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การพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs  
และ Coaching ท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
วิทยา  เมฆวัน 

 

DEVELOPMENT OF COMPUTER ACTIVITY PACKAGES BY USING PROJECT  
BASE LEARNING, FIVE STEPS AND COACHING AFFECTING MATTAYOM  
SUKSA 2 STUDENTS’ CREATIVITY, SKILLS OF COMPUTER PROJECTS,  

AND LEARNINGACHIEVEMENT 
WITTAYA  MAKKAWAN 

 
บทคัดยอ 

 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุงหมายเพ่ือ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงาน
รวมกับ 5STEPs และ Coaching ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบความคิดสรางสรรค
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบ
โครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching 3) เปรียบเทียบทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียนท่ีเรียน
ดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching กับเกณฑท่ี
กําหนดไว 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย  
ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching และ                      
5) เปรียบเทียบความคิดสรางสรรค  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหวาง
นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเปน
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 โรงเรียนบานนาตงสหราษฎรอุทิศ  สังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 จํานวน 28 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบ
แบงกลุม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 1) ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใช
การเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching 2) แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค 3) แบบ
ประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 5) แบบวัด
ความสามารถในการใชเทคโนโลยี สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย  สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานสถิติทดสอบคาที (t–test  for One  Samples , t–test for Dependent Samples) การวิเคราะห
ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) การวิเคราะหความแปรปรวนรวมพหุคูณทางเดียว (One–way 
MANCOVA) และการวิเคราะหความแปรปรวนรวมทางเดียว (One-way ANCOVA) 
________________________________________________________________________________ 
ครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาการวิจัยและพัฒนาการศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
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ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 
1. ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching 

มีคาประสิทธิภาพ  เทากับ 83.27/84.57  ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดไว  
2. ความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบ

โครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 
ระดับ .05 

3. ทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรู
แบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching ผานเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบ
โครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

5. ความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนท่ีมี
ระดับความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) หลังเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร
โดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ  5 STEPs และ Coaching มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ดังน้ี 
       5.1 นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีความคิดสรางสรรคสูงกวานักเรียน
ท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีปานกลางและต่ํา และนักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีปาน
กลาง มีความคิดสรางสรรคสูงกวานักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีต่ํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05   
       5.2 นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีทักษะโครงงานคอมพิวเตอรสูงกวา
นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีปานกลางและต่ํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
       5.3 นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีปานกลางและต่ํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
คําสําคัญ : การเรียนรูแบบโครงงาน, 5 STEPs, Coaching, ความคิดสรางสรรค, ทักษะโครงงาน 
               คอมพิวเตอร 
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Abstract 
 The purposes of this study were: 1) to develop computer activity packages by 
using Project Base Learning, 5 STEPs and Coaching to contain the efficiency of 80/80,   
2) to compare the students’ creativity possessed before and after learning through the 
computer activity packages constructed by using Project Base Learning, 5 STEPs and 
Coaching, 3) to compare the students’ skills of computer projects base on the 
established efficiency criteria, 4) to compare the students’ learning achievements 
gained before and after learning through the computer activity packages constructed 
by using Project Base Learning, 5 STEPs and Coaching, 5) to compare creativity, skills of 
computer projects, and learning achievement of students whose technological abilities 
varied (high, moderate and low). The subjects were 28 Mattayomsuksa 2 students who 
were studying in the second semester of 2017 at BanNatongsaharajutis under the Office 
of Sakon Nakhon Primary Educational Service Area 1. They were obtained through 
cluster random sampling. The instruments employed included 1) the computer activity 
packages constructed by using Project Base Learning, 5 STEPs and Coaching, 2) the test 
to measure the students’ creativity, 3) the form to examine the students’ skills of 
computer projects, 4) learning achievement test, 5) the form to assess the students’ 
technological ability. The statistics employed for data analysis were percentage, mean, 
standard deviation, E1/E2, t-test (One Samples and Dependent Samples), One-way 
ANOVA, One-way MANCOVA, and One-way ANCOVA. 

  The study revealed these results: 
  1. The computer activity packages by using Project Base Learning, 5 STEPs 

and Coaching contained the efficiency of 83.27/84.57 which was higher than the set 
criteria of 80/80.  

  2. After learning through the computer activity packages constructed by 
using Project Base Learning, 5 STEPs and Coaching, the students’ creativity was 
significantly higher than that of before at .05 statistical level. 

  3. After learning through the computer activity packages constructed by 
using Project Base Learning, 5 STEPs and Coaching, the students’ skills of computer 
projects were higher than 70 percent. These skills were significantly higher than those 
of before at .05 statistical level. 

  4. After learning through the computer activity packages constructed by 
using Project Base Learning, 5 STEPs and Coaching, the students’ learning achievement 
was significantly higher than that of before at .05 statistical level. 

  5. After learning through the computer activity packages constructed by 
using Project Base Learning, 5 STEPs and Coaching, the students whose technological 
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abilities differed significantly demonstrated different creativity and learning 
achievement when analyzing the data by using One-way MANCOVA. When employing 
One-way ANOVA to analyze the students’ creativity and learning achievements, it was 
found that these variables also significantly varied at .05 statistical levels. When 
adopting Scheffe to gain post hoc testing, these results were obtained:  
      5.1 The students whose technological ability was high had significantly 
higher creativity than those whose technological abilities were moderate and low at .05 
statistical levels. 
      5.2 The students whose technological ability was high had significantly 
higher skills of computer projects than those whose technological abilities were 
moderate and low at .05 statistical levels.  
      5.3 The students whose technological ability was high had significantly 
higher learning achievement than those whose technological abilities were moderate 
and low at .05 statistical levels. 
 
Keywords : Project Base Learning, 5 STEPs, Coaching, Creativity, Skills of Computer 

Project 
 

ความเปนมาและความสําคัญ  
  ในโลกศตวรรษท่ี 21 ถือเปนชวงเวลาท่ีมีความเจริญกาวหนาและเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว

ทางดานเศรษฐกิจ ขอมูล ความรู และเทคโนโลยี ผูคนในสังคมตองเผชิญกับขอมูลขาวสารท่ีจะตอง          
คิด วิเคราะห แยกแยะและมีการตัดสินใจท่ีรวดเร็ว เพ่ือใหทันกับเหตุการณในสังคม ท่ีมีความสลับซับซอน
มากข้ึน  ในขณะเดียวกันตลาดแรงงานก็ตองการคนท่ีมีความรูความสามารถในการคิดสรางสรรคสิ่งใหม ๆ มี
ทักษะการทํางาน พรอมท่ีจะเรียนรูและเทาทันโลกท่ีเปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา ดังน้ันการจัดการศึกษา
จะตองพัฒนาคนไทยยุคใหมใหพรอมท่ีจะเผชิญกับเหตุการณตาง ๆ สามารถดํารงตนใหอยูรอดไดในกระแส
โลกาภิวัตน (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2555, หนา ก) กระทรวงศึกษาธิการไดใชหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เปนกรอบทิศทางในการพัฒนาผูเรียน จึงกําหนดจุดมุงหมายท่ีสําคัญ
เพ่ือใหเกิดกับผูเรียนหลายประการและจุดมุงหมายท่ีสําคัญหน่ึงประการ คือ มุงใหผูเรียนมีความรูเปนสากล
และมีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต ซึ่งสอดคลองกับ
สมรรถนะสําคัญของผูเรียนในขอ 2 ความสามารถในการคิด เปนความสามารถในดานการคิดวิเคราะห                  
คิดสังเคราะห การคิดอยางสรางสรรค การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเปนระบบ เพ่ือนําไปสูการสราง
องคความรูหรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมไดอยางเหมาะสม ( กระทรวงศึกษาธิการ
, 2551, หนา 5-6) การพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะการคิดน้ัน ความคิดสรางสรรค เปนความคิดประเภทหน่ึง
ท่ีมีความสําคัญและจําเปนสําหรับผูเรียนทุกระดับ เน่ืองจากความคิดสรางสรรคนับเปนความสามารถท่ี
สําคัญอยางหน่ึงของมนุษย ซึ่งมีคุณภาพมากกวาความสามารถดานอ่ืน ๆ และเปนปจจัยท่ีจําเปนอยาง
ยิ่งในการสงเสริมความเจริญกาวหนาของประเทศชาติ  (อารี พันธมณี, 2557, หนา 2)  ดังน้ันจึงจําเปนอยาง
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ยิ่งท่ีครูควรปลูกฝงใหผูเรียนมีทักษะความคิดสรางสรรค เพ่ือใหผูเรียนสามารถนําไปสรางสรรคผลงานสิ่งใหม
ข้ึนมาในอนาคตในการพัฒนาประเทศชาติตอไป จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอรของโรงเรียนบานนาตงสหราษฎรอุทิศ ผูวิจัยพบปญหาและอุปสรรคบางประการท่ีทําใหการ
จัดการเรียนการสอนไมบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไว ไดแก 1) ความสามารถในการคิดสรางสรรค คือ นักเรียนไม
กลาคิด กลาลอง กลาแสดงออก ไมสามารถคิดหาคําตอบไดหลากหลายรูปแบบ และคิดไดอยางคลองแคลว
รวดเร็ว  ในเน้ือหาสาระการเรียนรูท่ีกําหนดใหเพ่ือนําไปสูการสรางองคความรูหรือสารสนเทศในการตัดสินใจ
และแกปญหาไดอยางเหมาะสม และยังขาดความริเริ่มในการสรางสรรคช้ินงาน 2) ทักษะโครงงาน
คอมพิวเตอร คือ นักเรียนขาดทักษะกระบวนการในการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร และขาดความคิดริเริ่ม
แปลกใหมในการสรางสรรคผลงาน และ 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ นักเรียนยังมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ต่ํากวาเปาหมายของสถานศึกษา เปนตน  

จากสภาพปญหาดังกลาว ผูวิจัยจึงจําเปนตองคนหาแนวทางแกปญหา โดยไดพยายามศึกษา แนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ท่ีจะสงเสริมใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สูงข้ึน  จึงสนใจท่ีจะนํา สื่อชุดกิจกรรม การเรียนรูแบบโครงงาน  กระบวนการเรียนรู  
5STEPs และ Coaching  มาใชการแกไขปญหาดังกลาว  ท้ังน้ีเน่ืองจาก ชุดกิจกรรม เปนนวัตกรรมท่ีครูใช
ประกอบการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยผูเรียนศึกษาและใชสื่อตาง ๆ ในชุดกิจกรรมท่ีผูสอนสรางข้ึน
ดวยตนเอง ผูสอนเปนเพียงท่ีปรึกษาและใหคําแนะนํา (สุคนธ สินธพานนท, 2553, หนา 14)  ซึ่งชวยให
ผูเรียนฝกทักษะในการแสวงหาความรู ทักษะการอาน ทักษะการคิด สรุปความรูอยางเปนระบบ รูจักทํางาน
รวมกับผูอ่ืน และรับฟงความคิดเห็นของกันและกัน  การเรียนรูแบบโครงงาน เปนการเรียนรูท่ีเช่ือมโยง
หลักการพัฒนาการคิดของบลูม (Bloom) และยังเปนการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญในทุกข้ันตอน
กระบวนการเรียนรู โดยผูสอนมีบทบาทเปนผูจัดการเรียนรู (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550, หนา 
1) ผูเรียนจะไดเรียนรูในแนวการสอนน้ีดวยกลวิธีตาง ๆ ดังน้ี 1) ครูนํา หรือ 2) เด็กนําสืบสอบดวยตนเอง            
3) การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 4) การเรียนรูแบบรวมมือ 5) การใชเทคนิคผังกราฟก 6) การทํางานเปนทีม   
7) การทํางานกลุม 8) การระดมสมอง 9) การกําหนดเวลาวางแผน 10) การวางแผนแบบใชการรูคิด 11) การ
ใชเทคนิค KWL (พิมพันธ เดชะคุปต และพเยาว ยินดีสุข, 2559, หนา 34) สิ่งท่ีผูเรียนไดรับจากการเรียนรู
ดวยโครงงาน จึงมิใชตัวความรูหรือวิธีการหาความรู แตเปนทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม  5 STEPs เปน
การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning  ตามแนวทางในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือใหผูเรียนมีคุณลักษณะ
และศักยภาพความเปนสากล คือ มีทักษะในการคนควาแสวงหาความรูและมีความรูพ้ืนฐานท่ีจําเปน สามารถ
วิเคราะห สังเคราะห สรางสรรค สามารถสื่อสารอยางมีประสิทธิผล ตลอดจนมีทักษะชีวิตรวมมือในการ
ทํางานกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี (สํานักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย, 2555, หนา 24) และ Coaching 
เปนบทบาทของผูสอนในโลกแหงการเรียนรูยุคใหมท่ีพัฒนามาจากบทบาทการสอน (teaching) ท่ีผูสอนเปน
ผูบรรยายเน้ือหา มาเปนผูช้ีแนะใหคําแนะนํา และพัฒนานักเรียนใหมี ความรู ทักษะ และคุณลักษณะ
เฉพาะตัว ในการเรียนรูหรือทํางานใหประสบความสําเร็จตามเปาหมายท่ีกําหนดข้ึน (วิชัย วงษใหญ และ
มารุต พัฒผล, 2557, หนา 1-4) ดวยเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยจึงไดพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใชการ
เรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching ข้ึนมาเพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอนสงเสริมให
นักเรียนไดมีโอกาสพัฒนาความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ตาม
ศักยภาพแตละบุคคลและเปนแนวทางในพัฒนาการเรียนการสอนตอไป 
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วัตถุประสงคการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs  

และ Coaching ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 
2. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสรางสรรค กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวย 

ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching 
3. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร

โดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching กับเกณฑท่ีกําหนดไว 
4. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย              

ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching 
5. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ระหวางนักเรียนท่ีมีระดับความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) หลังเรียนดวย        
ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching 
 
สมมติฐานของการวิจัย   

1. ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. ความคิดสรางสรรคของนักเรียน ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนรูแบบ
โครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

3. ทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียน ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรู
แบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนผานเกณฑรอยละ 70 ข้ึนไป  

4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรู
แบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

5. ความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีมี
ระดับความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) หลังเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร
โดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching มีความแตกตางกัน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ดานเน้ือหา 
เน้ือหาท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ รายวิชาคอมพิวเตอร  รหัสวิชา  ง 22204 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานนาตงสหราษฎรอุทิศ พุทธศักราช  2552   
ดานตัวแปร 
1. ตัวแปรอิสระ ไดแก ตัวแปรจัดกระทํา คือ วิธีสอนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใช

การเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching และ ตัวแปรจัดประเภท คือ ความสามารถ
ในการใชเทคโนโลยี (สูง ปานกลาง และต่ํา) 

2.  ตัวแปรตาม ไดแก ความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
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ดานระยะเวลา 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 โดยใชเวลา

ในการทดลอง จํานวน 40 ช่ัวโมง และทําการทดสอบกอนการทดลอง 2 ช่ัวโมงและหลังการทดลอง          
2  ช่ัวโมง  รวมระยะเวลา 44 ช่ัวโมง  
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1. ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป ท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2  

ปการศึกษา 2560  โรงเรียนในศูนยอํานวยการเครือขายโพนสามัคคี อําเภอโพนนาแกว จังหวัดสกลนคร 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 จํานวน 92  คน 

2. กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2  
ปการศึกษา 2560 โรงเรียนบานนาตงสหราษฎรอุทิศ จํานวน 28 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบแบงกลุม 
(Cluster Random Sampling) และแบงกลุมนักเรียนตามผลการประเมินความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
เปนกลุมสูง ปานกลาง และต่ํา 

ตัวแปรอิสระ (ตัวแปรจัดกระทํา)  
วิธีการสอนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใชการเรยีนรูแบบโครงงานรวมกับ 

5STEPs และ Coaching 
มีข้ันตอนดังน้ี 
1. ข้ันนําเสนอ (โคชดวยการใชคําถาม) 
    1.1 การตั้งคําถาม 
2. ข้ันวางแผน (โคชดวยการบอกเลาวิธีการอยางละเอียดและการใหคําแนะนํา) 
    2.1 การออกแบบ วางแผน เพ่ือรวบรวมขอมลู สารสนเทศ 
3.  ข้ันปฏิบัต ิ(โคชดวยการใหคําแนะนําและการสาธิต) 
    3.1 สืบคนขอมูลและสารสนเทศ 
    3.2 สรางองคความรู 
4. ข้ันประเมินผล (โคชดวยการใหคําแนะนํา) 
    4.1 สื่อสารและนําเสนอความรู 
5.  ข้ันการเรียนรูเพ่ือตอบแทนสังคม (โคชดวยการใหแนวทาง) 
     

ตัวแปรอิสระ (ตัวแปรจัดประเภท) 
ความสามารถในการใชเทคโนโลยี( สูง ปานกลาง และต่าํ ) 

1. ความคิด
สรางสรรค 
2. ทักษะ
โครงงาน
คอมพิวเตอร 
3. ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

                   ตัวแปรอิสระ                                                             ตัวแปรตาม 
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เครื่องมือวิจัย 
1. เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง ไดแก ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบ

โครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching จํานวน 5 ชุด ผลการประเมินคุณภาพ มีความเหมาะสมอยู
ในระดับมากท่ีสุด คะแนนเฉลี่ย เทากับ 4.85 

2. เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวย 
   2.1 แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค ท่ีมีคาอํานาจจําแนกรายขอ (r) ตั้งแต 0.86 - 

0.93 และความเช่ือมั่นท้ังฉบับเทากับ 0.87  
   2.2 แบบประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร ท่ีมีคา IOC มีคาระหวาง 0.80 – 1.00  
   2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จํานวน 30 ขอ ซึ่งมีคาความยากรายขอ (p) ตั้งแต0.32 - 0.61 และคาอํานาจจําแนกรายขอ (r) ตั้งแต 
0.36 - 0.93 และคาความเช่ือมั่นท้ังฉบับเทากับ 0.89 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียด

ดังน้ี 
1. ทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) กับนักเรียนกลุมตัวอยางดวยแบบทดสอบวัดความคิด

สรางสรรคและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  
2. ดําเนินการทดลองใหกับกลุมตัวอยางดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบ

โครงงานรวมกับ 5STEP และ Coaching วิชาคอมพิวเตอร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
จํานวน 5 ชุด ใชเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 40 ช่ัวโมง และสังเกตพฤติกรรมเพ่ือประเมินทักษะ
โครงงานคอมพิวเตอร 

3. ดําเนินการทดสอบหลังเรียน (Post – test) โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดความคิด
สรางสรรคและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

4. นําขอมูลท่ีไดจากการทดสอบและการประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอรไปวิเคราะห
โดยใชสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

การวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
1. หาคาประสิทธิภาพตามเกณฑ  (E1/E2) ของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนรู

แบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching เทียบเกณฑ  80/80 ท่ีตั้งไว   
2. เปรียบเทียบความคิดสรางสรรค  ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชการทดสอบคาที 

(t-test for Dependent Sample)  
3. เปรียบเทียบทักษะโครงงานคอมพิวเตอร หลังเรียนของนักเรียนกับเกณฑท่ีกําหนดไว โดย

ใชการทดสอบคาที (One-Sample t-test) 
4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชการทดสอบ

คาที (t-test for Dependent Sample) 
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5. เปรียบเทียบความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีแตกตางกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) โดยใชการ
วิเคราะหความแปรปรวนรวมทางเดียว (One-way ANCOVA) และการวิเคราะหความแปรปรวนทาง
เดียว (One-way ANOVA) 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

1. ผลการวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร  โดยใชการเรียนรูแบบ
โครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching ตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตรคํานวณมาตรฐาน  E1 
(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) / E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ปรากฏผลดังตาราง 1 

ตาราง 1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรู 
แบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2   

ประสิทธิภาพ
ดาน 

คะแนนเตม็ 
จํานวน
นักเรียน 

X̅ S.D. รอยละ 

E1 200 28 166.54 17.72 83.27 
E2 50 28 42.29 3.61 84.57 

สรุปผล E1/E2 = 83.27/84.57 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
จากตาราง 1  พบวา คาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบ

โครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching  มีประสิทธิภาพเทากับ 83.27/84.57 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 
80/80 ท่ีกําหนดไว  

2. เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใช
การเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching ทดสอบโดยใชสถิติ t-test for Dependent 
Samples ปรากฏผลดังตาราง 2 

ตาราง 2 ผลการวิเคราะหความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรม
คอมพิวเตอร โดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching ของนักเรียนช้ัน 
มัธยมศึกษาปท่ี 2 

ตัวแปร ชวงเวลา 
คะแนน

เต็ม 
N X̅ S.D. t Sig. 

ความคิดสรางสรรค กอนเรียน 90 28 24.29 10.45 
18.66* .00 

หลังเรียน 90 28 46.48 12.89 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
จากตาราง 2 พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในภาพรวมกอนเรียนมีคะแนน

เฉลี่ย 24.29 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 10.45 และคาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคในภาพรวม
หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 46.48 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 12.98 เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนน
ความคิดสรางสรรคระหวางกอนเรียนและหลังเรียน โดยท่ีมีคาสถิติทดสอบที (t – test for 
Dependent Samples) ของความคิดสรางสรรค เทากับ 18.66 สรุปไดวา นักเรียนท่ีเรียนดวยชุด
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กิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching มีคะแนน
ความคิดสรางสรรค หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 3. เปรียบเทียบทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร
โดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนผานเกณฑรอยละ 70 ข้ึนไป 
ทดสอบโดยใชสถิติ t – test for One Samples ปรากฏผลดังตาราง 3 

ตาราง 3  ผลการวิเคราะหทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรม 
คอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching ของนักเรียน                      
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2   

ตัวแปร N 
คะแนน

เต็ม 
เกณฑผาน

รอยละ 
X̅ S.D. 

คาเฉลี่ย
รอยละ 

t Sig. 

ทักษะโครงงาน
คอมพิวเตอร 

28 100 70 74.86 6.68 74.86 3.85* 0.00 

*นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
จากตาราง 3 พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนทักษะโครงงานคอมพิวเตอรมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 

74.86 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 6.68 โดยมีคาสถิติทดสอบที (t – test for One Samples) ของทักษะ
โครงงานคอมพิวเตอร เทากับ 3.85 สรุปไดวา ทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching  
มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 74.86  ซึ่งสูงกวาเกณฑเปาหมายท่ีกําหนดไว คือ รอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  

 4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดย
ใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และCoaching ทดสอบโดยใชสถิติ t-test for 
Dependent Samples ปรากฏผลดังตาราง 4 

ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ี
เรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPsและCoaching 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 

ตัวแปร ชวงเวลา 
คะแนน

เต็ม 
N X̅ S.D. t Sig. 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
กอนเรียน 30 28 9.32 2.57 

25.93* .00 
หลังเรียน 30 28 20.75 3.19 

*นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากตาราง 4 พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 

9.32  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  2.57 และคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 
มีคะแนนเฉลี่ย 20.75 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 3.19  เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียน โดยท่ีมีคาสถิติทดสอบที (t – test for Dependent Samples) 
ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เทากับ 25.93  สรุปไดวา นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดย



86 
 

 

ใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 5. เปรียบเทียบความคิดสรางสรรค  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ระหวางนักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีระดับสูง ปานกลาง และต่ํา ท่ีเรียนดวยชุด
กิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching  ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 

      5.1 เปรียบเทียบความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนท่ีมี
ความสามารถในการใชเทคโนโลยีแตกตางกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) โดยใชการวิเคราะหความ
แปรปรวนรวมทางเดียว (One-way ANCOVA) ปรากฏผลดังตาราง 5 

ตาราง 5 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนรวมทางเดียว (One - way ANCOVA) ของ      
ตัวแปรตามความคิด สรางสรรค และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนของนักเรียนท่ีมีระดับ
ความสามารถในการใช เทคโนโลยีตางกัน เมื่อเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบ
โครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F Sig. 

ความคิดสรางสรรค 567.07 2 283.54 13.49* .00 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 63.65 2 31.83 9.58* .00 

*นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากตาราง 5 พบวา ความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีคา Sig = .00 แสดง

วานักเรียนท่ีมีระดับความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกัน เมื่อเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดย
ใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching  มีความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

     5.2 การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One - way ANOVA) ของตัวแปรตาม
ทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียนท่ีมีระดับความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกัน เมื่อเรียนโดย
ใชชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching  ปรากฏผล
ดังตาราง 6 

ตาราง 6 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว ของนักเรียนท่ีมี
ความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกันท่ีมีผลตอคาเฉลี่ยของคะแนนตัวแปรตามหลังเรียน
โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว  (One – way ANOVA)  

แหลงความแปรปรวน SS df MS F Sig. 

ระหวางกลุม 984.08 2 492.04 
39.01* 

 
.00 

 
ภายในกลุม 315.34 25 12.61 

รวม 1299.43 27  

*นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 จากตาราง 6 พบวา ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร มีคา Sig = .00 แสดงวานักเรียนท่ีมีระดับ
ความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกัน เมื่อเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบ
โครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching  มีทักษะโครงงานคอมพิวเตอรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
สรุปผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยสรุปผลไดดังน้ี 
1. ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching 

มีคาประสิทธิภาพ เทากับ 83.27/84.57 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 80/80 
2. ความคิดสรางสรรคของนักเรียน  ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนรู

แบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05   

3. ทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใชการ
เรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนผานเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใชการ
เรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 

5. ความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีมีระดับความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) หลังเรียน                     
ดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร โดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching   
มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังน้ี 

   5.1 นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีความคิดสรางสรรคสูงกวา
นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีปานกลางและต่ํา และนักเรียนท่ีมีความสามารถในการใช
เทคโนโลยีปานกลาง มีความคิดสรางสรรคสูงกวานักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีต่ํา อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

   5.2 นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีทักษะโครงงานคอมพิวเตอรสูง
กวานักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยปีานกลางและต่ํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

   5.3 นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีปานกลางและต่ํา อยางมี นัยสําคัญทางสถิติ ท่ี 
ระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 

5STEPs และ Coaching ท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 อภิปรายผล ดังน้ี 

1. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร  โดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ  
5 STEPs และ Coaching ท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรค ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน มีคาเทากับ 83.27/84.57 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 80/80 เน่ืองจากชุดกิจกรรม
คอมพิวเตอรท่ีผู วิจัยสรางข้ึนมีข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพท่ีเหมาะสม และผูวิจัยไดทําการ
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรโดยผูเช่ียวชาญ และนําไปทดลองใชกับนักเรียน
เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม ในทุกข้ันตอน เมื่อนําไปใชกับกลุมตัวอยางจึงสงผลให
นักเรียนเกิดการพัฒนาการเรียนรูไดอยางดี ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ ชนินทรทิพย ลายพยัคฆ 
(2555, หนา 59-77) ท่ีไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรดวยชุด
กิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเมืองนครศรีธรรมราช ผล
การศึกษาพบวา การพัฒนาชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตรหนวยโครงงานและการวัด ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2  มีประสิทธิภาพ 81.29/84.33 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน และยัง
สอดคลองกับดวงนภา สิงหพันธุ (2557, หนา 69-172) ท่ีไดทําการศึกษา เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต บนเครือขายสังคมออนไลน เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาโลโก  
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวา ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรูท่ีสราง
ข้ึนเพ่ือใชจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีคาประสิทธิภาพเทากับ 82.47/81.05  ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ี
กําหนด 

 2. ความคิดสรางสรรคของนักเรียน ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร  โดยใชการเรียนรู
แบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 เน่ืองจากการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน เปนรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนผูเรียน
เปนศูนยกลาง โดยท่ีนักเรียนไดลงมือปฏิบัติดวยตนเองอยางเปนระบบตามหลักการจัดการเรียนรูแบบ
โครงงานตามแนวคิดของสํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550, หนา 4-5) ซึ่ง
มี 4 ข้ันตอน โดยเริ่มจากข้ันตอนท่ี 1 ข้ันนําเสนอ เปนข้ันท่ี ใหนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นและ
ตอบคําถาม เพ่ือแสดงออกถึงความคิดท่ีหลากหลาย เปนการฝกความคิดคลองแคลว และความคิด
ยืดหยุน ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันวางแผน เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนระดมความคิด อภิปรายหารือขอสรุป
ของกลุม เพ่ือเปนแนวทางในลงมือปฏิบัติสรางองคความรู หรือคนหาคําตอบ เปนการฝกความคิด
ยืดหยุน และความคิดละเอียดลออ ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันปฏิบัติ  เปนข้ันท่ีนักเรียนไดลงมือปฏิบัติทํากิจกรรม 
ซึ่งแสดงออกถึงจินตนาการและถายทอดความคิดออกมาในรูปแบบของช้ินงานท่ีแปลกใหม ไมซ้ํากับกลุม
อ่ืน เปนการฝกความคิดริเริ่ม  และข้ันท่ี 4 ข้ันประเมินผล  เปนข้ันท่ีใหนักเรียนแตละกลุมไดออกมา
นําเสนอช้ินงาน เปนการฝกความคิดคลองแคลว จาการท่ีนักเรียนไดรับการฝกแบบซ้ํา ๆ ทําใหนักเรียน
เกิดการพัฒนาความคิดสรางสรรค ซึ่งสอดคลองกับ สุคนธ สินธพานนท และจินตนา วีรเกียรติสุนทร 
(2556, หนา 157) ท่ีไดกลาววา การจัดการเรียนรูแบบโครงงานชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการพัฒนา
ทักษะการคิด เชน รูจักการคิดสรางสรรค คิดวิเคราะห สังเคราะห คิดประเมินคา คิดวินิจฉัย และยัง
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สอดคลองกับ นิลาวรรณ สิงหงาม (2558, หนา 88-140) ท่ีไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบน
เว็บโดยใชโครงงานเปนฐานรวมกับกระบวนการสอนแบบซินเน็คติกสท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรค 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวา ความคิดสรางสรรคของผูเรียนหลังเรียนเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

3. ทักษะโครงงานคอมพิวเตอรของนักเรียน ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร  โดยใชการ
เรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนอยูในระดับดี มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 
74.86 สูงกวาเกณฑเปาหมายท่ีกําหนดไว คือ รอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
เน่ืองจากกระบวนการเรียน 5STEPs เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริมพัฒนาผูเรียนใหเกิดทักษะ
ท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 เปนบุคคลท่ีมีทักษะในการคนควาแสวงหาความรู สามารถวิเคราะห 
สังเคราะห สรางสรรค สื่อสาร การใชเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจนมีทักษะ
ชีวิต ทํางานรวมกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ พรพรรณ  เจนกระบวน (2557, 
หนา 59-84) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอร 2 โดยใชกระบวนการ 5S 
ตามทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเองของนักเรียนช้ันระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการศึกษา
พบวา นักเรียนมีทักษะการปฏิบัติการใชเทคโนโลยีสวนใหญอยูในระดับดีมากและยังสอดคลองกับ 
ภารณี เสนีวงศ ณ อยุธยา (2557,บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมโครงงานเพ่ือ
สรางเยาวชนแกนนําสูประชาคมอาเซียน โดยใชกระบวนการเรียนรู บันได 5 ข้ัน QSCCS สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการศึกษาพบวา การสรางสรรคกิจกรรมตาง ๆ เพ่ือการมีสวนรวมใน
การขับเคลื่อนการกาวสูประชาคมอาเซียน วัดจากการออกแบบและจัดกิจกรรมโครงงานไดอยาง
หลากหลายผลการประเมินโดยรวม อยูในระดับดี มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 76.79  

4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร  โดยใชการ
เรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 เน่ืองจากชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ไดจัดเน้ือหาใหนักเรียนเรียนรูตาม
ข้ันตอนของการจัดการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coaching ซึ่งจะเห็นไดวา
กระบวนการจัดการเรียนรูท้ัง 5 ข้ัน เปนการเรียนรูแบบ Active Learning  ท่ีใหนักเรียนฝกคนหา
ความรู และเรียนรูไดดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง จึงทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง
และจดจําไดดีกวาการทองจํา ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของปรามิดแหงการเรียนรู (Learning Pyramid) 
(กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2550, หนา 22-23) ท่ีไดกลาววา วิธีการสอนท่ีใหนักเรียนได
ทดลองปฏิบัติเอง จะชวยใหเกิดสัมฤทธิผลของอัตราเฉลี่ยความคงทนการเรียนรูได รอยละ 75 และการ
ไดสอนผูอ่ืน รอยละ 90 สงผลใหนักเรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรูดานพุทธิพิสัยของบลูม (Benjamin S. 
Bloom) และคณะ คือ ความรู ความเขาใจ การประยุกตใชความรู การวิเคราะห การสังเคราะห และ
การประเมินคา (บุญชม ศรีสะอาด ,2556 ,หนา 58-61) และยังสอดคลองกับ วิภาดา บรรทุมพร (2553, 
หนา 82-117) ไดทําการศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูแบบโครงงานท่ีมีตอการพัฒนานักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการศึกษาพบวา การจัดการเรียนรูแบบโครงงานชวยใหนักเรียนเกิดการพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

5. ความคิดสรางสรรค  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีมีระดับความสามารถในการใชเทคโนโลยีตางกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) หลังเรียนดวยชุด
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กิจกรรมคอมพิวเตอรโดยใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5 STEPs และ Coachingมีความแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลแยกตามตัวแปรตาม ดังน้ี 

    5.1 นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีความคิดสรางสรรคสูงกวา
นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีปานกลางและต่ํา และนักเรียนท่ีมีความสามารถในการใช
เทคโนโลยีปานกลาง มีความคิดสรางสรรคสูงกวานักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีต่ํา 
เน่ืองจากนักเรียนท่ีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีความพรอมดานการใชเทคโนโลยีในการ
ทํางานและแกปญหาอยางสรางสรรคไดอยางมีประสิทธิภาพจึงสงผลใหกลุมนักเรียนท่ีมีความสามารถใน
การใชเทคโนโลยีสูง มีความคิดสรางสรรคสูง กวากลุมต่ําและปานกลาง 

   5.2 นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีทักษะโครงงานคอมพิวเตอรสูง
กวานักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีปานกลางและต่ํา ท้ังน้ีอาจเปนเพราะวา นักเรียนท่ี
ความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูงจะมีความสามารถในการสืบคน คนควา รวบรวม ขอมูลและ
สารสนเทศ ไดอยางถูกตองรวดเร็ว และมีทักษะกระบวนการเทคโนโลยีในการสรางสรรคช้ินงานหรือ
แกปญหาตามความตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ  

   5.3 นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
นักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีปานกลางและต่ํา เน่ืองจากนักเรียนท่ีความสามารถในการ
ใชเทคโนโลยีสูง จะมีความสามารถในการสืบคน คนควา รวบรวมขอมูลและสารสนเทศ เพ่ือนํามาสรุป
ความรูดวยตนเองไดอยางถูกตอง และสามารถใชเทคโนโลยีสื่อสารขอมูล ความรู ใหกับผูอ่ืนเขาใจได
อยางถูกตอง จึงสงผลใหกลุมนักเรียนท่ีมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีสูง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูง กวากลุมต่ําและปานกลาง 

 
ขอเสนอแนะในการวิจัย 

 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
ครูผูสอนรายวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี สามารถนําวิธีการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 

5STEPs และ Coaching ซึ่งเปนกระบวนการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ
เรียนรูดวยตนเองทุกข้ันตอน ทําใหนักเรียนเกิดทักษะการเรียนรูมากยิ่งข้ึน จึงเหมาะสมในการบูรณาการ
เขากับการสอนรายวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี เพ่ือพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนได
เปนอยางดี 

 ขอเสนอแนะในการศึกษาครั้งตอไป 
 ควรมีการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืน ๆ ในรายวิชาคอมพิวเตอร โดย

ใชการเรียนรูแบบโครงงานรวมกับ 5STEPs และ Coaching เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค ทักษะ
โครงงานคอมพิวเตอร และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
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