
บทที่ 1 

บทน า 

ภูมิหลัง 

 ในโลกศตวรรษที่ 21 ถือเป็นช่วงเวลาที่มคีวามเจริญก้าวหนา้และเปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็วทางดา้นเศรษฐกิจ ข้อมูล ความรู้ และเทคโนโลยี ผูค้นในสังคมต้องเผชิญกับ

ข้อมูลขา่วสารที่จะต้องคิด วิเคราะห์ แยกแยะ และมีการตัดสินใจที่รวดเร็ว เพื่อให้ทันกับ

เหตุการณใ์นสังคม ที่มคีวามสลับซับซ้อนมากขึ้น สิ่งเหล่านีน้ าไปสู่สภาวการณ์ของการ

แขง่ขันทางเศรษฐกิจ การค้า และอุตสาหกรรมระหว่างประเทศอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ใน

ขณะเดียวกันตลาดแรงงานก็ต้องการคนที่มคีวามรู้ ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 

สิ่งใหม่ ๆ มีทักษะการท างาน พร้อมที่จะเรียนรู้และเท่าทันโลกที่เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา 

ดังนัน้การจัดการศกึษาจะต้องพัฒนาคนไทยยุคใหม ่สร้างและเตรียมเยาวชนของชาติเข้าสู่

โลกศตวรรษที่ 21 เพื่อพร้อมที่จะเผชิญกับเหตุการณ์ต่าง ๆ สามารถด ารงตนให้อยู่รอดได้

ในกระแสโลกาภวิัตน์ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2555, หนา้ ก)   

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) ได้

ก าหนดหลักการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มคีวามเป็นคนที่สมบูรณ์ มีวนิัยใฝ่รู้ มีความรู ้ 

มีทักษะ มีความคิดสรา้งสรรค์ มีทัศนคติที่ดี รับผิดชอบต่อสังคม มีจริยธรรมและคุณธรรม 

ซึ่งสอดคล้องกับกระทรวงศึกษาธิการได้ใช้หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 เป็นกรอบทิศทางในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษ 

ที ่21 โดยมุ่งพัฒนาผูเ้รียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มคีวามสุข มีศักยภาพในการศกึษาต่อ 

และประกอบอาชีพ จึงก าหนดจุดมุง่หมายส าคัญเพื่อใหเ้กิดกับผูเ้รียนหลายประการ และ

จุดมุง่หมายที่ส าคัญหนึ่งประการ คือ มุ่งใหผู้เ้รียนมีความรู้เป็นสากลและมีความสามารถ

ในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใชเ้ทคโนโลยี และมทีักษะชีวติ ซึ่งสอดคล้องกับ

สมรรถนะส าคัญของผู้เรยีนในข้อ 2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในด้านการ

คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห ์การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมวีิจารณญาณ และการ

คิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรูห้รือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับ
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ตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม (ส านักนายกรัฐมนตรี, 2559, หนา้ 4, กระทรวง 

ศกึษาธิการ, 2551, หนา้ 5-6) 

ในการพัฒนาผูเ้รียนให้มีทักษะการคิดนัน้ ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความคิด

ประเภทหนึ่งที่มคีวามส าคัญและจ าเป็นส าหรับผูเ้รียนทุกระดับ เนื่องจากความคิด

สร้างสรรค์นับเป็นความสามารถที่ส าคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งมีคุณภาพมากกว่า

ความสามารถด้านอื่น ๆ และเป็นปัจจัยที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้า

ของประเทศชาติประเทศใดก็ตามที่สามารถแสวงหา พัฒนา และดึงเอาศักยภาพเชิง

สร้างสรรค์ของประชาชาติออกมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์มากเท่าใด ก็ยิ่งมโีอกาสพัฒนาและ

เจริญก้าวหน้าได้มากเท่านั้น ดังจะเห็นได้จากประเทศที่พัฒนาทั้งหลาย เช่น สหรัฐอเมรกิา 

ญี่ปุ่น เยอรมนี ประเทศเหล่านีจ้ัดเป็นประเทศผูน้ าของโลก ทั้งนี้เพราะประเทศดังกล่าวมี

ประชาชนที่มีความคิดสร้างสรรค์ กล้าคิด กล้าใช้จนิตนาการ จนสามารถสร้างสรรค์

ผลงานแปลกใหม่ เป็นประโยชน์เอื้ออ านวยความสะดวกและเหมาะสมกับสภาพการณ์ 

(อารี พันธ์มณ,ี 2557, หนา้ 2) ดังนัน้จงึจ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูควรปลูกฝังให้ผู้เรยีนมีทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถน าไปสร้างสรรค์ผลงานสิ่งใหมข่ึน้มาในอนาคต

ในการพัฒนาประเทศชาติต่อไป 

 โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ เป็นสถานศกึษาที่ให้ความส าคัญในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทักษะกระบวนการคิด และทักษะการใชเ้ทคโนโลยี เพื่อให้

ผูเ้รียนได้รูจ้ักคิดอย่างมเีหตุผล แก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และมีความ 

สามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ แต่จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน

รายวิชาคอมพิวเตอร์ ยังพบปัญหาและอุปสรรคบางประการที่ท าให้การจัดการเรียนการ

สอนไม่บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว้ ได้แก่ 1) ความสามารถในการคิดสรา้งสรรค ์คอื นักเรียน

ไม่กล้าคดิ กล้าลอง กล้าแสดงออก ไม่สามารถคิดหาค าตอบได้หลากหลายรูปแบบ และ

คล่องแคล่วรวดเร็ว ในเนือ้หาสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดใหเ้พื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้

หรอืสารสนเทศในการตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และขาดความรเิริ่มในการ

สร้างสรรค์ช้ินงาน 2) ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ คอื นักเรียนขาดทักษะกระบวนการใน

การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ เชน่ การคิดหัวข้อโครงงาน การจัดท าข้อเสนอโครงงาน 

การเขียนรายงาน  การน าเสนอโครงงาน เป็นต้น และการจัดท าโครงงานขาดความคิดรเิริ่ม

แปลกใหม่ในการสร้างสรรค์ผลงาน 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คอื นักเรียนยังมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่าเป้าหมายของสถานศกึษา เป็นต้น โดยมีข้อมูลจากการ
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ประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีนระดับการศกึษาขั้นพืน้ฐานตามหลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1-3 ในปีการศึกษา 

2558-2559 พบว่า ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ นักเรียนรอ้ยละ 78.43 อยู่ใน

ระดับพอใช้ (โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ, 2559, หนา้ 28) และผลการประเมินการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 

2558-2559  พบว่า นักเรียนร้อยละ 42.86 มีทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับ

พอใช้  สว่นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับร้อยละ 76.80  ซึ่งเป็นระดับที่ 

ต่ ากว่าเป้าหมายที่ทางโรงเรียนได้ก าหนดไว้  

 จากสภาพและปัญหาดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยมีความเห็นว่าควรจะมีการใชว้ิธีการ

จัดการเรยีนรู้ที่เหมาะสมเพื่อให้นักเรียนได้รับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ

โครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ จงึได้ศึกษา

งานวิจัย แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู ้เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ และสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ 

จากเอกสาร หนังสอื คู่มือต่างๆ และได้พิจารณาว่าแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ สื่อนวัตกรรม

การเรียนรู ้ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน คอื ชุดกิจกรรม การเรียนรู้แบบโครงงาน กระบวนการเรียนรู ้ 5 STEPs และ

การโค้ชช่ิง ทั้งนีเ้นื่องจาก ชุดกิจกรรม เป็นนวัตกรรมที่ครูใช้ประกอบการสอนที่เน้นผู้เรยีน

เป็นส าคัญ โดยผู้เรยีนศึกษาและใช้สื่อต่าง ๆ ในชุดกิจกรรมที่ผู้สอนสร้างขึน้ ชุดกิจกรรม

เป็นรูปแบบการสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผูเ้รียน ซึ่งประกอบด้วยค าแนะน าให้ผูเ้รียนท า

กิจกรรมต่าง ๆ อย่างมขีั้นตอนที่เป็นระบบชัดเจน จนกระทั่งนักเรียนสามารถบรรลุตาม

จุดประสงคท์ี่ก าหนดไว้ โดยผู้เรยีนเป็นผู้ศึกษาชุดกิจกรรมด้วยตนเอง ผูส้อนเป็นเพียงที่

ปรึกษาและให้ค าแนะน า (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553, หนา้ 14) ซึ่งชุดกิจกรรมช่วยให้

ผูเ้รียนฝกึทักษะในการแสวงหาความรู ้ทักษะการอ่าน ทักษะการคิด สรุปความรูอ้ย่างเป็น

ระบบ รูจ้ักท างานรว่มกับผู้อื่น และรับฟังความคิดเห็นของกันและกัน 

  การเรียนรูแ้บบโครงงาน เป็นการเรียนรูท้ี่เช่ือมโยงหลักการพัฒนาการคิด 

ของบลูม (Bloom) ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรูค้วามจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การสังเคราะห ์

การประเมนิค่า และยังเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญในทุกขั้นตอนกระบวนการ

เรียนรู้ โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้จัดการเรียนรู้ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2550, 

หนา้ 1) ผูเ้รียนจะได้เรยีนรู้ในแนวการสอนนีด้้วยกลวิธีต่าง ๆ ดังนี้ 1) ครูน า หรอื 2) เด็กน า

สืบสอบด้วยตนเอง 3) การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 4) การเรียนรูแ้บบร่วมมือ 5) การใช้
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เทคนิคผังกราฟิก 6) การท างานเป็นทีม 7) การท างานกลุ่ม 8) การระดมสมอง  

9) การก าหนดเวลาวางแผน 10) การวางแผนแบบใช้การรูค้ิด 11) การใชเ้ทคนิค K W L 

(Know/Want to Know/Learning) (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2559, หน้า 34) 

สิ่งที่ผู้เรยีนได้รับจากการเรียนรู้ด้วยโครงงาน จงึมใิช่ตัวความรู้หรอืวิธีการหาความรู้ แต่

เป็นทักษะการเรียนรูแ้ละนวัตกรรม ทักษะชีวิตและประกอบอาชีพ ทักษะด้านข้อมูล

ข่าวสาร การสื่อสารและเทคโนโลยี การออกแบบโครงงานที่ดีจะกระตุ้นใหเ้กิดการค้นคว้า

อย่างกระตอืรอืร้นและผู้เรยีนจะได้ฝึกการใชท้ักษะการคิดเชงิวิพากษ์และแก้ปัญหา ทักษะ

การสื่อสาร และทักษะการสร้างความรว่มมอื (เยาวเรศ  ภักดีจติร, 2557, หน้า 3)  

 5 STEPs  หรอืกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน เป็นการจัดการเรียนการสอน 

แบบ Active Learning ตามแนวทางในศตวรรษที่ 21 ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  

5  ขั้น คือ 1) การเรียนรูต้ั้งค าถามหรอืขั้นตั้งค าถาม 2) การเรียนรู้แสวงหาสารสนเทศ  

3) การเรียนรูเ้พื่อสร้างองค์ความรู ้ 4) การเรียนรูเ้พื่อสื่อสาร และ 5) การเรียนรูเ้พื่อตอบ

แทนสังคม (คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2556, หน้า 2) เพื่อให้ผู้เรยีนมี

คุณลักษณะและศักยภาพความเป็นสากล คือ มีทักษะในการค้นคว้าแสวงหาความรู้และมี

ความรูพ้ืน้ฐานที่จ าเป็น สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ สร้างสรรค์ สามารถสื่อสารอย่างมี

ประสิทธิผล ตลอดจนมทีักษะชีวติ ร่วมมือในการท างานกับผูอ้ื่นได้เป็นอย่างดี   

(ส านักบริหารงานการมัธยมศกึษาตอนปลาย, 2555, หนา้ 24)  

 Coaching เป็นบทบาทของผู้สอน ในโลกแหง่การเรยีนรู้ยุคใหม่ ที่พัฒนามาจาก

บทบาทการสอน (teaching) ที่ผู้สอนเป็นผู้บรรยายเนือ้หาจากหนังสือหรอืต าราให้นักเรียน

จดบันทึกแล้วน าไปใช้สอบวัดเก็บคะแนนความรู ้มาเป็นผูชี้แ้นะ ใหค้ าแนะน า และพัฒนา

นักเรียนให้ม ีความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะเฉพาะตัว ในการเรียนรู้หรอืท างานให้ประสบ

ความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดขึ้น Coaching มุ่งให้ผูโ้ค้ชใช้วธิีการฝกึสอน ที่หลาก 

หลาย ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล จุดอ่อน และจุดแข็งของผูเ้รียนแตล่ะคน ซึ่งมี

ความตอ้งการพัฒนาที่แตกต่างกัน ผูเ้รียนเกิดการพัฒนาได้เต็มตามศักยภาพ สอดคล้อง

กับพระราชบัญญัติการศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ที่ระบุว่า “การจัดการศกึษา

ต้องยึดหลักว่าผู้เรยีนทุกคนมีความสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมี

ความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศกึษาต้องสง่เสริมให้ผู้เรยีนสามารถพัฒนาตาม

ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2557, หนา้ 1-4)  
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 จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าว ผูว้ิจัยในฐานะครูผูส้อนกลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 จงึมคีวามสนใจที่จะน า 

ชุดกิจกรรม การเรียนรู้แบบโครงงาน  กระบวนการเรียนรู ้5 STEPs และ Coaching 

มาบูรณาการรว่มกันเพื่อพัฒนาเป็นวิธกีารสอนแบบใหม่ทีจ่ะท าให้การสอนมปีระสิทธิภาพ

มากขึ้น และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนสูงขึ้น  

  

ค าถามของการวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดค าถามของการวิจัย  ไว้ดังนี้ 

1. ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ  

5 STEPs และ Coaching มีคา่ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 หรอืไม่  อย่างไร  

2. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 

โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching สูงกว่าก่อนเรยีนหรอืไม่  

อย่างไร 

3. ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน  ทีเ่รียนด้วยชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching   

มพีัฒนาการดีขึ้น ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หรอืไม่  อย่างไร 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching 

สูงกว่าก่อนเรยีนหรอืไม่  อย่างไร 

5. ความคิดสร้างสรรค์  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน ของนักเรียนที่มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีต่างกัน (สูง  ปานกลาง  

และต่ า)  หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงานรว่มกับ  

5 STEPs และ Coaching แตกต่างกันหรือไม่  อย่างไร   
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัย  ไว้ดังนี้ 

  1.  เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงาน

ร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching ให้มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์  E1/E2 

  2.  เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์  ก่อนเรียนและหลังเรยีนของ

นักเรียน  ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงานรว่มกับ  

5 STEPs และ Coaching  

  3.  เพื่อเปรียบเทียบทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนที่เรียนด้วย 

ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching 

กับเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ 

  4.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  ก่อนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียน  ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงานรว่มกับ  

5 STEPs และ Coaching 

  5. เพื่อเปรียบเทยีบความคิดสรา้งสรรค์  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์  

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  ระหว่างนักเรียนที่มีระดับความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

ต่างกัน (สูง  ปานกลาง  และต่ า)  เมื่อเรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้

แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching 

สมมตฐิานของการวิจัย   

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ตั้งสมมตฐิานการวิจัย  ไว้ดังนี้ 

  1.  ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงานรว่มกับ  
5 STEPs และ Coaching มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 

  2.  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  

โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

  3.  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน  ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียน

ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึน้ไป 
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  4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน 

  5.  ความคิดสร้างสรรค์  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน ของนักเรียนที่มรีะดับความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีตา่งกัน (สูง  

ปานกลาง และต่ า) หลังเรยีนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงาน

ร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching มีความแตกต่างกัน 

ความส าคัญของการวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความส าคัญของการวิจัย  ไว้ดังนี้ 

  1.  ได้ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงานรว่มกับ  

5 STEPs และ Coaching ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

  2.  ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ทักษะ

โครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2  

ที่มคีุณภาพ 

    3.  นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  ได้รับการพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์  

ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์

โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การ

งานอาชีพและเทคโนโลยี  อย่างมปีระสิทธิภาพ 

  4.  ได้แนวทางในการวิจัยการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ของนักเรียนในระดับช้ันอื่น ๆ  

  5.  เป็นข้อมูลส าหรับครู  ผู้บริหาร  ศึกษานิเทศก์และผู้ที่เกี่ยวข้องน าไป

ประยุกต์ใชใ้นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้  ส่งเสริมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โครงงานคอมพิวเตอร์ และโครงงานในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ตอ่ไป  
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 ขอบเขตของการวจิัย 

การวิจัยครั้งนีไ้ด้ก าหนดขอบเขตไว้ดังนี้ 

  1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   1.1  ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย 

    ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2   

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ศูนย์อ านวยการเครือข่ายโพนสามัคคี  ส านักงานเขตพื้นที่

การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 1 จ านวน 5 โรงเรียน 5 หอ้งเรียน มีนักเรียนทั้งหมด  

จ านวน 92  คน 

   1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

    กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560  โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ ส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 1 จ านวน 28 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบ

แบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  โดยใช้หอ้งเรียนเป็นหนว่ยในการสุม่ 

  2.  ตัวแปรที่ศึกษา 

   2.1  ตัวแปรอิสระ  ได้แก่ 

    2.1.1  วิธีสอนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้การเรียนรูแ้บบ

โครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching 

       2.1.2  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี แบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 

สูง ปานกลาง และต่ า ซึ่งเป็นตัวแปรจัดประเภทที่ผู้วจิัยน ามาเพื่อต้องการศกึษาเพิ่มเติมให้

เกิดองค์ความรู้ใหม่กับตัวแปรตาม ซึ่งเป็นตัวแปรที่สามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นกับผูเ้รียนได้ 

และให้เกิดองค์ความรูท้ี่หลากหลายที่จะน าไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน  

   2.2  ตัวแปรตาม  ได้แก่ 

    2.2.1  ความคิดสร้างสรรค์   

    2.2.2  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ 

    2.2.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  3.  เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัย 

   เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี ้ คอื  เนือ้หาในรายวิชาคอมพิวเตอร์   

รหัสวิชา  ง 22204 เป็นรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม ช้ันมัธยมศกึษาปีที่  2  ตามหลักสูตร

สถานศกึษาโรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎรอ์ุทิศ  พุทธศักราช 2552  ซึ่งประกอบด้วย 

   3.1 ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์  จ านวน  4  ช่ัวโมง  

   3.2 การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์       จ านวน  4  ช่ัวโมง 

   3.3 การจัดท าขอ้เสนอโครงงานคอมพิวเตอร์      จ านวน  6  ช่ัวโมง 

   3.4 การเขียนรายงานและน าเสนอโครงงาน      จ านวน  4  ช่ัวโมง 

   3.5 การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ SML      จ านวน  22  ช่ัวโมง 

  4.  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

   ในการวิจัยครั้งนี้ ผูว้ิจัยได้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2   

ปีการศึกษา  2560  โดยใช้เวลาในการทดลอง  จ านวน  40 ช่ัวโมง  สัปดาหล์ะ 2 ช่ัวโมง

รวมเวลา 20 สัปดาห์ และท าการทดสอบก่อนการทดลอง  2  ช่ัวโมง  และหลังการทดลอง  

2  ช่ัวโมง  รวมระยะเวลา 44 ช่ัวโมง โดยเริ่มทดลองตั้งแตเ่ดือน กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2561  

ถึง เดือน มีนาคม พ.ศ. 2561 
  

  กรอบแนวคดิของการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบ

โครงงาน ร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching ที่สง่ผลต่อความคิดสร้างสรรค์  ทักษะโครงงาน

คอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2  ในการ

จัดท ากรอบแนวคิดของงานวิจัยครั้งนี ้ ผู้วจิัยได้ศกึษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี  การเรียนรู้

แบบโครงงานของกระทรวงศกึษาธิการ (2550, หน้า 4-5) ซึ่งมขีั้นตอนกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นน าเสนอ 2) ขั้นวางแผน 3) ขั้นปฏิบัติ 4) ขั้นประเมินผล  

กระบวนการเรียนรู้ 5 STEPs ของ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2556, หน้า 2-7)  

ม ี5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นการเรียนรู้ตัง้ค าถาม 2) ขั้นการเรียนรูแ้สวงหาสารสนเทศ  

3) ขั้นการเรียนรู้เพื่อสร้างองค์ความรู้ 4) ขั้นการเรียนรู้เพื่อการสื่อสาร 5) ขั้นการเรียนรู้

เพื่อตอบแทนสังคม และ Coaching ของกระทรวงศกึษาธิการ (2558, หน้า 23-24)  

ซึ่งประกอบด้วย 5 วิธี ได้แก่ 1) บอกเล่าวิธีการอย่างละเอียด 2) การให้ค าแนะน า  

3) การสาธิต 4) การให้แนวทาง  5) การใชค้ าถาม    
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จากการศกึษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ดังกล่าวผูว้ิจัยได้สังเคราะหแ์ละน ามาสร้าง

กรอบแนวคิดของการวิจัย ดังภาพประกอบ 1  
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

1. ความคิด

สร้างสรรค์ 

2. ทักษะโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 

ตัวแปรอิสระ (ตัวแปรจัดประเภท) 
 

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

(สูง  ปานกลาง  และต่ า) 

การเรียนรู้ 

แบบโครงงาน มี 4 ขั้น 
 

1.  ขั้นน าเสนอ 

2.  ขั้นวางแผน 

3.  ขั้นปฏิบัติ 

4.  ขั้นประเมินผล 

Coaching มี 5 หลักการ 

1.  บอกเล่าวิธีการอย่าง

ละเอียด 

2.  การให้ค าแนะน า 

3.  การสาธิต 

4.  การให้แนวทาง 

5.  การใช้ค าถาม 

 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คอมพิวเตอร์  
 

                               ตัวแปรอิสระ                                ตัวแปรตาม 

กระบวนการเรยีนรู้  

5 STEPs  มี 5 ขั้น 
 

1. ขั้นการเรียนรู้ตั้งค าถาม 

2. ขั้นการเรียนรู้แสวงหา 

   สารสนเทศ 

3. ขั้นการเรียนรูเ้พื่อสร้าง

องค์ความรู้ 

4. ขั้นการเรียนรูเ้พื่อการ

สื่อสาร 

5. ขั้นการเรียนรูเ้พื่อตอบ

แทนสังคม 

ตัวแปรอิสระ (ตัวแปรจัดกระท า)  
                       

วิธีการสอนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 

โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 

5 STEPs และ Coaching 

มีขัน้ตอนดังนี้ 

1. ขั้นน าเสนอ (โค้ชด้วยการใช้ค าถาม) 
    1.1 การตัง้ค าถาม 

    1.2 การคาดคะเนค าตอบของปัญหา  

2. ขั้นวางแผน (โค้ชด้วยการบอกเล่าวิธีการ

อย่างละเอียดและการให้ค าแนะน า) 
    2.1 ออกแบบ วางแผน เพื่อรวบรวมขอ้มูล 

สารสนเทศ 

3.  ขั้นปฏิบัติ (โค้ชด้วยการใหค้ าแนะน า 

และการสาธิต) 
     3.1 แสวงหาสารสนเทศโดยการสบืค้นขอ้มูล 

     3.2 สร้างองค์ความรู้ 

4. ขั้นประเมินผล (โค้ชด้วยการให้ค าแนะน า) 
    4.1 สื่อสารและน าเสนอความรู้ 

5.  ขั้นการเรียนรูเ้พื่อตอบแทนสังคม 

    (โค้ชด้วยการให้แนวทาง) 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้นิยามศัพท์เฉพาะ  ไว้ดังนี้ 

  1. ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่ผูว้ิจัยสร้างขึ้นใน

รูปแบบของสื่อประสมทีส่อดคล้องกับเนือ้หาวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ที่ก าหนดไว้ใน

แตล่ะหน่วย มีกระบวนการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ โดยจัดเอาไว้เป็นชุด ๆ ซึ่งประกอบด้วย 

เนือ้หาสาระ แบบฝกึ ใบกิจกรรม ใบความรู้ วัสดุอุปกรณ์ และแบบวัดผลประเมินผล 

การเรียนรู ้เพื่อช่วยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรยีนให้มปีระสิทธิภาพตาม

จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้  โดยมีทั้งหมด 5  ชุด  ดังนี้ 

   ชุดที่ 1  เรื่องความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์      

   ชุดที่ 2  เรื่องขั้นตอนการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์     

      ชุดที่ 3  เรื่องการจัดท าข้อเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์        

         ชุดที่ 4  เรื่องการเขียนรายงานและน าเสนอโครงงาน       

   ชุดที่ 5  เรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ SML     

  2.  การเรียนรู้แบบโครงงาน หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่

เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้ศกึษาค้นคว้าและลงมอืปฏิบัติด้วยตนเอง  ตามความสามารถ ความ

ถนัด และความสนใจ โดยอาศัยกระบวนการทางวทิยาศาสตร์หรอืกระบวนการอื่นใดไปใช้

ในการศกึษาหาค าตอบหรอืสิ่งประดิษฐ์ในเรื่องนั้น ๆ  ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

   ขั้นที่  1  ขั้นน าเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนใหผู้เ้รียนศกึษาใบความรู ้

ก าหนดสถานการณ์ ศึกษาสถานการณ์ เล่นเกม ดูรูปภาพ หรือผู้สอนใช้เทคนิคการตัง้

ค าถามเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดในแผนการจัดการเรียนรูแ้ตล่ะแผน  

   ขั้นที่  2  ขั้นวางแผน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรยีนร่วมกันวางแผน โดยการระดม

ความคิด อภปิรายหารอืข้อสรุปของกลุ่ม เพื่อใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติ 

   ขั้นที่  3  ขั้นปฏบิัติ หมายถึง ขั้นที่ผู้เรยีนปฏิบัติกิจกรรม เขยีนสรุป

รายงานผลที่เกิดขึน้จากการวางแผนร่วมกัน 

   ขั้นที่  4  ขั้นประเมินผล หมายถึง ขัน้การวัดและประเมินผลตามสภาพ

จรงิ โดยใหบ้รรลุจุดประสงค์การเรยีนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรยีนรู้ โดยมีผูส้อน 

ผูเ้รียนและเพื่อนร่วมกันประเมิน 

  3. 5 STEPs  หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน โดยใช้วธิีการทาง

วิทยาศาสตร์ในการสร้างความรูด้้วยตนเอง ผูเ้รียนสามารถน าความรู้ กระบวนการเรียนรู้
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ไปประยุกต์เพื่อแก้ปัญหาสังคม สรา้งผลงาน สร้างนวัตกรรม เพื่อน าไปบริการสังคม  ซึ่ง

ประกอบด้วย  5  ขั้นตอน  

   ขั้นตอนที่ 1  การเรียนรูต้ั้งค าถาม เป็นขั้นที่ใหน้ักเรียนฝึกสังเกต

สถานการณ์ ปรากฏการณ์ต่าง ๆ จนเกิดความสงสัย จากนั้นฝึกใหน้ักเรียนตั้งค าถาม

ส าคัญ รวมทั้งการคาดคะเนค าตอบ ดว้ยการสบืค้นความรูจ้ากแหล่งต่าง ๆ และสรุป

ค าตอบชั่วคราว 

   ขั้นตอนที่ 2 การเรียนรูแ้สวงหาสารสนเทศ เป็นขั้นการออกแบบ/วางแผน

เพื่อรวบรวมข้อมูล สารสนเทศ จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ รวมทั้งการทดลอง เพื่อการ

ออกแบบข้อมูล 

   ขั้นตอนที่ 3  การเรียนรูเ้พื่อสร้างองค์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนมกีารคิด

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ การสื่อความหมายข้อมูลด้วยแบบต่างๆ หรอื

ด้วยผังกราฟิก การแปรผล จนถึงการสรุปผล หรอืการสร้างค าอธิบาย เป็นการสร้างองค์

ความรู ้ซึ่งเป็นแก่นความรู้ประเภทข้อเท็จจริง ค านยิาม มโนทัศน์ หลักการ กฏ และทฤษฏี 

   ขั้นตอนที่ 4  การเรียนรูเ้พื่อสื่อสาร เป็นขั้นน าเสนอความรูด้้วยการใช้

ภาษาที่ถูกต้อง ชัดเจน และเป็นที่เข้าใจ อาจเป็นการน าเสนอภาษา และน าเสนอด้วยวาจา 

   ขั้นตอนที่ 5  การเรียนรูเ้พื่อตอบแทนสังคม เป็นขั้นตอนการฝึกนักเรียน

ให้น าความรูท้ี่เข้าใจ น าการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์เพื่อสว่นรวม หรอืเห็นต่อประโยชน์

ส่วนรวมดว้ยการท างานเป็นกลุ่ม รว่มสร้างผลงานที่ได้จากการแก้ปัญหาสังคมอย่าง

สร้างสรรค์ 

  4.  Coaching  หมายถึง การสอนงาน การชีแ้นะ  หรือการชีน้ า เพื่อพัฒนา

ผูเ้รียนใหม้ีความรู ้ทักษะและการปฏิบัติงานที่ดีขึน้  ซึ่งมี 5 หลักการ ได้แก่ 1) บอกเล่า

วิธีการอย่างละเอียด 2) การให้ค าแนะน า 3) การสาธิต 4) การให้แนวทางกว้าง ๆ และ  

5) การใชค้ าถาม  

  5.  วิธีการสอนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน

ร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย 

ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้วธิีการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ผู้วจิัยสร้างขึน้ เพื่อใช้ในการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์ ทีมุ่่งเน้นให้ผูเ้รียนใช้เทคโนโลยีในการศึกษา

ค้นคว้า สร้างชิน้งาน น าเสนอผลงาน สร้างนวัตกรรมน าไปใช้ในชีวติประจ าวัน และ

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



13 

ให้บริการกับสังคม ภายใต้ค าแนะน าจากครูหรอืผูเ้ช่ียวชาญ  ซึ่งผูว้ิจัยได้จัดกิจกรรม 

การเรียนรูเ้ป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้  

   ขั้นตอนที่  1  ขั้นน าเสนอ (โค้ชด้วยการใชค้ าถาม)  หมายถึง ขั้นการ

เรียนรู้ทีเ่น้นให้นักเรียนฝกึตั้งค าถาม โดยครูผู้สอนน าใบความรู ้รูปภาพ คลิปวีดีโอ หรอื

สถานการณ์ต่าง ๆ  ให้นักเรียนได้ศกึษา รูจ้ักสังเกต ในประเด็นและกฎเกณฑ์ที่เกี่ยวกับ

สาระการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน  

   ขั้นตอนที่  2  ขั้นวางแผน (โค้ชด้วยการบอกเล่าอย่างละเอียดและการให้

ค าแนะน า) หมายถึง ขัน้ที่ครูผู้สอนนักเรียนร่วมกันออกแบบ วางแผน เพื่อรวบรวมข้อมูล

และสารสนเทศ จากค าถามที่ตัง้ไว้ในขั้นตอนที่ 1 โดยครูผู้สอนคอยใหค้ าแนะน า หลักการ 

อย่างละเอียด เพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในการออกแบบ วางแผน รวบรวมข้อมูล 

และสารสนเทศได้อย่างถูกต้อง 

   ขั้นตอนที่  3  ขั้นปฏิบัติ (โค้ชด้วยการแนะน าและการสาธิต) หมายถึง ขัน้

ที่ครูผู้สอนให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลและสารสนเทศ และวิเคราะห์ สรุปผล โดยครูผู้สอนคอย

กระตุน้ให้นักเรียนแตล่ะคนได้อภปิรายความรู ้มีการวิพากษ์ วิจารณ์ความรูท้ี่ได้มาร่วมกัน 

เพื่อเป็นการสรุปและสร้างองค์ความรู้  

   ขั้นตอนที่  4  ขั้นประเมินผล (โค้ชด้วยการให้ค าแนะน า) หมายถึง ขั้นที่

ครูผูส้อนส่งเสริมให้นักเรียนได้มกีารน าเอาความรูจ้ากการค้นคว้าด้วยตนเองมาใช้ใน

กระบวนการของการสื่อสารด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ จากนั้นให้นักเรียน

น าเสนอด้วยวาจา โดยผู้สอนคอยใหค้ าแนะน า  

    ขั้นตอนที่  5  ขั้นการเรียนรู้เพื่อตอบแทนสังคม (โค้ชด้วยการให้แนวทาง) 

หมายถึง ขั้นที่ครูผูส้อนจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้มกีารเผยแพรอ่งค์ความรู้ ส่งเสริมให้

นักเรียนตระหนักและเห็นคุณค่าในผลงานของตน โดยใหน้ าผลงานเผยแพร่ต่อสาธารณะ 

ในลักษณะต่าง ๆ เชน่ การจัดนิทรรศการ ผลงานคลิปวิดีโอ งานเขียน เป็นต้น โดย

ครูผูส้อนคอยดูแลแนะน าให้ความรูใ้นการสร้างสรรค์ชิน้งานกับนักเรียน 

  6.  ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหลาย

แง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล คิดโยงสัมพันธ์ และปรับเปลี่ยนความคิดที่มอียู่เดิมเป็นความ 

คิดที่แปลกใหม่ อันน าไปสู่การประดิษฐ์ คิดค้น สร้างสิ่งใหม่ ๆ ได้ส าเร็จ ซึ่งประกอบด้วย  

1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคล่องในการคิด 3) ความยดืหยุ่นในการคิด และ 4) ความ

ละเอียดลออ ซึ่งสามารถวัดได้ดว้ยแบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรค์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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ตามกรอบความคิดของ Torrance จ านวน 4 กิจกรรม ซึ่งเป็นแบบทดสอบโดยอาศัยรูปภาพ 

จ านวน 2 กิจกรรม และแบบทดสอบโดยอาศัยภาษา จ านวน 2 กิจกรรม  

  7.  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์  หมายถึง  พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดง 

ออกถึงความสามารถในการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ อย่างเป็นระบบ ถูกต้องตาม

ขั้นตอนของกระบวนการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ที่เป็นทักษะอันเกิดจากกระบวนการ

เรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้ ซึ่งสามารถวัดได้ดว้ยแบบประเมิน

ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) 5 ระดับ โดยทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 6 ทักษะ  ดังนี้ 

   7.1  การคัดเลือกหัวข้อโครงงาน หมายถึง ความคิดรเิริ่มสร้างในการ

เลือกโครงงานที่มีคุณค่าและเป็นปัญหาใหม่ ๆ ตรงกับความสามารถและความรูข้องตนเอง  

   7.2  การศกึษาค้นคว้าข้อมูล หมายถึง ความสามารถของนักเรียนใน

การศกึษาค้นคว้า หลักการ แนวคิด ที่สอดคล้องกับการจัดท าโครงงาน 

   7.3  การจัดท าข้อเสนอโครงงาน  หมายถึง  ความสามารถของนักเรียน

ในการก าหนดกรอบแนวคิด และวางแผนการพัฒนาโครงงาน ในการจัดท าโครงงาน 

   7.4  การลงมอืปฏิบัติ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการจัดท า

โครงงานและการด าเนินงานตามข้อเสนอโครงงานที่ก าหนดไว้ 

   7.5  การเขียนรายงานโครงงาน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนใน

การจัดท าเอกสาร  รายละเอียดในการจัดท าโครงงาน รวมทั้งคู่มือการใชง้าน เพื่อเผยแพร่

และใช้ในการพัฒนาโครงงานต่อไป 

   7.6  การน าเสนอโครงงาน หมายถึง ความสามารถของนักเรียน 

ในการน าเสนอโครงงาน  

  8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  คุณลักษณะความรู ้ความเข้าใจ 

ความสามารถ และทักษะกระบวนการ ของนักเรียนที่เกิดจากการเรียนการสอนหรอื

ประสบการณท์ี่นักเรียนได้รับ ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่าง ๆ ซึ่งสามารถวัดได้

โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน  30  ข้อ   

    9.  ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี  หมายถึง การแสดงออกถึงการใช้

เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู ้การสบืค้นขอ้มูล  กระบวนการท างาน  และการน าเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ  โดยใช้แบบทดสอบวัด
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ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี  ตามจุดเน้นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่  2 ของ 

ส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน โดยผูว้ิจัยจัดกลุ่มเป็น 3 ระดับ คอื  

สูง ปานกลาง และต่ า ซึ่งเป็นตัวแปรอิสระกลุ่มตัวแปรจัดประเภทที่ผู้วจิัยน ามาเพื่อต้องการ

ศกึษาว่า นักเรียนที่มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีตา่งกัน เมื่อเรียนด้วยชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และการโค้ชช่ิง ความคิด

สร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หลังเรยีนแตกต่าง

กันหรือไม ่อย่างไร  

  10. นักเรียน หมายถึง บุคคลที่ก าลังเรียนอยู่ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ศูนย์อ านวยการเครอืข่ายโพนสามัคคี  สังกัดส านักงาน

เขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาสกลนคร  เขต 1  จ านวน 5  โรงเรียน  ได้แก่ โรงเรียนบ้าน

ป่าผาง โรงเรียนบ้านนาจาน โรงเรียนบ้านโพนวัฒนาวิทยา โรงเรียนบ้านโนนกุง และ

โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ  จ านวน 92  คน 

  11. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ หมายถึง คุณภาพของ 

ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งวัดได้จากคะแนนกระบวนการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้เกณฑ์ 80/80  ซึ่งมี

ความหมายดังนี้   

                       80 ตัวแรก หมายถึง ประสทิธิภาพของกระบวนการ ซึ่งหาได้จากคะแนน

เฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละ ที่นักเรียนทุกคนท าได้จากใบกิจกรรมและแบบฝกึหัดในชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์ จ านวน 5 เรื่อง ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 

                       80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งหาได้จากคะแนน

เฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละ ที่นักเรียนทุกคนท าได้จากแบบทดสอบความรูห้ลังเรียนในชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์ จ านวน 5 เรื่อง ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 
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