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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้างการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ให้มีประสิทธิภาพ 2) เพื่อเปรียบเทียบการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบ้านโสกหาดสวรรค์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 32 คน ได้จากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) บทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 3) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 4) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ รูปแบบการวิจัยแบบกึ่งการทดลอง ที่มีการทดสอบก่อนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที t-test
 
ผลการวิจัยพบว่า 1) การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 91.86/93.20 2) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าความพึงพอใจ ([image: image1.png]
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ABSTRACT

 
The objective of this research were to study the  1) To create project-based blended learning with mobile devices on Google Apps. To promote effective creativity. 2) To compare the creativity of high school students. Before and after class with a project-based blended learning with a portable mobile device on Google Applications To promote creativity 3) to compare pre- and post-study achievement through blended learning using project-based mobile devices on Google Apps. To promote creativity. 4) To study student satisfaction. The study is based on a project-based blended learning project with a portable mobile device on Google Apps. To promote creativity The sample used in this research was high school students. BANSOKHADSAWAN School, Semester 2, Academic Year 2019, 20 students were randomly selected. Research Tools 1) Project-based blended learning with a portable mobile device on Google Apps. To promote creativity for high school students 2) the student achievement test 3) the student creativity model 4) the student satisfaction model In project-based blended learning with a portable mobile device on Google Applications To promote creativity A quasi-experimental research model That are tested before and after class The statistics used for data analysis were percentage, mean, standard deviation. And t-test

  
The results of the research were as follows: 1) Project-based blended learning with a portable mobile communication device on Google Apps. In order to promote creative thinking, the efficiency value was 91.86 / 93.20 2) The creativity of post-study students was significantly higher than before study at the .05 level. The results were statistically significant at the .05 level. 4) Student satisfaction in project-based blended learning with mobile devices on Google Apps. To promote creativity at the highest level The satisfaction factor 
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บทนำ
 
ในยุคของการพัฒนาด้านเทคโนโลยีและการสื่อสารอย่างก้าวกระโดด ซึ่งนับว่าปัจจุบันมีการพัฒนา ด้านเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง จำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมีการพัฒนาในด้านต่าง ๆ ให้เจริญก้าวหน้า ทัดเทียมนานาประเทศในเวทีโลก ท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลก ประกอบกับความท้าทายที่เป็น พลวัตของโลกศตวรรษที่ 21 ทั้งในส่วนที่เป็นแรงกดดันภายนอก ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงของบริบทเศรษฐกิจและสังคมโลก อันเนื่องมาจากการปฏิวัติดิจิตอล (Digital Revolution) การเปลี่ยนแปลงสู่อุตสาหกรรม 4.0 (The Fourth Industrial Revolution) สหประชาชาติ 2573 (Sustainable Development Goals : SDGs  2030) ที่ประเทศไทยได้ให้สัตยาบันรวมทั้งผลกระทบของการเป็นประชาคมอาเซียน และความต้องการกำลังคนที่มีทักษะ ประกอบกับแรงกดดันจากภายในประเทศ จากการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรที่ส่งผลให้ประเทศเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ในอนาคตอันใกล้ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)
 
การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานจึงน่าจะเป็นวิธีการหนึ่งที่ช่วยพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 อันจะนำสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิตของผู้เรียนโดยยึดหลักการเรียนรู้ 3R x 7C ประกอบด้วย 3R คือ Reading (อ่านออก), (W)Riting (เขียนได้) และ (A)Rithemetics (คิดเลขเป็น) และ 7C ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่าง มีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการ สร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรมต่างกระบวนทัศน์ (Cross-cultural Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือการทำงานเป็นทีม ภาวะผู้นำ (Collaboration, Teamwork and Leadership) ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communications, Information, and Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ (Career and Learning Skills) มีคุณธรรม มีเมตตา กรุณา มีระเบียบวินัย ซึ่งเป็นคุณลักษณะพื้นฐานสำคัญของทักษะขั้นต้นทั้งหมด และเป็นคุณลักษณะที่เด็กไทยจำเป็นต้องมี (วิจารณ์ พานิช, 2556) 

 
นอกจากนี้ในปัจจุบันยังพบว่าเด็กมีแนวโน้มการคิด ไม่สร้างสรรค์ คิดลบมากขึ้นเรื่อย ๆ สาเหตุสำคัญมาจากอิทธิพลของสื่อที่มีความเสรีเปิดกว้างอย่างไร ขอบเขตจำกัดเนื้อหาของสื่อถูกถ่ายทอดด้วยข้อมูลด้านลบมากกว่าด้านบวก และมุ่งเน้นผลประโยชน์ทางธุรกิจ เด็กสามารถเข้าถึงสื่อได้อย่างง่ายดาย โดยช่องทางของสื่อที่เด็กติดตามมากที่สุดสองอันดับแรกคือ สื่อออนไลน์และโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 45.5 และ 36 ตามลำดับ และในทัศนะของเด็ก สื่อที่มีอิทธิพลต่อเด็กมากที่สุด คือ สื่อออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 49 รองลงมาคือโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 31 อิทธิพลของสื่อจึงส่งผลทางลบต่อเด็กเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็นด้านการคิด ค่านิยม ทัศนคติ ด้านภาษา ด้านการเรียน ด้านโภชนาการ ด้านพัฒนาการต่าง ๆ ของร่างกาย ด้านพฤติกรรม ฯลฯ สอดคล้องกับความคิดของแกนนำเครือข่ายเยาวชนเท่าทันสื่อที่มองว่ากระแสการบริโภคสื่อในปัจจุบันส่งผลต่อความคิด วิถีชีวิตของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะเนื้อหาของสื่อในปัจจุบัน แฝงความอคติ บ่มเพาะความรุนแรง มุ่งเน้นการขายโดยการถ่ายทอดค่านิยม ความเชื่อที่ผิด หล่อหลอม เด็กและเยาวชนจนขาดความเป็นตัวของตัวเอง (ไพลิน เนียมมณี, 2555) 


โรงเรียนบ้านโสกหาดสวรรค์ จัดการศึกษาในระดับประถมศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมุ่งเน้นจัดการศึกษาให้นักเรียนเกิดความรู้คู่คุณธรรมและพัฒนาพฤติกรรม นักเรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ คือ เป็นคนดี คนเก่งและมีความสุข จากรายงานการพัฒนาคุณภาพการศึกษาโรงเรียนบ้านโสกหาดสวรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นปีที่ 2 สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาการคำนวณยังอยู่ในเกณฑ์ต่ำ (สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 5) เห็นได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนยังไม่เป็นที่น่าพอใจ สาเหตุหนึ่งที่ทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ มาจากสภาพการเรียนการสอนของครู ขาดสื่อการสอนที่เหมาะสม ขาดครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาการคำนวณ ทำให้ครูขาดความรู้ความเข้าใจในการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ จึงไม่มีเทคนิควิธีการสอนที่ดึงดูดความสนใจให้กับผู้เรียน เป็นวิธีการสอนแบบบรรยายซึ่งจะทำให้ผู้เรียนไม่เห็นภาพที่ ชัดเจน และเนื้อหายังไม่น่าสนใจ เพราะมีเนื้อหาที่ต้องใช้ความจำมาก ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไม่บรรลุวัตถุประสงค์ ทำให้มีแต่การสอนโดยวิทยาการคำนวณ เน้นแต่เนื้อหามากกว่าการปฏิบัติมากกว่า และไม่ได้สอนการปฏิบัติให้ผู้เรียนเลย จึงทำให้ผู้เรียนไม่ได้เกิดความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาการคำนวณอย่างแท้จริง ครูผู้สอนวิชาวิทยาการคำนวณ เช่น แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ชุดการสอนศูนย์การเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนโปรแกรมหรือบทเรียนสำเร็จรูป เป็นต้น สื่อการสอนดังกล่าวนี้ครูผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจในการใช้เพื่อมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ และทักษะในการเรียนต่อไป
 
จากเหตุผลที่กล่าวมาผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะทำการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง จากแหล่งสื่อดิจิทัลออนไลน์ต่าง ๆ และสามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นวิธีการผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้นเรียนแบบปกติ (Face to Face) และการเรียนแบบออนไลน์ (Online) นอกจากการเรียนในชั้นเรียกปกติแล้ว นักเรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองแบบออนไลน์ผ่านการศึกษา เนื้อหาในบทเรียน ค้นคว้าหาข้อมูล ทำงาน ส่งงาน และสามารถติดต่อสื่อสารกับครูผู้สอนหรือเพื่อน ในชั้นเรียนผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมให้ นักเรียนเป็นผู้ที่สามารถในการคิดสร้างสรรค์ การออกแบบในการเลือกตัดสินใจ เลือกใช้ และวางแผนในการผลิตใหม่ ๆ ได้อย่างสร้างสรรค์ เพื่อให้นักเรียนประสบผลสำเร็จทางด้านการเรียนได้ดียิ่งขึ้น และสามารถนำไปพัฒนาปรับปรุงบทเรียนเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นไป
2.วัตถุประสงค์ของการวิจัย

2.1 เพื่อสร้างการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ให้มีประสิทธิภาพ
        
2.2 เพื่อเปรียบเทียบการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ก่อนเรียนและหลังการเรียน ด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
3. สมมติฐานการวิจัย  

 3.1 การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

        
3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
วิธีดำเนินการวิจัย
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนบ้านโสกหาดสวรรค์ ตำบลวังเพิ่ม อำเภอสีชมพู จังหวัดขอนแก่น จำนวน 32 คน (โดยใช้การสุ่มอย่างง่าย)
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง
บทเรียนแบบผสมผสานด้วยอุปกรณ์สื่อสารคอมพิวเตอร์ แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล
(1) แบบวัดการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนแบบผสมผสานด้วยอุปกรณ์สื่อสารคอมพิวเตอร์ แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เรื่อง การออกแบบชิ้นงานโดยใช้ Google Application เป็นคำถามแบบอัตนัย 4 ข้อ

(2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนแบบผสมผสานด้วยอุปกรณ์สื่อสารคอมพิวเตอร์ แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เป็นคำถามแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ เรื่อง การออกแบบชิ้นงาน Google Application

(3) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการเรียนแบบผสมผสานด้วยอุปกรณ์สื่อสารคอมพิวเตอร์ แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เป็นคำถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด จำนวน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบการเรียนแบบผสมสานฯ บนระบบการจัดการเรียนรู้ Moodle, ด้านการใช้ตัวอักษรและภาพ, ด้านเนื้อหาของระบบการจัดการเรียนการสอนบน Moodle, และด้านการนำเสนอของระบบการจัดการเรียนการสอนบน Moodle จำนวน 20 ข้อ
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นการอธิบายถึงขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยโดยใช้เครื่องมือวิจัยที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วกับประชากรหรือกลุ่มตัวอย่าง
4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ เป็นการบอกแนวทางกว้าง ๆ ในการวิเคราะห์ข้อมูลว่าดำเนินการอย่างไร ตลอดจนเทคนิคทางสถิติที่เลือกใช้ควรสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย
ผลการวิจัย
ผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
ตารางที่ 1 แสดงค่าสรุปผลที่จากการศึกษาเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานฯ
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จากตารางที่ 1 จากสรุปผลการทดลอง 1) การทดลองหาประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 89.50/92.00 2) การทดลองหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบกลุ่มเล็ก (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 91.00/93.50 และ 3) การทดลองหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field Group Testing) พบว่า ประสิทธิภาพของการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 91.86/93.20 
จากนั้นผู้วิจัยจึงนำบทเรียนแบบผสมผสานฯ ทดสอบหาค่าที และค่าสมุติฐาน จากกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จำนวน 32 คน
ผลการศึกษาการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
ตารางที่ 2 แสดงการทดสอบสมมติฐานเพื่อเปรียบเทียบคะแนนการคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสานฯ
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จากตารางที่ 2 พบว่าคะแนนการคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.03  คะแนนการวัดการคิดสร้างสรรค์หลังเรียน การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตารฐานเท่ากับ  1.06  และค่า t-test เท่ากับ -9.273 จากผลดังกล่าวแสดงว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
ตารางที่ 3  แสดงการทดสอบสมมติฐานเพื่อเปรียบเทียบคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน
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จากตารางที่ 3 พบว่าคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.03  คะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตารฐาน เท่ากับ  1.06  และค่าที เท่ากับ -9.515 จากผลดังกล่าวแสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
ตารางที่ 4 แสดงผลรวมในแต่ละด้านของแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนแบบผสมผสานฯ
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จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจทั้ง 4 ด้าน ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ พบว่า จากตารางที่ 16 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า ด้านที่ 1 ด้านการออกแบบ มีค่า ([image: image7.png]


 = 4.87, S.D = 0.33) ระดับความพึงพอใจ “มากที่สุด” , ด้านที่ 2  ด้านการใช้ตัวอักษรและภาพ มีค่า ([image: image8.png]


 = 4.88, S.D = 0.31) ระดับความพึงพอใจ “มากที่สุด”,  ด้านที่ 3  ด้านเนื้อหาของระบบการจัดการเรียนการสอนบน Moodle มีค่า ([image: image9.png]


 = 4.87, S.D = 0.33) ระดับความพึงพอใจ “มากที่สุด” และด้านที่ 4 ด้านการนำเสนอของระบบการจัดการเรียนการสอนบน Moodle มีค่า ([image: image10.png]


 = 4.83, S.D = 0.36) ระดับความพึงพอใจ “มากที่สุด” สรุปผลการประเมินความพึงพอใจทั้ง 4 ด้าน มีค่า ([image: image11.png]


 = 4.85, S.D = 0.35) ระดับความพึงพอใจ “มากที่สุด”
สรุปผลการวิจัย
ผลการวิจัยพบว่า การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 91.86/93.20 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของเมธี คชาไพร (2558) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อเสริมสร้างความรู้และสมรรถนะ ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา สำหรับนิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อเสริมสร้างความรู้และสมรรถนะด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี สารสนเทศทางการศึกษา สาหรับนิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒมีผลการประเมินโดย ผู้เชี่ยวชาญภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด โดยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาตามรูปแบบมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.78/81.00 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อรูปแบบภาพรวมอยู่ในระดับมาก
อภิปรายผล
 
1. ยุคของการพัฒนาด้านเทคโนโลยีและการสื่อสารอย่างก้าวกระโดด ซึ่งนับว่าปัจจุบันมีการพัฒนา ด้านเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง จำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมีการพัฒนาในด้านต่าง ๆ ให้เจริญก้าวหน้า ทัดเทียมนานาประเทศในเวทีโลก ท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลก ประกอบกับความท้าทายที่เป็น พลวัตของโลกศตวรรษที่ 21 ทั้งในส่วนที่เป็นแรงกดดันภายนอก ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงของบริบทเศรษฐกิจและสังคมโลก อันเนื่องมาจากการปฏิวัติดิจิตอล (Digital Revolution) การเปลี่ยนแปลงสู่อุตสาหกรรม 4.0 (The Fourth Industrial Revolution) สหประชาชาติ 2573 (Sustainable Development Goals : SDGs  2030) ที่ประเทศไทยได้ให้สัตยาบันรวมทั้งผลกระทบของการเป็นประชาคมอาเซียน และความต้องการกำลังคนที่มีทักษะ ประกอบกับแรงกดดันจากภายในประเทศ จากการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรที่ส่งผลให้ประเทศเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ในอนาคตอันใกล้ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)

 
2. การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานจึงน่าจะเป็นวิธีการหนึ่งที่ช่วยพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 อันจะนำสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิตของผู้เรียนโดยยึดหลักการเรียนรู้ 3R x 7C ประกอบด้วย 3R คือ Reading (อ่านออก), (W)Riting (เขียนได้) และ (A)Rithemetics (คิดเลขเป็น) และ 7C ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่าง มีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรมต่างกระบวนทัศน์ (Cross-cultural Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือการทำงานเป็นทีม ภาวะผู้นำ (Collaboration, Teamwork and Leadership) ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communications, Information, and Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ (Career and Learning Skills) มีคุณธรรม มีเมตตา กรุณา มีระเบียบวินัย ซึ่งเป็นคุณลักษณะพื้นฐานสำคัญของทักษะขั้นต้นทั้งหมด และเป็นคุณลักษณะที่เด็กไทยจำเป็นต้องมี (วิจารณ์ พานิช, 2556)
 
3. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไม่ถูกจำกัดพียง เนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่งแต่สามารถที่จะพัฒนาได้นำทุกรายวิชา หากใช้กับรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีนั้นก็จะเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดความสามารถมากขึ้น เพื่อวิวัฒนา ให้เท่าทันสื่อต่างนั้นเป็นยุคที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 มุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศอื่น ๆ และเทคโนโลยี สอดคล้องกับ วิจารณ์ พาณิชย์ (2558)
ข้อเสนอแนะ
 
1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 

 
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาบนกูเกิลแอพพลิเคชั่น เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ สามารถนำไปเป็นแนวทางในการบูรณาการในการปรับประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนทางการออกแบบ ดานการคิดสร้างสรรค์งานอื่น ๆ ได้หลายหลากประเภท เช่น การวาดภาพ การออกแบบโลโก้ สามารถนำไปปรับใช้เป็นแนวทางในการส่งเสริมการคิดอื่น ๆ
 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
 
เปลี่ยนกลวิธีในการเรียนการสอนให้ผู้เรียนสนใจ และสามารถตอบสนอง แสดงความคิดเห็น การทำงานร่วมกันเป็นทีม การใช้งานห้องสนทนาเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนความรู้ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถทำงานได้อย่างราบรื่น
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