ดังนี้
ตารางที่ 4.1
ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน
 (ใบประกาศ)
	ขั้นตอน
	กิจกรรม
	สื่อสังคม

	ขั้นที่ 1 ขั้นนำเสนอ
	1. ครูให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ ดูรูปภาพ 
      ตัวอย่าง เกี่ยวกับใบประกาศที่ให้ทาง 
      Facebook และให้ผู้เรียนสามารถแสดง
      ความคิดเห็น พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิด
      เพื่อนำมาสร้างสรรค์ผลงานให้แปลกใหม่ได้
2. ผู้เรียนศึกษา ค้นคว้าจากตัวอย่างแล้ว ให้
      ร่วมกันอภิปรายหัวข้อโครงงาน ครูคอย
      สังเกตพฤติกรรม อำนวยความสะดวกและ
      ให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน
	ครูใช้สื่อสังคมเพื่อการกระตุ้นสร้าง
      ความน่าตื่นตาตื่นใจให้กับผู้เรียน
      ในขั้นนำเสนอ โดยครูนำข้อมูล
      ความรู้เกี่ยวกับใบประกาศที่ครู
      จัดเตรียมไว้ในรูปของไฟล์ Word, 

      PDF และ VDO โพสต์ใน 
      Facebook ให้ผู้เรียนได้อ่าน ครู
      และผู้เรียนสนทนาแลกเปลี่ยน
      การนำเสนอข้อสรุปร่วมกัน

	
	
	(ต่อ)

	ตารางที่ 4.1 (ต่อ)
	
	

	ขั้นตอน
	กิจกรรม
	สื่อสังคม

	ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน
	1. ผู้เรียนวางแผนโครงงาน และให้ผู้เรียน
      แลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อน ๆ
2. ครูคอยสังเกตพฤติกรรม พูดคุย กระตุ้น 
      ส่งเสริม ให้กำลังใจ ตรวจดูงาน อำนวย
      ความสะดวกและให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน
      ทั้งทาง Facebook และในห้องเรียน
	ผู้เรียนสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดกับ
      เพื่อน ๆ ได้ทาง Messenger  

      Facebook

	ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติ
	1. ครูมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมตาม
      การวางแผนไว้ ครูคอยแนะนำ ตอบคำถาม
      ข้อประเด็นที่ผู้เรียนสงสัย และให้ความ
      ช่วยเหลือในกิจกรรมที่ติดขัด
	ครูสามารถให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้เรียนได้
      อย่างทันทีเมื่อมีการซักถามเข้ามา
      ใน Messenger Facebook 
      ครูสามารถตอบข้อคำถามจาก
      ผู้เรียนได้ทุกที ทุกเวลา

	ขั้นที่ 4 
ขั้นประเมินผล
	1. ครูให้ผู้เรียนอัพโหลดชิ้นงานของตนเอง
      ผ่านสื่อ Facebook

2. ครูประเมินผลงาน ติชมการทำงานให้แก่
      ผู้เรียน
	ครูสามารถติดตามงานที่ได้มอบหมาย
      ให้กับผู้เรียน และโต้ตอบได้อย่าง
      ทันถ่วงที ผู้เรียนสามารถนำเสนอ
      ชิ้นงาน ผ่าน Facebook





ขั้นที่ 2 ปฏิบัติการ (Act)






  ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม
ดังแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (ใบประกาศ) ร่วมกับผู้เรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 ในวันที่ 1 กุมภาพันธ์ 2561 ช่วงเวลา 12.30 น. ถึง 14.30 น. โดยก่อนเริ่มทำกิจกรรมผู้วิจัยได้มีจัดเตรียมสภาพห้องเรียน อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต ให้พร้อมต่อการจัดกิจกรรมเมื่อผู้เรียนเข้าสู่ห้องเรียนผู้วิจัยจึงได้เริ่มดำเนินการปฏิบัติตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้



ขั้นที่ 3 สังเกตการณ์ (Observe)









  ผู้วิจัยได้ดำเนินการสังเกตการณ์โดยแบ่งช่วงเวลาในการสังเกตเป็น 2 ช่วงเวลา ได้แก่ 






3.1

ระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรม 






สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในการร่วมทำกิจกรรม ทั้งในด้าน
มีความกระตือรือร้นในการเรียนการมีส่วนร่วมในการเรียนการตรงต่อเวลา






3.2

หลังการดำเนินกิจกรรมเสร็จสิ้น






สัมภาษณ์ผู้เรียนเพื่อเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน






โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล จากการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน การสัมภาษณ์ผู้เรียน และการวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เพื่อนำมาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขในวงรอบถัดไป



ขั้นที่ 4 สะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect)






  ผู้วิจัยได้ดำเนินวิเคราะห์และสะท้อนผลการปฏิบัติจากข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรม และหลังการดำเนินกิจกรรมเสร็จสิ้น สามารถสะท้อนผลการปฏิบัติการได้ดังนี้






4.1

ผลการปฏิบัติระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรม








4.1.1
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้








การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (ใบประกาศ) พบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้น ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมและมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายอย่างดี ผู้เรียนส่วนมากมีความสนุกสนานต่อกิจกรรมที่จัดขึ้น ตระหนักถึงความสำคัญของการเรียนในชั่วโมงนั้น ๆ ซึ่งจะมีเพียงผู้เรียนบางคนที่ไม่ตรงต่อเวลา ซึ่งครูได้เข้าสอบถามถึงปัญหา และบันทึกสิ่งที่ต้องการให้แก้ไข เพื่อปรับปรุงในวงรอบถัดไป
(ผู้วิจัย, สังเกตพฤติกรรม, 1 กุมภาพันธ์ 2561)






4.2

ผลการปฏิบัติหลังดำเนินการจัดกิจกรรม








4.2.1
แบบสัมภาษณ์ผู้เรียน

“…ไม่กล้าเขียนโครงงานไปก่อนเพื่อน ๆ กลัวผิด...”
(ทศกร, สัมภาษณ์, 1 กุมภาพันธ์ 2561) 
“…การเขียนโครงงานยาก ทำให้เสร็จไม่ทัน...”
(อริสา, สัมภาษณ์, 1 กุมภาพันธ์ 2561) 
“…ได้ออกแบบใบประกาศในแบบที่ชอบ สนุก แต่มีเวลาเหลือสำหรับออกแบบน้อย...”
(ดารณี, สัมภาษณ์, 1 กุมภาพันธ์ 2561) 








4.2.2
บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้








การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การสร้างผลงานด้วยไมโครซอฟต์เวิร์ด (ใบประกาศ) ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้พบปัญหาเกิดขึ้นในแต่ละขั้นดังนี้










1)
ขั้นนำเสนอ ผู้เรียนส่วนใหญ่มักจะค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลเพียงแหล่งเดียว ไม่ว่าจะเป็นจากแหล่งข้อมูลที่ครูกำหนดให้ และแหล่งข้อมูลอื่น ๆ บนอินเทอร์เน็ต 
โดยไม่ได้ศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ทำให้ข้อมูลที่ได้ไม่เพียงพอ ครูแก้ปัญหาด้วยการแนะนำแหล่งเรียนรู้ที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้น เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามที่จะศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเอง
และสนุกกับการเรียน










2)
ขั้นวางแผน ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลกับสมาชิก
ในห้องเรียนน้อย เนื่องจากมีการศึกษาข้อมูลไม่เพียงพอ ครูแก้ปัญหาด้วยการยกตัวอย่าง แนะนำ อธิบาย ให้ละเอียด และให้ผู้เรียนมีเวลาในการศึกษาค้นคว้าคำตอบด้วยตัวเองมากขึ้น













3)
ขั้นปฏิบัติ ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมจากการวางแผนเพื่อสร้างชิ้นงาน โดยไม่มีความมั่นใจและผู้เรียนสนใจที่จะดูตามตัวอย่างมากกว่าจะสืบค้นข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตัวเองครูแก้ปัญหาโดยให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาล่วงหน้าจากสื่อสังคม โดยครูผู้สอนมอบหมายเนื้อหาให้ผู้เรียนได้ทำการศึกษาค้นคว้าล่วงหน้า แล้วมาสร้างสรรค์ชิ้นงานในชั่วโมงเรียน










4)
ขั้นประเมินผล ผู้เรียนนำเสนอชิ้นงานที่ไม่สมบูรณ์ เนื่องจากมีการใส่ใจรายละเอียดเพื่อออกแบบตกแต่งชิ้นงานน้อย ครูแก้ปัญหาโดยคอยควบคุมตรวจสอบความถูกต้องแต่ละขั้นตอน อีกทั้งชี้แนะผู้เรียนในรายละเอียดต่างๆและเพิ่มเวลาให้ผู้เรียนได้สืบค้นด้วยตัวเองมากขึ้น เพื่อให้เกิดความละเอียดในการคิดที่แปลกใหม่ และผลงานที่สมบูรณ์
(ผู้วิจัย, บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรม, 1 กุมภาพันธ์2561)
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ภาพที่ 4.1 ชิ้นงานผู้เรียน








4.2.3
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์








ผู้วิจัยได้ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ผู้เรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) ลักษณะเครื่องมือการวัดทางรูปภาพ Figural โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ ก. สามารถใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ได้ตั้งแต่อนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา ซึ่งแปลเป็นภาษาไทยและปรับปรุงโดย อารี รังสินันท์ และได้หาความเที่ยงจากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 3,123 คน หรือได้ค่าสหสัมพันธ์ค่อนข้างสูงและมีระดับนัยสำคัญที่ระดับ .001 ซึ่งพอสรุปได้ว่าได้ความเที่ยงตรงอยู่ในเกณฑ์ดี โดยประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม ดังนี้










กิจกรรมชุดที่ 1 การสร้างภาพ (Picture Construction)











กิจกรรมชุดที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion)











กิจกรรมชุดที่ 3 เส้นตรง (Parallel Line)










แบบทดสอบนี้มีเกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ด้านความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และด้านความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ผลการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ดังตารางที่ 4.2
ตารางที่ 4.2
ผลการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ วงจรปฏิบัติการที่ 1
	ด้านที่
	ข้อความ
	
[image: image2.wmf]X


	S.D.
	แปลผล

	1
	ด้านความคิดริเริ่ม
	2.69
	0.47
	ต่ำ

	2
	ด้านความคิดคล่อง
	3.21
	0.82
	ต่ำ

	3
	ด้านความคิดยืดหยุ่น
	3.79
	0.73
	ปานกลาง

	4
	ด้านความคิดละเอียดลออ
	4.10
	0.72
	ปานกลาง

	รวมเฉลี่ย
	3.45
	0.68
	ปานกลาง



จากตารางที่ 4.1 พบว่าผลคะแนนการวัดความคิดสร้างสรรค์ หลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ภาพรวมอยู่ในระดับ ปานกลาง มีผลคะแนนเฉลี่ยในด้านความคิดละเอียดลออมากที่สุด คือ 4.10 และค่าเฉลี่ยคะแนนด้านความคิดคล่องมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ 2.69




ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้นำข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ แบบสัมภาษณ์ผู้เรียน 
แบบบันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ มาวิเคราะห์ สรุปปัญหา
ที่พบ และสิ่งที่ควรปรับปรุงได้ดังนี้


1.
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน มีความแปลกใหม่สำหรับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนยังไม่มีความมั่นใจในตนเองที่จะแสดงความคิดเห็นและผู้เรียนสนใจที่จะดูตามตัวอย่างมากกว่าจะสืบค้นข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตัวเอง จึงไม่เกิดลักษณะความคิดแปลกใหม่ที่แตกต่าง ตามองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม


2.
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่คุ้นชิน ผู้เรียนจึงไม่สามารถบริหารเวลาให้คิดสิ่งที่ต้องการได้ภายในเวลาที่กำหนด จึงไม่เกิดองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์
ด้านความคล่องแคล่วในการคิด


3.
ผู้เรียนไม่สามารถคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง จึงไม่เกิดองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดยืดหยุ่น


4.
ผู้เรียนมีความคิดในรายละเอียดเพื่อออกแบบตกแต่งชิ้นงานยังน้อย จึงไม่เกิดองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออ

4.1.2
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2


ผู้วิจัยได้ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (เกม) จำนวน 3 ชั่วโมง ในวันที่ 19 กุมภาพันธ์ 2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถนำมาสะท้อนได้ดังนี้



ขั้นที่ 1 วางแผน (Plan)





  ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาที่พบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วงรอบปฏิบัติการที่ 1 นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ ศึกษาหาแนวทางแก้ปัญหา เพื่อนำมาปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพแก่ผู้เรียนมากที่สุด ซึ่งมีประเด็นปัญหาและแนวทางการแก้ไข ดังนี้






1.
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน มีความแปลกใหม่สำหรับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนยังไม่มีความมั่นใจในตนเองที่จะแสดงความคิดเห็นและผู้เรียนสนใจที่จะดูตามตัวอย่างมากกว่าจะสืบค้นข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตัวเอง จึงไม่เกิดลักษณะความคิดแปลกใหม่ที่แตกต่าง ตามองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม









แนวทางการแก้ไข : ครูให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาล่วงหน้าจากสื่อสังคม โดยครูผู้สอนมอบหมายเนื้อหาให้ผู้เรียนทำโครงงานที่บ้าน เพื่อให้ผู้เรียนได้ทำการศึกษาค้นคว้าล่วงหน้า แล้วมาสร้างสรรค์ชิ้นงานในชั่วโมงเรียน










2.
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่คุ้นชิน ผู้เรียนจึงไม่สามารถบริหารเวลาให้คิดสิ่งที่ต้องการได้ภายในเวลาที่กำหนด จึงไม่เกิดองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคล่องแคล่วในการคิด






แนวทางการแก้ไข :ครูแนะนำแหล่งเรียนรู้ที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้น เพื่อกระตุ้น
ให้ผู้เรียนพยายามที่จะศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเองและสนุกกับการเรียน โดยชี้แนะให้ผู้เรียนฝึกทำโครงงานบ่อย ๆ






3.
ผู้เรียนไม่สามารถคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง จึงไม่เกิดองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดยืดหยุ่น













แนวทางการแก้ไข : ครูยกตัวอย่างเพิ่มมากขึ้น แนะนำ อธิบาย ให้ละเอียด และให้ผู้เรียนมีเวลาในการศึกษา ค้นคว้าคำตอบด้วยตัวเองมากขึ้น






4.
ผู้เรียนมีความคิดในรายละเอียดเพื่อออกแบบตกแต่งชิ้นงานยังน้อย จึงไม่เกิดองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออ






แนวทางการแก้ไข :ครูผู้สอนคอยควบคุมตรวจสอบความถูกต้องแต่ละขั้นตอน อีกทั้งชี้แนะผู้เรียนในรายละเอียดต่างๆและเพิ่มเวลาให้ผู้เรียนได้สืบค้นด้วยตัวเองมากขึ้น เพื่อให้เกิดความละเอียดในการคิดที่แปลกใหม่ และผลงานที่สมบูรณ์






ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยร่วมกันวางแผนและออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถจัดทำเป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม ดังแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (เกม)
ตารางที่ 4.3
ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (เกม)
	ขั้นตอน
	กิจกรรม
	สื่อสังคม

	ขั้นที่ 1 ขั้นนำเสนอ
	1. ครูให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ ดูรูปภาพ 
      ตัวอย่าง เกี่ยวกับใบประกาศที่ให้ทาง 
      Facebook และให้ผู้เรียนสามารถแสดง
      ความคิดเห็น พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิด
      เพื่อนำมาสร้างสรรค์ผลงานให้แปลกใหม่ได้
2. ผู้เรียนศึกษา ค้นคว้าจากตัวอย่างแล้ว ให้
      ร่วมกันอภิปรายหัวข้อโครงงาน ครู พูดคุย 
      กระตุ้น ส่งเสริม ให้กำลังใจ อำนวยความ
      สะดวกและให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน
	ครูใช้สื่อสังคมเพื่อการกระตุ้นสร้าง
      ความน่าตื่นตาตื่นใจให้กับผู้เรียน
      ในขั้นนำเสนอ โดยครูนำข้อมูล
      ความรู้เกี่ยวกับเกมที่ครูจัดเตรียม
      ไว้ในรูปของไฟล์ Word, PDF และ 
      VDO จาก www.youtube.com
      โพสต์ใน Facebook ให้ผู้เรียนได้
      อ่าน ครูและผู้เรียนสนทนา
      แลกเปลี่ยนการนำเสนอข้อสรุป
      ร่วมกัน

	ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน
	1. ผู้เรียนวางแผนโครงงาน และให้ผู้เรียน
      แลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อน ๆ
2. ครูคอยสังเกตพฤติกรรม พูดคุย กระตุ้น 
      ส่งเสริม ให้กำลังใจ ตรวจดูงาน อำนวย
      ความสะดวกและให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน
      ทั้งทาง Facebook และในห้องเรียน

	ผู้เรียนสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดกับ
      เพื่อน ๆ ได้ทาง Messenger 

      Facebook

	
	
	(ต่อ)

	ตารางที่ 4.3 (ต่อ)
	

	ขั้นตอน
	กิจกรรม
	สื่อสังคม

	ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติ
	1. ครูมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรม
      โครงงานที่บ้าน ครูคอยแนะนำ ตอบคำถาม
      ข้อประเด็นที่ผู้เรียนสงสัย และให้ความ
      ช่วยเหลือในกิจกรรมที่ติดขัด
2. ครูมอบหมายให้ผู้เรียนออกแบบชิ้นงาน
      ในห้องเรียน ครูคอยสังเกตพฤติกรรม 
      พูดคุย กระตุ้น ส่งเสริม ให้กำลังใจ ตรวจดู
      งาน อำนวยความสะดวกและให้คำปรึกษา
      แก่ผู้เรียนทั้งทาง Facebook และ
      ในห้องเรียน
	ครูสามารถให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้เรียนได้
      อย่างทันทีเมื่อมีการซักถามเข้ามา
      ใน Messenger Facebook ครู
      สามารถตอบข้อคำถามจากผู้เรียน
      ได้ทุกที ทุกเวลา

	ขั้นที่ 4 
ขั้นประเมินผล
	1. ครูให้ผู้เรียนอัพโหลดชิ้นงานของตนเอง
      ผ่านสื่อ Facebook

2. ครูประเมินผลงาน ติชมการทำงานให้แก่
      ผู้เรียน
	ครูสามารถติดตามงานที่ได้มอบหมาย
      ให้กับผู้เรียน และโต้ตอบได้อย่าง
      ทันถ่วงที ผู้เรียนสามารถนำเสนอ
      ชิ้นงาน ผ่าน Facebook





ขั้นที่ 2 ปฏิบัติการ (Act)






  ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม
ดังแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (เกม) ร่วมกับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ในวันที่ 19 กุมภาพันธ์ 2561 ช่วงเวลา 12.30 น. ถึง 15.30 น. โดยก่อนเริ่มทำกิจกรรมผู้วิจัยได้มีจัดเตรียมสภาพห้องเรียน อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต ให้พร้อมต่อการจัดกิจกรรม เมื่อผู้เรียนเข้าสู่ห้องเรียนผู้วิจัยจึงได้เริ่มดำเนินการปฏิบัติตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้



ขั้นที่ 3 สังเกตการณ์ (Observe)









  ผู้วิจัยได้ดำเนินการสังเกตการณ์โดยแบ่งช่วงเวลาในการสังเกตเป็น 2 ช่วงเวลา ได้แก่ 






3.1

ระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรม 






สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในการร่วมทำกิจกรรม ทั้งในด้านมีความกระตือรือร้นในการเรียนการมีส่วนร่วมในการเรียนการตรงต่อเวลา






3.2

หลังการดำเนินกิจกรรมเสร็จสิ้น







สัมภาษณ์ผู้เรียนเพื่อเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน





  โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล จากการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน การสัมภาษณ์ผู้เรียน และการวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เพื่อนำมาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขในวงรอบถัดไป



ขั้นที่ 4 สะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect)






  ผู้วิจัยได้ดำเนินวิเคราะห์และสะท้อนผลการปฏิบัติจากข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรม และหลังการดำเนินกิจกรรมเสร็จสิ้น สามารถสะท้อนผลการปฏิบัติการได้ดังนี้






4.1

ผลการปฏิบัติระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรม








4.1.1
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้








การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (เกม) พบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมและมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายอย่างดี ผู้เรียนมีความสนุกสนานต่อกิจกรรมที่จัดขึ้นและมีความตรงต่อเวลา
(ผู้วิจัย, สังเกตพฤติกรรม, 19 กุมภาพันธ์ 2561)






4.2

ผลการปฏิบัติหลังดำเนินการจัดกิจกรรม








4.2.1
แบบสัมภาษณ์ผู้เรียน

“…มีเวลาในการหาข้อมูลน้อย...”
(ทศกร, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2561) 
“…ยังไม่ค่อยเข้าใจในการทำโครงงานครับ...”
(ธีรเชษฐ์, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2561)
“…ได้ออกแบบเกม และทดลองเล่นกับเพื่อน ๆ สนุกดีค่ะ...”
(สุทาธินี, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2561)








4.2.2
บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้








การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (เกม) ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้พบปัญหาเกิดขึ้นในแต่ละขั้นดังนี้










1)
ขั้นนำเสนอ ผู้เรียนส่วนใหญ่มักจะค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลเพียงแหล่งเดียว ไม่ว่าจะเป็นจากแหล่งข้อมูลที่ครูกำหนดให้ และแหล่งข้อมูลอื่น ๆ บนอินเทอร์เน็ต โดยไม่ได้ศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ทำให้ข้อมูลที่ได้ไม่เพียงพอ ครูแก้ปัญหาด้วยการแนะนำแหล่งเรียนรู้ที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้น เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามที่จะศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเองและสนุกกับการเรียน










2)
ขั้นวางแผน ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลกับสมาชิกในห้องเรียนน้อย เนื่องจากมีการศึกษาข้อมูลไม่เพียงพอ ครูแก้ปัญหาด้วยการยกตัวอย่างเพิ่มมากขึ้น แนะนำ อธิบาย ให้ละเอียด และให้ผู้เรียนมีเวลาในการศึกษาค้นคว้าคำตอบด้วยตัวเองมากขึ้น











3)
ขั้นปฏิบัติ ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมจากการวางแผนเพื่อสร้างชิ้นงาน โดยมีความมั่นใจยังน้อยและผู้เรียนสนใจที่สืบค้นข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตัวเองน้อยครูแก้ปัญหา โดยให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาล่วงหน้าจากสื่อสังคม โดยครูผู้สอนมอบหมายเนื้อหาให้ผู้เรียนทำการศึกษาค้นคว้าล่วงหน้า 










4)
ขั้นประเมินผล ผู้เรียนนำเสนอชิ้นงานที่ไม่สมบูรณ์เท่าที่ควร เนื่องจากมีการศึกษาค้นคว้ามาน้อยและบริหารเวลาได้ไม่ดีพอ ครูแก้ปัญหาโดยคอยควบคุมตรวจสอบความถูกต้องแต่ละขั้นตอน อีกทั้งชี้แนะผู้เรียนในรายละเอียดต่างๆและเพิ่มเวลาให้ผู้เรียนได้สืบค้นด้วยตัวเองมากขึ้น เพื่อให้เกิดความละเอียดในการคิดที่แปลกใหม่ และผลงานที่สมบูรณ์
(ผู้วิจัย, บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรม, 19 กุมภาพันธ์ 2561)
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ภาพที่ 4.2 ชิ้นงานเกม








4.2.3
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์








ผู้วิจัยได้ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ผู้เรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) ) ลักษณะเครื่องมือ
การวัดทางรูปภาพ Figural โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ ก. สามารถใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ได้ตั้งแต่อนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา ซึ่งแปลเป็นภาษาไทยและปรับปรุงโดย อารี รังสินันท์ และได้หาความเที่ยงจากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 3,123 คน หรือได้ค่าสหสัมพันธ์ค่อนข้างสูงและมีระดับนัยสำคัญ
ที่ระดับ .001 สรุปได้ว่าได้ความเที่ยงตรงอยู่ในเกณฑ์ดี โดยประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม ดังนี้










กิจกรรมชุดที่ 1 การสร้างภาพ (Picture Construction)











กิจกรรมชุดที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion)











กิจกรรมชุดที่ 3 เส้นตรง (Parallel Line)










แบบทดสอบนี้มีเกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ด้านความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และด้านความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ผลการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ดังตารางที่ 4.4
ตารางที่ 4.4
ผลการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ วงรอบปฏิบัติการที่ 2
	ลำดับ
	ด้าน
	
[image: image4.wmf]X


	S.D.
	แปลผล

	1
	ด้านความคิดริเริ่ม
	3.10
	0.41
	ปานกลาง

	2
	ด้านความคิดคล่อง
	3.28
	0.70
	ปานกลาง

	3
	ด้านความคิดยืดหยุ่น
	4.03
	0.68
	ดี

	4
	ด้านความคิดละเอียดลออ
	4.45
	0.51
	ดี

	รวม
	3.72
	0.57
	ดี



จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในแต่ละด้านภาพรวมอยู่ในระดับดี ([image: image6.png]


 QUOTE 

[image: image7.wmf]X


=3.72, S.D.=0.57) โดยผู้เรียนมีความคิดละเอียดลออมากที่สุด ([image: image9.png]


 QUOTE 

[image: image10.wmf]X


=4.45, S.D.=0.51) รองลงมาคือ ด้านความคิดยืดหยุ่น ([image: image12.png]


 QUOTE 

[image: image13.wmf]X


=4.03, S.D. =0.68) ต่อมาคือ ด้านความคิดคล่อง ([image: image15.png]


 QUOTE 

[image: image16.wmf]X


=3.28, S.D. = 0.70) และสุดท้ายคือ ความคิดริเริ่ม ([image: image18.png]


 QUOTE 

[image: image19.wmf]X


=3.10, S.D. =0.41)

ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้นำข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ แบบสัมภาษณ์ผู้เรียน แบบบันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ มาวิเคราะห์ สรุปปัญหา
ที่พบ และสิ่งที่ควรปรับปรุงได้ดังนี้


1.
ผู้เรียนมีการสืบค้นข้อมูลใหม่ๆด้วยตัวเองน้อย จึงไม่เกิดลักษณะความคิดแปลกใหม่
ที่แตกต่าง ตามองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม





2.
ผู้เรียนมีความเข้าใจในกิจกรรมการเรียนรู้น้อย ทำให้ไม่สามารถคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่กำหนดได้ดี จึงไม่เกิดความสามารถตามองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคล่องแคล่วในการคิด

4.1.3
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 3



ผู้วิจัยได้ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่องการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (งานนำเสนอ)  จำนวน 2 ชั่วโมง ในวันที่ 27 กุมภาพันธ์ 2561ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถนำมาสะท้อนได้ดังนี้



ขั้นที่ 1 วางแผน (Plan)




ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ร่วมกันวิเคราะห์สำรวจปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนและสิ่งที่ต้องการส่งเสริมให้มีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากวงรอบปฏิบัติการที่ 2 และนำข้อมูล
ที่ได้มาวิเคราะห์ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยมีประเด็นดังต่อไปนี้





1.
ผู้เรียนมีการสืบค้นข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตัวเองน้อย จึงไม่เกิดลักษณะความคิดแปลกใหม่ที่แตกต่าง ตามองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม








แนวทางการแก้ไข :ครูให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาล่วงหน้าจากสื่อสังคมโดยครูผู้สอนมอบหมายเนื้อหาเพื่อให้ผู้เรียนได้ทำการศึกษาค้นคว้าล่วงหน้า ก่อนทำกิจกรรมการเรียนการสอนในชั่วโมง





2.
ผู้เรียนมีความเข้าใจในกิจกรรมการเรียนรู้น้อย ทำให้ไม่สามารถคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่กำหนดได้ดี จึงไม่เกิดความสามารถตามองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ด้านความคล่องแคล่วในการคิด





แนวทางการแก้ไข : ครูแนะนำแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ให้ศึกษาค้นคว้า เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในกิจกรรมการเรียนรู้ และให้ผู้เรียนฝึกทำโครงงานให้เกิดความชำนาญ




ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยร่วมกันวางแผนและออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถจัดทำเป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม ดังแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (งานนำเสนอ)

ตารางที่ 4.5
ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน
(งานนำเสนอ)




	ขั้นตอน
	กิจกรรม
	สื่อสังคม

	ขั้นที่ 1 ขั้นนำเสนอ
	1. ครูให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ ดูรูปภาพ 
      ตัวอย่าง เกี่ยวกับใบประกาศที่ให้ทาง 
      Facebook และให้ผู้เรียนสามารถแสดง
      ความคิดเห็น พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิด
      เพื่อนำมาสร้างสรรค์ผลงานให้แปลกใหม่ได้
2. ผู้เรียนศึกษา ค้นคว้าจากตัวอย่างแล้ว ให้
      ร่วมกันอภิปรายหัวข้อโครงงาน ครูคอย
      สังเกตพฤติกรรม อำนวยความสะดวกและ
      ให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน
	ครูใช้สื่อสังคมเพื่อการกระตุ้นสร้าง
      ความน่าตื่นตาตื่นใจให้กับผู้เรียน
      ในขั้นนำเสนอ โดยครูนำข้อมูล
      ความรู้เกี่ยวกับ งานนำเสนอ ที่ครู
      จัดเตรียมไว้ในรูปของไฟล์ Word,    

      PDF และ VDO จาก  

      www.youtube.com โพสต์ใน  

      Facebook ให้ผู้เรียนได้อ่าน ครู
       และผู้เรียนสนทนาแลกเปลี่ยน
       การนำเสนอข้อสรุปร่วมกัน

	ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน
	1. ผู้เรียนวางแผนโครงงาน และให้ผู้เรียน
       แลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อน ๆ ครูคอย
       สังเกตพฤติกรรม พูดคุย กระตุ้น ส่งเสริม 
      ให้กำลังใจ ตรวจดูงาน อำนวยความสะดวก
      และให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียนทั้งทาง 
      Facebook และในห้องเรียน
	ผู้เรียนสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดกับ
      เพื่อน ๆ ได้ทาง Messenger 

      Facebook

	ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติ
	1. ครูมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมการทำ
       โครงงานและออกแบบชิ้นงานตามที่
       วางแผนไว้ ครูคอยแนะนำ อำนวยความ
       สะดวกตอบคำถามข้อประเด็นที่ผู้เรียน
       สงสัย และให้ความช่วยเหลือในกิจกรรม
      ที่ติดขัด
	ครูสามารถให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้เรียนได้
      อย่างทันทีเมื่อมีการซักถามเข้ามา
      ใน Messenger Facebook 
      ครูสามารถตอบข้อคำถามจาก
      ผู้เรียนได้ทุกที ทุกเวลา

	ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล
	1. ครูให้ผู้เรียนอัพโหลดชิ้นงานของตนเอง
      ผ่านสื่อ Facebook

2. ครูประเมินผลงาน ติชมการทำงานให้แก่
      ผู้เรียน
	ครูสามารถติดตามงานที่ได้มอบหมาย
      ให้กับผู้เรียน และโต้ตอบได้อย่าง
      ทันถ่วงที ผู้เรียนสามารถนำเสนอ  
      ชิ้นงาน ผ่าน Facebook





ขั้นที่ 2 ปฏิบัติการ (Act)






  ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม
ดังแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (งานนำเสนอ) ร่วมกับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในวันที่ 27 กุมภาพันธ์ 2561 ช่วงเวลา 12.30 น. ถึง 14.30 น. โดยก่อนเริ่มทำกิจกรรมผู้วิจัย
ได้มีจัดเตรียมสภาพห้องเรียน อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต ให้พร้อมต่อการจัดกิจกรรม
เมื่อผู้เรียนเข้าสู่ห้องเรียนผู้วิจัยจึงได้เริ่มดำเนินการปฏิบัติตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ออกแบบไว้



ขั้นที่ 3 สังเกตการณ์ (Observe)









  ผู้วิจัยได้ดำเนินการสังเกตการณ์โดยแบ่งช่วงเวลาในการสังเกตเป็น 2 ช่วงเวลา ได้แก่ 






3.1

ระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรม 






สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในการร่วมทำกิจกรรม ทั้งในด้านมีความกระตือรือร้นในการเรียนการมีส่วนร่วมในการเรียนการตรงต่อเวลา






3.2

หลังการดำเนินกิจกรรมเสร็จสิ้น







สัมภาษณ์ผู้เรียนเพื่อเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน





  โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล จากการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน การสัมภาษณ์ผู้เรียน และการวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เพื่อนำมาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขในวงรอบถัดไป



ขั้นที่ 4 สะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect)






  ผู้วิจัยได้ดำเนินวิเคราะห์และสะท้อนผลการปฏิบัติจากข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรม และหลังการดำเนินกิจกรรมเสร็จสิ้น สามารถสะท้อนผลการปฏิบัติการได้ดังนี้






4.1

ผลการปฏิบัติระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรม








4.1.1
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้








การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (งานนำเสนอ) พบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้น มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมอย่างดีและมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายผู้เรียนมีความสุขและสนุกสนาน
ต่อกิจกรรมที่จัด
(ผู้วิจัย, สังเกตพฤติกรรม, 27 กุมภาพันธ์ 2561)






4.2

ผลการปฏิบัติหลังดำเนินการจัดกิจกรรม








4.2.1
แบบสัมภาษณ์ผู้เรียน

“…ครูมีการอธิบายเป็นลำดับขั้นตอน และคอยตอบคำถามนักเรียนได้อย่างทั่วถึง...”
(ณัฐพงษ์, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2561)

“…ได้ลงมือปฏิบัติรู้สึกสนุก และสามารถนำความรู้ไปต่อยอดได้...”
(นันธวัฒท์, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2561)








“…ครูได้ทบทวนความรู้เดิม และความรู้ใหม่ทำให้เข้าใจได้ง่าย…”
(ทศพร, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2561)






4.2.2
บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้






การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (งานนำเสนอ) ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้พบปัญหาเกิดขึ้นในแต่ละขั้นดังนี้








1)
ขั้นนำเสนอ ผู้เรียนมีการค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
ไม่ว่าจะเป็นจากแหล่งข้อมูลที่ครูกำหนดให้ และแหล่งข้อมูลอื่น ๆ บนอินเทอร์เน็ต และผู้เรียนมีลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดเดิม








2)
ขั้นวางแผน ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลกับสมาชิกในห้องเรียนได้อย่างดีและผู้เรียนสามารถคิดหาคำตอบได้หลากหลายประเภท











3)
ขั้นปฏิบัติ ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมจากการวางแผนเพื่อสร้างชิ้นงานด้วยความมั่นใจและผู้เรียนมีการสืบค้นข้อมูลใหม่ๆด้วยตัวเองและผู้เรียนสามารถที่จะคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่กำหนด








4)
ขั้นประเมินผล ผู้เรียนใส่ใจในรายละเอียดเพื่อออกแบบตกแต่งชิ้นงานจึงทำให้นำเสนอชิ้นงานที่สมบูรณ์ สวยงานและแปลกใหม่ 
(ผู้วิจัย, บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรม, 27 กุมภาพันธ์ 2561)
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ภาพที่ 4.ชิ้นงาน งานนำเสนอ






4.2.3
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์






ผู้วิจัยได้ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ผู้เรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์(Torrance Test of Creative Thinking) ลักษณะเครื่องมือการวัดทางรูปภาพ Figural โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ ก. สามารถใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ได้ตั้งแต่อนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม ดังนี้








กิจกรรมชุดที่ 1 การสร้างภาพ (Picture Construction)









กิจกรรมชุดที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion)









กิจกรรมชุดที่ 3 เส้นตรง (Parallel Line)









แบบทดสอบนี้มีเกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ด้านความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และด้านความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ผลการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ดังตารางที่ 4.6
ตารางที่ 4.6
ผลการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ วงรอบปฏิบัติการที่ 3
	ด้านที่
	ข้อความ
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	S.D.
	แปลผล

	1
	ด้านความคิดริเริ่ม
	3.82
	0.51
	ดี

	2
	ด้านความคิดคล่อง
	4.24
	0.44
	ดี

	3
	ด้านความคิดยืดหยุ่น
	3.83
	0.38
	ดี

	4
	ด้านความคิดละเอียดลออ
	4.72
	0.45
	ดีมาก

	รวมเฉลี่ย
	4.06
	0.45
	ดี



จากตารางที่ 4.3 แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในแต่ละด้านภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยด้านความคิดละเอียดลออมากที่สุด รองลงมาคือ ด้านความคิดคล่องต่อมาคือ ด้านความคิดยืดหยุ่น) และสุดท้ายคือ ด้านความคิดริเริ่ม


ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ การสัมภาษณ์ และบันทึกหลัง
การจัดการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจกับโครงงาน และมีการเรียนรู้ตามขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานประกอบด้วย 4 ขั้นตอนโดยมีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการคิดสร้างสรรค์ชิ้นงาน ดำเนินการผ่านสื่อสังคม ในการ สื่อสารกัน นำเสนอ ส่งงาน และผู้เรียนศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลที่ครูกำหนดให้ และแหล่งข้อมูลอื่นๆ เพื่อสร้างสรรค์สิ่งแปลกใหม่

จากการสะท้อนผลการปฏิบัติการวงรอบที่ 3 พบว่า ผู้เรียนสามารถ ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล 
ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เองได้ และสามารถปฏิบัติตามแผนการจัดการเรียนรู้ได้เพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงานที่เป็นรูปธรรม หรือที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้วผู้วิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนทั้ง 4 ด้านภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยด้านความคิดละเอียดลออมากที่สุดเนื่องจากผู้เรียนมีลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดเดิมผู้เรียนสามารถคิดหาคำตอบได้หลากหลายประเภท และผู้เรียนสามารถที่จะคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลา
ที่กำหนด และสามารถออกแบบตกแต่งชิ้นงานให้มีความสมบูรณ์ได้
4.2
ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานร่วมกับสื่อสังคม

การศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5ผู้วิจัยได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามความคิดเห็นแล้วทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังแสดงในตารางที่ 4.7
ตารางที่ 4.7
ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับ
สื่อสังคม
	ข้อ
	รายการประเมิน
	
[image: image22.wmf]X


	S.D.
	ระดับความคิดเห็น

	1. ด้านความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้

	1.1
	ครูมีการชี้แจงจุดประสงค์การเรียนการสอน
	4.56
	0.29
	มากที่สุด

	1.2
	ครูมีวิธีสอนที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้
	4.47
	0.38
	มาก

	1.3
	ครูมีวิธีสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดแปลกใหม่
	4.42
	0.47
	มาก

	1.4
	ครูมีการชี้แจงการวัดและประเมินผลชัดเจน
	4.67
	0.31
	มากที่สุด

	เฉลี่ยรวมด้านความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
	4.53
	0.37
	มากที่สุด

	2. ด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน

	2.1
	ครูมีการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
	4.24
	0.63
	มาก

	2.2
	ครูมีการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้กับเพื่อน ๆ
	4.00
	0.80
	มาก

	2.3
	ครูมีการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมการคิดและตัดสินใจ
	3.82
	0.95
	มาก

	2.4
	ครูมีการจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนกล้าคิดกล้าตอบ
	3.80
	0.69
	มาก

	เฉลี่ยรวมด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
	4.06
	0.72
	มาก

	3. ด้านความพึงพอใจต่อสื่อสังคม

	3.1
	เมนูต่าง ๆ ผู้เรียนใช้งานได้ง่าย
	4.60
	0.42
	มากที่สุด

	3.2
	ผู้เรียนติดต่อสื่อสารกับเพื่อนและครูได้สะดวกรวดเร็ว
	4.33
	0.49
	มาก

	3.3
	ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ง่าย และสะดวก
    รวดเร็ว ประหยัดเวลา
	4.42
	0.47
	มาก

	3.4
	กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น
	4.69
	0.44
	มากที่สุด

	3.5
	กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น
	4.60
	0.42
	มากที่สุด

	3.6
	กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน
	4.33
	0.49
	มาก

	เฉลี่ยรวมด้านความพึงพอใจต่อเว็บสนับสนุน
	4.51
	0.47
	มากที่สุด
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	S.D.
	ระดับความคิดเห็น

	4. ด้านความพึงพอใจด้านบรรยากาศในการเรียน

	4.1
	บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
    ในการทำกิจกรรม
	4.42
	0.56
	มาก

	4.2
	บรรยากาศของการเรียนทำให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ
    ต่อตนเอง 
	4.24
	0.58
	มาก

	4.3
	บรรยากาศของการเรียนทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น
    ในการเรียน
	4.22
	0.57
	มาก

	4.4
	บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทำกิจกรรมได้
    อย่างอิสระ
	4.22
	0.57
	มาก


	4.5
	บรรยากาศของการเรียนทำให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่
    หลากหลาย
	4.24
	0.58
	มาก

	เฉลี่ยรวมด้านความพึงพอใจด้านบรรยากาศในการเรียน
	4.30
	0.58
	มาก

	5. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

	5.1
	การจัดการเรียนรู้ทำให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย
	4.24
	0.67
	มาก

	5.2
	การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ ความเข้าใจ
    ด้วยตนเองได้
	4.29
	0.65
	มาก

	5.3
	การจัดการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดที่สูงขึ้น
	4.33
	0.53
	มาก

	5.4
	การจัดการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนนำวิธีการเรียนรู้ไปใช้
    ในวิชาอื่น ๆ
	4.29
	0.65
	มาก

	เฉลี่ยรวมด้านประโยชน์ที่ได้รับ
	4.29
	0.62
	มาก

	เฉลี่ยรวม
	4.25
	0.64
	มาก



จากตารางที่ 4.7 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับสื่อสังคมของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สามารถสรุปการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 5 รายการ ดังนี้ 1) ด้านความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ พบว่า ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.37 มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.06และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.72 มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 3) ด้านความพึงพอใจต่อสื่อสังคม มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.51 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.47มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก 4) ด้านความพึงพอใจด้านบรรยากาศในการเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.30 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58 มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 5) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.29 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.62 มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และโดยภาพรวมทั้งหมดความพึงพอใจของผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64 มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
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