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ABSTRACT

The purposes of this research were to : 1) development of  Project-based and Blended Learning activities using group process Learning   2) compare the competency in computer programming  ability after learning by using Project-based and Blended Learning activities using group process Learning .  3)  study  behavior’s team working of students by using project-based and blended learning activities using group process learning . 4) study students’ satisfaction after learning by using project-based and blended learning activities using group process learning .  The samples comprised 3 ninth grade students at Ploychaturachinda  School Nakhonchisri District Nakhon Pathom Province  by using simple random sampling.


The results were as follows: 1) Project-based and Blended Learning activities using group process Learning was at a good level ( 𝑥̅= 4.40 ,S.D.= 0.43)  and The effectiveness of material was 84.91/84.24. 2) The students’ competency in computer programming posttest score were significantly higher than posttest score at .01. 3) The behavior’s team working of students was at very good level. 𝑥̅=4.41 ,S.D.= 0.58 4) The students’ satisfaction toward project-based and Blended learning activities using group process Learning was at a high level. 𝑥̅=4.46 ,S.D.= 0.57
Keyword : competency in computer programming  , computer project- based, Blended Learning

บทนำ
 
การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหานับเป็นทักษะสำคัญที่ได้ถูกกล่าวถึงทั้งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และเป็นหนึ่งในทักษะที่จำเป็นสำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพราะนอกจากทำให้ผู้เรียนมีการคิดแบบมีเหตุผล เป็นระบบ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถนำไปใช้ในการแก้ไขปัญหา ยังสามารถสร้างการเรียนรู้แบบยั่งยืนในอนาคตการเรียนเขียนโปรแกรมเป็นกระบวนการสร้างวิธีการคิด สร้างจินตนาการ ความคิดริเริ่ม ความคิดเป็นระบบ มีเหตุมีผล เปลี่ยนจินตนาการ ความคิดให้เป็นรูปธรรม และเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา ทำงานร่วมกันได้ ตรงใจกับเด็กรุ่นใหม่ที่เป็น Digital native ปรัชญาการเรียนรู้จากการเขียนโปรแกรม อยู่ที่การวางกระบวนการคิด วางแนวทางการดำเนินการ ลำดับขั้นตอนการคิดแก้ปัญหา แล้วนำแนวทางการคิดนั้นมาสู่การเขียนลำดับคำสั่งการทำงาน การเขียนโปรแกรมจึงมีช่วยในเรื่อง การสร้างทักษะ กระบวนการคิด การวิเคราะห์ สร้างความคิดที่เป็นขั้นตอน การเขียนโปรแกรมยังเข้ามาสนับสนุนการเรียนรู้ในศาสตร์ที่บูรณาการกับศาสตร์อื่นได้มาก ทั้งศาสตร์การคำนวณ ศาสตร์ทางด้านการทำ Data analysis ทางวิทยาศาสตร์  (ยืน ภู่วรวรรณ, 2559)

เมื่อนักเรียนได้ฝึกเขียนโปรแกรมจะทำให้เกิดทักษะการใช้ตรรกะ หรือการคิดแบบมีเหตุผลทำให้เข้าใจถึงเบื้องหลังการทำงานของโปรแกรม  สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับการทำงานอื่น หรือสิ่งต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี   มีการพัฒนาการคิดและทำงานเป็นขั้นตอน สามารถนำไปไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ  ผู้ที่เขียนโปรแกรมอยู่เสมอจะมีทักษะการคิดแบบมีเหตุผล และเป็นขั้นตอน ซึ่งส่งผลไปถึงการตัดสินใจในการทำงานหรือการแก้ปัญหาอื่น ๆ ในชีวิตประจำวัน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2559) ในขณะเดียวกันผลจากการสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนนักศึกษาที่มีต่อการเขียนโค้ดหรือการพัฒนาซอฟต์แวร์ และโอกาสในการเรียนรู้เรื่องโค้ด จากนักเรียนและนักศึกษา 8 ประเทศ ในภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก เมื่อเดือนกุมภาพันธ์ 2558 ที่ทำขึ้นโดยบริษัทไมโครซอฟต์ พบว่า นักเรียนไทยร้อยละ 89 ต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโค้ดมากขึ้น เนื่องจากการเขียนโค้ดสามารถช่วยสร้างความสนใจและพัฒนาจินตนาการ นำมาซึ่งการเรียนรู้ที่ดีขึ้น นักเรียนมีความตระหนักถึงความสำคัญของการเรียนเขียนโค้ดในโรงเรียน ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาศักยภาพและเพิ่มโอกาสในด้านการงานอาชีพในอนาคต การได้รับการสนับสนุนอย่างจริงจังจากโรงเรียนและ ผู้ปกครอง มีส่วนสำคัญในการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนต่อการเขียนโค้ด ซึ่งเป็นทักษะที่มีความสำคัญสำหรับอนาคต (ไมโครซอฟท์, 2558 )

รูปแบบการเรียนการสอนที่ดีควรเอื้ออำนวยให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเป็นสำคัญ เนื่องจากบทบาทของผู้เรียนจะมีหลากหลายขึ้น การมุ่งผลสัมฤทธิ์ให้เกิดแก่ผู้เรียนคงต้องผสมผสานกันในหลากหลายทฤษฎี หรือใช้รูปแบบที่มีความยืดหยุ่นในการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากความต้องการของผู้เรียน รูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกันทำให้ครูต้องจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมปรับเปลี่ยนจากครูผู้สอน เป็นครูผู้อำนวยความรู้ให้กับผู้เรียน (นันทวัน ทองพิทักษ์, 2557)

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการกลุ่ม ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการปฏิบัติ ตลอดจนการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่น สามารถทำให้การเรียนรู้มีความสนุกสนาน ทำให้ผู้เรียนรู้จักการปรับตัวเข้ากับผู้อื่นในสังคมได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังเป็นการฝึกนิสัยในการทำงานที่ไม่อาจฝึกได้จากการทำงานเพียงคนเดียว โดยผู้เรียนจะได้ร่วมแก้ปัญหาร่วมคิดตลอดจนสำเร็จกิจกรรม (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2540) และในการที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยอาศัยเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนการสอนและการปฏิบัติกิจกรรม จะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดทักษะต่าง ๆ ที่สำคัญ เช่น ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทักษะการเรียนรู้และทำงานร่วมกัน ทักษะการสื่อสาร ทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นต้น ซึ่งทักษะต่าง ๆ เหล่านี้ล้วนเป็นทักษะที่จำเป็นในการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 (ภาสกร เรื่องรอง และคณะ, 2557)
 
การเรียนร่วมกันแบบผสมผสานและใช้โครงงานเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะสืบค้น เสาะหา สำรวจตรวจสอบ ค้นคว้า ด้วยวิธีการต่าง ๆ สามารถทำให้ผู้เรียนมองเห็นคุณค่า และประโยชน์กับผู้เรียน ผู้เรียนจะเกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้นั้นจนสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้สามารถเก็บเป็นข้อมูลไว้ได้อย่างยาวนาน อีกทั้งยังสามารถนำมาใช้ได้เมื่อเกิดสถานการณ์ใด ๆ (ฐิติยา เนตรวงษ์ และบุญญลักษม์ ตำนานจิตร, 2555) 
 
จากที่กล่าวมาข้างต้น เห็นได้ว่าการเรียนแบบผสมผสานเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่สามารถเปิดโอกาสในผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานที่ ทุกเวลา สามารถสืบค้นหาความรู้เพิ่มเติมได้ ซึ่งหากผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้นก็จะส่งผลให้มีความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้นประกอบกับการใช้รูปแบบการสอนแบบโครงงานที่มีจุดเด่น ทางด้านการใช้กระบวนการแก้ปัญหา การเน้นกระบวนการโดยที่ผู้เรียนมีการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ในการค้นหาคำตอบนั้น ๆ เป็นจุดเริ่มต้นของแนวทางในการประยุกต์ความรู้ที่ได้จากบทเรียนไปใช้ในชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ ยังเป็นการส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้เป็นรายบุคคล และพัฒนาความสามารถในการทำงานเป็นทีมจากกระบวนการกลุ่มจากการทำโครงงาน เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ตอบสนองคุณลักษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียน และพัฒนาทักษะการคิดการสืบค้นของผู้เรียน อีกทั้งผู้เรียนจะได้ประสบการณ์การทำงานร่วมกัน มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สามารถที่จะนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ในที่สุด 
วัตถุประสงค์การวิจัย


1. เพื่อพัฒนากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม
 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม


3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการทำงานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม
สมมติฐานการวิจัย 
1.
กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่มที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดี
2.
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
3.
พฤติกรรมการทำงานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม อยู่ในระดับดี
4.
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่มอยู่ในระดับมาก

วิธีดำเนินการวิจัย
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมขนาดเล็กในจังหวัดนครปฐม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 9 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 10 โรงเรียน จำนวนนักเรียน 594 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนพลอยจาตุรจินดา อำเภอนครชัยศรี จังหวัดนครปฐม จำนวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1.
แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม มีค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch มีค่าเท่ากับ 1.00 ด้านกิจกรรมโครงงานแบบผสมผสานมีค่าระหว่าง 0.67 – 1.00 และด้านกระบวนการกลุ่มมีค่าเท่ากับ 1.00
2.
โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
3.
กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ผลการประเมินกิจกรรมระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (𝑥̅=4.40 ,S.D.= 0.43) ผลการประเมินสื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅=4.5 ,S.D.= 0.58) ผลประสิทธิภาพสื่อมีค่าเท่ากับ 80.78/81.00 ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80  
4.
แบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม ผู้วิจัยเลือกข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์จำนวน 2สถานการณ์ มีค่าเฉลี่ยความยากง่ายเท่ากับ 0.48 และค่าเฉลี่ยอำนาจจำแนกเท่ากับ 0.71 มีค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมแบบอัตนัยโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Coeffcient) ของครอนบาค (Cronbach) ได้ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.97 
5.
แบบประเมินพฤติกรรมการทำงานเป็นทีมประกอบด้วย แบบประเมินการทำงานร่วมกัน และ แบบบันทึกประจำวัน มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 
6.
แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1.  ศึกษาเนื้อหาและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เพื่อนำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์หลักการ แนวคิด และรวบรวมความรู้ที่ได้นำมาใช้ในงานวิจัย
2.  ออกแบบและพัฒนากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม จากข้อมูลที่ได้การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ งานวิจัย และเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง นำมาวิเคราะห์เพื่อกำหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เกณฑ์วัดผลประเมินผล ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และเขียนแผนการสอนในแต่ละสัปดาห์
3.  ขอความร่วมมือจากโรงเรียนพลอยจาตุรจินดา อำเภอนครชัยศรี จังหวัดนครปฐม ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย โดยใช้เวลาในการทดลอง 19 สัปดาห์ และดำเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
4.
เตรียมสถานที่ในการทดสอบความรู้พื้นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ของนักเรียนก่อนเรียน โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 30 เครื่อง และจัดให้นักเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง 
5.  แนะนำวิธีการเรียนและการทำกิจกรรม ด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ให้กลุ่มทดลองรับทราบข้อตกลงต่าง ๆ ในการทำกิจกรรมการเรียนการสอน
6.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม
7.  ผู้วิจัยดำเนินการสอน และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น  โดยให้นักเรียนแบบประเมินพฤติกรรมการทำงานเป็นทีมทุกครั้งหลังจากมีการทำกิจกรรมกลุ่ม  
8.  ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม
9.  ให้ผู้เรียนทำประเมินความพึงพอใจ 
10. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติ
4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

1. 
ในการพัฒนากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ผู้วิจัยนำผลประเมินคุณภาพกิจกรรมระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) และสื่อการเรียนรู้ จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยผู้วิจัยนำคะแนนการรวบรวมจากผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการหาประสิทธิภาพสื่อตามเกณฑ์ 80/80


 

2. 
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลังเรียน วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน


3. 
พฤติกรรมการทำงานเป็นทีมของนักเรียนวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

4. 
ความพึงพอใจของนักเรียนวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ผลการวิจัย
 
1. 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (𝑥̅=4.40 ,S.D.= 0.43) และสื่อมีประสิทธิภาพ 80.92/81.58  

 2.
ผลการเปรียบเทียนความสามารถในการเขียนโปรแกรมจากการเรียนด้วยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม คะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน(𝑥̅=7.3 ,S.D.= 2.91)  และหลังเรียน (𝑥̅=32.63 ,S.D.= 3.86) ซึ่งก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

 
3. ผลการศึกษาพฤติกรรมการทำงานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม อยู่ในระดับดีมาก  (𝑥̅=4.41 ,S.D.= 0.58)
 
4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่มมีค่าเฉลี่ยคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.46, S.D.= 0.57)

สรุปผลและอภิปรายผล

1. ในการพัฒนากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ผู้เชี่ยวชาญด้านกิจกรรมโครงงานผสมผสาน ผู้เชี่ยวชาญด้านแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ร่วมกับการสังเคราะห์ทฤษฎีการออกแบบการสอนแบบผสมผสาน ผู้วิจัยสรุปได้ว่ากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม มีองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ ดังนี้ องค์ประกอบที่ 1 กิจกรรมระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) เป็นการใช้ Classroom บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตในการบริหารจัดการกิจกรรมต่าง ๆ ในชั้นเรียน การทำงานร่วมกันแบบออนไลน์ โดยใช้แอพพลิเคชั่นต่าง ๆ ในระบบคลาวน์ การติดต่อสื่อสารผ่านกระดานสนทนา องค์ประกอบที่ 2 สื่อการเรียนรู้ ที่มีเนื้อหาสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด เนื้อหาถูกต้องทันสมัย มีความยากง่ายเหมาะสมกับวัย มีการโต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีโอกาสเลือก ตัดสินใจและได้รับการเสริมแรงจากการได้ข้อมูลกลับทันที ใช้เทคนิคการนำเสนอที่หลากหลาย สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผู้เรียน และ ใช้งานง่าย องค์ประกอบที่ 3 แนวคิดกระบวนการกลุ่ม ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกัน  องค์ประกอบที 4 กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากความสนใจของตนเอง ซึ่งผู้วิจัยได้นำองค์ประกอบเหล่านี้ร่วมกับแนวทางการพัฒนาออกแบบการเรียนรู้ของ The Training Place (TheTraining Place, 2004) ที่พัฒนาจากรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1 ) การวิเคราะห์และการวางแผน 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การนำไปใช้ 5) การประเมินผล มาใช้ในการพัฒนากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่มส่งผลให้กิจกรรมกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่มที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด สอดคล้องกับ อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธิ์ (อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธิ์, 2556) ได้พัฒนาระบบการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ใช้กระบวนการพัฒนาตามหลักของ ADDIE Model ในการจัดกิจกรรม  และได้ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยวิธีการที่หลากหลาย (บรรยาย สื่อออนไลน์ ใบงาน ใบความรู้ แบบฝึกหัด) มีการมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติงานและฝึกฝนทักษะจากการทำโครงงาน ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ จากการทดลองใช้ พบว่า ความสามารถจากการทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่มที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถถ่ายทอดเนื้อหาสู่ผู้เรียนได้อย่างดี ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนมากขึ้น สามารถเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ได้ประกอบกับขั้นตอนการเรียนรู้แบบกิจกรรมโครงงานที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ขึ้นซึ่งสรุปขั้นตอนเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นสำรวจรวบรวมข้อมูลและเลือกหัวข้อ 2) ขั้นวิเคราะห์และวางแผน 3) ขั้นดำเนินการตามแผนงานและเขียนรายงาน 4) ขั้นนำเสนอโครงงาน 5) ประเมินผลโครงงานเพื่อประเมินความสำเร็จของโครงงาน ซึ่งกิจกรรมโครงงานเป็นการกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ร่วมกับกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานที่ให้ผู้เรียนสามารถหาข้อมูล นำเสนอข้อมูล ติดต่อสื่อสารกับบุคคลต่าง ๆ โดยใช้อินเตอร์เน็ตเป็นสื่อกลางในการนำเสนอความรู้แนวคิด ต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดีและมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับจอยซ์ วี ลิง โก๊ะ และคณะ (Joyce Hwee Ling Koh et al, 2010) ที่ศึกษาการเรียนรู้โดยใช้โครงงานและการสร้างความรู้ของนักเรียนแบบไม่ประสานเวลาโดยใช้การสนทนาออนไลน์ พบว่าการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน เป็นการเรียนรู้ที่มีศักยภาพ สามารถทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ในระดับสูงได้ โดยในขณะที่มีการสื่อสารแบบการสนทนาออนไลน์ผู้สอนต้องเป็นผู้คอยอำนวยความสะดวก และส่งเสริมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สอดคล้องกับฐิติยา เนตรวงษ์ และบุญญลักษม์ ตำนานจิตร (ฐิติยา เนตรวงษ์ และบุญญลักษม์ ตำนานจิตร, 2555)  ที่กล่าวว่าการเรียนร่วมกันแบบผสมผสานและใช้โครงงานเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะสืบค้น เสาะหา สำรวจตรวจสอบ ค้นคว้า ด้วยวิธีการต่าง ๆ สามารถทำให้ผู้เรียนมองเห็นคุณค่า และประโยชน์กับผู้เรียน ผู้เรียนจะเกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้นั้นจนสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้สามารถเก็บเป็นข้อมูลไว้ได้อย่างยาวนาน

3.
ผลการประเมินพฤติกรรมการทำงานร่วมกันและบันทึกประจำวันของนักเรียนชี้ให้เห็นว่า ผู้เรียนทุกคนมีพัฒนาการด้านพฤติกรรมเป็นทีมที่ดีขึ้น โดยสังเกตได้จากเดิมที่ผู้เรียนมีทัศนคติที่แตกต่างกันเมื่อได้ร่วมกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ผู้เรียนมีการพัฒนาด้านการติดต่อสื่อสารที่ดี เกิดสัมพันธภาพที่ดีระหว่างบุคคล โดยการทำกิจกรรมร่วมกันแบบกลุ่มเล็กทำให้เกิดความผูกพัน มีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด เกิดความร่วมมือและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ช่วยให้ผู้เรียนได้วางแผนค้นหาความรู้ พัฒนาความรู้ ความเข้าใจ  ทักษะต่าง ๆ ที่ขาดหายไปหรือไม่มีได้จากเพื่อน โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้คอยให้ความสะดวก แนะนำ ชี้แนะ ในประเด็นที่ยังสับสนหรือไม่เข้าใจ Hughes & Townley (1994 ) อ้างใน วราภรณ์  ตระกูลสฤษดิ์ (2545) กล่าวว่าการเรียนรู้เป็นทีมนี้มีประโยชน์ต่อผู้เรียนในแง่สามารถนำมาปรับปรุงทัศนคติ และเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ แก่ผู้เรียนได้ดีในผู้เรียนทุกช่วงอายุ สามารถพัฒนาทำให้เกิดทักษะการแก้ไขปัญหา พัฒนา การทำงานเป็นทีม และพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้กับเพื่อน ๆ ได้อย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาทีมของทักแมน (Tuckman, B, W.) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การรวมกัน 2) การร่วมกันคิด 3) การมีข้อตกลงร่วมกัน 4) การร่วมกันทำงาน 5) ร่วมกันประเมิน การเรียนการสอนผ่านเว็บโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเพื่อส่งเสริมการทำงานเป็นทีม เป็นการให้ผู้เรียนรวมกลุ่มเป็นทีมเล็ก ๆ สมาชิกมีความสามารถแตกต่างกัน มาร่วมกันทำงาน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกคนอื่น ๆ ภายในทีม โดยผู้สอนคอยให้คำปรึกษา แนะนำ หรือช่วยให้ความกระจ่างในเรื่องที่สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง รวมไปถึงคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทีมในแต่ละขั้นตอน  สอดคล้องกับ ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2540) ที่กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการกลุ่ม ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการปฏิบัติ ตลอดจนการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่น สามารถทำให้การเรียนรู้มีความสนุกสนาน ทำให้ผู้เรียนรู้จักการปรับตัวเข้ากับผู้อื่นในสังคมได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังเป็นการฝึกนิสัยในการทำงานที่ไม่อาจฝึกได้จากการทำงานเพียงคนเดียว โดยผู้เรียนจะได้ร่วมแก้ปัญหาร่วมคิดตลอดจนสำเร็จกิจกรรม สอดคล้องกับ เกรียงไกร เที่ยงพร้อม (เกรียงไกร เที่ยงพร้อม, 2553) ที่กล่าวว่า การทำงานเป็นทีมนั้นมีความสำคัญและเป็นประโยชน์ต่อการทำงานเนื่องจากช่วยให้การทำงานเป็นระบบที่ดี นำหลักมนุษย์สัมพันธ์มาใช้ในกลุ่มและทีมงาน โดยที่สมาชิกในทีมงานจะช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยระดมกำลังกาย กำลังใจ และกำลังความคิด ตลอดจนความรู้ ทักษะ ความสามารถ และประสบการณ์ของสมาชิกเข้าเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ซึ่งจะก่อให้เกิดความสัมพันธ์และความผูกพันในฐานะสมาชิกของทีม หรือที่เรียกว่า “One for all, all for one” 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีการจัดการด้านเนื้อหาสอดคล้องตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ มีการเรียงลำดับเนื้อหาที่เข้าใจง่าย มีกิจกรรมการเรียนสนุกและน่าสนใจอีกทั้งยังส่งเสริมให้นักเรียนมีการทำงานกระบวนการกลุ่ม การใช้สื่อประกอบการเรียนรู้ที่น่าสนใจ และมีความทันสมัย เหมาะสมกับวัยละความสามารถของนักเรียน สอดคล้องกับพรพิมล จันตรา (พรพิมล จันตรา, 2560 ) ที่กล่าวว่าในการเรียนการสอน บทเรียนผ่านเว็บด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเพื่อการทำงาน เป็นทีม มีขั้นตอนการทำโครงงานที่เข้าใจง่าย ผู้เรียนสามารถ ปฏิบัติได้จริง มีกิจกรรมการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนได้คิด ได้สืบค้นหา ข้อมูล และลงมือปฏิบัติทำโครงงานร่วมกัน ผู้เรียนมีอิสระ ได้ตัดสินใจและเรียนรู้การแก้ปัญหาร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยน ข้อมูลพูดคุยระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน และให้ผลป้อนกลับทันที เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมี ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ทุกขั้นตอน ช่วยเสริมความรู้ ความเข้าใจแก่ผู้เรียนได้ดีขึ้น  สอดคล้องกับ ฐิติชัย รักบำรุง (ฐิติชัย รักบำรุง, 2555) ที่กล่าวถึงข้อดีของการเรียนรู้แบบผสมผสานดังนี้ 1) ด้านความยืดหยุ่นทางการเรียน ผู้เรียนสามารถเข้าร่วมอภิปราย ในช่วงเวลาและสถานที่ ที่เอื้ออำนวยความสะดวกให้กับตนเอง 2) ด้านการมีส่วนร่วมทางการเรียน ผู้เรียนไม่รู้สึกกดดัน 3) ปลูกฝังการหาความรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน ผู้เรียนมีเวลาในการคิดพิจารณาอย่างรอบคอบมากขึ้น ในการจัดเตรียมหรือหาความรู้อย่างลึกซึ้งและชัดเจน ตลอดจนใส่ใจในการหาคำตอบ 
ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะทั่วไป
 
1. ควรมีการแนะนำการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการใช้อุปกรณ์สมาร์ทโฟน หรือแทปเลท 
 
2. ควรมีการนำเครือข่ายสังคมออนไลน์ มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
 
1. ควรมีการพัฒนากิจกรรมโครงงานแบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่มในลักษณะของการบูรณาการรายวิชา 
 
2. ควรมีการประยุกต์กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ร่วมกับเทคโนโลยีอื่น ๆ เช่น เทคโนโลยีความจริงเสริม
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