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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใชก๎ารเรียนรู๎แบบ

โครงงานรํวมกับ 5 STEPs และ Coaching ที่สงํผลตํอความคิดสร๎างสรรค์ ทักษะโครงงาน

คอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 ในครั้งนี ้

ผูว๎ิจัยได๎ทําการศกึษาค๎นคว๎าเอกสาร แนวคิด หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

ตามลําดับหัวข๎อตอํไปนี้ 

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี   

   1.1 ความสําคัญ 

   1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู๎ 

   1.3 คุณภาพผูเ๎รียน 

   1.4 หลักสูตรสถานศกึษาโรงเรียนบ๎านนาตงสหราษฎร์อุทิศ  

  2. ชุดกิจกรรม 

   2.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 

   2.2 หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับชุดกิจกรรม 

   2.3 องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 

   2.4 ขั้นตอนการสร๎างชุดกิจกรรม 

   2.5 ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 

  3. การเรียนรู๎แบบโครงงาน 

   3.1 ความหมายของการเรียนรู๎แบบโครงงาน 

   3.2 หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรูแ๎บบโครงงาน 

   3.3 วัตถุประสงค์ของการเรียนรู๎แบบโครงงาน 

   3.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงาน 

   3.5 ประโยชน์ของการเรียนรู๎แบบโครงงาน 
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  4.  กระบวนการเรียนรู๎  5 STEPs 

   4.1 หลักการและแนวคิดที่เกี่ยวข๎องกับกระบวนการเรียนรู๎  5 STEPs 

   4.2 ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู๎  5 STEPs 

  5.  Coaching 

   5.1 ความหมายของ Coaching 

   5.2 หลักการและแนวคิดเกี่ยวข๎องกับ Coaching 

   5.3 วิธี Coaching  

  6.  วิธีการสอนด๎วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใชร๎ูปแบบการเรียนรู๎ 

แบบโครงงานรวํมกับ 5 STEPs และ Coaching 

   6.1 ความหมาย 

   6.2 องค์ประกอบ 

   6.3 ขั้นตอนการสอน 

      6.4 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 

  7.  ความคิดสร๎างสรรค์ 

   7.1 ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ 

   7.2 ทฤษฎีที่เกีย่วข๎องกับความคิดสร๎างสรรค์ 

   7.3 องค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรค์ 

   7.4 แนวทางการสํงเสริมและพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ 

   7.5 การวัดความคิดสร๎างสรรค์ 

  8.  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ 

   8.1 ความหมายของทักษะ 

   8.2 โครงงานคอมพิวเตอร์ 

  9.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   9.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   9.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   9.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   9.4 หลักการสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   9.5 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ด ี
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  10. ความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยี 

  11.  งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

   11.1 งานวิจัยในประเทศ 

   11.2 งานวิจัยตํางประเทศ 

 

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช  2551   

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 

 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุํมสาระการ

เรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุํงพัฒนาผูเ๎รียนให๎เป็นผ๎ูมกีลยุทธ์ในด๎านความรู๎ ทักษะ

กระบวนการควบคูํคุณธรรม จริยธรรม สามารถทํางานได๎อยํางเป็นระบบ พัฒนาความคิด

สร๎างสรรค์ทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ฝึกฝนปฏิบัติงานและแก๎ปัญหาได๎ 

และกํอใหเ๎กิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามมาตรฐานการเรียนรู ๎ซึ่งผูว๎ิจัยขอเสนอ

เอกสารที่เกี่ยวข๎องตามลําดับ ดังตอํไปนี ้

  1. ความส าคัญของกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุํมสาระ

การเรียนรูก๎ารงานอาชีพและเทคโนโลยีวํา เป็นกลุํมสาระที่ชํวยพัฒนาให๎ผ๎ูเรยีนมีความรู๎ 

ความเข๎าใจ มีทักษะพืน้ฐานที่จําเป็นตํอการดํารงชีวติ และร๎ูเทําทันการเปลี่ยนแปลง 

สามารถนําความรูเ๎กี่ยวกับการดํารงชีวติ การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช๎ประโยชน์ในการ

ทํางานอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์ และแขํงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการ

ประกอบอาชีพ รักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีตํอการทํางาน สามารถดํารงชีวติอยูํใน

สังคมได๎อยํางพอเพียง และมีความสุข โดยมุํงการพัฒนาผูเ๎รียนแบบองค์รวม เพื่อใหม๎ี

ความรู ๎ความสามารถมีทักษะในการทํางานเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ

การศกึษาตํอได๎อยํางมปีระสิทธิภาพ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, หน๎า 204-205)   

โดยมีสาระสําคัญ ดังนี ้ 

    1. การดํารงชีวติและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการทํางานใน

ชีวติประจําวัน  ชํวยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมได๎ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง  

ไมํทําลายสิ่งแวดล๎อม เน๎นการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมใิจในผลสําเร็จของงาน 

เพื่อให๎ค๎นพบความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตนเอง 
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    2. การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู๎ที่เกี่ยวกับการ

พัฒนาความสามารถของมนุษย์อยํางสรา๎งสรรค์ โดยนําความรู๎มาใช๎กับกระบวนการ

เทคโนโลยี สร๎างสิ่งของ เครื่องใช ๎วธิีการ หรอืเพิ่มประสิทธิภาพในการดํารงชีวติ 

    3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกับ

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การตดิตํอสื่อสาร การค๎นหาข๎อมูล การใช๎ขอ๎มูล 

และสารสนเทศ การแก๎ปัญหาหรือการสร๎างงาน คุณคําและผลกระทบของเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร 

    4. การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข๎องกับทักษะที่จําเป็นตํออาชีพ  

เห็นความสําคัญของคุณธรรม จรยิธรรม และเจตคติที่ดีตํออาชีพ ใช๎เทคโนโลยีได๎เหมาะสม  

เห็นคุณคําของอาชีพสุจริต และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

  2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

   การพัฒนาผูเ๎รียนใหเ๎กิดความสมดุล ตอ๎งคํานึงถึงหลักการพัฒนาทาง

สมองและพหุปัญญา  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 จงึได๎

กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู๎เป็นเป้าหมายสําคัญของการพัฒนาคุณภาพผูเ๎รียน  

ระบุสิ่งที่ผ๎ูเรยีนพึงรูแ๎ละปฏิบัติได๎ มีคุณธรรม จรยิธรรม และคํานิยมที่พึงประสงค์ สาระ

และมาตรฐานการเรียนรูข๎องกลุํมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน๎า 19) กําหนดไว๎ดังนี้        

     สาระที่ 1 การดํารงชีวติและครอบครัว  

     มาตรฐาน ง 1.1 เข๎าใจการทํางาน มคีวามคิดสร๎างสรรค์ มีทักษะ

กระบวนการทํางาน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา ทักษะการทํางาน

รํวมกันและทักษะการแสวงหาความรู ๎   มคีุณธรรมและลักษณะนิสัยในการทํางาน มี

จติสํานึกในการใชพ๎ลังงาน ทรัพยากร และสิ่งแวดล๎อมเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัว 

    สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี  

     มาตรฐาน ง 2.1 เข๎าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี 

ออกแบบและสร๎างสิ่งของเครื่องใช๎ หรอืวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยํางมี

ความคิดสร๎างสรรค์ เลือกใช๎เทคโนโลยีในทางสรา๎งสรรค์ตอํชีวติ สังคม สิ่งแวดล๎อม และมี

สํวนรวํมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
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    สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

   มาตรฐาน ง 3.1 เข๎าใจ เห็นคุณคํา และใช๎กระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสบืค๎นขอ๎มูลการเรียนรู๎ การสื่อสาร การแก๎ปัญหา การทํางาน และอาชีพ

อยํางมปีระสิทธิภาพประสิทธิผลและมีคุณธรรม  

    สาระที่ 4 การอาชีพ  

   มาตรฐาน ง 4.1 เข๎าใจ มทีักษะที่จําเป็น มีประสบการณ์ เห็น

แนวทางในงานอาชีพ ใช๎เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรมและมีเจตคติที่ดีตํออาชีพ 

  3. คุณภาพผู้เรยีน 

   คุณภาพของผ๎ูเรยีนการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผูว๎ิจัยได๎นําเสนอ

คุณภาพของผ๎ูเรยีนที่เกี่ยวข๎องกับเรื่องที่จะทําวิจัย ซึ่งหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้น

พืน้ฐาน กลุํมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ได๎กําหนดไว๎ในระดับชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน๎า 207-208) เมื่อจบชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3  ควรมีความรู ๎

ความคิด ทักษะ และกระบวนการ ดังนี้ 

    1. เข๎าใจกระบวนการทํางานที่มปีระสิทธิภาพ ใช๎กระบวนการกลุํมใน

การทํางาน มีทักษะการแสวงหาความรู๎ ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหาและทักษะการจัดการ 

มีลักษณะนิสัยการทํางานที่เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอยํางมเีหตุผลและถูกต๎อง และมี

จติสํานึกในการใชพ๎ลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล๎อมอยํางประหยัดและคุ๎มคํา 

     2. เข๎าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี  มีความคิด

สร๎างสรรค์ในการแก๎ปัญหาหรอืสนองความต๎องการ   สร๎างสิ่งของเครื่องใชห๎รอืวิธีการ 

ตามกระบวนการเทคโนโลยี  อยํางถูกต๎องและปลอดภัย โดยถํายทอดความคิดเป็นภาพ

ฉายเพื่อนําไปสูํการสร๎างชิน้งานหรอืแบบจําลองความคิดและการรายงานผล  เลือกใช๎

เทคโนโลยีอยํางสรา๎งสรรค์ตํอชีวติ  สังคม สิ่งแวดล๎อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด๎วย

การลดการใชท๎รัพยากรหรือเลือกใช๎เทคโนโลยีที่ไมํมีผลกระทบกับสิ่งแวดล๎อม 

    3. เข๎าใจหลักการเบือ้งตน๎ของการสื่อสารข๎อมูล เครอืขําย

คอมพิวเตอร์ หลักการและวิธีแก๎ปัญหา  หรอืการทําโครงงานด๎วยกระบวนการทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการค๎นหาข๎อมูล  และการตดิตํอสื่อสารผํานเครือขําย

คอมพิวเตอร์อยํางมคีุณธรรมและจริยธรรม การใชค๎อมพิวเตอร์ในการแก๎ปัญหา สร๎าง

ชิน้งานหรอืโครงงานจากจินตนาการ และการใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองาน 

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



22 

 

    4. เข๎าใจแนวทางการเลอืกอาชีพ การมีเจตคตทิี่ดตีํออาชีพและเห็น

ความสําคัญของการประกอบอาชีพ วธิีการหางานทํา คุณสมบัติที่จําเป็นสําหรับการมงีาน

ทํา วเิคราะหแ์นวทางเข๎าสูํอาชีพ มีทักษะพืน้ฐานที่จําเป็นสําหรับการประกอบอาชีพ และ

ประสบการณต์ํออาชีพที่สนใจ และประเมินทางเลือกในการประกอบอาชีพที่สอดคล๎องกับ

ความรู ๎ ความถนัด และความสนใจ 

  4. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรยีนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ  

   สถานศกึษาจําเป็นอยํางยิ่งที่จะต๎องมีหลักสูตรสถานศึกษา เพื่อเป็น

แนวทางในการจัดการศกึษาให๎กับผูเ๎รียน โรงเรียนบ๎านนาตงสหราษฎร์อุทิศ จงึได๎จัดทํา

หลักสูตรสถานศกึษาขึน้ ตามเป้าหมายของหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 โดยมีรายละเอียดของหลักสูตรสถานศกึษา ดังตํอไปนี้ 

    4.1 ลักษณะของหลักสูตรสถานศึกษา 

     หลักสูตรโรงเรยีนบ๎านนาตงสหราษฎรอ์ุทิศ พุทธศักราช 2552 

ได๎จัดโครงสรา๎งหลักสูตรในรายวิชาพืน้ฐาน รายวิชาเพิ่มเติม ตามที่หลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขั้นพื้นฐาน กําหนดไว๎อยํางครบถ๎วน และยังได๎บรรจุรายวิชาเพิ่มเติม เพื่อสํงเสริม

ความสามารถทางดา๎นเทคโนโลยีให๎กับผู๎เรยีน คือ รายวิชาคอมพิวเตอร์ โดยเปิดสอนใน

ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ถึง มัธยมศกึษาปีที่ 3 และยังได๎จัดทํารายวิชาเพิ่มเติมที่

สอดคล๎องกับท๎องถิ่นอันสะท๎อนถึงวิถีชีวติของท๎องถิ่น และยังเป็นการอนุรักษ์

ศลิปวัฒนธรรมของท๎องถิ่น คือ รายวิชาผา๎ลายมุก และรายวิชาดนตรีพื้นเมือง  

    4.2 สมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

     โรงเรียนบ๎านนาตงสหราษฎร์อุทิศ ได๎กําหนดสมรรถนะสําคัญของ

ผูเ๎รียนที่สอดคล๎องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน โดยมุํงพัฒนาผูเ๎รียนให๎มี

คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู๎ ซึ่งการพัฒนาให๎บรรลุมาตรฐานการเรียนรู๎ที่กําหนดนัน้ 

จะชํวยให๎ผูเ๎รียนเกิดสมรรถนะสําคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

      1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับ

และสํงสาร  มวีัฒนธรรมในการใชภ๎าษาถํายทอดความคิด ความรูค๎วามเข๎าใจ ความรูส๎ึก 

และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข๎อมูลขาํวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์

ตํอการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาตํอรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความ

ขัดแย๎งตําง ๆ การเลือกรับหรอืไมํรับข๎อมูลขําวสารด๎วยหลักเหตุผลและความถูกต๎อง 
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ตลอดจนการเลือกใช๎วธิีการสื่อสาร ที่มปีระสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบที่มตีํอตนเอง

และสังคม  

      2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด อยํางสร๎างสรรค์  การคิดอยํางมีวจิารณญาณ และ

การคิดเป็นระบบ เพื่อนําไปสูํการสรา๎งองค์ความรู๎หรอืสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับ

ตนเองและสังคมได๎อยํางเหมาะสม 

      3. ความสามารถในการแก๎ปัญหา เป็นความสามารถในการ

แก๎ปัญหาและอุปสรรคตําง ๆ ที่เผชิญได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล 

คุณธรรมและข๎อมูลสารสนเทศ เข๎าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์

ตําง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู ๎ประยุกต์ความรูม๎าใช๎ในการป้องกันและแก๎ไขปัญหา  

และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบที่เกิดขึน้ตํอตนเอง สังคมและ

สิ่งแวดล๎อม 

      4. ความสามารถในการใช๎ทักษะชีวติ   เป็นความสามารถใน

การนํากระบวนการตําง ๆ ไปใช๎ในการดําเนินชีวติประจําวัน การเรียนรู๎ดว๎ยตนเอง  

การเรียนรูอ๎ยํางตอํเนื่อง  การทํางาน และการอยูํรวํมกันในสังคมด๎วยการสร๎างเสริม

ความสัมพันธ์อันดีระหวํางบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย๎งตําง ๆ อยําง

เหมาะสม การปรับตัวใหท๎ันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล๎อม และการ

รู๎จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมํพึงประสงค์ที่สํงผลกระทบตํอตนเองและผู๎อื่น 

      5. ความสามารถในการใช๎เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการ

เลือก และใชเ๎ทคโนโลยีดา๎นตําง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนา

ตนเองและสังคม ในด๎านการเรียนรู๎ การสื่อสาร การทํางาน  การแก๎ปัญหาอยําง

สร๎างสรรค์ ถูกต๎อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

    4.3 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

     โรงเรียนบ๎านนาตงสหราษฎร์อุทิศ ได๎กําหนดคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ของผูเ๎รียนสอดคล๎องกับหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 

      1. รักชาติ 

      2. ซื่อสัตย์สุจริต 

      3. มีวนิัย 

      4. ใฝ่เรยีนรู๎ 
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      5. อยูํอยํางพอเพียง 

      6. มุํงมั่นในการทํางาน 

      7. รักความเป็นไทย 

      8. มีจิตสาธารณะ 

    4.4 รายวิชาเพิ่มเติมคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี   

     โรงเรียนบ๎านนาตงสหราษฎร์อุทิศ มุํงพัฒนาผูเ๎รียนใหม๎ีความ 

สามารถในการใชเ๎ทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด๎านการเรียนรู๎ การ

สื่อสาร การทํางาน การแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ ถูกต๎อง เหมาะสม และมีคุณธรรม

เพื่อให๎ผ๎ูเรยีนมีความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยี จงึได๎จัดทําหลักสูตรสาระการเรียนรู๎

เพิ่มเติมรายวิชาคอมพิวเตอร์ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ถึง มัธยมศกึษาปีที่ 3  ดังนี้ 

      1. ประถมศึกษาปีที่ 4 -6   

       ง 14201 คอมพิวเตอร์     จํานวน 40 ช่ัวโมง/ปี  

       ง 15201 คอมพิวเตอร์     จํานวน 40 ช่ัวโมง/ปี  

       ง 16201 คอมพิวเตอร์     จํานวน 40 ช่ัวโมง/ปี 

      2. มัธยมศกึษาปีที่ 1-3  

       ง 21202 คอมพิวเตอร์    จํานวน 40 ช่ัวโมง/ภาคเรียน   

       ง 21204 คอมพิวเตอร์    จํานวน 40 ช่ัวโมง/ภาคเรียน   

       ง 22202 คอมพิวเตอร์     จํานวน 40 ช่ัวโมง/ภาคเรียน   

       ง 22204 คอมพิวเตอร์     จํานวน 40 ช่ัวโมง/ภาคเรียน   

       ง 23202 คอมพิวเตอร์     จํานวน 40 ช่ัวโมง/ภาคเรียน   

       ง 23204 คอมพิวเตอร์     จํานวน 40 ช่ัวโมง/ภาคเรียน   

    4.5 ค าอธิบายรายวิชา  

     คําอธิบายวิชาคอมพิวเตอร์ (รายวิชาเพิ่มเติม) รหัส ง 22204  

กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 กําหนดไว๎ดังนี้ 

      ศกึษา วิเคราะห์ ความหมาย ความสําคัญ ประเภทของ

โครงงานคอมพิวเตอร์  ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน การจัดทําข๎อเสนอโครงงาน การเขียน

รายงานและการนําเสนอโครงงาน โดยใช๎กระบวนการของโครงงาน ทักษะทางดา๎น

คอมพิวเตอร์ ในการคิดสร๎างสรรค์ผลงาน  คิดวิเคราะห์  แก๎ปัญหา  อยํางเป็นระบบ 
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เพื่อให๎เกิดความรู๎ ความคิด ความเข๎าใจ ความสามารถในการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์ 

มีนิสัยรักการทํางาน รักการค๎นคว๎า มีความรับผดิชอบ มีคุณธรรม จรยิธรรม ทํางาน

รํวมกับผูอ๎ื่นได๎อยํางมีความสุข และมีจิตสํานึกในการใช๎เทคโนโลย ี

    4.6 ผลการเรียนรู้ 

         1. อธิบายความหมาย ความสําคัญ และคุณคําของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

     2. จําแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

         3. อธิบายขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

     4. วิเคราะหข์ั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

         5. วิเคราะหอ์งค์ประกอบของข๎อเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ 

      6. จัดทําข๎อเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ 

          7. อธิบายองค์ประกอบของการเขียนรายงานโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

      8. วิเคราะหห์ลักการเขียนรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ 

      9. อธิบายหลักการนําเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ 

         10. จัดทํารายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ 

      11. วิเคราะหห์ลักการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ SML 

      12.จัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ SML 

    4.7 โครงสร้างรายวิชาเพิ่มเติมคอมพิวเตอร์  

     โครงสรา๎งรายวิชาคอมพิวเตอร์ (รายวิชาเพิ่มเติม) รหัสวิชา   

ง 22204 ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 กลุํมสาระการเรียนรูก๎ารงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ภาคเรียนที่ 2 เวลา 40 ช่ัวโมง แสดงได๎ในตาราง 1 
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ตาราง 1 โครงสร๎างรายวิชาคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา ง 22204 กลุํมสาระการเรียนรู๎การงาน   

            อาชีพและ เทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

 

ที่ 
ชื่อหน่วย 

การเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

เวลา

(ชั่วโมง) 

1 ความรู๎

เกี่ยวกับ

โครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

1. อธิบายความหมาย 

ความสําคัญ และคุณคําของ

โครงคอมพิวเตอร์ 

2. จําแนกประเภทของ

โครงงานคอมพิวเตอร์     2. จําแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

- ความหมายของ

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

- คุณคําของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

- ประเภทของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

4 

2 การพัฒนา

โครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

3. อธิบายขั้นตอนการพัฒนา

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

4.วิเคราะหข์ั้นตอนการ

พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์    

- ขั้นตอนการพัฒนา

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

   

 

4 

3 การจัดทํา

ข๎อเสนอ

โครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

5. วิเคราะหอ์งค์ประกอบของ

ข๎อเสนอโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

6. จัดทําขอ๎เสนอโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

- องค์ประกอบของ

ข๎อเสนอโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

- การเขียนข๎อเสนอ

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

6 

4 การเขียน

รายงานและ

นําเสนอ

โครงงาน 

7. อธิบายองค์ประกอบของ

การเขียนรายงานโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

8. วิเคราะหห์ลักการเขียน

รายงานโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

9. อธิบายหลักการนําเสนอ

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

- สํวนประกอบการเขียน

รายงานโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

 

4 
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ตาราง 1 (ตํอ) 

 

ที่ 
ชื่อหน่วย 

การเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

เวลา

(ชั่วโมง) 

  9. อธิบายหลักการนําเสนอ

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

10. จัดทํารายงานโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

- การเขียนรายงาน

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

- การนําเสนอ

โครงงาน 

 

5 โครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

SML 

11. วิเคราะหห์ลักการจัดทํา

โครงงานคอมพิวเตอร์ แบบSML         

12. จัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์ 

แบบ SML 

- โครงงานแบบ S 

- โครงงานแบบ M 

- โครงงานแบบ L 

4 

6 

12 

รวม 40 

  

 จากการศกึษาหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี สรุปได๎วาํ หลักสูตรแกนกลางการศกึษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุํมสาระการเรียนรูก๎ารงานอาชีพและเทคโนโลยี มุํงพัฒนา

ผูเ๎รียนแบบองค์รวม โดยให๎ผูเ๎รียนมีความรู ๎ความเข๎าใจ ทักษะพืน้ฐานที่จําเป็นตํอการ

ดํารงชีวติ นําความรู๎ทางดา๎นเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช๎ในการทํางานอยํางสร๎างสรรค์   

รักการทํางาน สามารถดํารงชีวติอยูํในสังคมได๎อยํางพอเพียงและมีความสุข ซึ่งในการวิจัย

ครั้งนีผู้ว๎ิจัยได๎ใชส๎าระการเรียนรู๎ สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

มาตรฐาน ง 3.1 เข๎าใจ เห็นคุณคํา และใช๎กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค๎น

ข๎อมูลการเรียนรู๎ การสื่อสาร การแก๎ปัญหา การทํางาน และอาชีพอยํางมีประสิทธิภาพ

ประสิทธิผลและมีคุณธรรม ในรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2

ตามหลักสูตรสถานศกึษา จํานวน 40 ช่ัวโมง ในการสร๎างชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ เพื่อ

พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรียน ซึ่งวิธีการจัดทําชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์จะกลําวถึงรายละเอียดในหัวข๎อ

ตํอไป 
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ชุดกิจกรรม 

 ชุดกิจกรรม เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาประเภทหนึ่งทีค่รูใช๎ประกอบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นสําคัญ โดยให๎ผ๎ูเรียนได๎ศกึษาด๎วยตนเองอยํางเป็น

ระบบ ซึ่งมีช่ือเรียกตําง ๆ กัน เชํน ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ ชุดการสอน ชุดการเรียนการ

สอน ชุดการเรียนสําเร็จรูป ชุดการสอนรายบุคคล ชุดการเรียนรู๎ดว๎ยตนเอง เป็นต๎น ในการ

วิจัยครั้งนีผู้ว๎ิจัยใช๎คําวํา “ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์” เพื่อให๎สอดคล๎องกับการจัดกิจกรรม

การเรียนรูท๎ี่ให๎ผ๎ูเรยีนได๎ฝกึปฏิบัติและศกึษาค๎นคว๎าด๎วยตนเองตามขั้นตอนของชุดกิจกรรม

ที่สรา๎งขึ้น ซึ่งผูว๎ิจัยขอเสนอเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับชุดกิจกรรม ตามลําดับดังตอํไปนี้ 

 1. ความหมายของชุดกิจกรรม 

  ชุดกิจกรรม เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่รวบรวมสื่อ กระบวนการ และ

กิจกรรมการเรียนรู๎ตําง ๆ ที่ครูสร๎างขึ้น เพื่อให๎ผูเ๎รียนได๎ศกึษา ลงมือปฏิบัติ อยํางเป็น

ระบบ ให๎ได๎รับความรู๎จากประสบการณต์รง  ซึ่งมีนักการศกึษาหลายทํานได๎ให๎ความหมาย

ของชุดกิจกรรม ไว๎ดังนี้ 

   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2523, หน๎า 119-120 อ๎างถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 

2553, หน๎า 435) ได๎ให๎ความหมายวํา ชุดกิจกรรม เป็นกระบวนการสอนแบบโปรแกรม

ชนิดหนึ่ง อาศัยระบบสื่อประสมที่สอดคล๎องกับเนือ้หา และประสบการณ์ของแตํละหนวํย

มาชํวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรยีนรู๎ให๎เป็นอยํางมีประสิทธิภาพ 

   สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2551, หน๎า 51) ได๎ให๎ความหมายวํา  

ชุดกิจกรรม เป็นสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่เป็นลักษณะของสื่อประสม (Multi-media) เป็นการ

ใช๎สื่อตั้งแตํสองชนิดขึ้นไปรํวมกันเพื่อให๎ผ๎ูเรยีนได๎รับความรูท๎ี่ตอ๎งการ โดยอาจจัดขึ้น

สําหรับหนํวยการเรียนตามหัวข๎อเนื้อหาและประสบการณ์ของแตํละหนํวยที่ตอ๎งการจะให๎

ผูเ๎รียนได๎เรียนรู ๎อาจจัดเอาไว๎เป็นชุด ๆ บรรจุในกลํอง ซองหรอืกระเป๋า ชุดการเรียนรูแ๎ตํ

ละชุดประกอบด๎วย เนือ้หาสาระ บัตรคําสั่ง/ใบงานในการทํากิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ 

เอกสาร ใบความรู๎ เครื่องมือหรอืสื่อที่จําเป็นสําหรับกิจกรรมตําง ๆ รวมทั้งแบบวัดผล

ประเมินผลการเรียนรู๎ 

   รัตนะ บัวสนธ์ (2552, หน๎า 34) ได๎ให๎ความหมายวํา ชุดกิจกรรม เป็นสื่อ

การเรียนการสอนประเภทหนึ่ง ที่มลีักษณะสื่อประสม (Multimidia) ที่ประกอบด๎วยสื่อ

ตั้งแตสํองชนิดขึน้ไปที่ใชร๎ํวมกัน เพื่อใหผ๎ูเ๎รียนเกิดการเรียนรูต๎ามจุดประสงค์ที่กําหนดไว๎ใน
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หนวํยการเรียนแตํละหนํวย สื่อดังกลําวนี้จะจัดไว๎เป็นชุด ๆ บรรจุอยูํในซองหรอืกระเป๋า  

ชุดการสอนเป็นสื่อที่จัดทําขึ้นสําหรับครูใช๎ประกอบการสอนและให๎ผูเ๎รียนใช๎ประกอบการ

เรียนเป็นรายบุคคลได๎อกีด๎วย 

   สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, หนา๎ 14) ได๎ให๎ความหมายวํา ชุดกิจกรรม 

เป็นนวัตกรรมที่ครูใชป๎ระกอบการสอนที่เน๎นผ๎ูเรยีนเป็นสําคัญ โดยผู๎เรยีนศึกษาและใชส๎ื่อ

ตําง ๆ ในชุดกิจกรรมที่ผ๎ูสอนสร๎างขึ้น ชุดกิจกรรมเป็นรูปแบบการสื่อสารระหวํางผู๎สอนกับ

ผูเ๎รียน ซึ่งประกอบด๎วยคําแนะนําใหผ๎ูเ๎รียนทํากิจกรรมตําง ๆ อยํางมขีั้นตอนที่เป็นระบบ

ชัดเจน จนกระทั่งนักเรียนสามารถบรรลุตามจุดประสงค์ที่กําหนดไว๎ โดยผู๎เรยีนเป็นผ๎ูศึกษา

ชุดกิจกรรมด๎วยตนเอง ผูส๎อนเป็นเพียงที่ปรึกษาและใหค๎ําแนะนํา ซึ่งในชุดกิจกรรมนั้น

ประกอบไปด๎วย สื่อ อุปกรณ์ กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล  

   กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2554, หน๎า 107) ได๎ให๎ความหมายวํา  

ชุดกิจกรรม คือ สื่อและวธิีการสอนที่นํามาใช๎สําหรับการสอนของผ๎ูสอนและใช๎สําหรับการ

เรียนของผ๎ูเรยีน ประกอบด๎วยสื่อการสอนทั้งในรูปของวัสดุ อุปกรณ์และเทคนิควิธีการ

ตํางๆ ซึ่งมีกระบวนการพัฒนาอยํางเป็นระบบบนฐานของทฤษฎีการเรียนรู๎และมีการ

ตรวจสอบประสิทธิภาพกํอนนําไปใช๎ และใช๎ได๎ผลดใีนศูนย์การเรียน 

   เขมณัฏฐ์ ม่ิงศิรธิรรม (2559, หน๎า 29) ได๎ให๎ความหมายวํา ชุดกิจกรรม  

หมายถึง การนําระบบสื่อประสม (Multimedia) ที่สอดคล๎องกับเนือ้หาวิชา ประสบการณ์ 

ของแตํละหนวํย โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู๎ที่ชัดเจน มีความสมบูรณ์ในตัวเอง มาชํวยใน

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูใ๎ห๎เป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยผู๎สอนมกีาร

เตรียมความพร๎อมกํอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 

  จากความหมายของชุดกิจกรรมที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา ชุดกิจกรรม 

หมายถึง สื่อการเรียนรู๎ที่ครูผูส๎อนสร๎างขึ้นในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) ที่

สอดคล๎องกับเนือ้หาวิชาและจุดประสงค์การเรียนรูท๎ี่กําหนดไว๎ในหนวํยการเรียนรู๎แตํละ

หนวํย โดยจัดทําไว๎เป็นชุด ๆ ประกอบด๎วย เนือ้หาสาระ บัตรคําสั่ง/ใบงานในการทํา

กิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ เอกสารใบความรู๎ แบบวัดผลประเมินผลการเรียนรู๎ มีกระบวนการ

จัดการเรียนรู๎อยํางเป็นระบบเพื่อชํวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู๎ของผูเ๎รียนให๎มี

ประสิทธิภาพตามจุดประสงค์ที่กําหนดไว๎ 
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 2. หลักการ แนวคดิ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม 

  ชุดกิจกรรม เป็นนวัตกรรมการเรียนรูท๎ี่ครูสร๎างขึ้น เพื่อให๎ผูเ๎รียนสามารถ

เรียนรู๎และพัฒนาตนเองให๎บรรลุวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว๎  แนวคิด หลักการและทฤษฎีที่

นํามาใช๎ในการพัฒนาชุดกิจกรรมจงึมีความสําคัญอยํางยิ่งที่จะชํวยใหค๎รูผ๎ูสอนสร๎างชุด

กิจกรรมได๎อยํางมีประสิทธิภาพ  ซึ่งมนีักการศกึษาหลายทํานได๎เสนอหลักการ แนวคิด 

และทฤษฎี  ไว๎ดังนี้   

   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2523, หน๎า 119-120 อ๎างถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 

2553, หน๎า 435-436) ได๎เสนอแนวคิดที่จะนํามาสูํการพัฒนาชุดกิจกรรม 5 ประการ ดังนี้ 

    1. แนวคิดที่ 1 ทฤษฎีความแตกตํางระหวํางบุคคล นักการศกึษาได๎นํา 

หลักจิตวทิยามาประยุกต์ใช๎ในการเรียนการสอน โดยคํานึงถึงความตอ๎งการ ความถนัด

และความสนใจของผ๎ูเรยีนเป็นสําคัญ ซึ่งความแตกตํางระหวํางบุคคลมีหลายด๎าน คือ

ความสามารถ สตปิัญญา ความตอ๎งการ ความสนใจ รํางกาย อารมณ์ สังคม เป็นต๎น 

ในการจัดการเรียนการสอนโดยคํานึงถึงความแตกตํางระหวํางบุคคลนี้ วิธีการที่เหมาะสม

ที่สุด คือ การจัดการเรยีนรายบุคคล หรอืการสอนตามเอกัตภาพ การศกึษาโดยเสรี 

การศกึษาด๎วยตนเอง ซึ่งล๎วนเป็นวิธีที่เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรยีนมอีิสระในการเรียนตาม 

สติปัญญา ความสามารถและความสนใจ โดยมีครูคอยแนะนํา ชํวยเหลอืตามความ

เหมาะสม 

    2. แนวคิดที่ 2 ความพยายามที่จะเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนที่

ยึด “ครู” เป็นแหลํงความรู๎หลักมาเป็นการจัดประสบการณ์ให๎ผูเ๎รียน เรียนด๎วยการใช๎

แหลํงความรูจ๎ากสื่อการเรียนการสอนจากแหลํงตําง ๆ ซึ่งได๎จัดให๎ตรงกับเนือ้หาและ

ประสบการณต์ามหนํวยการสอนของวิชาตําง ๆ  การเรียนด๎วยวิธีนี ้ครูจะถํายทอดความรู๎

ให๎แกํผูเ๎รียนเพียงหนึ่งในสามของเนื้อหาทั้งหมด สํวนอีกสองสวํน ผูเ๎รียนจะศกึษาด๎วย

ตนเองจากสิ่งที่ผ๎ูสอนเตรียมไว๎ในรูปของชุดการเรียนการสอน 

    3. แนวคิดที่ 3 การใชโ๎สตทัศนูปกรณ์ในรูปของการจัดระบบสื่อหลาย 

อยํางมาบูรณาการให๎เหมาะสม และใช๎เป็นแหลงํความรู๎สําหรับนักเรียนแทนที่ครูจะเป็น 

ผูถ๎ํายทอดความรูใ๎ห๎แกํนักเรียนตลอดเวลา แนวทางใหมํจึงเป็นการผลติสื่อการเรียนการ

สอนแบบประสมให๎เป็นชุดการสอน 

    4. แนวคิดที่ 4 ปฏิกิรยิาสัมพันธ์ระหวํางครูกับนักเรียน และนักเรียน

กับสภาพแวดล๎อม ซึ่งเดิมนักเรียนเป็นฝ่ายรับรู๎จากครูเทํานั้น นักเรียนจึงขาดทักษะการ
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แสดงออกและการทํางานเป็นกลุํม แนวโน๎มในอนาคตของการเรยีนรู๎จงึต๎องมกีารนํา

กระบวนการกลุํมสัมพันธ์มาใช๎ในการเรียนการสอน เพื่อเปิดโอกาสให๎ผูเ๎รียนได๎เรียนรู๎

รํวมกัน ซึ่งนํามาสูํการผลติสื่อออกมาในรูปของชุดการสอน 

    5. แนวคิดที่ 5 การจัดสภาพแวดล๎อมการเรียนรูโ๎ดยนําหลักจิตวทิยา

การเรียนรูม๎าใช๎โดยจัดสภาพการณอ์อกมาเป็นการสอนแบบโปรแกรม ซึ่งหมายถึง ระบบ

การเรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียนได๎เข๎ารํวมกิจกรรมด๎วยตนเอง ผูเ๎รียนได๎ทราบวํา

การตัดสินใจหรอืการกระทําของตนเอง ถูกหรือผดิอยํางไรผูส๎อนมีการเสริมแรงที่ทําให๎

ผูเ๎รียนภาคภูมใิจที่ทําถูกอันจะกํอใหเ๎กิดพฤติกรรมนั้นอีกในอนาคต และได๎เรียนรูไ๎ปทีละ

ขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจของผูเ๎รียน 

   บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2545, หน๎า 92-94 อ๎างถึงใน เนตรนพิศ คตจําปา, 

2557, หน๎า 33-34) ได๎กลําวถึงแนวคิดและหลักการในการนําเอาชุดกิจกรรมมาใช๎ใน

ระบบการศกึษา พอสรุปได๎ 5 ประการ ดังนี้ 

    1. การประยุกต์ทฤษฎีความแตกตํางระหวํางบุคคล การเรียนการ

สอนจะต๎องคํานึงถึง ความต๎องการ ความถนัด และความสนใจของผ๎ูเรยีนเป็นสําคัญ 

วิธีการสอนที่เหมาะสมที่สุดจะต๎องเปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียนมีอสิระในการเรียนตามระดับ

สติปัญญาความสามารถและความสนใจ โดยมีครูคอยแนะนําชํวยเหลือตามความ

เหมาะสม 

    2. เปลี่ยนแนวการเรียนการสอนจากยึดครูเป็นหลัก เปลี่ยนมาเป็น

การจัดประสบการณ์ให๎ผูเ๎รียนเอง โดยการใช๎แหลงํความรูจ๎ากสื่อหรอืวิธีการตําง ๆ 

    3. การใชส๎ื่อการสอนจะต๎องจัดระบบให๎มกีารใชส๎ื่อหลายอยํางมา

ผสมกันผสมผสานกันใหเ๎หมาะสมและใช๎เป็นแหลํงความรูส๎ําหรับผู๎เรยีนแทนการใช๎ครูเป็น

ผูถ๎ํายทอดความรูใ๎ห๎แกํผ๎ูเรียนตลอดเวลา แนวโน๎มใหมํจงึเป็นการผลติสื่อการสอนแบบ

ประสมให๎เป็นชุดกิจกรรม เพื่อเปลี่ยนจากเพื่อชํวยครูสอนมาเป็นเพื่อชํวยผูเ๎รียนเรียน 

    4. สร๎างสัมพันธ์ระหวํางผูส๎อนกับผูเ๎รียน ผ๎ูเรียนกับผูเ๎รียน และผูเ๎รียน

กับสภาพแวดล๎อม แนวโน๎มในปัจจุบันและอนาคตของกระบวนการเรียนรู๎จงึต๎องนําเอา

กระบวนการกลุํมสัมพันธ์มาใช๎ในการเปิดโอกาสให๎ผูเ๎รียนประกอบกิจกรรมรวํมกัน ทฤษฎี

กระบวนการกลุํมจงึเป็นแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ ซึ่งนํามาสูํการจัดระบบการผลติสื่อ

ออกมาในรูปของชุดกิจกรรม 
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    5. การจัดสภาพสิ่งแวดล๎อมการเรียนรูไ๎ด๎ยึดหลักจติวิทยามาใช๎ โดย

จัดระบบการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรยีนได๎มโีอกาสรํวมกันในกิจกรรมการเรียน

ด๎วยตนเอง ทราบผลการตัดสินหรอืการทํางานของตนถูกหรือผิดอยํางไร มีการเสริมแรง

บวกที่ให๎ผ๎ูเรยีนภาคภูมิใจ อันจะทําให๎กระทําพฤติกรรมนั้นซ้ําอีกในอนาคต และให๎คํอย

เรียนรู๎ไปทีละขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจของผูเ๎รียน 

   ทิศนา แขมมณี (2551, หน๎า 51) ได๎กลําวไว๎วํา ต๎องยึดหลักทฤษฎีการ

เรียนรู ๎ทางจิตวทิยา โดยใหร๎ายละเอียด ไว๎ดังนี้ 

    1. กฎการเรียนรู๎ของธอร์นไดค์ เกี่ยวกับกฎแหงํการฝกึหัด คือ สิ่งใดก็

ตามที่มีการฝึกหัดหรอืกระทําบํอย ๆ ยํอมทําให๎ผูฝ๎กึมีความคลํองแคลํวและสามารถทําได๎

ดี ในทางตรงกันข๎าม สิ่งใดก็ตามที่ไมํได๎รับการฝกึหัด หรอืทอดทิง้ไปนานแลว๎ยํอมจะทําได๎ 

ไมํดี 

    2. ความแตกตํางระหวํางบุคคล ควรคํานึงถึงวาํนักเรียนแตํละคนมี

ความรู๎ ความถนัดความสามารถ และความสนใจตํางกัน ฉะนั้นในการสร๎างแบบฝึก จงึควร

พิจารณาถึงความเหมาะสมคือ ไมํยาก ไมํงาํยจนเกินไป และควรมีหลาย ๆ แบบ 

    3. การจูงใจนักเรียน โดยการจัดแบบฝกึจากงํายไปหายาก เพื่อเป็น 

การดึงดูด ความสนใจของนักเรียน ซึ่งจะทําให๎เกิดผลสําเร็จในการฝกึ และชํวยยั่วยุให๎

ติดตามตํอไป 

    4. ใช๎แบบฝกึสั้น ๆ เพื่อไมํเกิดความเบือ่หนําย การพัฒนาชุดกิจกรรม

เป็นงานที่ละเอียดต๎องอาศัยความรอบคอบ ความเข๎าใจ เพื่อให๎ได๎ ชุดกิจกรรมที่สอดคล๎อง

กับจุดมุงํหมายการเรียนการสอนอยํางสมบูรณ์ 

   จากหลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับชุดกิจกรรม ที่กลําวมา

ข๎างตน๎ สรุปได๎วํา ชุดกิจกรรม เป็นสื่อการสอนที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นสําคัญ เปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียน

ได๎ศึกษาเรียนรูด๎๎วยตนเองและทํากิจกรรมมากยิ่งขึ้น ซึ่งในการสร๎างชุดกิจกรรมจะต๎องยึด

หลักความแตกตํางระหวํางบุคคล กระบวนการกลุํม ความสัมพันธ์ระหวํางผูส๎อนกับผูเ๎รียน 

และหลักจิตวิทยา โดยการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู๎จะต๎องไมํยาก ไมํงาํยจนเกินไป 

และมีความหลากหลาย ด๎วยการจัดแบบฝกึจากงํายไปหายาก เพื่อให๎ผ๎ูเรยีนได๎เรียนรูท๎ีละ

ขั้นตอนตามความสามารถ และความสนใจของผ๎ูเรยีน อันจะนําไปสูํพฤติกรรมการเรียนรู๎ที่

มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
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 3. องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 

  ชุดกิจกรรม  เป็นนวัตกรรมการศกึษาประเภทสื่อประสมทีนํ่าสื่อหลาย ๆ 

อยํางมาใช๎รํวมกันอยํางเป็นระบบ โดยชุดกิจกรรมที่มปีระสิทธิภาพชํวยใหผ๎ู๎เรียนเกิดการ

เรียนรู๎มากยิ่งขึ้นจะต๎องมีองค์ประกอบที่ครบถ๎วนตามหลักการสรา๎งชุดกิจกรรม โดยมีนัก

การศกึษาหลายทํานได๎กลําวถึงองคป์ระกอบของชุดกิจกรรม ไว๎ดังนี้ 

   บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545, หนา๎ 68 อ๎างถึงใน เนตรพิศ คตจําปา. 

(2557), หน๎า 39) ได๎จําแนกองค์ประกอบที่สําคัญของชุดกิจกรรมไว๎ 4 สํวน ดังนี้ 

    1. คูํมอืครู เป็นคูํมอืและแผนการสอนสําหรับผูส๎อนหรือผูเ๎รียนตาม

ชนิดของชุดกิจกรรม ภายในคูํมอืจะชีแ้จงถึงวธิีการใช๎ชุดกิจกรรมเอาไว๎อยํางละเอียด 

อาจจะทําเป็นเลํมหรอืแผนํพับก็ได ๎

    2. บัตรคําสั่งหรอืคําแนะนํา เป็นสํวนที่บอกให๎ผ๎ูเรยีนดําเนินการเรยีน

หรอืประกอบกิจกรรมแตลํะอยําง ตามขั้นตอนที่กําหนดไว๎ ซึ่งบัตรคําสั่งจะมีอยูํในชุด

กิจกรรมแบบกลุํมและรายบุคคล ซึ่งประกอบด๎วย 

     2.1 คําอธิบายในเรื่องที่จะศึกษา 

     2.2 คําสั่งให๎ผ๎ูเรยีนดําเนนิการ 

     2.3 การสรุปบทเรียน 

    3. เนือ้หาสาระและสื่อ จะบรรจุไว๎ในรูปของสื่อการสอนตําง ๆ อาจ 

ประกอบด๎วย บทเรียนโปรแกรม สไลด์ เทปบันทึกเสียง ของตัวอยําง รูปภาพ เป็นต๎น 

ผูเ๎รียนจะศกึษาจากสื่อการสอนตําง ๆ ที่บรรจุอยูํในชุดกิจกรรม ตามบัตรที่กําหนดให๎ 

    4. แบบประเมินผล ผูเ๎รียนจะทําการประเมินผลความรู๎ด๎วยตนเอง

กํอนเรียนและหลังเรยีน แบบประเมินที่อยูํในชุดกิจกรรม อาจจะเป็นแบบฝกึหัด ให๎เติมคํา

ในชํองวําง เลือกคําตอบที่ถูก จับคูํ หรอืให๎ทํากิจกรรม เป็นต๎น  

   สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2550, หน๎า 52) ได๎กลําววําชุดกิจกรรม

มีองค์ประกอบที่สําคัญ ดังนี ้ 

    1. คูํมอืครู เป็นคูํมอืหรอืแผนการสอนสําหรับผูส๎อนใช๎ศึกษาและ

ปฏิบัติตามขั้นตอนตําง ๆ ซึ่งมีรายละเอียดชี้แจงไว๎อยํางชัดเจน เชนํ การนําเข๎าสูํบทเรียน 

การจัดช้ันเรียน บทบาทนักเรียน เป็นต๎น ลักษณะของคูํมอือาจจัดทําเป็นเลํมหรอืแผนํพับ 

ก็ได๎ 
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    2. คําสั่งหรอืบัตรงาน เป็นเอกสารที่บอกให๎นักเรียนประกอบกิจกรรม

แตลํะอยํางตามขั้นตอนที่กําหนดไว๎บรรจุอยูํในชุดกิจกรรมการเรยีนรู๎ บัตรคําสั่งหรือบัตร

งานจะมีครบตามจํานวนกลุํมหรอืจํานวนนักเรียน ซึ่งจะประกอบด๎วยคําอธิบายในเรื่องที่จะ

ศกึษา คําสัง่ให๎นักเรียนประกอบกิจกรรมและการสรุปบทเรียน การจัดทําบัตรคําสั่งหรอื

บัตรงานสํวนใหญํนยิมใช๎กระดาษแข็งขนาด 6 x 8 นิว้ 

    3. เนือ้หาสาระและสือ่การเรียนประเภทตําง ๆ จัดในรูปของสื่อการ

สอนทีห่ลากหลายอาจแบํงได๎เป็น 2 ประเภท 

     3.1 ประเภทเอกสารสิ่งพิมพ์ เชนํหนังสอืวารสารบทความใบ

ความรู๎ (Fact Sheet) ของเนื้อหาเฉพาะเรือ่งบทเรียนโปรแกรม เป็นต๎น 

     3.2 ประเภทโสตทัศนูปกรณ์เชํนรูปภาพแผนภาพแผนภูมสิมุดภาพ

สไลด์ (Slide) เทปบันทึกเสียง วีดิทัศน ์(Video) ซีดรีอม (CD - Rom) โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ชํวยสอน (CAI) เป็นต๎น 

    4. แบบประเมินผล เป็นแบบทดสอบที่ใชว๎ัดและประเมินความร๎ูดว๎ย

ตนเองทั้งกํอนเรียนและหลังเรียนอาจจะเป็นแบบทดสอบชนิดจับคูํเลือกตอบหรอืกา

เครือ่งหมายถูกผิดได๎ 

   ทิศนา แขมมณี (2551, หนา๎ 10-12) ได๎กลําววําในการจัดทําชุดกิจกรรม 

มีองค์ประกอบดังนี้ 

    1. ช่ือชุดกิจกรรม หมายถึง ช่ือกิจกรรมสํงเสริมศักยภาพการเรียนรู๎

ทางวิทยาศาสตร์ 

    2. ช่ือหนวํย หมายถึง หัวข๎อยํอยที่ประกอบขึ้นเป็นชุดกิจกรรม 

สํงเสริมศักยภาพการเรียนรู๎ในแตํละชุดกิจกรรม 

    3. คําช้ีแจง สําหรับนักเรียนในการปฏิบัติกิจกรรมในชุดกิจกรรม

หมายถึง ข๎อแนะนําในการเรียนรูด๎๎วยตนเองจากชุดกิจกรรมของนักเรียน 

    4. สาระการเรียนรู๎ หมายถึง เนือ้หารายละเอียดของหนํวยการเรียนรู๎

ในชุดกิจกรรม 

    5. ตัวบํงชีใ้นการเรียนรู๎ หมายถึง การระบุพฤติกรรมการเรียนรู๎ของ

เนื้อหาในหนํวยยํอยของชุดกิจกรรมตามที่หลักสูตรกําหนด 

    6. เวลาที่ใช๎ หมายถึง ระยะเวลาที่ใช๎ในการปฏิบัติกิจกรรมในแตลํะ

หนวํยของชุดกิจกรรม 
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    7. กิจกรรมการเรียนรูใ๎นหนํวย หมายถึง การกําหนดงานที่จะให๎

นักเรียนปฏิบัติ 

    8. สือ่และอุปกรณ์ที่ใช๎ หมายถึง วัสดุอุปกรณ์ที่ใช๎กับการเรียน 

การสอนในชุดกิจกรรม 

    9. การประเมินผล หมายถึง การทดสอบความสามารถของนักเรียน

หลังจากเรียนด๎วยหนวํยการเรียนในชุดกิจกรรม 

   สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, หน๎า 18-19) ได๎กลําวถึงองค์ประกอบของ 

ชุดกิจกรรม ดังนี้ 

    1. คําชีแ้จงการใช๎ชุดกิจกรรม เป็นคําช้ีแจงให๎ผ๎ูเรยีนทราบจุดประสงค์

ของการเรยีน ศึกษาชุดกิจกรรม และสํวนประกอบของชุดกิจกรรม เชนํ ประกอบด๎วยบัตร

คําสั่ง บัตรปฏิบัติการ บัตรเนื้อหา บัตรฝกึหัดและบัตรเฉลย บัตรปฏิบัติการและบัตรเฉลย 

บัตรทดสอบ และบัตรเฉลยบัตรทดสอบ 

    2. บัตรคําสั่ง เป็นการชี้แจงรายละเอียดของการศกึษาชุดกิจกรรม 

นั้นวาํต๎องปฏิบัติตามขั้นตอนอยํางไร 

     3. บัตรกิจกรรมหรือบัตรปฏิบัติการ บางชุดกิจกรรมอาจออกแบบให๎

มีบัตรกิจกรรมหรอืบัตรปฏิบัติการ ซึ่งเป็นบัตรที่บอกใหผ๎ูเ๎รียนทํากิจกรรมตําง ๆ 

    4. บัตรเนือ้หา เป็นบัตรที่บอกเนื้อหาให๎ผูเ๎รียนศึกษา สิ่งที่ควรมีใน

บัตรเนือ้หา คอื หัวเรื่อง สูตร นิยาม และคําอธิบาย 

    5. บัตรแบบฝกึหัดหรอืบัตรงาน เป็นแบบฝกึหัดที่ให๎ผ๎ูเรียนทํา

หลังจากได๎ทํากิจกรรมและศกึษาเนือ้หาจนเข๎าใจแล๎ว 

    6. บัตรเฉลยบัตรแบบฝกึหัด เมื่อผูเ๎รียนทําบัตรแบบฝึกหัดเสร็จแล๎ว 

สามารถตรวจสอบความถูกต๎องจากบัตรเฉลยแบบฝกึหัด 

    7. บัตรทดสอบ เมื่อผู๎เรียนได๎ทําแบบฝกึหัดเสร็จแล๎ว ผูเ๎รียนจะมี

ความรูใ๎นหัวข๎อที่เรยีนนั้น ๆ ตอํจากนั้นจงึให๎ผูเ๎รียนทําบัตรทดสอบ 

    8. บัตรเฉลยบัตรทดสอบ เป็นบัตรที่มคีําเฉลยของบัตรทดสอบที่

ผูเ๎รียนได๎ทําไปแล๎วเป็นการตรวจสอบหรือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผ๎ูเรยีน ใน

การศกึษาชุดการเรียนการสอนนั้น 

   กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2554, หน๎า 107) ได๎แบํงองค์ประกอบของ 

ชุดกิจกรรม มอีงค์ประกอบทีส่ําคัญ 3 องค์ประกอบ ดังนี้  
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    1. องค์ประกอบด๎านการจัดการ ประกอบด๎วย คูํมอืครูและแบบฝกึ

ปฏิบัติ สําหรับครูผูใ๎ช๎ชุดกิจกรรม และผูเ๎รียนทีเ่รียน เปน็การจัดเตรียมการเรยีนการสอน

ของผ๎ูสอนและผู๎เรยีน มีคําสั่งหรอืการมอบงาน เพื่อกําหนดแนวทางการเรียนให๎กับนักเรียน

และการสอนของผ๎ูสอน 

    2. องค์ประกอบด๎านเนื้อหา เป็นเนือ้หาสาระที่ถูกออกแบบให๎อยูํในรูป

ของสื่อการสอนและกิจกรรมการเรยีนการสอน ทั้งแบบกลุํมและรายบุคคล ซึง่กําหนดไว๎ให๎

ผูเ๎รียนสามารถบรรลุผลได๎ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

    3. องค์ประกอบด๎านการประเมินผล เป็นการประเมนิ “กระบวนการ” 

โดยวัดจากแบบฝกึหัด รายงานการค๎นคว๎า จากใบงาน ใบประลอง และจากการทดลอง 

เป็นต๎น และสํวนที่เป็น “ผลลัพธ์” ของการเรียนโดยวัดจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังจาก

การเรียนด๎วยชุดกิจกรรม 

   เขมณัฏฐ์ ม่ิงศิรธิรรม (2559, หน๎า 31-33) ได๎กลําวถึงองค์ประกอบของ

ชุดกิจกรรม ดังนี้ 

    1. ช่ือกิจกรรม เป็นการบํงบอกถึงรายละเอียดเกี่ยวกับชื่อกลุํมสาระ

วิชาการเรียนรู๎ ระดับช้ัน สาระสําคัญและสํวนประกอบที่จัดทําขึน้เพื่อให๎ผ๎ูใช๎ชุดกิจกรรม

ทราบถึงขอบเขตที่อยูํในชุดกิจกรรมวํามีเนื้อหาเทําใด แตลํะเนื้อหาจะมกีิจกรรมหรอืสํวน

ใดบ๎าง สํวนกิจกรรมจะแบํงเนือ้หาออกเป็นเนือ้หายํอย ๆ หรอืหนวํยการเรียนรู๎ เพื่อให๎

ผูเ๎รียนสามารถเรียนรูไ๎ด๎อยํางสะดวกและเรียนรู๎ไปตามลําดับขั้นตอน   

    2. คําช้ีแจง เป็นสํวนที่อธิบายจุดมุํงหมายหลักของกิจกรรมและ

ลักษณะของการจัดกิจกรรมเพื่อให๎บรรลุจุดมุํงหมาย เป็นการอธิบายถึงบทบาทผู๎สอนและ

บทบาทผูเ๎รียนวํามีหน๎าที่อยํางไรบ๎าง กํอนเรียน ระหวํางเรียนและหลังเรียนด๎วยชุด

กิจกรรมจะดําเนินการอยํางไร เพื่อให๎ผ๎ูสอนและผูเ๎รียนรู๎บทบาทหนา๎ที่และกิจกรรมที่

ตนเองตอ๎งปฏิบัติ 

    3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ๎เป็นสํวนที่ระบุจุดมุงํหมายที่สําคัญของ

กิจกรรมนั้น แนวคิดเป็นสํวนที่ระบุเนือ้หาหรอืมโนทัศน์ของกิจกรรมนั้น วําเมื่อผ๎ูเรียนจาก

ชุดกิจกรรมแล๎วผ๎ูเรยีนจะบรรลุเป้าหมายอะไรบ๎าง 

    4. เนือ้หา/สื่อ เป็นสํวนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ที่จําเป็นในการดําเนิน

กิจกรรมเพื่อชํวยให๎ผูส๎อนทราบวําต๎องเตรยีมอะไรบ๎าง ซึ่งชํวยใหผ๎ูเ๎รียนและเข๎าใจเนื้อหา

บทเรียนได๎ชัดเจน โดยอาจจัดกิจกรรมเป็นแบบกลุํมหรอืรายบุคคล 
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    5. ใบความรู ๎ใบกิจกรรม และฐานการชํวยเหลือเป็นการนําเสนอ

เนือ้หาสาระที่ต๎องการให๎ผูเ๎รียนศกึษา อาจเขียนเนื้อหาเป็นความเรยีงมีภาพประกอบหรอื

จัดทําในรูปแบบตาราง โดยใบความรูค๎วรมีการให๎เนื้อหาความรู๎สลับกับให๎ผ๎ูเรยีนได๎ใช๎การ

คิดหรอืการทําให๎ผ๎ูเรยีนได๎มีปฏิสัมพันธ์กับใบความรู ๎ใบกิจกรรมตําง ๆ เชํน การใช๎คําถาม

สลับกับการให๎ความรู ๎เพื่อฝกึใหผ๎ูเ๎รียนคิดเบือ้งต๎นกํอน เป็นต๎น 

    6. แบบประเมินผล เป็นแบบทดสอบเพื่อประเมินการเรียนรู๎ ที่เกิดขึน้

จากการเรียนและทํากิจกรรมจากชุดการเรียนให๎มีการประเมินทั้งกํอนเรยีน ระหวํางเรียน 

หลังเรยีน หรอืทํากิจกรรม ทั้งนีแ้บบประเมินอาจจัดทําอยูํในรูปแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 

เติมคํา หรอืถูกผดิ ขึน้อยูํกับเนือ้หาสาระ 

   จากแนวคิดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมที่นักการศกึษาได๎กลําวมา

ข๎างตน๎ ผูว๎ิจัยสรุปได๎วาํ องค์ประกอบที่สําคัญของชุดกิจกรรม มี 2 สํวน คอื  สํวนที่ 1  

คูํมอืครู  ประกอบด๎วย แผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู๎ และคําชีแ้จงวิธีการใช๎ชุดกิจกรรม 

และสํวนที่ 2 ชุดกิจกรรม ประกอบด๎วย ช่ือชุดกิจกรรม ชื่อหนํวย คําชี้แจง จุดประสงค์การ

เรียนรู๎ สาระการเรียนรู๎  กิจกรรมการเรียนรู๎  เนือ้หา แบบฝกึหัด แบบทดสอบ และเฉลย

แบบฝกึหัดและแบบทดสอบ ในงานวิจัยครั้งนี้ผูว๎ิจัยได๎จัดทําชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 

ตามองคป์ระกอบของ ทิศนา แขมมณี (2551, หน๎า 10-12) และ เขมณัฏฐ์ มิ่งศิรธิรรม

(2559, หน๎า 31-33) ประกอบด๎วย ช่ือชุดกิจกรรม ชื่อหนวํย คําชีแ้จง จุดประสงค์ 

การเรียนรู๎ เนือ้หา/สื่อ ใบความรู๎ ใบกิจกรรม และแบบประเมินผล  ซึ่งขั้นตอนในการสร๎าง

ชุดกิจกรรมจะได๎กลําวในหัวข๎อตอํไป   

 4. ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม 

  ในการสรา๎งชุดกิจกรรมเพื่อนําไปใช๎ในการจัดการเรียนการสอน และ

สํงเสริมให๎ผูเ๎รียนเกิดการเรียนรู๎ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด ผูส๎ร๎างจะต๎องรู๎ถึงหลักการ 

และขั้นตอนการสร๎างชุดกิจกรรมเรียนรู๎ ซึ่งมีนักการศกึษาหลายทํานได๎กลําวไว๎ดังนี้   

   ระพินทร์ โพธิ์ศรี (2550, หน๎า 6-12) ได๎กลําวถึงขั้นตอนการพัฒนา 

ชุดกิจกรรม ดังนี้   

    ขั้นที่ 1 วิเคราะหป์ัญหาและความตอ๎งการในการเรียนรู๎ การวิเคราะห์

ปัญหาและความต๎องการ จําเป็นในการสร๎างชุดกิจกรรม ปัญหาและความตอ๎งการด๎าน

การเรียนรูใ๎นการสร๎างชุดกิจกรรมที่ถือวําเป็นปัญหาวิกฤติ ได๎แกํ ปัญหาทีน่ักเรียนยังทํา

อะไรไมํได๎ ไมํเป็นบ๎าง ในกลุมํสาระการเรียนรู๎ตําง ๆ วิธีการวิเคราะหแ์ละระบุปัญหา และ
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ความตอ๎งการด๎านการเรียนรู๎ อาจวิเคราะหจ์ากข๎อมูลในอดีต หรอืใชข๎๎อมูลจากการ

ประชุมสัมมนาด๎านวิชาการของโรงเรียน หรอืกลุํมโรงเรียน ก็จะได๎นักเรียนที่มีปัญหาด๎าน

การเรียนรู ๎จากการวิเคราะหใ์นขั้นตอนนี้ คือ กลุํมเป้าหมายของการนําชุดกิจกรรมไปใช๎ 

    การดําเนินการในขั้นตอนนี ้ จะได๎ขอ๎สรุป 2 ประเภท คือ 

     1. ปัญหาและความตอ๎งการด๎านการเรียนรู๎ที่เป็นปัญหาวิกฤติ 

คืออะไร 

     2. ผูเ๎รียนทีเ่ข๎ากลุํมเป้าหมายคือกลุํมใด 

    ขั้นที่ 2 ออกแบบชุดกิจกรรม 

     การออกแบบชุดกิจกรรมประกอบด๎วยชุดกิจกรรมตาํง ๆ  

มีขัน้ตอนการออกแบบ ดังนี้ 

      1. กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู๎ประจําชุด ในลักษณะที่เป็น

จุดประสงคป์ลายทางให๎สัมพันธ์กับปัญหาดา๎นการเรียนรูท๎ี่เป็นปัญหาวิกฤติ ซึง่เปน็มูลเหตุ

สําคัญในการสร๎างชุดกิจกรรมจุดประสงค์การเรียนรู๎ประจําชุดกิจกรรมที่กําหนดในที่นี้

จะต๎องระบุให๎ชัดเจนวํา เมือ่ผูเ๎รียนผํานการเรียนรูต๎ามกิจกรรมตําง ๆ ในชุดกิจกรรมแลว๎

นักเรียนจะต๎องทําอะไรเป็น ระดับใด 

      2. วิเคราะห์ระบบการเรียนรู๎ในขั้นตอนกระบวนการเรียนรูท๎ี่

เชื่อมโยงกันอยํางเป็นระบบในลักษณะ Flow Chart โดยใช๎หลักการวิเคราะหจ์ากการตอบ

คําถามหลักวํา การที่ผูเ๎รียนจะมีความรูแ๎ละทักษะบรรลุตามจุดประสงค์ประจําชุดกิจกรรม

นั้น ผูเ๎รียนต๎องเริม่ต๎นจากการทําอะไรเป็นกํอน และทําอะไรเป็นตํอไปเรื่อย ๆ จนมีความรู๎

และทักษะโดยรวมตามจุดประสงค์ประจําชุดกิจกรรม 

      3. วิเคราะหพ์ฤติกรรมยํอยของขั้นตอนการเรียนรู๎แตลํะ

ขั้นตอนโดยใช๎หลักการวํา การทีจ่ะเกิดการเรียนรู๎ในแตํละขัน้ตอนการเรียนรู๎นั้น นักเรียน

จะต๎องรูอ๎ะไร และทําอะไรได๎บ๎าง 

      4. ปรับขั้นตอนกระบวนการเรียนรูท๎ั้งหมดได๎เป็นจุดประสงค์

เชงิปฏิบัติการ (Performance Objective) 

      5. ออกแบบหนวํยการเรียนรู๎ การออกแบบหนวํยการเรียน คือ 

การปรับปรุงกระบวนการเรียนรู๎ให๎เป็นหนํวยการเรียนรู๎ที่เหมาะสม โดยใช๎หลักการวําให๎มี

อยํางนอ๎ย 3 หนวํย และไมํเกิน 15 หนวํย 
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      6. กําหนดยุทธวิธีการจัดการเรียนรู๎ จะใช๎ทฤษฎีการเรียนรู๎ 

รูปแบบการสอนอยํางไร 

      7. กําหนดเวลาในการจัดการเรียนรู๎ เนือ้หา กิจกรรมการ

เรียนรู ๎และกิจกรรมการประเมินผลในแตลํะหนวํยการเรียน กิจกรรมการประเมินผลต๎อง

หลากหลาย 

      8. ยกรํางชุดกิจกรรม 

      9. สร๎างแบบทดสอบหลังเรียน ใช๎วธิีการสร๎างแบบทดสอบ

แบบอิงเกณฑ์ 

    ขั้นที่ 3 ตรวจสอบความถูกต๎องของชุดกิจกรรมและแบบทดสอบหลัง

เรียน 

     1. ตั้งผูเ๎ชี่ยวชาญประมาณ 3 - 5 คน ตรวจสอบความถูกต๎อง

เหมาะสมทั้งหมดของชุดกิจกรรม 

     2. ทดลองใช๎ชุดกิจกรรมกับนักเรียน 1 คน ทีอ่ยูํในระดับช้ัน

เดียวกับกลุํมเป้าหมายหรือระดับสูงกวํากลุํมเป้าหมาย เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม

เกีย่วกับเนือ้หากิจกรรม ตลอดจนเวลาการปฏิบัติกิจกรรมในชุดกิจกรรมที่กําหนดไว๎ขัน้ต๎น 

     3. ทดลองกลุํมยํอยกับนักเรียนที่มีลักษณะเดียวกับกลุํมเป้าหมาย

ประมาณ 3 - 5 คน ทีม่ีความสามารถระดับเกํง ปานกลาง และอํอน เพื่อตรวจสอบความ

ถูกต๎องของชุดกิจกรรมและปรับปรุงแก๎ไข 

    ขั้นที ่4 ทดลองภาคสนาม คือ การนําชุดกิจกรรมไปทดลองกับ

นักเรียนทีม่ีลักษณะเดียวกับเป้าหมายประมาณ 10 - 30 คน เพื่อการแก๎ไขปรับปรุง  

ชุดกิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนใหม๎ีคุณภาพดียิ่งขึน้ 

    ขั้นที่ 5 ทดลองหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม คือ การนําชุด

กิจกรรมที่ได๎ปรับปรุงไว๎ดีแล๎วไปทดลองหาประสิทธิภาพ E1/E2 เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพ 

   วรวิทย์ นิเทศศิลป์ (2551, หน๎า 272) ได๎กลําวถึงขั้นตอนการสร๎างชุด

กิจกรรม ไว๎ดังนี้ 

    ขั้นตอนที่ 1 การกําหนดหมวดหมูํเนื้อหาและประสบการณ์อาจ

กําหนดเป็นหมวดวิชาหรอืบูรณาการเป็นแบบสหวิทยาการตามที่เหมาะสม 

    ขั้นตอนที่ 2 กําหนดหนํวยการสอนโดยการแบํงเนื้อหาวิชาที่ครูจะ

ถํายทอดความรูใ๎ห๎กับนักเรียนได๎ในหนึ่งสัปดาห์หรอืหนึ่งครัง้ 

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



40 

 

    ขั้นตอนที่ 3 กําหนดหัวเรือ่งในการสอนแตลํะหนํวยผูส๎อนจะให๎

ประสบการณอ์ะไรบ๎างกับนักเรียนกําหนดออกมาประมาณ 4 - 6 หัวข๎อ 

    ขั้นตอนที่ 4 กําหนดมโนทัศน์และหลักการให๎สอดคล๎องกับหัวเรื่อง

และสรุปรวมแนวคิดสาระหลักเกณฑท์ี่สําคัญไว๎เพื่อเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหามาสอนให๎

สอดคล๎องกัน 

    ขั้นตอนที่ 5 กําหนดจุดประสงค์ให๎สอดคล๎องกับหัวเรื่องควรกําหนด

เป็นจุดประสงค์ทั่วไปแล๎วเปลี่ยนแปลงเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมไว๎ทุกครั้ง 

    ขั้นตอนที่ 6 กําหนดกิจกรรมการเรยีนการสอนให๎สอดคล๎องกับ

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม โดยใช๎แบบทดสอบอิงเกณฑ์ เพื่อให๎ผ๎ูสอนทราบวําหลังจากที่

ผาํนกิจกรรมการเรียนการสอนแล๎วนักเรียนได๎เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่ตั้ง

วัตถุประสงค์ไว๎หรอืไมํ 

    ขั้นตอนที่ 7 กําหนดแบบประเมินผล ต๎องประเมินผลให๎สอดคล๎องกับ

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมโดยใช๎แบบทดสอบอิงเกณฑ์ เพื่อให๎ผ๎ูสอนทราบวําหลังจากที่ผาํน

กิจกรรมการเรียนการสอนแล๎วนักเรียนได๎เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่ตั้งวัตถุประสงค์ไว๎

หรอืไมํ 

    ขั้นตอนที่ 8 เลือกและผลติสื่อการสอน วัสดุอุปกรณ์และวธิีการใชซ๎ึ่ง

ถือวําเป็นสือ่การสอน ควรจัดไว๎เป็นหมวดหมํูกํอนที่นําไปทดลองและหาประสิทธิภาพ 

    ขั้นตอนที่ 9 หาประสิทธิภาพของชุดการสอนเพื่อทราบวําชุดการสอน

ทีส่ร๎างขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพผูส๎ร๎างจะต๎องกําหนดเกณฑล์ํวงหน๎าโดยคํานึงถึงหลักการที่วํา

การเรียนรูเ๎ป็นกระบวนการ เพื่อชํวยใหก๎ารเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียนบรรลุผล 

    ขั้นตอนที่ 10 การใชชุ๎ดกิจกรรมที่ได๎รับการปรับปรุง และมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ตั้งไว๎  

   สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, หน๎า 19-20) ได๎กลําววําถึงขั้นตอนการสร๎าง

ชุดกิจกรรม เพื่อนําไปใช๎ในการเรียนการสอน ครูควรดําเนินการตามขั้นตอนดังตอํไปนี้ 

     1. เลือกหัวข๎อ (Topic) กําหนดขอบเขตและประเด็นสําคัญของเนื้อหา 

ผูส๎ร๎างชุดการเรียนการสอนควรเลือกหัวข๎อและประเด็นสําคัญ ได๎จากการวิเคราะห์

มาตรฐานการเรียนรูแ๎ละสาระการเรียนรู๎ของหลักสูตรการศกึษาขั้นพื้นฐาน ในระดับช้ันที่

จะสอนวําหัวข๎อใดที่เหมาะสมที่ควรนําไปสร๎างชุดการเรียนการสอนที่ให๎ผู๎เรียนสามารถ

ศกึษาความรูไ๎ด๎ดว๎ยตนเอง 
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                        2. กําหนดเนื้อหาที่จะทําชุดกิจกรรม โดยคํานึงถึงความรู๎พื้นฐานของ

ผูเ๎รียน 

                        3. เขียนจุดประสงค์ในการจัดการเรียนการสอน การเขียนจุดประสงค์

ควรเขียนเป็นลักษณะเฉพาะหรอืจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อให๎ผูส๎อนและผูเ๎รียนทราบ

จุดประสงคว์ําเมื่อศึกษาชุดการเรียนการสอนจบแล๎ว ผู๎เรียนจะต๎องมคีวามสามารถอยํางไร 

    4. สร๎างแบบทดสอบ การสรา๎งแบบทดสอบมี 3 แบบ คอื 

                               4.1 แบบทดสอบวัดพื้นฐานความรูเ๎ดิมของผูเ๎รียน เพื่อดูวําผู๎เรียน

มีความรูพ๎ืน้ฐานกํอนที่จะมาเรียนเพียงพอหรือไมํ (เมื่อทดสอบแล๎วถ๎าผูเ๎รียนมีความรู๎

พืน้ฐานไมํเพียงพอ ผูส๎อนควรแนะนําให๎ผูเ๎รียนแสวงหาความรูจ๎ากแหลํงตําง ๆ โดยวิธีใด 

เป็นต๎น หรอืผูส๎อนอาจอธิบายความรู๎เพิ่มเติมแก๎ผูเ๎รียนในเรื่องนัน้ ๆ) 

                               4.2 แบบทดสอบยํอย เพื่อวัดความรูข๎องผ๎ูเรยีนหลังจากผู๎เรียน

เรียนจบในแตลํะเนื้อหายํอย 

                               4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช๎ประเมนิผล 

การเรียนรูข๎องผูเ๎รียนหลังจากการศกึษาชุดการเรียนการสอนจบแล๎ว 

    5. จัดทําชุดกิจกรรม ประกอบด๎วย 

                               5.1 บัตรคําสั่ง 

                               5.2 บัตรปฏิบัติการและบัตรเฉลย (ถ๎ามี) 

                               5.3 บัตรเนือ้หา 

                               5.4 บัตรฝึกหัด และบัตรเฉลยบัตรฝึกหัด 

                               5.5 บัตรทดสอบ และบัตรเฉลยบัตรทดสอบ 

     6. วางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผูส๎อนเตรียมออกแบบการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีหลักการสําคัญ คือ 

                               6.1 ผูเ๎รียนมีบทบาทสําคัญในการทํากิจกรรมด๎วยตนเอง ผูส๎อน

เป็นผ๎ูเพียงคอยชีแ้นะ และควบคุมการเรียนการสอน 

                               6.2 เลือกกิจกรรมหลากหลายที่เหมาะสมกับชุดการเรียน 

การสอน 

                               6.3 ฝกึใหผ๎ูเ๎รียนได๎เรียนรู๎โดยการคิดอยํางหลากหลาย เชํน  

คิดวิเคราะห์ คิดแก๎ปัญหา คิดอยํางมวีิจารณญาณ คิดสร๎างสรรค์ เป็นต๎น 

                               6.4 มีกิจกรรมที่ฝึกใหผ๎ูเ๎รียนได๎ทํางานรํวมกับผูอ๎ื่น 
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    7.  การรวบรวมและจัดทําสื่อการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน

มีความสําคัญตํอการจัดการเรียนรู๎ของผูเ๎รียน สื่อการเรียนการสอนบางชนิดอาจมีผูจ๎ัดทํา

ไว๎แล๎ว ผ๎ูสอนอาจนํามาปรับปรุงดัดแปลงใหมํใหส๎อดคล๎องกับเนือ้หาสาระและจุดประสงค์

ที่จะสอน ครูผ๎ูสอนต๎องสร๎างสื่อการเรียนการสอนใหมํ ซึ่งต๎องใช๎เวลามาก             

   สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2551, หน๎า 53-54) ได๎กลําวถึงขั้นตอน

การสรา๎งชุดกิจกรรม ไว๎ดังนี ้

    1. กําหนดเรื่องเพื่อทําชุดกิจกรรม อาจกําหนดตามเรื่องในหลักสูตร

หรอืกําหนดเรื่องใหมํขึ้นมาก็ได๎การแบํงเรื่องยํอยจะขึน้อยูํกับลักษณะของเนื้อหาและ

ลักษณะการใช๎ชุดกิจกรรมนั้น ๆ การแบํงเนื้อเรื่องเพื่อทําชุดกิจกรรมในแตํละระดับยํอมไมํ

เหมอืนกัน 

    2. กําหนดหมวดหมูเํนื้อหาและประสบการณ์ อาจกําหนดเป็นหมูวํิชา

หรอืบูรณาการแบบสหวิทยาการได๎ตามความเหมาะสม 

    3. จัดเป็นหนวํยการสอน จะแบํงเป็นกี่หนํวย แตลํะหนํวยจะใชเ๎วลา

เทําไรควรพิจารณาให๎เหมาะสมกับวัยและระดับช้ันผ๎ูเรียน 

    4. กําหนดหัวเรื่อง จัดแบํงหนํวยการสอนเป็นหัวข๎อยํอย ๆ เพื่อ

สะดวกตํอการเรยีนรูแ๎ตลํะหนวํยประกอบด๎วยหัวข๎อยํอย หรอืประสบการณใ์นการเรียนรู๎

ประมาณ 4-6 หัวข๎อ 

    5. กําหนดความคิดรวบยอดหรือหลักการ ตอ๎งกําหนดให๎ชัดเจนวําจะ

ให๎ผ๎ูเรยีนเกิดความคิดรวบยอดหรือสามารถสรุปหลักการ แนวคิดอะไร ถ๎าผูส๎อนเองยังไมํรู๎

ชัดเจนวําจะให๎ผูเ๎รียนเกิดการเรียนรู๎อะไรบ๎างการกําหนดกรอบความคิด หรอืหลักการก็จะ

ให๎ชัดเจน ซึ่งจะรวมไปถึงการจัดกิจกรรม เนื้อหาสาระ สื่อและสวํนประกอบอื่น ๆ ก็จะไมํ

ชัดเจนตามไปด๎วย 

    6. กําหนดจุดประสงค์การสอน หมายถึง จุดประสงค์ทั่วไปและ

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมรวมทั้งกําหนดเกณฑก์ารตัดสินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู๎ไว๎ให๎

ชัดเจน 

    7. กําหนดกิจกรรมการเรียน ตอ๎งกําหนดให๎สอดคล๎องวัตถุประสงค์

เชงิพฤติกรรมซึ่งจะเป็นแนวทางในการเลือกและผลิตสื่อการสอน กิจกรรมการเรียน 

หมายถึง กิจกรรมทุกอยํางที่ผ๎ูเรยีนปฏิบัติ เชนํ การอําน การทํากิจกรรมตามบัตรคําสั่ง 
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การตอบคําถาม การเขียนภาพการทดลอง การเลํนเกม การแสดงความคิดเห็น การ

ทดสอบ เป็นต๎น 

    8. กําหนดแบบประเมินผล ต๎องออกแบบประเมินผลให๎ตรงกับ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยใช๎การสอบแบบอิงเกณฑ ์(การวัดผลที่ยึดเกณฑห์รือ

เงื่อนไขที่กําหนดไว๎ในวัตถุประสงค์โดยไมํมกีารนําไปเปรียบเทียบกับคนอื่น) เพื่อใหผ๎ูส๎อน

ทราบวําหลังจากผาํนกิจกรรมมาเรียบร๎อยแล๎ว ผูเ๎รียนได๎เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรูต๎าม

วัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว๎มากน๎อยเพียงใด 

    9. เลือกและผลติสื่อการสอน วัสดุอุปกรณ์และวิธีการที่ผูส๎อนใช๎ถือ

เป็นสื่อการสอนทั้งสิน้ เมื่อผลติสื่อการสอนในแตํละหัวเรื่องเรียบร๎อยแลว๎ ควรจัดสื่อการ

สอนเหลํานั้นแยกออกเป็นหมวดหมูใํนกลํอง/แฟ้มที่เตรียมไว๎ กํอนนําไปหาประสิทธิภาพ

เพื่อหาความตรง ความเที่ยงกํอน โดยปกติรูปแบบของชุดกิจกรรมที่ดีควรมีมาตรฐานเพื่อ

ความสะดวกในการใชแ๎ละความเป็นระเบียบเรียบร๎อยในการเก็บรักษา โดยพิจารณาใน

ด๎านตําง ๆ เชํน การใชป๎ระโยชน์ ความประหยัด ความคงทนถาวร ความนําสนใจ ความ

ทันสมัย ทันเหตุการณ์ ความสวยงาม เป็นต๎น 

    10. สร๎างขอ๎ทดสอบกํอนและหลังเรยีนพร๎อมเฉลย การสร๎างขอ๎สอบ

เพื่อทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียนควรสร๎างให๎ครอบคลุมเนือ้หาและกิจกรรมที่กําหนดให๎

เกิดการเรยีนรู๎โดยพิจารณาจากจุดประสงค์การเรียนรู๎เป็นสําคัญ ขอ๎สอบไมํควรมาก

เกินไปแตคํวรเน๎นกรอบความรูส๎ําคัญในประเด็นหลักมากกวํารายละเอียดปลีกยํอยหรอื

ถามเพื่อความจําอยํางเดียว เมื่อสร๎างเสร็จแล๎วควรทําเฉลยไว๎ให๎พรอ๎มกันสํงไปหา

ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 

    11. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เมื่อสร๎างชุดกิจกรรมเสร็จ

เรียบร๎อยแลว๎ต๎องนําชุดกิจกรรมนั้นไปทดสอบโดยวิธีการตาํง ๆ กํอนนําไปใช๎จริง เชํน

ทดลองเพื่อปรับปรุงแก๎ไขให๎ผ๎ูเช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต๎อง ความครอบคลุมและความ

ตรงของเนื้อหา เป็นต๎น 

  จากขั้นตอนการสร๎างชุดกิจกรรมที่นักการศกึษากลําวมาข๎างต๎น ผูว๎ิจัยสรุป

ได๎วาํ ขั้นตอนการสร๎างชุดกิจกรรม มี 10 ขั้นตอน ดังนี้  

   ขั้นที่ 1 เลือกหัวข๎อหรอืกําหนดเนือ้หาสาระ เป็นการวเิคราะหม์าตรฐาน

การเรียนรูแ๎ละสาระการเรียนรูข๎องหลักสูตรการศกึษาขั้นพืน้ฐาน ในระดับช้ันที่จะสอน 
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   ขั้นที่ 2 กําหนดหนวํยการเรียนรู๎ เป็นขั้นตอนการแบํงเนื้อหาสาระ 

ออกเป็นหนวํยการเรียนรู๎  

   ขั้นที่ 3 กําหนดช่ือเรื่องชุดกิจกรรม เป็นขั้นตอนกําหนดชื่อเรื่อง 

ชุดกิจกรรมใหส๎อดคล๎องกับหนวํยการเรียนรู๎   

   ขั้นที่ 4 กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู๎  เป็นขั้นตอนกําหนดจุดประสงค์

การเรียนรูใ๎นแตํละชุดกิจกรรมให๎สอดคล๎องกับหัวเรื่อง   

   ขั้นที่ 5 ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 

   ขั้นที่ 6 กําหนดสื่อและอุปกรณ์ 

   ขั้นที่ 7 กําหนดการวัดและประเมินผล 

   ขั้นที่ 8 เลือกสื่อและผลิตสื่อ 

   ขั้นที่ 9 หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 

   ขั้นที่ 10 ทดลองใช๎ชุดกิจกรรม 

 5. ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 

  ชุดกิจกรรมเป็นสื่อประกอบการสอนสําเร็จรูปที่สํงเสริมให๎ผ๎ูเรยีนเกิดการ

เรียนรู๎และกระบวนการเรียนรูอ๎ยํางเป็นระบบ อันเป็นคุณคําที่สําคัญประการหนึ่งของ 

ชุดกิจกรรม ซึ่งมีผ๎ูกลําวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรม ไว๎ดังนี้ 

   บุญเกื้อ ควรหาเวช (2530, หน๎า 7-8 อ๎างถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 

2553, หน๎า 436-437) ได๎กลําวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรม ไว๎ดังนี้ 

    1. ชํวยใหผ๎ู๎สอนถํายทอดเนื้อหาและประสบการณท์ี่สลับซับซ๎อน และ

มีลักษณะเป็นนามธรรมซึ่งผูส๎อนไมํสามารถถํายทอดด๎วยการบรรยาย 

    2. เร๎าความสนใจของผ๎ูเรยีนตํอสิ่งที่กําลังศกึษา เพราะชุดกิจกรรมจะ

เปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียนมีสวํนรํวมในการเรียนรู๎ดว๎ยตนเอง 

    3. เปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียนได๎แสดงความคิดเห็น ฝกึการตัดสินใจ 

แสวงหาความรู๎ดว๎ยตนเองและมีความรับผดิชอบตํอตนเองและสังคม 

    4. เป็นการสรา๎งความพร๎อมและความมั่นใจแกํผ๎ูสอน เพราะชุด

กิจกรรมผลติไว๎เป็นหมวดหมูํสามารถหยิบใช๎ได๎ทันที 

    5. ชํวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูข๎องผูเ๎รียน เพราะสื่อประสม 

(multi media) ที่ได๎จัดไว๎ในระบบเป็นการแปรเปลี่ยนกิจกรรมและชํวยรักษาระดับความ

สนใจของผ๎ูเรียนอยูํตลอดเวลา 
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    6. แก๎ปัญหาความแตกตํางระหวํางบุคคล และสงํเสริมการศกึษา

รายบุคคล ตามความสนใจ ตามเวลา และโอกาสที่เอื้ออํานวยแกํผ๎ูเรยีนซึ่งแตกตํางกัน 

    7. ชํวยขจัดปัญหาการขาดแคลนครู ชุดกิจกรรมทําให๎ผูเ๎รียนเรียน 

โดยอาศัยความชํวยเหลือจากครูเพียงเล็กน๎อย ทั้งสามารถเรียนด๎วยตนเอง ครูคนหนึ่งจงึ

สามารถสอนนักเรียนได๎จํานวนมาก 

    8. ชํวยนักเรียนให๎รูจ๎ุดมุงํหมายของการเรียนชัดเจน ตลอดจนรูว๎ิธีการ

ที่จะบรรลุ จุดมุํงหมาย เป็นการเพิ่มพูนการจูงใจในการเรียน 

    9. ชุดกิจกรรมจะกําหนดบทบาทของครูและนักเรียนไว๎ชัดเจน วําตอน

ใด ใคร จะทําอะไร อยํางไร ลดบทบาทของการกระทําของครูขา๎งเดียว นักเรียนได๎เรียนรู๎

โดยการกระทํามากขึ้น 

    10. ชุดกิจกรรมเกิดจากการนําวิธีเชงิระบบเข๎ามาใช๎ เมื่อได๎ผํานการ

ทดลองจงึทําให๎การสอนมีประสิทธิภาพ 

    11. ชุดกิจกรรมฝกึให๎ผูเ๎รียนมีความรับผดิชอบในการเรียน และรู๎จัก

การทํางานรวํมกัน 

    12. ชุดกิจกรรมเปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียนเลือกวัสดุการเรียนและกิจกรรม

ตามความสนใจ 

    13. ชุดกิจกรรมทําให๎ผูเ๎รียน รูก๎ารกระทําของเขาและสร๎างแรงจูงใจ

ให๎ตนเอง 

   สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, หน๎า 21-22) ได๎กลําววําถึงประโยชน์ของ 

ชุดกิจกรรม ดังตอํไปนี้ 

    1. ผูเ๎รียนได๎ใชค๎วามสามารถในการศึกษาความรูใ๎นชุดกิจกรรมด๎วย

ตนเอง เป็นการฝกึทักษะในการแสวงหาความรู๎ ทักษะการอาํน และสรุปความรูอ๎ยํางเป็น

ระบบ 

    2. การทําแบบฝกึหัด แบบฝึกทักษะการเรียนรู ๎และแบบฝกึทักษะการ

คิดท๎ายชุดกิจกรรม ทําให๎ผูเ๎รียนรูจ๎ักคิดเป็นแก๎ปัญหาเป็น สอดคล๎องกับมาตรฐาน

การศกึษาที่กําหนดไว๎ 

    3. ผูเ๎รียนมีวนิัยในตนเอง จากการที่ผูเ๎รียนทําตามคําสั่งในขั้นตอน 

ตําง ๆ ที่กําหนดในชุดกิจกรรม ทําให๎ผูเ๎รียนรู๎จักฝกึตนเองให๎ทําตามกติกา 
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    4. ผูเ๎รียนรู๎จักทํางานรวํมกับผูอ๎ื่น รับฟังความคิดเห็นของกันและกัน 

เป็นการฝึกความเป็นประชาธิปไตย ซึ่งเป็นพืน้ฐานสําคัญของการอยูํรวํมกันในสังคม

ประชาธิปไตย 

    5. การใชชุ๎ดกิจกรรมนัน้สามารถศึกษานอกเวลาได๎ ขึ้นอยูํกับการ

ออกแบบของผ๎ูสอนที่เอือ้ตํอการศกึษาด๎วยตนเอง 

   เกริก ทํวมกลาง และจินตนา ทํวมกลาง (2555, หนา๎ 122-123) กลําววํา

ชุดกิจกรรมมีบทบาทสําคัญตํอการเรียนการสอน ดังนี้ 

    1. เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนในสาระการเรียนรู๎ที่ประสบปัญหา 

ทําให๎ผลการเรียนของนักเรียนบรรลุผลมีคุณภาพตามที่กําหนด 

    2. เปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จากการ

เรียนการสอนที่ยึดครูเป็นศูนย์กลางการเรียนรูม๎าสูํการให๎ผ๎ูเรยีนได๎ทํากิจกรรมด๎วยตนเอง 

ทํากิจกรรมกลุํมรํวมกัน ครูเปลี่ยนจากผู๎สอนมาเป็นผูป๎ระสาน ผ๎ูอํานวยการเรียนรู๎ ซึ่งจะ

ทําให๎ผ๎ูเรยีนรู๎จากการกระทํา อันจะทําให๎ผูเ๎รียนเกิดประสบการณแ์ละความรูถ๎าวรยิ่งขึ้น 

    3. แก๎ปัญหาการขาดแคลนสื่อหรอืบุคลากรได๎ โดยชุดกิจกรรม

สามารถจัดใหเ๎กิดการเรยีนรู๎ได๎พร๎อมกันเป็นจํานวนมาก 

    4. สํงเสริมให๎ผ๎ูเรยีนได๎เรียนรู๎ในระบบกลุํมที่ตอ๎งการฝกึเป็นผ๎ูนํา  

ผูต๎าม และยึดถือมติของกลุํมในการเรียนรู๎ 

    5. พัฒนาความมีระเบียบวินัยในการเรียน เพราะเรียนจากชุด

กิจกรรมต๎องกําหนดเวลาในการเรียนรู๎ให๎ชัดเจน 

   จากประโยชน์ของชุดกิจกรรมที่กลําวมา จะเห็นได๎วําชุดกิจกรรมเป็นสื่อ

ประกอบการเรียนการสอนที่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนของผูเ๎รียน ชํวยพัฒนา

ความรูค๎วามสามารถของผ๎ูเรียน แก๎ปัญหาความแตกตํางการเรียนรู๎ระหวํางบุคคลของ

นักเรียน สงํผลใหผ๎ูเ๎รียนเกิดการเรียนรูอ๎ยํางรวดเร็ว และยังชวํยแก๎ปัญหาการขาดแคลนครู 

ซึ่งครูที่ทําการสอนแทนสามารถทําการสอนได๎ตรงตามเนื้อวชิา และจุดประสงค์ทําให๎

ผูเ๎รียนเกิดการเรยีนรู๎ที่เป็นแนวทางเดียวกันชํวยใหผ๎ู๎เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

การเรียนรูใ๎ห๎ดีขึ้นและอํานวยความสะดวกใหก๎ับครู เหมาะกับการนําไปใช๎จัดการเรียนการ

สอนในปัจจุบัน 
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 จากการศกึษาหลักการ แนวคิด ที่เกี่ยวข๎องกับชุดกิจกรรมที่กลําวมาข๎างต๎น

ทั้งหมด ผูว๎ิจัยจึงได๎สรุปหลักการ องค์ประกอบ ขั้นตอน และข๎อด ีของชุดกิจกรรม  

ดังตาราง 2 

 

ตาราง 2 สรุปหลักการ องค์ประกอบ ขั้นตอน และข๎อดี ของชุดกิจกรรม 

 

หัวข้อ ชุดกิจกรรม 

หลักการ ชุดกิจกรรม เป็นสื่อนวัตกรรมที่ครูผูส๎อนสร๎างขึน้ในรูปแบบของ

สื่อประสม (Multidia) เพื่อใช๎เป็นเครื่องมอืในการจัดกิจกรรม

การเรียนรูชํ๎วยให๎ผูเ๎รียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูใ๎ห๎มี

ประสิทธิภาพตามจุดประสงค์ที่กําหนดไว๎  โดยใช๎หลักการ 

แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข๎อง ดังนี้ 

  1. ทฤษฎีความแตกตํางระหวํางบุคคล 

  2. แนวการเรียนการสอนจากยึดครูเป็นหลัก เปลี่ยนมาเป็น

การจัดประสบการณ์ให๎ผูเ๎รียนเอง 

  3. การใชส๎ื่อการสอนในระบบสื่อประสม (Multidia) 

  4. กฎการเรียนรู๎ของธอร์นไดค์ เกี่ยวกับกฎแหงํการฝึกหัด 

  5. ปฏิกิรยิาสัมพันธ์ระหวํางครูกับนักเรียน และนักเรียนกับ 

สภาพแวดล๎อม 

  6.การจัดสภาพแวดล๎อมการเรยีนรู๎ 

องค์ประกอบ องค์ประกอบของชุดกิจกรรม มีองค์ประกอบดังนี้ 

  1. ช่ือกิจกรรม เป็นการบํงบอกถึงรายละเอียดเกี่ยวกับชื่อกลุํม

สาระวิชาการเรียนรู๎ ระดับช้ัน ที่จัดทําขึ้น    

  2. คําช้ีแจง เป็นการอธิบายถึงบทบาทผูส๎อนและบทบาท

ผูเ๎รียน 

  3. จุดประสงค์การเรยีนรู๎ เป็นสํวนที่ระบุจุดมุงํหมายที่สําคัญ

ของกิจกรรมนั้น  

  4. เนือ้หา/สื่อ เป็นสํวนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ที่จําเป็นในการ

ดําเนนิกิจกรรม  
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ตาราง 2 (ตํอ) 

 

หัวข้อ ชุดกิจกรรม 

   5. ใบความรู ๎ใบกิจกรรม เป็นการนําเสนอเนือ้หาสาระที่

ต๎องการให๎ผูเ๎รียนศึกษา 

  6. แบบประเมินผล เป็นแบบทดสอบเพื่อประเมินการเรียนรู๎  

ขั้นตอนการสร๎าง ขั้นตอนการสร๎างชุดกิจกรรม มีขัน้ตอน ดังนี ้ 

  ขั้นที่ 1 เลือกหัวข๎อหรือกําหนดเนื้อหาสาระ 

  ขั้นที่ 2 กําหนดหนํวยการเรียนรู๎ 

  ขั้นที่ 3 กําหนดชื่อเรื่องชุดกิจกรรม  

  ขั้นที่ 4 กําหนดจุดประสงค์การเรยีนรู๎   

  ขั้นที่ 5 ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรยีนรู๎ 

  ขั้นที่ 6 กําหนดสื่อและอุปกรณ์ 

  ขั้นที่ 7 กําหนดการวัดและประเมินผล 

  ขั้นที่ 8 เลือกสื่อและผลติสื่อ 

  ขั้นที่ 9 หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 

  ขั้นที่ 10 ทดลองใช๎ชุดกิจกรรม 

ข๎อด ี 1. เปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียนได๎แสดงความคิดเห็น ฝกึการตัดสินใจ 

แสวงหาความรู๎ดว๎ยตนเอง 

2. เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสาระการเรียนรู๎ที่ประสบ

ปัญหา 

3. ชํวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูข๎องผูเ๎รียน และลดความ

แตกตํางระหวํางบุคคล 

4. ผูเ๎รียนรู๎จักทํางานรวํมกับผูอ๎ื่น รับฟังความคิดเห็นของกัน

และกัน 

5. แก๎ปัญหาการขาดแคลนสื่อหรอืบุคลากร 
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การเรียนรู้แบบโครงงาน  

 การเรียนรูแ๎บบโครงงาน เป็นการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นผูเ๎รียนเป็นสําคัญ โดยเปิด

โอกาสใหน๎ักเรียนได๎มีอสิระในการเรียนรู๎และศกึษาด๎วยตนเอง  ฝกึทักษะการแสวงหา

ความรู ๎กระบวนการกลุํม กระบวนการคิด กระบวนการแก๎ปัญหาหรกืระบวนการอื่น ๆ  

เพื่อสร๎างองค์ความรู๎ดว๎ยตนเอง ซึ่งผูว๎ิจัยขอเสนอเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎แบบ

โครงงาน ตามลําดับดังตอํไปนี ้ 

  1. ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงาน  

   การเรียนรูแ๎บบโครงงาน เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่มีช่ือ

เรียกอื่น ๆ หลายช่ือแตํมีความหมายเดียวกัน เชํน การจัดการเรียนรู๎โดยใช๎โครงงานเป็น

ฐาน การเรียนรู๎แบบโครงการ การเรียนรู๎โดยใช๎โครงงานเป็นศูนย์กลางการเรียนรู๎ เป็นต๎น  

(วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2551, หน๎า 4) สําหรับในงานวิจัยนี้ ผูว๎ิจัยขอใช๎คําวํา “การเรียนรู๎

แบบโครงงาน” เพราะเห็นวํามีความหมายที่ชัดเจนและตรงกับสิ่งที่ผ๎ูวจิัยได๎ดําเนินการ

จัดการเรยีนการสอน ซึ่งมีผ๎ูให๎ความหมายไว๎หลายแนวคิด ดังนี้ 

    วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551, หน๎า 4) กลําววํา การเรียนรู๎โดยใช๎

โครงงาน หมายถึง ผูเ๎รียนได๎เรียนรูผ๎าํนการทํากิจกรรมโครงงานรวํมกับเพื่อน เพื่อให๎บรรลุ

เป้าหมายตามจุดประสงค์ของโครงงาน ทําใหส๎มาชิกต๎องมกีารชํวยเหลือซึ่งกันและกันใน

การทํากิจกรรมเพื่อใหไ๎ด๎ผลตามที่ต๎องการ 

    ลัดดา ภูเํกียรติ (2552, หน๎า 22) ได๎วเิคราะหแ์ละสรุปความหมาย

ของโครงงานวําเป็นวิธีการเรียนรูท๎ี่เกิดจากความสนใจของผ๎ูเรยีนที่อยากจะศกึษาค๎นคว๎า

เกี่ยวกับ สิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลาย ๆ สิ่งที่สงสัยหรืออยากรู๎คําตอบใหล๎ึกซึง้ชัดเจนหรือ

ต๎องการเรียนรู๎ในเรื่องนั้น ๆ ให๎มากขึ้นกวําเดิม โดยใช๎ทักษะ กระบวนการและปัญญา 

หลาย ๆ ด๎าน มีวธิีศึกษาอยํางเป็นระบบและมีขัน้ตอนอยํางตอํเนื่อง มีการวางแผนใน

การศกึษาอยํางละเอียด และลงมอืปฏิบัติตามที่ วางแผนไว๎จนได๎ข๎อสรุปหรอืผลการศกึษา

หรอืคําตอบเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ  

    ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ ( 2553, หน๎า 117) กลําววํา การจัดการเรียนรู๎แบบ

โครงงานเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรูท๎ี่เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรยีนมีโอกาสได๎ลงมือปฏิบัติ

จรงิในทุกขั้นตอน มีโอกาสเลือกวางแผนและดําเนินการด๎วยตนเอง ครูเป็นผ๎ูคอยใหค๎วาม

ชํวยเหลือเป็นที่ปรึกษา 
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    วัฒนา มัคคสมัน (2554, หน๎า 25) กลําววํา การสอนแบบโครงงาน 

คือ การที่เด็กเป็นรายบุคคลหรอืเป็นกลุํม ศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งจากความสนใจของเด็ก

เองอยํางลุํมลึกลงไปในรายละเอียดของเรื่องนัน้ด๎วยกระบวนการคิด และกระบวนการ

แก๎ปัญหาของกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หรอืกระบวนการอื่นใดด๎วยเด็กเองจนพบ

คําตอบที่ตอ๎งการ 

    พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2556, หน๎า 25) กลําววํา การทําโครงงาน 

หมายถึง การศกึษาเพื่อค๎นพบความรูใ๎หมํ สิ่งประดิษฐ์ใหมแํละวิธีการใหมํ ดว๎ยตัวของ

นักเรียนเอง โดยใช๎วธิีการทางวิทยาศาสตร์มีครูอาจารย์และผูเ๎ช่ียวชาญเป็นผ๎ูให๎คําปรึกษา 

ความรูใ๎หมํ สิ่งประดิษฐ์ใหมํ และวธิีการใหมํนัน้ทั้งนักเรียนและครูไมํเคยรู๎หรอืมี

ประสบการณม์ากํอน (unknow by all) 

    ดุษฎี โยเหลา และคณะ (2557, หน๎า 19-20) กลําววํา การจัดการ

เรียนรู๎แบบโครงงาน หมายถึง การจัดการเรียนรู๎ที่มคีรูเป็นผ๎ูกระตุ๎นเพื่อนําความสนใจที่เกิด

จากตัวนักเรียนมาใช๎ในการทํากิจกรรมค๎นคว๎าหาความรู๎ดว๎ยตัวนักเรียนเอง นําไปสูํการ

เพิ่มความรูท๎ี่ได๎จากการลงมอืปฏิบัติ การฟังและการสังเกต จากผูเ๎ชี่ยวชาญ  โดยนักเรียน

มีการเรียนรู๎ผาํนกระบวนการทํางานเป็นกลุํม ที่จะนํามาสูํการสรุปความรู๎ใหม ํมีการเขียน

กระบวนการจัดทําโครงงานและได๎ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงานแบบรูปธรรม 

   จากความหมายของการเรียนรูแ๎บบโครงงานที่กลําวมาข๎างตน๎ สรุปได๎วํา 

การเรียนรูแ๎บบโครงงาน หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู๎ที่มุงํเน๎นให๎นักเรียนได๎ศกึษา

ค๎นคว๎า ลงมอืปฏิบัติด๎วยตนเองในเรื่องที่สนใจหรืออยากรู๎คําตอบ ผํานกระบวนการทํางาน

เป็นกลุํม โดยใช๎วธิีการทางวิทยาศาสตร์ เพื่อให๎เกิดความรูใ๎หมํ สิ่งประดษิฐ์ใหมํ และได๎ผล

งานแบบรูปธรรม  โดยมีครู อาจารย์ และผูเ๎ชี่ยวชาญ เป็นผ๎ูให๎คําปรึกษา แนะนํา 

  2. หลักการ แนวคดิ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรยีนรู้แบบโครงงาน 

  การเรียนรู๎แบบโครงงาน เป็นกลยุทธ์ที่ให๎ผ๎ูเรยีนใช๎ทักษะกระบวนการคิด  

ซึ่งใช๎กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการสร๎างความรูห๎รอืสิ่งประดิษฐ์ดว๎ยตนเอง ตาม

หลักการ แนวคิด และทฤษฎีดังนี้  

   1. ทฤษฎีการสร๎างความรูด๎๎วยตนเอง (Constructivism)  

    ทิศนา แขมมณี (2554 , หนา๎ 90-95) ได๎กลําวถึงทฤษฎีการสร๎าง

ความรูด๎๎วยตนเอง (Constructivism) ไว๎ดังนี ้แนวคิด Constructivism เกี่ยวข๎องกับธรรมชาติ

ของความรู๎ของมนุษย์ มีความหมายทั้งในเชิงจิตวทิยาและเชิงสังคมวิทยา ทฤษฎีดา๎น

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



51 

 

จติวิทยา เริ่มต๎นจาก Jean Piaget ซึ่งเสนอวํา การเรียนรูข๎องเด็กเป็นกระบวนการสํวน

บุคคลมีความเป็นอัตนัย Vygotsky ได๎ขยายขอบเขตการเรียนรู๎ของแตํละบุคคลวํา เกิดจาก

การสื่อสารทางภาษากับบุคคลอื่น สําหรับด๎านสังคมวิทยา Emile Durkheim และคณะ  

เชื่อวําสภาพแวดล๎อมทางสังคมมผีลตํอการเสริมสร๎างความรูใ๎หมํ 

   ทฤษฎีการเรียนรู๎ตามแนว Constructivism จัดเป็นทฤษฎีการเรียนรู๎กลุํม

ปัญญานิยม (cognitive psychology) มีรากฐานมาจากผลงานของ Ausubel และ Piaget 

ความสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูต๎าม Constructivism คือ 

                          1. ผูเ๎รียนเป็นผ๎ูสรา๎ง (Construct) ความรูจ๎ากความสัมพันธ์ระหวํางสิ่ง

ที่พบเห็นกับความรูค๎วามเข๎าใจที่มอียูํเดิม โดยใช๎กระบวนการทางปัญญา (cognitive 

apparatus) ของตน 

                          2. การเรียนรูต๎ามแนว Constructivism คือ โครงสรา๎งทางปัญญา เป็น

ผลของความพยายามทางความคิด ผูเ๎รียนสร๎างเสริมความรู๎ผาํนกระบวนการทางจติวิทยา

ด๎วยตนเอง ผูส๎อนไมํสามารถปรับเปลี่ยนโครงสรา๎งทางปัญญาของผ๎ูเรียนได๎ แตํผูส๎อน

สามารถชวํยผู๎เรยีนปรับเปลี่ยนโครงสรา๎งทางปัญญาได๎โดยจัดสภาพการณ์ที่ทําให๎เกิด

ภาวะไมํสมดุลขึน้ 

   ลักษณะการพัฒนารูปแบบการสอนตามทฤษฎีการสร๎างความรู๎ดว๎ย

ตนเอง (Constructivism) 

        1.  การสอนตามแนว Constructivism เน๎นความสําคัญของ

กระบวนการเรียนรู๎ของผูเ๎รียน และความสําคัญของความรูเ๎ดิม 

        2.  เปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียนเป็นผูแ๎สดงความรูไ๎ด๎ดว๎ยตนเอง และสามารถ

สร๎างความรูด๎๎วยตนเองได๎ ผูเ๎รียนจะเป็นผ๎ูออกไปสังเกตสิ่งที่ตนอยากรู๎ มารํวมกันอภปิราย 

สรุปผลการค๎นพบ แล๎วนําไปศกึษาค๎นคว๎าเพิ่มเติมจากเอกสารวิชาการ หรอืแหลงํความรูท๎ี่

หาได๎ เพื่อตรวจความรูท๎ี่ได๎มา และเพิ่มเติมเป็นองค์ความรูท๎ี่สมบูรณ์ตํอไป 

        3.  การเรียนรูต๎๎องใหผ๎ูเ๎รียนลงมอืปฏิบัติจริง ค๎นหาความรูด๎๎วยตนเอง 

จนค๎นพบความรู๎และรู๎จักสิ่งที่ค๎นพบ เรยีนรู๎วิเคราะหต์ํอจนรูจ๎ริงวํา ลึก ๆ แลว๎สิ่งนัน้คือ

อะไร มีความสําคัญมากน๎อยเพียงไร และศกึษาค๎นคว๎าให๎ลึกซึง้ลงไป จนถึงรูแ๎จง๎ 
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   2. ทฤษฎีการสร๎างความรูด๎๎วยตนเองโดยการสร๎างสรรค์ช้ินงาน 

(Constructionism) 

                     ลักขณา สริวัฒน ์(2557, หน๎า 188-192)  ได๎กลําววํา ทฤษฎีการ

สร๎างความรูด๎๎วยตนเองโดยการสรา๎งสรรค์ชิน้งาน (Constructionism) ทฤษฎีนีพ้ัฒนาโดย

ศาสตราจารย์ซีมัวร์ เพเพิร์ท แหงํสถาบันเทคโนโลยีแมสซาซูเซตส์ (Massachusetts 

Institute of Technology : M.I.T.) ที่ได๎มโีอกาสรํวมงานกับเพียเจต์ และได๎พัฒนาทฤษฎีนีม้า

ใช๎ในวงการศึกษา โดยมีแนวคิดวําการเรียนรู๎ที่ดีและทรงประสทิธิภาพเป็นกระบวนการ

เรียนรู๎ที่ผ๎ูเรยีนจะต๎องมีกระบวนการสร๎างสรรค์องค์ความรูด๎๎วยตนเอง ผูเ๎รียนจะต๎องสรา๎ง

ความหมายใหก๎ับสิ่งที่สนใจนั้นดว๎ยตนเองและอยูํในบริบทที่แท๎จริงของผ๎ูเรยีนเอง จากนั้น

ผูเ๎รียนได๎มโีอกาสนําความรู๎ที่สรา๎งสรรคข์ึ้นมานั้นไปสร๎างสรรค์ชิน้งานขึ้นมา จะเห็นได๎วํา

ทฤษฎีการเรียนรู๎ดว๎ยตนเองด๎วยการสร๎างสรรค์ชิน้งาน (Constructionism) จะเป็นการคิด

จากทฤษฎีการเรียนรูด๎๎วยตนเอง (Constructivism) ดว๎ยการสร๎างสรรค์ชิน้งาน (Work Piece 

Construction) ที่เป็นผลผลติจากองค์ความรู๎ ดังนั้นผูส๎อนจงึควรพิจารณาในการใช๎สื่อ 

เทคโนโลยี วัสดุและอุปกรณ์การเรียนรู๎ตํางๆ ที่เหมาะสมในการให๎ผ๎ูเรียนได๎สร๎างสรรค์การ

เรียนรู๎และผลงานของผ๎ูเรียนเองจนเกิดประจักษ์พยานขององค์ความรู ๎ 

    หลักการในการจัดการเรยีนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรูด๎๎วยตนเอง

โดยการสร๎างสรรค์ช้ินงาน และการประยุกต์ใชใ๎นการจัดการเรียนรู๎ 

      1. แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู๎ด๎วยตนเองโดยการสร๎างสร๎างสรรค์

ชิน้งาน จําแนกได๎ ดังนี้ 

      1.1 สามารถสร๎างการเรียนรู๎ที่ทรงประสทิธิภาพแกํผูเ๎รียนได๎

เป็นอยํางด ีคอื สามารถสร๎างกลไกการเรียนรู๎จนผ๎ูเรยีนสามารถสร๎างองค์ความรู๎ (Body of 

Knowledge) พรอ๎มทั้งเกิดประจักษ์พยานขององค์ความรู๎ 

      1.2 แนวคิดทฤษฎีนีม้ีความคล๎ายคลึงกับการจัดการเรียนรู๎ตาม

ทฤษฎีการสร๎างองค์ความรู๎ด๎วยตนเอง (Constructivism) คอื ทั้งสองทฤษฎีสงํผลตอํการจัด

การศกึษาและเป็นพืน้ฐานในการขับเคลื่อนการปฏิรูปการศกึษาในวงกว๎าง จงึควรมี

การศกึษาเพื่อความเข๎าใจในการจัดกาเรียนรูต๎ามแนวคิดทฤษฎีดังกลําวในสํวนที่เป็น

พืน้ฐานความคิดและการนําไปประยุกต์ใช๎ใหเ๎กิดผลในทางปฏิบัติ 

      1.3 การเรียนรูอ๎ยูํบนกระบวนการสร๎าง 2 กระบวนการ ได๎แกํ 
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             1.3.1 ผูเ๎รียนเรียนรู๎ดว๎ยการสร๎างความรูใ๎หมํขึ้นมาด๎วย

ตนเอง ไมใํชํรับแตํขอ๎มูลที่หลั่งไหลเข๎าในสมองของผูเ๎รียนเทํานั้น โดยความรูจ๎ะเกิดขึ้นจาก

การแปลความหมายของประสบการณท์ี่ได๎รับ สังเกตวําในขณะที่เราสนใจทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

อยูํอยํางตัง้ใจ เราจะไมํลดละความพยายามและจะคิดหาวิธีการแก๎ปัญหานั้นจนสําเร็จ 

              1.3.2 กระบวนการเรียนรูจ๎ะมีประสิทธิภาพมากที่สุดหาก

กระบวนการนัน้มีความหมายกับผูเ๎รียนคนนั้น 

                       2. หลักการในการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรูด๎๎วย

ตนเองโดยการสร๎างสรรค์ช้ินงาน จําแนกได๎ดังนี้ 

                                 2.1 หลักการที่ผูเ๎รียนได๎สร๎างองค์ความรูด๎๎วยตนเอง โดยให๎

ผูเ๎รียนลงมอืประกอบกิจกรรมการเรยีนรู๎ด๎วยตนเองหรือได๎ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล๎อม

ภายนอกที่มคีวามหมายการเรียนรู๎จะได๎ผลดถี๎าหากผู๎เรียนเข๎าใจในตนเอง มองเห็น

ความสําคัญในสิ่งที่เรียนรู๎และสามารถเชื่อมโยงความรู๎ใหมํกับความรูเ๎กํา รู๎วาํตนเองได๎

เรียนรู๎อะไรบ๎างและสร๎างเป็นองค์ความรู๎ใหมขํึน้มา 

                                 2.2 หลักการที่ยึดผูเ๎รียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู๎ โดยครูควร

พยายามจัดบรรยากาศการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียนลงมอืปฏิบัติกิจกรรมการ

เรียนด๎วยตนเอง โดยมีทางเลือกในการเรียนรู๎ที่หลากหลาย และเรียนรู๎อยํางมคีวามสุข 

สามารถเช่ือมโยงความรูร๎ะหวํางความรูใ๎หมํกับความรู๎เกําได๎ สํวนครูเป็นผ๎ูชํวยเหลือและ

คอยอํานวยความสะดวก 

                                 2.3 หลักการเรียนรู๎จากประสบการณแ์ละสิ่งแวดล๎อม 

หลักการนี้ช้ีใหเ๎ห็นความสําคัญของการเรียนรู๎รํวมกัน (Social Value) ทําให๎ผ๎ูเรยีนเห็นวํา

เป็นแหลํงความรูอ๎ีกแหลํงหนึ่งที่สําคัญ การสอนตามทฤษฎีการสร๎างความรู๎ดว๎ยตนเองโดย

การสรา๎งสรรค์ชิน้งาน (Constructionism) เป็นการจัดประสบการณเ์พื่อเตรียมคนออกไป

เผชิญโลกในสังคมกว๎างขึ้น ถ๎าผ๎ูเรยีนเห็นวําคนเป็นแหลํงความรู๎ที่สําคัญและสามารถ

แลกเปลี่ยนความรูก๎ันได๎ ซึ่งเมื่อเขาออกไปก็จะปรับตัวได๎งํายขึ้นและทํางานรํวมกับผูอ๎ื่นได๎

เป็นอยํางดมีีประสิทธิภาพ 

                                 2.4 หลักการใชเ๎ทคโนโลยีเป็นเครื่องมอื การรูจ๎ักแสวงหา

คําตอบจากแหลงํความรู๎ตําง ๆ ด๎วยตนเองเป็นผลใหเ๎กิดพฤติกรรมที่ฝังแนนํ เมื่อผู๎เรียน

สามารถเรียนรูว๎ําจะเรียนรู๎ได๎อยํางไร (Learn How to Learn) 
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  จากหลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรูแ๎บบโครงงานงาน 

สรุปได๎วาํ ทฤษฎีการเรียนรู๎ตามแนว (Constructivism) และทฤษฎีการเรียนรู๎ดว๎ยตนเองด๎วย

การสรา๎งสรรค์ชิน้งาน (Constructionism) เป็นการเรียนรูท๎ี่เน๎นให๎ผูเ๎รียนเป็นผ๎ูสร๎างองค์

ความรูด๎๎วยตนเอง ที่ไมํใชํมาจากการสอนของครู แตคํวามรูเ๎กิดขึ้นและถูกสร๎างโดยผู๎เรยีน

เอง ด๎วยการลงมอืกระทํา โดยใช๎กระบวนการทางปัญญา (Cognitive Apparatus) ของตน 

และสร๎างสรรค์ช้ินงาน (Work Piece Construction) ที่เป็นผลผลติจากองค์ความรู๎   

 3. วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แบบโครงงาน  

  การเรียนรูแ๎บบโครงงาน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นผูเ๎รียนเป็น

สําคัญ มุํงให๎ผ๎ูเรยีนได๎แสวงหาความรู ๎หรอืการค๎นคว๎าหาคําตอบตามความสนใจของ

ตนเองหรอืของกลุํม เป็นการตัดสินใจรวํมกันจนได๎ชิน้งานที่สามารถนําผลการศกึษาไป

ใช๎ได๎ในชวีิตจริง โดยมีนักการศกึษาได๎กลําวถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู๎แบบโครงงาน  

ไว๎ดังนี ้

   เพชรา วงศ์ประไพโรจน์ (2545, หน๎า 2-7 อ๎างถึงใน ดวงพร อิ่มแสง

จันทร์, 2554, หน๎า 32) ได๎กลําวถึงจุดประสงค์การจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงาน ไว๎ดังนี้ 

    1. เพื่อให๎นักเรียนได๎ใชค๎วามรู๎และประสบการณใ์นการปฏิบัติงานตาม

ความสามารถ ความสนใจและความถนัดของตนเอง ซึ่งเป็นการพัฒนานักเรียนอยํางเต็ม

ศักยภาพ 

    2. เพื่อให๎นักเรียนได๎ศกึษาหาความรู๎จากแหลงํความรู๎ตําง ๆ ด๎วย

ตนเอง 

    3. เพื่อให๎นักเรียนได๎ฝึกการทํางานอยํางเป็นระบบโดยใช๎กระบวนการ

แก๎ไขปัญหาตามระเบียบวิธีการวิทยาศาสตร์ดว๎ยการใช๎การสังเกต การตัง้คําถามและ

สมมตฐิานได๎ 

    4. เพื่อพัฒนาความคิดสรา๎งสรรค์ 

    5. รู๎จักสรุปและทําความเข๎าใจกับสิ่งที่ค๎นพบ 

    6. เพื่อใหน๎ักเรียนมเีจตคติที่ดีตํอการปฏิบัติงานและเห็นคุณคําของ

การใชก๎ระบวนการแก๎ไขปัญหาอันเป็นการสร๎างลักษณะนิสัย จติพิสัยใหเ๎กิดกับผู๎เรียน 

   วัฒนา  มัคคสมัน (2554, หน๎า 39) ได๎กลําวถึงวัตถุประสงค์ของการ

จัดการเรยีนการสอนแบบโครงงาน  วํามีวัตถุประสงค์หลัก 4 ประการ คอื เมื่อใช๎รูปแบบ

การเรียนการสอนนีแ้ล๎วผูเ๎รียน  
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    1. สามารถพัฒนากระบวนการคิดของตนเอง  

    2. สามารถลงมอืปฏิบัติกิจกรรมได๎ด๎วยตนเอง  

    3. สามารถแก๎ไขปัญหาได๎อยํางเป็นกระบวนการ  

     4. เห็นคุณคําในตนเอง 

   สุคนธ์ สินธพานนท์ และจนิตนา วรีเกียรตสิุนทร (2556, หน๎า 157)  

ได๎กลําวถึงจุดมุํงหมายของการสอนโครงงาน เพื่อให๎ผ๎ูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู๎ ดังนี้ 

    1. รู๎จักการทํางานเป็นทีม ผ๎ูเรียนจะต๎องเรียนรูซ๎ึ่งกันและกัน รู๎จัก

ความสามารถ ความถนัด ความสนใจของเพื่อนรํวมงาน เรยีนรู๎การทํางานกลุํม เรียนรู๎ 

การอยูํรวํมกันอยํางเป็นประชาธิปไตย รูจ๎ักใหอ๎ภัยซึ่งกันและกัน 

    2. พัฒนาทักษะการคิด เชํน รูจ๎ักการคิดสร๎างสรรค์ คิดวิเคราะห์ 

สังเคราะห ์คิดประเมินคํา  คิดวินจิฉัย และเรียนรู๎เนื้อหาควบคูํไปกับกระบวนการ 

    3. การศกึษาค๎นคว๎าแสวงหาความรู๎เป็นไปอยํางอสิระตามความถนัด

และความสนใจของผ๎ูเรยีน 

  จากวัตถุประสงค์ของการเรียนรู๎แบบโครงงานที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วาํ 

การเรียนรูแ๎บบโครงงานมีวัตถุประสงค์เพื่อให๎ผูเ๎รียนได๎ปฏิบัติงานตามความสามารถ 

และความสนใจของตนเอง ศกึษาหาความรู๎จากแหลํงเรียนรูต๎ําง ๆ พัฒนากระบวนการคิด 

การทํางานอยํางเป็นระบบ และสามารถแก๎ไขปัญหาดว๎ยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 4. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

  ขั้นตอนการจัดการเรยีนรูแ๎บบโครงงาน เป็นสิ่งสําคัญในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู๎ให๎กับผู๎เรยีน ซึ่งมีสถาบันการศึกษาและนักการศึกษาได๎เสนอแนวคิดไว๎ดังนี้  

   สํานักงานเลขาธิการสภาการศกึษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550, หน๎า 

4-5) ได๎นําเสนอขั้นตอนการจัดการเรยีนรู๎แบบโครงงาน ไว๎ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

    1. ขั้นนําเสนอ หมายถึง ขัน้ที่ผ๎ูสอนให๎ผ๎ูเรยีนศกึษาใบความรู ๎กําหนด

สถานการณ์ ศึกษาสถานการณ์ เลํนเกม ดูรูปภาพ หรอืผูส๎อนใช๎เทคนิคการตัง้คําถาม

เกี่ยวกับสาระการเรียนรูท๎ี่กําหนดในแผนการจัดการเรียนรูแ๎ตลํะแผน เชํน สาระการเรียนรู๎

ตามหลักสูตรและสาระการเรียนรู๎ที่เป็นขั้นตอนของโครงงานเพื่อใช๎เป็นแนวทางในการวาง

แผนการเรียนรู๎ 

     2. ขั้นวางแผน หมายถึง ขั้นที่ผ๎ูเรยีนรํวมกันวางแผน โดยการระดม

ความคิด อภปิรายหารอืข๎อสรุปของกลุํม เพื่อใช๎เป็นแนวทางในการปฏิบัติ 
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     3. ขั้นปฏิบัติ หมายถึง ขัน้ที่ผู๎เรียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนสรุปรายงาน

ผลที่เกิดขึ้นจากการวางแผนรวํมกัน 

     4. ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 

โดยใหบ๎รรลุจุดประสงค์การเรียนรู๎ที่กําหนดไว๎ในแผนการจัดการเรยีนรู๎ โดยมีผ๎ูสอน ผ๎ูเรยีน

และเพื่อนรวํมกันประเมิน 

   ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2553, หน๎า 119-120) ได๎เสนอขั้นตอนการจัดการ

เรียนรู๎แบบโครงงาน ไว๎ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

    1. ขั้นนําเสนอ เป็นขั้นที่ครูเสนอเหตุการณ์หรอืสถานการณ์ใหน๎ักเรียน

เกิดความต๎องการที่จะวางแผนในการแก๎ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 

    2. ขั้นกําหนดจุดมุงํหมาย เป็นขั้นที่นักเรียนทําการเลือกปัญหาและตั้ง

จุดมุงํหมายในการศกึษา โดยการทํางานเป็นกลุํม 

    3. ขั้นวางแผน เป็นขั้นที่นักเรียนภายในกลุํมชํวยกันวางแผนวําจะ

ดําเนนิการอยํางไรจงึจะสามารถบรรลุจุดมุํงหมายที่วางไว๎ 

    4. ขั้นการดําเนินงาน เป็นขั้นที่ทําตามแผนที่วางไว๎ของแตลํะกลุํม 

    5. ขั้นประเมินผล เป็นขั้นที่นักเรียนเป็นผ๎ูประเมนิวํางานที่นักเรียนทํา

นั้นบรรลุจุดมุํงหมายหรือไมํ และงานที่ทํานั้นมีประโยชน์อยํางไร 

    6. ขั้นตดิตามผล เป็นขั้นการตดิตามผลของโครงงานตํอไปเพื่อพัฒนา

ให๎ดียิ่งขึน้ 

 วิจารณ์ พาณิช (2555, หน๎า 71-75) ได๎เสนอแนวคิด ขั้นการจัดการ

เรียนรู๎ ตามโมเดลจักรยานแหงํการเรียนรู๎แบบ PBL  ซึ่งสํวนของวงลอ๎แตลํะชิ้น ได๎แกํ  

     1. Define คือ ขั้นตอนการทําให๎สมาชิกของทีมงาน รํวมทั้งครูด๎วยมี

ความชัดเจนรวํมกันวํา คําถาม ปัญหา ประเด็น ความท๎าทายของโครงการคอือะไร และ

เพื่อให๎เกิดการเรยีนรู๎อะไร 

     2. Plan คือ การวางแผนการทํางานในโครงการ ครูก็ต๎องวางแผน 

กําหนดทางหนีทีไลํในการทําหน๎าที่โค๎ช รวมทั้งเตรยีมเครื่องอํานวยความสะดวกในการทํา

โครงการของนักเรียน และที่สําคัญ เตรียมคําถามไว๎ถามทีมงานเพื่อกระตุ๎นใหค๎ิดถึง

ประเด็นสําคัญบางประเด็นที่นักเรียนมองขา๎ม โดยถือหลักวํา ครูตอ๎งไมํเข๎าไปชํวยเหลอืจน

ทีมงานขาดโอกาสคิดเองแก๎ปัญหาเอง นักเรียนที่เป็นทีมงานก็ต๎องวางแผนงานของตน แบํง

หนา๎ที่กันรับผิดชอบ การประชุมพบปะระหวํางทีมงาน การแลกเปลี่ยนข๎อค๎นพบ

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



57 

 

แลกเปลี่ยนคําถาม แลกเปลี่ยนวิธีการ ยิ่งทําความเข๎าใจรํวมกันไว๎ชัดเจนเพียงใด งานในขั้น 

Do ก็จะสะดวกเลื่อนไหลดีเพียงนั้น 

     3. Do คือ การลงมอืทํา มักจะพบปัญหาที่ไมํคาดคิดเสมอ นักเรียนจึง

จะได๎เรยีนรู๎ทักษะในการแก๎ปัญหา การประสานงาน การทํางานรํวมกันเป็นทีม การจัดการ

ความขัดแย๎ง ทักษะในการทํางานภายใต๎ทรัพยากรจํากัด ทักษะในการค๎นหาความรู๎

เพิ่มเติม ทักษะในการทํางานในสภาพที่ทีมงานมคีวามแตกตํางหลากหลาย ทักษะการ

ทํางานในสภาพกดดัน ทักษะในการบันทึกผลงาน ทักษะในการวิเคราะหผ์ล และ

แลกเปลี่ยนข๎อวิเคราะหก์ับเพื่อนรวํมทีม เป็นต๎น  

    4. Review คือ การที่ทีมนักเรียนจะทบทวนการเรียนรู๎ ที่ไมํใชํแคํ

ทบทวนวํา โครงการได๎ผลตามความมุงํหมายหรอืไมํ แตํจะต๎องเน๎นทบทวนวํางานหรอื

กิจกรรม หรือพฤติกรรมแตํละขัน้ตอนได๎ให๎บทเรียนอะไรบ๎าง เอาทั้งขั้นตอนที่เป็น

ความสําเร็จและความล๎มเหลวมาทําความเข๎าใจ และกําหนดวิธีทํางานใหมํที่ถูกต๎อง

เหมาะสม  

    5. Presentation คือ การนําเสนอโครงการตอํช้ันเรยีน เป็นขั้นตอนที่

ให๎การเรยีนรู๎ทักษะอีกชุดหนึ่ง ตอํเนื่องกับขั้นตอน Review เป็นขั้นตอนที่ทําให๎เกิดการ

ทบทวนขั้นตอนของงานและการเรียนรูท๎ี่เกิดขึน้อยํางเข๎มข๎น แล๎วเอามานําเสนอในรูปแบบที่

เร๎าใจ ให๎อารมณ์และให๎ความรู ๎นักเรียนอาจสร๎างนวัตกรรมในการนําเสนอมเีพาเวอร์

พอยท์ ประกอบหรอืจัดทําวีดิทัศน์นําเสนอหรอืนําเสนอเป็นละคร เป็นต๎น 

   ดุษฎี โยเหลา และคณะ (2557, หน๎า 20-23) ได๎เสนอ  แนวทางการ

จัดการเรยีนรู๎ที่สร๎างขึ้นมาจากการศกึษาโรงเรียนในประเทศไทย โดยมีทั้งหมด 6 ขั้นตอน 

ดังนี้ 

    1. ขั้นใหค๎วามรูพ๎ืน้ฐาน  ครูใหค๎วามรูพ๎ื้นฐานเกี่ยวกับการทําโครงงาน

กํอนการเรียนรู ๎เนื่องจากการทําโครงงานมีรูปแบบและขั้นตอนที่ชัดเจนและรัดกุม ดังนัน้

นักเรียนจงึมคีวามจําเป็นอยํางยิ่งที่จะต๎องมีความรู๎เกี่ยวกับโครงงานไว๎เป็นพืน้ฐาน เพื่อใช๎

ในการปฏิบัติขณะทํางานโครงงานจรงิ ในขั้นแสวงหาความรู๎ 

     2. ขั้นกระตุ๎นความสนใจ  ครูเตรียมกิจกรรมที่จะกระตุ๎นความสนใจ

ของนักเรียน โดยต๎องคิดหรือเตรียมกิจกรรมที่ดึงดูดให๎นักเรียนสนใจ ใครํรู ๎ถึงความ

สนุกสนานในการทําโครงงานหรอืกิจกรรมรํวมกัน ทั้งนี้ในการกระตุน๎ของครูจะต๎องเปิด

โอกาสใหน๎ักเรียนเสนอจากกิจกรรมที่ได๎เรียนรู๎ผํานการจัดการเรยีนรู๎ของครู ที่เกี่ยวข๎องกับ
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ชุมชนที่นักเรียนอาศัยอยูํหรือเป็นเรื่องใกล๎ตัวที่สามารถเรียนรูไ๎ด๎ดว๎ยตนเอง 

     3. ขั้นจัดกลุํมรวํมมอื  ครูใหน๎ักเรียนแบํงกลุํมกันแสวงหาความรู๎  

ใช๎กระบวนการกลุํมในการวางแผนดําเนินกิจกรรม โดยนักเรียนเป็นผ๎ูรวํมกันวางแผน

กิจกรรมการเรียนของตนเอง โดยระดมความคิดและหารือ แบํงหน๎าที่เพื่อเป็นแนวทาง

ปฏิบัติรวํมกัน หลังจากที่ได๎ทราบหัวข๎อสิ่งที่ตนเองตอ๎งเรียนรูใ๎นภาคเรียนนั้นๆ  

     4. ขั้นแสวงหาความรู๎  ในขั้นแสวงหาความรูม๎ีแนวทางปฏิบัติสําหรับ

นักเรียนในการทํากิจกรรม ดังนี้ 

      4.1 นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมโครงงาน ตามหัวข๎อที่กลุํมสนใจ 

      4.2 นักเรียนปฏิบัติหน๎าที่ของตนตามข๎อตกลงของกลุํม พร๎อมทั้ง

รํวมมือกันปฏิบัติกิจกรรม โดยขอคําปรึกษาจากครูเป็นระยะเมื่อมีข๎อสงสัยหรอืปัญหา

เกิดขึ้น 

      4.3 นักเรียนรวํมกันเขียนรูปเลํม สรุปรายงานจากโครงงานที่ตน

ปฏิบัติ 

     5. ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู ๎  ครูใหน๎ักเรียนสรุปสิ่งที่เรียนรู๎จากการทํา

กิจกรรม โดยครูใชค๎ําถาม ถามนักเรียนนําไปสูํการสรุปสิ่งที่เรยีนรู๎ 

     6. ขั้นนําเสนอผลงาน  ครูใหน๎ักเรียนนําเสนอผลการเรียนรู๎ โดยครู

ออกแบบกิจกรรมหรอืจัดเวลาให๎นักเรียนได๎เสนอสิ่งที่ตนเองได๎เรียนรู๎ เพื่อให๎เพื่อนรํวมช้ัน 

และนักเรียนอื่น ๆ ในโรงเรียนได๎ชมผลงานและเรียนรู๎กิจกรรมที่นักเรียนปฏิบัติในการทํา

โครงงาน 

  จากการศกึษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู๎แบบโครงงานที่กลําวมาข๎างต๎น   

ในงานวิจัยครั้งนี้ ผูว๎ิจัยได๎ใช๎ขั้นตอนการจัดการเรยีนรูแ๎บบโครงงานของสํานักงาน

เลขาธิการสภาการศกึษา กระทรวงศกึษาธิการ (2550, หน๎า 4-5) ซึ่งมี 4 ขั้นตอน คือ  

1) ขั้นนําเสนอ 2) ขั้นวางแผน 3) ขั้นปฏิบัติ และ 4) ขั้นนําเสนอ มาใช๎ในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูใ๎ห๎กับผูเ๎รียน  

 5. ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงาน 

  การเรียนรูแ๎บบโครงงาน เป็นกิจกรรมการเรียนรูท๎ี่มปีระโยชน์และมีคุณคํา

อยํางยิ่งสําหรับผูเ๎รียน กํอใหเ๎กิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางด๎านการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 

ซึ่งมีนักการศกึษากลําวไว๎  ดังนี้  
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   สุคนธ์ สินธพานนท์ และจนิตนา วรีเกียรตสิุนทร (2556, หนา๎ 160)  

ได๎กลําวถึงประโยชน์ของการเรียนรู๎แบบโครงงาน ไว๎ดังนี ้

    1. เป็นการสอนที่มุํงให๎ผ๎ูเรยีนมบีทบาท มีสวํนรํวมในการจัด

กระบวนการเรียนรู๎ ได๎ปฏิบตัิจริงคิดเอง ทําเองอยํางละเอียดรอบคอบ อยํางเป็นระบบ  

    2. ผูเ๎รียนรู๎จักวิธีแสวงหาข๎อมูล สร๎างองค์ความรู๎และสรุปความรูไ๎ด๎

ด๎วยตนเอง มีทักษะในการแก๎ปัญหา มีทักษะกระบวนการเคลื่อนไหวรํางกาย  

    3. ผูเ๎รียนได๎ฝึกความเป็นประชาธิปไตย  รับฟังความคิดเห็น 

ซึ่งกันและกัน มีการยอมรับในความร๎ูความสามารถซึ่งกันและกัน รู๎จักการทํางานรํวมกัน

แลกเปลี่ยนความรูแ๎ละประสบการณซ์ึ่งกันและกัน 

    4. ผูเ๎รียนได๎ฝึกลักษณะนิสัยที่ดใีนการทํางาน เชนํ การสังเกต ความ

รับผิดชอบ ความซื่อตรง ความเอาใจใสํ ความขยันหมั่นเพียร เป็นคนมีเหตุผล รู๎จักพึ่งพา

ตนเอง ใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน์ 

    5. ผูเ๎รียนเกิดความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ และนําความรู๎ ความคิด หรอื

แนวทางที่ได๎ไปใช๎ในการแก๎ปัญหาในชีวติ หรอืในสถานการณอ์ื่น ๆ ได ๎

   ชวลิต ชูกําแพง (2550, หน๎า 62) กลําวถึงประโยชน์ของการเรยีนรู๎แบบ

โครงงาน ดังนี้ 

    1. ผูเ๎รียนได๎มโีอกาสเลือกประเด็นที่จะศกึษา วธิีการศกึษา แหลํง

ความรูด๎๎วยตนเอง และลงมือปฏิบัติดว๎ยตนเองทุกขั้นตอน 

    2. การศกึษาค๎นคว๎านั้นมีการเชื่อมโยงหรือบูรณาการระหวํางความรู๎

ทักษะ ประสบการณเ์ดิมของผ๎ูเรยีนกับสิ่งใหมํ 

    3. ผูเ๎รียนได๎มโีอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู๎กับผูอ๎ื่น 

    4. ผูเ๎รียนได๎ฝึกการแก๎ปัญหาในการทํางาน 

   วิมลรัตน ์สุนทรโรจน ์(2551, หน๎า 207) กลําวถึงประโยชน์ของการ

จัดการเรยีนรู๎แบบโครงงาน ดังนี้ 

    1. ผูเ๎รียนได๎เลือกเรื่อง ประเด็น หรอืปัญหาที่ตอ๎งการศึกษาด๎วย

ตนเอง 

    2. ผูเ๎รียนสามารถเลือกวิธีการศกึษา และลงมอืปฏิบัติด๎วยตนเอง 

    3. ผูเ๎รียนรู๎จักบูรณาการทักษะ ประสบการณ์ ความรูท๎ี่มีอยูํใน

สภาพแวดล๎อมเพื่อสร๎างองค์ความร๎ู 
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    4. ผูเ๎รียนรู๎จักสร๎างขอ๎คําถาม แสวงหาคําตอบ และสรุปองค์ความรู๎

ด๎วยตนเอง 

    5. ผูเ๎รียนรู๎จักการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎กับผูอ๎ื่น 

    6. ผูเ๎รียนสามารถนําคําตอบหรอืองค์ความรูท๎ี่ได๎ไปใช๎ใน

ชีวติประจําวันได๎จริง 

   วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551, หน๎า 6) กลําวถึงประโยชน์ของการ

จัดการเรยีนรู๎แบบโครงงาน ไว๎ดังนี้ 

    1. ผูเ๎รียนต๎องนําเอาความรู๎ที่ได๎จากแหลํงเรียนรู๎บูรณาการเข๎ากับ

กิจกรรมที่ใหผ๎ูเ๎รียนได๎ลงมอืทํา เพื่อนําไปสูํความรูใ๎หมํ ๆ ด๎วยการศกึษาค๎นคว๎า หา

ความหมาย การแก๎ปัญหา และการเรียนรูจ๎ากการค๎นพบด๎วยตัวเอง 

    2. ผูเ๎รียนต๎องสร๎าง กําหนดความรู ๎จากความคิด หรอืแนวคิดที่มอียูํ

แล๎วกับความคิดหรือแนวคิดที่เกิดขึน้ใหมํ ทําให๎เกิดการปรับเปลี่ยนความรูใ๎ห๎เป็นเครื่องมอื

ในการเรียนรู๎สิ่งใหมํ 

    3. การที่ผูเ๎รียนได๎เรียนรูผ๎ํานโครงงาน ทําให๎มองเห็นความสัมพันธ์

ระหวํางความคิดกับข๎อเท็จจรงิ ซึ่งจะถูกเชื่อมโยงเข๎าเป็นเรื่องเดียวกัน ในลักษณะของ

ความสัมพันธ์ และการเชื่อมโยงอันจะสามารถนําไปใช๎ในสถานการณอ์ื่นได๎ 

    4. การเรียนรูจ๎ากโครงงาน ถือได๎วําเป็นการเรียนรูร๎ํวมกันภายในกลุํม 

เพราะทุกคนได๎เข๎ามามีสวํนรํวมในการศึกษา ค๎นคว๎า หาคําตอบ ตลอดจนแนวทางแก๎ไข

ปัญหามีการรํวมคดิ รํวมทํางาน สํงผลใหเ๎กิดกระบวนการค๎นพบ กระบวนการเรียนรู๎สิ่ง

ตํางๆ ได๎ด๎วยตนเอง สามารถนําความรู๎ที่ได๎มาแลกเปลี่ยนประสบการณแ์ละแลกเปลี่ยน 

พืน้ฐานความรูร๎ะหวํางผ๎ูเรยีนด๎วยกันเป็นลักษณะของการเรียนรู๎รํวมกัน   

    5. ความรูค๎วามสามารถด๎านตําง ๆ ที่มอียูํในตัวของผ๎ูเรียน จะถูก

กระตุน๎ให๎แสดงออกมาอยํางเต็มที่ ขณะที่ปฏิบัติกิจกรรม และในขณะที่รํวมกันแก๎ปัญหาที่

เกิดขึ้นระหวํางการทําโครงงาน 

    6. การเรียนรู๎แบบโครงงานชํวยสํงเสริมคุณธรรม จรยิธรรม และ

คํานิยมให๎กับผูเ๎รียน ได๎แกํ ความเป็นประชาธิปไตย การรูจ๎ักรับฟังความคิดเห็นของผ๎ูอื่น 

ความอดทน เสียสละ รู๎จักใหอ๎ภัยในความผดิพลาดของผูอ๎ื่น 

    7. การจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงาน มุํงเน๎นและให๎ความสําคัญที่ตัว

ผูเ๎รียน ดังนี้ 
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     7.1 มุํงให๎ผ๎ูเรยีนได๎พัฒนาขีดความสามารถของตนเองอยํางเต็ม

ตามศักยภาพ 

     7.2 มีความสมดุลทั้งด๎านจิตใจ ราํงกาย ปัญญา และสังคม 

     7.3 เป็นผ๎ูรูจ๎ักคิด วิเคราะห์ 

     7.4 รู๎สกึรักการเรียนรู ๎มีความสุขในการเรียน   

     7.5 เรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง สามารถพึ่งตนเองได๎ 

     7.6 มีวนิัย มคีวามรับผดิชอบ 

     7.7 มีทักษะที่จําเป็นสําหรับการดํารงชีวติ และทักษะทางอาชีพ 

     7.8 รู๎จักการทํางานรวํมกับผูอ๎ื่น 

     7.9 ฝกึการแก๎ปัญหาเฉพาะหน๎า 
 

 จากการศกึษาหลักการ แนวคิด ที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎แบบโครงงานที่กลําว

มาข๎างต๎น ผูว๎ิจัยจงึได๎สรุปหลักการ วัตถุประสงค์ ขั้นตอน บทบาทครู บทบาทนักเรียนและ

ข๎อด ีของการเรียนรู๎แบบโครงงาน ดังตาราง 3 

 

ตาราง 3 สรุปหลักการ วัตถุประสงค์ ขั้นตอน บทบาทครู บทบาทนักเรียน และข๎อดี 

            ของการเรียนรู๎แบบโครงงาน 

 

หัวข้อ การเรียนรู้แบบโครงงาน 

หลักการ กระบวนเรียนรูท๎ี่เน๎นผ๎ูเรยีนเป็นสําคัญ เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนได๎

ศกึษาค๎นคว๎า และลงมอืปฏิบัติดว๎ยตนเองตามความสามารถ 

ความถนัดและความสนใจ โดยใชก๎ระบวนการทางวิทยาศาสตร์

หรอืกระบวนการอื่นใดไปใช๎ในการศกึษาหาคําตอบนั้น ๆ จาก

แหลงํเรียนรูท๎ี่หลากหลาย เพื่อให๎เกิดความรู๎หรอืสิ่งประดิษฐ์

ใหมํๆ และได๎ผลงานแบบรูปธรรม โดยมีครูคอยกระตุ๎นแนะนํา

ในการปรึกษาอยํางใกล๎ชิด  

วัตถุประสงค์ 1. เพื่อให๎นักเรียนได๎พัฒนาการเรียนรูด๎๎วยตนเองตามความ 

สามารถ ความสนใจ และความถนัด 

2. เพื่อให๎นักเรียนได๎เชื่องโยงองค์ความรูก๎ับชีวติจริง โดยนํา

ความรูท๎ี่ได๎จากหอ๎งเรียนไปประยุกต์ใชห๎รอืปฏิบัติจรงิ 
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ตาราง 3 (ตํอ) 

 

หัวข้อ การเรียนรู้แบบโครงงาน 

 3. เพื่อให๎นักเรียนพัฒนาทักษะการคิด เชํน ความคิดสร๎างสรรค์ 

คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห ์คิดประเมินคาํ 

4. เพื่อให๎นักเรียนรู๎จักการทํางานเป็นทีม 

5. เพื่อให๎นักเรียนได๎พัฒนาความรับผดิชอบ โดยใหเ๎สรีภาพใน

การคิดและการดําเนินงานเอง 

ขั้นตอนการเรียนรู๎ การเรียนรู๎แบบโครงงาน มีขั้นตอน ดังนี้  

   1. ขั้นนําเสนอ  

   2. ขั้นวางแผน 

   3. ขั้นปฏิบัติ 

   4. ขั้นประเมินผล 

บทบาทครู 1. ชํวยกระตุ๎นใหน๎ักเรียนเกิดความคิดและสนใจในการเลือก 

หัวเรื่อง 

2. คอยให๎คําแนะนํา ปรึกษา และอํานวยความสะดวก ให๎กับ

นักเรียนในการดําเนินการตามขั้นตอนตําง ๆ 

บทบาทนักเรียน 1. คิดและเลือกหัวเรื่องของโครงงานด๎วยตนเอง 

2. รํวมกันวางแผนการทําโครงงาน 

3. ลงมอืปฏิบัติ  

4. เขียนรายงาน วิธีการดําเนินงาน ผลที่ได๎รับ และข๎อสรุป 

5. นําเสนอผลงาน ให๎ดึงดูดความสนใจของผ๎ูชมที่ความชัดเจน

เข๎าใจงําย ความถูกต๎องของเนือ้หา 

ข๎อด ี 1. ทักษะการแสวงหาความรู๎ดว๎ยตนเอง 

2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

3. ความสามารถในกระบวนการแก๎ปัญหา 

4. พัฒนาทักษะกระบวนการคิด  

5. สํงเสริมคุณธรรม จรยิธรรม และคํานิยมให๎กับผูเ๎รียน  
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กระบวนการเรียนรู้ 5 STEPs  

 กระบวนการเรียนรู๎ 5 ขั้นตอน หรอื 5 STEPs เป็นกิจกรรมการเรยีนรู๎ที่เน๎น

ผูเ๎รียนเป็นสําคัญ และเป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ๎พื่อพัฒนาคุณภาพผูเ๎รียนให๎

สอดคล๎องกับการเรียนรูใ๎นศตวรรษที่ 21 ทีม่ีความมุงํหวังจะพัฒนาเด็กไทยและคนไทยให๎

เป็นผ๎ูเรยีนรู๎ตลอดชีวติอยํางมีคุณภาพ  ผูว๎ิจัยจึงขอเสนอเอกสารที่เกี่ยวข๎องตามลําดับ 

ดังนี้ 

  1. หลักการและแนวคดิของกระบวนการเรยีนรู้ 5 STEPs 

   สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2555, หน๎า 21-24)  

กลําววํา การจัดการเรียนการสอนในโรงเรยีนมาตรฐานสากล มุํงเน๎นการเสริมสร๎างความรู๎ 

ความสามารถ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผูเ๎รียนในศตวรรษที่ 21 สอดคล๎องกับ

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 และเป็นไปตามปฏิญญาวําด๎วย

การจัดการศกึษาของ UNESCO ได๎แกํ 

    1. Learning to know หมายถึง การเรียนเพื่อให๎มีความรู๎ในสิ่งตําง ๆ 

อันจะเป็นประโยชน์ตอํไป ได๎แกํ การรูจ๎ักการแสวงหาความรู๎ การตอํยอดความรูท๎ี่มีอยูํ 

และรวมทั้งการสร๎างความรู๎ขึน้ใหมํ 

    2. Learning to do  หมายถึง การเรียนเพื่อการปฏิบัติหรอืลงมอืทํา 

ซึ่งนําไปสูํการประกอบอาชีพจากความรู๎ที่ได๎ศกึษามา รวมทั้งการปฏิบัติเพื่อสร๎างประโยชน์

ให๎สังคม 

    3. Learning to live together หมายถึง การเรียนรูเ๎พื่อการดําเนินชีวติ

อยูํรํวมกับคนอื่นได๎อยํางมีความสุขทั้งการดําเนินชีวติในการเรียน ครอบครัว สังคม และ

การทํางาน 

    4. Learning to be หมายถึง การเรียนรูเ๎พื่อให๎รู๎จักตัวเองอยํางถํองแท๎  

รู๎ถึงศักยภาพความถนัด ความสนใจของตนเอง สามารถใช๎ความรูค๎วามสามารถของตนเอง

ให๎เกิดประโยชน์ตํอสังคม เลือกแนวทางการพัฒนาตนเองตามศักยภาพ วางแผนการเรียน

ตํอการประกอบอาชีพที่สอดคล๎องกับศักยภาพของตนเองได๎ 
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   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2556, หนา๎ 2-3) และมหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครราชสีมา (2556, หนา๎ 27) กลําววํา การเรียนการสอนในปัจจุบันได๎เตรียมปรับ

กระบวนทัศนม์ีการเรียนรู๎ 5 ขั้นตอน ซึ่งจะเป็นบันไดพัฒนานักเรียนให๎ไปสูํคุณลักษณะที่ 

พึงประสงคข์องผ๎ูเรยีนในศตวรรษที่ 21 โดยครูจะต๎องมีความเข๎าใจและมีความสามารถใน

การพัฒนาผูเ๎รียน กระบวนการเรียนรู ๎ 5 ขั้นตอน ประกอบด๎วย  

    ขั้นตอนที่ 1  การเรียนรูต๎ั้งคําถาม (Learning to Question)    

    ขั้นตอนที่ 2 การเรียนรูแ๎สวงหาสารสนเทศ (Learning to Search) 

    ขั้นตอนที่ 3  การเรียนรูเ๎พื่อสร๎างองค์ความรู๎ (Learning to Construct)  

    ขั้นตอนที่ 4  การเรียนรูเ๎พื่อสื่อสาร (Learning to Communicate) 

    ขั้นตอนที่ 5  การเรียนรูเ๎พื่อตอบแทนสังคม (Learning to Service)   

   สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) (2558, หน๎า 9) ได๎อธิบาย

รายละเอียด  GPAS 5 STEPs สูํการเรยีนรู๎ โรงเรียนมาตรฐานสากล ดังนี้ 

    Step 1 ขั้นรวบรวมข๎อมูล (Gathering) เริ่มจากคําถามเพื่อกระตุน๎

ผูเ๎รียนใหส๎ังเกต สงสัย กระตุ๎นความสนใจ ตระหนักในปัญหา ตั้งสมมตฐิาน ตั้งข๎อสงสัย 

เพื่อรวบรวมข๎อมูลที่เกี่ยวข๎องมาคัดเลือกและจัดเก็บเพื่อนําไปสูํการกระทําให๎เกิด

ความหมายตํอไป 

    Step 2 ขั้นคดิวิเคราะห์และสรุปความรู ๎(Processing) เป็นการจัด

กระทําขอ๎มูล โดยใช๎แผนภาพความคิดมาชํวยจัดความคิดให๎เป็นระบบ เชํน การจําแนก 

จัดลําดับ เช่ือมโยงสัมพันธ์ และเชื่อมโยงสูโํครงสร๎างความดี คุณธรรม จรยิธรรม และ

คํานิยมเชิงบวก นําไปสูํการออกแบบสร๎างทางเลือก ตัดสินใจ และการวางแผนการ

ปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพ เพื่อนําไปสูํความสําเร็จ 

    Step 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู๎หลังการปฏิบัติ (Applying and 

Constructing the Knowledge) เขียนขั้นตอนการปฏิบัติงาน และลงมอืทํากิน โดยมีการ

ตรวจสอบเพื่อแก๎ปัญหาหรือพัฒนาให๎เกิดผลดกีวําเดิมในแตลํะขัน้ตอน สรุปเป็นความร๎ู 

ความคิดรวบยอด แบบแผนหลักการ และนํากระบวนการ ทักษะ และหลักการไปขยาย

ความรูส๎ูํท๎องถิ่นและสังคมที่กว๎างไกลออกไปจนถึงระดับโลก 

    Step 4 ขั้นสื่อสารและนําเสนอ (Applying the Communication Skill) 

นํารํองความคิด การคิดสร๎างสรรค์ที่หลอมรวมคุณธรรม คาํนิยมเชิงบวก รอํงรอยการ

ทํางาน การแก๎ปัญหาจนเกิดผลงานที่มีคุณภาพมากกวําเดิม มีคุณคํามากกวําเดิม  
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จนสามารถสรุปเป็นหลักการ นําเสนอเป็นรายงาน การอภปิราย การบรรยาย เอกสาร

เผยแพรํ จัดทําเป็น Video Presentation หรอืเผยแพรํผาํน Website 

    Step 5 ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณคําบริการสังคมและจติสาธารณะ  

(Self-Regulating) เป็นการพัฒนาการประเมินเชิงระบบเพื่อให๎เห็นจุดออํนจุดแข็งของกลไก 

ทีมงานและตนเอง เพื่อปรับปรุงแก๎ไขและปรับเพิ่มคุณคําด๎านคุณธรรม จรยิธรรม และ

คํานิยมที่จะขยายประโยชน์ คุณคําใหถ๎ึงสังคมทุกมิติ ทั้งเศรษฐกิจสังคม ความเป็นพลเมือง 

ความเป็นพลโลก สิ่งแวดล๎อม โลก 

   จากการศกึษาหลักการและแนวคิดของกระบวนการเรียนรู ๎5 STEPs 

สรุปได๎วาํ กระบวนการเรียนรู ๎5 STEPs มุํงเน๎นการเสริมสร๎างความรู๎ ความสามารถ และ

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผ๎ูเรยีนในศตวรรษที่ 21 5 STEPs โดยมีองค์ประกอบที่สําคัญ  

5 ขั้นตอน ได๎แกํ 1) การเรียนรูต๎ั้งคําถาม 2) การเรียนรู๎แสวงหา  3) การเรียนรูเ๎พื่อสร๎าง

องค์ความรู๎ 4) การเรียนรูเ๎พื่อสื่อสาร และ 5) การเรียนรูเ๎พื่อตอบแทนสังคม  

 2. ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ 5 STEPs  

  สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2555, หน๎า 24) ได๎อธิบาย

กระบวนสําคัญในการจัดการเรียนรู๎ เรียกวํา “บันได 5 ขั้นของการพัฒนาผูเ๎รียนสูํ

มาตรฐานสากล (Five Steps for Student Development)” ดังนี้ 

   1. การตั้งคําถาม/สมมตฐิาน (Hypothesis Formulation) เป็นการฝึกให๎

ผูเ๎รียนรู๎จักคิด สังเกต ตั้งคําถามอยํางมีเหตุผลและสร๎างสรรค์ ซึ่งจะสํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนเกิด

การเรียนรูใ๎นการตั้งคําถาม (Learning to Question) 

   2. การสบืค๎นความรูแ๎ละสารสนเทศ (Searching for Information)  

เป็นการฝึกแสวงหาความรู๎ ข๎อมูล และสารสนเทศ จากแหลงํเรียนรู๎อยํางหลากหลาย  

เชนํ หอ๎งสมุด อินเทอร์เน็ต หรอืจากการฝึกปฏิบัติ ทดลอง เป็นต๎น ซึ่งจะสํงเสริมเกิดการ

เรียนรู๎ในการแสวงหาความรู๎ (Learning to Search) 

   3. การสร๎างองค์ความรู๎ (Knowledge Formation) เป็นการฝึกให๎ผูเ๎รียนนํา

ความรูแ๎ละสารสนเทศที่ได๎จากการแสวงหาความรู๎ มาถกแถลง อภปิราย เพื่อนําไปสูํการ

สรุปและสร๎างองค์ความรู๎ (Learning to Construct) 

   4. การสื่อสารและนําเสนออยํางมปีระสิทธิภาพ (Effective 

Communication)เป็นการฝึกให๎ผ๎ูเรยีนนําความรู๎ที่ได๎มาสื่อสารอยํางมปีระสิทธิภาพซึ่งจะ

สํงเสริมให๎ผ๎ูเรยีนเกิดการเรียนรู๎และมีทักษะในการสื่อสาร (Learning to Communicate) 
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   5. การบริการสังคมและจติสาธารณะ (Public Service) เป็นการนํา

ความรูส๎ูํการปฏิบัติ ซึ่งผูเ๎รียนจะต๎องเชื่อม โยงความรูไ๎ปสูํการทําประโยชน์ใหก๎ับสังคมและ

ชุมชนรอบตัวตามวุฒิภาวะของผ๎ูเรยีนและจะสํงผลให๎ผู๎เรียนมจีติสาธารณะและบริการ

สังคม (Learning to Serve) 

  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2556, หนา๎ 4-5) ได๎อธิบายกระบวนการเรียนรู๎ 

5 ขั้นตอน ดังนี้ 

   ขั้นตอนที่ 1 การเรียนรูต๎ั้งคําถามหรือข้ันตั้งคําถาม เป็นขั้นที่ใหน๎ักเรียน

ฝกึสังเกตสถานการณ์ ปรากฏการณ์ตําง ๆ จนเกิดความสงสัย จากนั้นฝกึใหเ๎ด็กตั้งคําถาม

สําคัญ รวมทั้งการคาดคะเนคําตอบ ดว๎ยการสบืค๎นความรูจ๎ากแหลํงตําง ๆ และสรุปเป็น

คําตอบชั่วคราว ทักษะทีจ่ําเป็นในขั้นตอนนี้ คือ 

    1. การสังเกตเพื่อให๎ได๎ขอ๎มูลมากที่สุด 

    2. การตัง้คําถาม เป็นขั้นฝึกให๎เด็กสงสัย ให๎ตัง้คําถามทั้งคําถาม

ระดับต่ํา และคําถามระดับสูง 

    3. การเข๎าถึงขอ๎มูล โดยการอําน ฟัง ดู จดบันทึก เพื่อหาคําตอบที่ได๎

จากการคาดคะเน ซึ่งต๎องอาศัยการใช๎เหตุผลแบบอุปนัย เพื่อสรุปคําตอบของปัญหา 

   ขั้นตอนที่ 2 การเรียนรูแ๎สวงหาสารสนเทศ เป็นขั้นตอนการออกแบบ

วางแผน เพื่อรวบรวมข๎อมูล สารสนเทศ จากแหลํงเรียนรู๎ตําง ๆ รวมทั้งการทดลองเป็นขั้น

ที่เด็กใช๎หลักนิรนัย เพื่อการออกแบบเก็บข๎อมูล ซึ่งทักษะทีจ่ําเป็นในขั้นตอนนี ้คอื 

    1. การสบืค๎นขอ๎มูล รวมทั้งการกลั่นกรองขอ๎มูล 

    2. การสื่อสาร  

    3. การนรินัย 

    4. การใช๎ตัวเลขในการวัด การวิเคราะห์ 

   ขั้นตอนที่ 3 การเรียนรูเ๎พื่อสร๎างความรู๎ เป็นขั้นที่เด็กมีการวิเคราะห์

ข๎อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ การสื่อความหมายข๎อมูลดว๎ยแบบตําง ๆ หรือด๎วยผัง

กราฟิก การแปลผล จนถึงการสรุปผล หรอืการสร๎างคําอธิบาย เป็นการสร๎างองค์ความรู๎ 

ซึ่งเป็นแกํนของความรูป๎ระเภท 1) ขอ๎เท็จจริง 2) คํานิยาม 3) มโนทัศน์ 4) หลักการ 5) กฎ 

ตลอดจน 6) ทฤษฏี ได๎ดว๎ยตนเอง  ซึ่งทักษะทีจ่ําเป็นในขั้นตอนนี ้คือ 

    1. การวิเคราะหข์๎อมูล และการใชต๎ัวเลข รวมทั้งคําสถิต ิ 

    2. การสื่อความหมายข๎อมูล  
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    3. การแปรผลขอ๎มูล การอํานข๎อมูลจากการวิเคราะหข์๎อมูล  

    4. การใช๎เหตุผลอุปนัย ในการสรุปผลหรอืสร๎างองค์ความรู๎ 

   ขั้นตอนที่ 4 การเรียนรูเ๎พื่อการสื่อสาร คือ ขั้นนําเสนอความรูด๎๎วยการใช๎

ภาษาที่ถูกต๎อง ชัดเจน และเป็นที่เข๎าใจ อาจเป็นการนําเสนอเป็นภาษา และนําเสนอด๎วย

วาจา ซึ่งทักษะทีจ่ําเป็นในขั้นตอนนี้ คือ 

    1. การสื่อสาร  

    2. การสรุปด๎วยภาษาที่เป็นที่เข๎าใจ 

    3. การนําเสนอข๎อมูล 

     3.1 การเขียน เชํน ความเรียง เรียงความ เขยีนรายงานวิชาการ 

เขียนรายงานวิจัย เขียนบทความ เป็นต๎น 

     3.2 การนําเสนอด๎วยวาจา คือการพูดนําเสนออยํางมคีุณภาพใน

โรงเรียน ในชุมชน ตลอดจนนําเสนอในระดับอาเซียน และระดับนานาชาติ  

   ขั้นตอนที่ 5 การเรียนรูเ๎พื่อตอบแทนสังคม เป็นขั้นตอนของการฝกึเด็กให๎

นําความรูท๎ี่เข๎าใจ นําการเรียนรู๎ไปใช๎ประโยชน์เพื่อสวํนรวม หรอืเห็นประโยชน์ตอํสํวนรวม

ด๎วยการทํางานเป็นกลุํมรํวมกันสร๎างผลงานที่ได๎จากการแก๎ปัญหาสังคมอยํางสร๎างสรรค ์

ซึ่งอาจเป็นความรู ๎แนวทางสิ่งประดิษฐ์  นวัตกรรม ด๎วยความรับผิดชอบตํอสังคม อันเป็น

การแสดงออกของความเกื้อกูล และแบํงปัน ให๎สังคมมีสันติและยั่งยืน ซึ่งทักษะทีจ่ําเป็นใน

ขั้นตอนนี ้คือ 

    1. การทํางานกลุํมอยํางตํอเนื่อง 

    2. การประยุกต์ความรูแ๎ละการเรียนรู๎ 

    3. การแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์  

    4. ทักษะความรับผิดชอบ 

    5. ทักษะการแสดงความเกือ้กูล และแบํงปัน 

  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา (2556, หน๎า 29-30) ได๎กลําวถึง 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ทั้ง 5 กิจกรรม (Big Five Learning)  ดังนี้  

   1. Learning to Question 

    1.1 นําขําว กรณีตัวอยําง ประสบการณ์จรงิ เพลง เกม รูปภาพ  

แผนภูมิ ฯลฯ ที่เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียนรู๎ เพื่อศกึษา รายละเอียดของขอ๎มูลที่เกี่ยวข๎อง 
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    1.2 รํวมกันอภปิรายเกี่ยวกับสิ่งที่ศึกษาวําเป็นสภาพปัญหา เป็นเรื่อง

ปกติ หรอืเป็นเรื่องของความดีความงาม หาสาเหตุที่มาของเรื่องราว สาเหตุหลัก สาเหตุ

รอง ผลที่เกิดขึ้น ผลดผีลเสีย ผลตรงผลกระทบ ผลตอํสํวนบุคคล ตํอสวํนรวมเปรียบเทียบ

ความเหมอืน ความตําง เชื่อมโยงความสันพันธ์ของขอ๎มูลด๎านตําง ๆ สรุปลักษณะสําคัญ 

    1.3 ชํวยกันสรุปวําจะเรียนรู๎รํวมกันเรื่องอะไรมีความสําคัญคุณคํา 

ประโยชน์ ตํอตัวผ๎ูเรยีนครอบครัว สังคมประเทศชาติอยํางไร 

   2. Learning to Search 

    2.1 ชํวยกันกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู๎ให๎ชัดเจนวําเรียนรู๎เพื่ออะไร 

ทําไมต๎องเรยีนรู๎ รู๎แล๎วได๎อะไรและรวํมกันเสนอขอบเขต วิธีการ แนวทางการเรียนรู๎ เพื่อให๎

บรรลุตามจุดประสงค์ โดยเสนอประเด็นรายการเนือ้หายํอยที่จะเรียนรู๎ เสนอวิธีการหา

ความรู๎ แหลงํข๎อมูลการเรียนรู๎ วิธีการบันทึกผลการเรยีนรู๎ และสรุปรายงานผลการเรียนรู๎

ตามความถนัดความสนใจ วิธีการวัดและประเมินผลที่เหมาะสมกับตนเอง 

    2.2 รํวมกันอธิบายและรับฟังแผนการ แนวทางการเรียนรู๎ และ

เหตุผลของกันและกัน 

    2.3 รํวมกันอภปิราย วิเคราะห์ วิพากษ์วจิารณ์เปรียบเทียบข๎อดี 

ข๎อเสีย จุดอํอน จุดแข็ง ขอ๎จํากัดและลักษณะรํวมของแผนการ แนวทางการเรียนรู๎ของ

สมาชิกทุกคน เพื่อเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 

    2.4 ตัดสินใจรวํมกันเลือกแผนการ แนวทางการเรียนรู๎ที่คิดวาํ

เหมาะสมที่สุด วิเคราะห์งานจัดแบํงหน๎าที่ ความรับผิดชอบในในการเรียนรูใ๎ห๎กับสมาชิก

ทุกคน แล๎วรวํมกันสร๎างเครื่องมอืบันทึกข๎อมูลการเรียนรู๎และประเมินผล 

    2.5 ลงมอืศกึษาค๎นคว๎า รวบรวมข๎อมูล ทดลองรวํมกัน ตามแผน 

ที่วางไว๎ 

   3. Learning to Construct 

    3.1 บันทึกข๎อค๎นพบ ข๎อมูลกระบวนการเรียนรู๎ กระบวนการทํางาน 

ข๎อจํากัด ปัญหาอุปสรรค 

    3.2 รํวมกันประเมินและปรับปรุงในระหวํางกระบวนการเรียนรู๎ 

    3.3 นําข๎อค๎นพบ ข๎อมูล ที่ได๎จากการศกึษาค๎นคว๎า ศกึษารวบรวม

ข๎อมูล ศกึษาทดลอง ฯลฯ ของตนมาตรวจสอบประเมิน คําความนาํเชื่อถอื ความถูกผิด 

ความสมบูรณ์ถูกต๎อง และหาข๎อมูลเพิ่มเติมกรณีที่จําเป็น 
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   4. Learning to Communicate 

    4.1 ผลัดกันนําเสนอข๎อค๎นพบ ข๎อมูลที่ได๎จากการเรียนรู๎ แล๎วรวํมกัน

อภปิรายแสดงความคิดเห็น วิเคราะห์วิจารณ์อยํางกว๎างขวางเพื่อจําแนกรายละเอียด 

เปรียบเทียบ จัดลําดับ หาลักษณะรํวมจัดกลุํม วิเคราะห์ขอ๎ดีขอ๎เสีย หาเหตุผล เชื่อมโยง

ความสัมพันธ์ กําหนดคุณคําความสําคัญ เรียบเรียงสร๎างขอ๎สรุป 

    4.2 รํวมกันสรุปความรูท๎ี่ได๎ กําหนดเป็นความคิดรวบยอด ความรู๎ 

แนวคิด ข๎อปฏิบัติ ด๎วยสํานวนภาษาของตนเอง รวมทั้งสรุปขั้นตอนกระบวนการเรียนรู๎ที่ใช๎

ในการศกึษาครั้งนี้ 

   5. Learning to Serve 

    5.1 รํวมกันจัดทําชิน้งานโดยนําความรู๎แนวคิด ข๎อปฏิบัติของผ๎ูเรยีนที่

ได๎ค๎นพบมานําเสนอในรูปแบบตําง ๆ ตามความสนใจ รวมทั้งบอกเลําเรื่องราวเกี่ยวกับ

ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู๎ แสดงความรูส๎ึกที่มตีํองานและกระบวนการทํางาน 

    5.2 นําชิ้นงานมาแสดงเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู๎และประเมินชิน้งานซึ่ง

กันและกัน วางแผนการศกึษาตํอเนื่องในเรื่องที่ตนสนใจนอกเวลาเรยีนในรูปแบบโครงงาน 

  สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) (2558, หน๎า 17) ได๎กลําวถึงการจัด

กิจกรรมการเรียนรู๎เพื่อสอนคิดด๎วยโครงงาน โดยใช๎กระบวนการเรียนรู๎ 5 ขั้นตอน  

(5 STEPs) มีขัน้ตอนดังนี้ 

   1. ขั้นตัง้คําถาม  

    1.1 เสนอสิ่งเร๎าเพื่อทําให๎เกิดความสงสัยระดับขั้นริเริ่มหรอืขั้นคดิ

สังเคราะห์ 

    1.2 ตั้งคําถามในโครงการ ต้ังช่ือโครงงาน และกําหนดวัตถุประสงค์ใน

การทําโครงงาน 

       1.3 ในโครงงานบางประเภทอาจมีการตั้งสมมติฐาน เพื่อเป็นแนว

ทางการออกแบบการทําโครงงาน 

   2. ขั้นสบืค๎นความรู๎และสารสนเทศ 

    2.1 วางแผน หรอืออกแบบการทําโครงงาน ซึ่งโครงงานบางประเภท

อาจมกีารระบุตัวแปรด๎วย 

    2.2 ดําเนินการรวบรวมข๎อมูลตามแผนที่กําหนด 

    2.3 วิเคราะห์และจัดกระทําข๎อมูล 
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    2.4 ออกแบบการสื่อความหมายหรอืนําเสนอข๎อมูล 

   3. ขั้นสร๎างองค์ความรู๎ 

    3.1 แปลความหมายข๎อมูล 

    3.2 สรุปผลการทําโครงงาน 

   4. ขั้นสื่อสารและนําเสนอ 

    4.1 เขียนบทคัดยํอ  

    4.2 เขียนรายงานโครงงาน 

    4.3 นําเสนอผลตํอที่ประชุม 

   5. ขั้นบริการสังคมและจิตสาธารณะ 

    5.1 นํารายงานโครงงานและผลการทํา นําเสนอในแบบตําง ๆ เชํน 

โปสเตอร์ แผงโครงงาน 

    5.2 นําเสนอด๎วยวิธีตําง ๆ เชํน นําเสนอด๎วยวาจา นําเสนอบน

เครือขาํยอินเตอร์เน็ต ในที่ประชุมระดับท๎องถิ่น ชาติ อาเซียน และระดับโลก 

   จากแนวทางการจัดกิจกรรมการเรยีนรู๎ที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา  

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู๎ 5 STEPs มี 5 ขั้นตอน ได๎แกํ 1) ขั้นที่ 1 การเรียนรูต๎ั้งคําถาม 

เป็นขั้นทีใ่ห๎ผ๎ูเรยีนฝึกสังเกตสถานการณ์ ปรากฏการณ์ตําง ๆ จนเกิดความสงสัย จากนั้น

ให๎ผ๎ูเรยีนฝกึตั้งคําถามเพื่อสร๎างความรูส๎ึกอยากรู๎อยากเรียน 2) การเรียนรู๎แสวงหา

สารสนเทศ เป็นขั้นที่ให๎ผ๎ูเรียนรํวมกันออกแบบวางแผน เพื่อรวบรวมข๎อมูล สารสนเทศ 

และแนวทางการเรียนรู๎ เพื่อให๎บรรลุตามจุดประสงค์ 3) การเรียนรูเ๎พื่อสร๎างองค์ความรู ๎

เป็นขั้นทีใ่ห๎ผูเ๎รียนรํวมกันวิเคราะห์ข๎อมูล สื่อความหมายข๎อมูลด๎วยแบบตําง ๆ หรือด๎วย 

ผังกราฟิก การแปลผล จนถึงการสรุปผล สรา๎งองค์ความรู๎ด๎วยตนเอง 4) การเรียนรู๎เพื่อ

สื่อสาร เป็นขั้นที่ให๎ผูเ๎รียนได๎นําความรู๎ ข๎อสรุปที่ได๎จากการเรียนรูม๎านําเสนอเป็นชิน้งาน 

และนําเสนอด๎วยวาจา ด๎วยการใชภ๎าษาที่ถูกต๎อง ชัดเจน และเป็นที่เข๎าใจ และ 5) การ

เรียนรู๎เพื่อตอบแทนสังคม เป็นขั้นทีฝ่กึให๎นักเรียนนําความรูท๎ี่เข๎าใจ สร๎างผลงานใช๎

ประโยชน์เพื่อสวํนรวม ดว๎ยการทํางานเป็นกลุํม   
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 จากการศกึษาหลักการ แนวคิด ที่เกี่ยวข๎องกับกระบวนการเรียนรู๎ 5 STEPs 

ที่กลําวมาข๎างตน๎ ผูว๎ิจัยจึงได๎สรุปหลักการ ขั้นตอน บทบาทครู บทบาทนักเรียนและข๎อด ี

ของกระบวนการเรียนรู๎ 5 STEPs ดังตาราง 4 

 

ตาราง 4  สรุปหลักการ ขั้นตอน บทบาทครู บทบาทนักเรียน และข๎อด ี ของกระบวนการ 

             เรียนรู๎ 5 STEPs 

 

หัวข้อ การเรียนรู้แบบโครงงาน 

หลักการ กิจกรรมการเรียนรู๎ที่มุงํเน๎นการเสริมสร๎างความรู๎ 

ความสามารถ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผูเ๎รียน 

ในศตวรรษที่ 21 โดยเปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรยีนมีสํวนรวํมในการ

เรียนรู ๎และสร๎างองคค์วามรู๎ดว๎ยตนเอง  

ขั้นตอนการเรียนรู๎ กระบวนการเรียนรู๎ 5 STEPs มีขัน้ตอนการเรียนรู๎ 5 ขั้น ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 การเรียนรูต๎ั้งคําถามหรอืขั้นตั้งคําถาม 

  ขั้นตอนที่ 2 การเรียนรู๎แสวงหาสารสนเทศ 

  ขั้นตอนที่ 3 การเรียนรูเ๎พื่อสร๎างความรู๎ 

  ขั้นตอนที่ 4 การเรียนรูเ๎พื่อการสื่อสาร 

  ขั้นตอนที่ 5 การเรียนรูเ๎พื่อตอบแทนสังคม 

บทบาทครู 1. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู๎ให๎นักเรียนสร๎างองค์ความรูด๎๎วย

ตนเอง  

2.ครูเป็นผ๎ูอํานวยความสะดวก และเสนอแนะ เครื่องมอืใน  

การเข๎าถึงองค์ความรูผ๎ํานวิธีการตาํง ๆ โดยเฉพาะผาํนสื่อ

เทคโนโลย ี 

บทบาทนักเรียน 1. นักเรียนเรียนรู๎และสร๎างองค์ความรู๎ด๎วยตนเอง  

2. นักเรียนใช๎สื่อเทคโนโลยีแสวงหาความรู๎ 

3. นักเรียนสรา๎งสรรค์ชิน้งานด๎วยสื่อเทคโนโลยี 

4. แลกเปลี่ยนเรียนรูก๎ับเพื่อนในห๎องเรียน 

ข๎อด ี พัฒนาทักษะการเรียนรู๎และนวัตกรรม ทักษะด๎านสารสนเทศ 

สื่อและเทคโนโลยี  ทักษะด๎านชีวติและอาชีพ 
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Coaching 

 Coaching เป็นวิธีการสอนงาน การช้ีแนะ หรอืกระบวนการจัดการเรียนรู๎ เพื่อ

ชํวยใหบ๎ุคคลสามารถเพิ่มพูนความร๎ู ความสามารถ และทักษะของตน ให๎เต็มศักยภาพจน

สํงผลตอํผลสัมฤทธิ์ หรอืผลการปฏิบัติงาน ด๎วยการกระตุ๎นให๎คิดและจูงใจใหอ๎ยากคิด  

ซึ่งผูว๎ิจัยขอเสนอเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับ Coaching  ตามลําดับ ดังตํอไปนี้ 

   1. ความหมายของ Coaching 

   Coaching เป็นเทคนิคในการพัฒนาการเรียนรู๎ของบุคลากรในองค์กร 

ที่ตอ๎งการจะให๎องคก์รเป็นองค์กรแหํงการเรียนรู๎  Coaching  จึงเป็นการสอนงานจาก

ผูบ๎ังคับบัญชาถึงผูใ๎ต๎บังคับบัญชาโดยตรง ด๎วยวิธีการให๎คําแนะนําและสอนงาน  

ซึ่งสถาบันการศกึษาและนักวิชาการได๎ให๎ความหมายของ Coaching ไว๎ดังนี้ 

    อัญชลี  ธรรมะวธิีกุล (ออนไลน์, 2552) ได๎กลําววํา Coaching คือ 

การที่ผูบ๎ริหารสถานศกึษา หรอืผูน๎ิเทศภายใน เป็นผูส๎อนงาน (Coach) ในเรื่องเกี่ยวกับการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ใหก๎ับครู ซึ่งเป็นผ๎ูถูกสอน ซึ่งผู๎ที่ทําหน๎าที่นเิทศสอนงานจะต๎องเป็นผ๎ู

ที่มคีวามรู ๎ความสามารถ และมีผลงานอยูํในระดับมาตรฐาน 

    สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2558, หน๎า 14)  

ได๎กลําววํา Coaching หมายถึง การสอนงานลูกน๎องของตนเอง การสอนงานเป็นเทคนิค

หนึ่งในการพัฒนาบุคลากรหรอืลูกน๎องของตน ทั้งนีจ้ะเรียกผู๎สอนงานวํา “Coach” สํวนผ๎ู

ถูกสอนงานเรียกวํา Coachee 

    วิชัย วงษ์ใหญํ และมารุต พัฒผล (2557, หน๎า 2) ได๎กลําววํา 

Coaching  หมายถึง การเป็นคูํคิดของผูไ๎ด๎รับการโค๎ชในกระบวนการพัฒนาที่สร๎างสรรค์ 

และกระตุ๎นให๎ผูไ๎ด๎รับการโค๎ชได๎นําศักยภาพของตนเองออกมาใชไ๎ด๎อยํางเต็มที่ทั้งชีวิต

สํวนตัวและอาชีพ การโค๎ชเน๎นการลงมอืปฏิบัติดว๎ยตนเองเพื่อให๎เกิดการพัฒนาและการ

เปลี่ยนแปลงด๎านดีที่เป็นรูปธรรม 

   จากความหมายที่กลําวมาข๎างตน๎ สรุปได๎วํา Coaching หมายถึง  

การสอนงาน การชี้แนะ หรือการชีน้ํา ลูกน๎องของตนเอง เพื่อกระตุน๎ให๎ผูท๎ี่ได๎รับการโค๎ชได๎

นําศักยภาพของตนเองออกมาใช๎ได๎อยํางเต็มทีใ่ห๎มคีวามรู ๎ทักษะและการปฏิบัติงานที่ดีขึน้ 

สําหรับงานวิจัยนี้ผูว๎ิจัยได๎ใหค๎วามหมาย Coaching  หมายถึง การสอนงาน การชี้แนะ  หรอื

การชีน้ํา เพื่อพัฒนาผูเ๎รียนใหม๎ีความรู๎ ทักษะและการปฏิบัติงานที่ดีขึน้ 

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



73 

 

  2. หลักการและแนวคดิที่เกี่ยวข้องกับ Coaching 

   Coaching  จัดได๎วําเป็นกระบวนการหนึ่งที่ใช๎เพื่อเสริมสร๎างและพัฒนา

ลูกน๎องให๎มี ความรู๎ ทักษะ  และคุณลักษณะเฉพาะตัว ในการทํางาน นั้น ๆ ให๎ประสบ

ความสําเร็จตามเป้าหมายที่กําหนดขึ้น  

    เอกสารหลักสูตรอบรมแบบ E-Training หลักสูตรการพัฒนาด๎วยวิธี 

Coaching (สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพืน้ฐาน , 2558, หน๎า 14-16) ได๎เสนอ 

แนวคิดเกี่ยวกับ Coaching ไว๎ดังนี้ 

     1. บทบาทหนา๎ที่ของผูเ๎ป็นโค๎ช 

      การโค๎ชช่ิง เป็นการสอนงานลูกน๎องของตนเอง ผูส๎อนงาน 

(Coach) ซึ่งผูบ๎ริหารทุกระดับ สามารถเป็นผ๎ูสอนงานได๎ ผูถ๎ูกสอนงาน (Coachee) สํวนใหญํ

จะเป็นลูกน๎องที่อยูํในทีมหรือกลุํมงาน เดียวกัน การสอนงานจะเน๎นไปที่การพัฒนาผลการ

ปฏิบัติงาน (Individual Performance) และพัฒนาศักยภาพ (Potential) ของลูกน๎อง  

Coaching เป็นการสื่อสารอยํางหนึ่งที่เป็นทางการและไมํเป็น ทางการระหวํางหัวหน๎าและ

ลูกน๎องเป็นการสื่อสารแบบสองทาง (Two way communication) ทําให๎หัวหน๎าและลูกน๎อง

ได๎รวํมกันแก๎ไขปัญหาตําง ๆ ที่เกิดขึน้จากการทํางาน กํอใหเ๎กิดความสัมพันธ์อันดี ระหวําง

หัวหนา๎และลูกน๎อง 

     2. ลักษณะนิสัยของผูท๎ี่เป็นโค๎ช 

      ผูท๎ี่สวมบทบาทเป็นโค๎ชจะต๎องอยูํบนพื้นฐานของลักษณะนิสัย

ที่ด ีเป็นที่ ยอมรับของลูกน๎อง ลักษณะนิสัยที่ดี ได๎แกํ การยอมรับความจริง เห็นอกเห็นใจ 

มองโลกในแงดํี กระตอืรือร๎น ชอบให๎โอกาส ยืดหยุํน มั่นใจในตัวเอง กล๎ารับผิดชอบ และ

มองไปข๎างหนา๎ 

     3. หลักปฏิบัติและวธิีการในการเป็นโค๎ช 

      การสอนงานจะเกิดขึ้นได๎ผ๎ูสอนงานและผูถ๎ูกสอนงานต๎องมี

ความพรอ๎มด๎วยกันทั้ง 2 ฝา่ย ได๎แกํ  

       3.1 เรื่องเวลา ควรกําหนดเวลาให๎พอดีกับเนือ้หาที่ตอ๎งการ

จะสอนและถํายทอดได๎อยํางมรีะบบ และมีเหตุผล  

       3.2 อารมณ์ ควรมีสภาพจิตใจหรอืสภาวะอารมณ์ปกติ 

พร๎อมที่จะถํายทอดข๎อมูล  
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       3.3 สุขภาพรํางกาย เพราะการมสีภาพรํางกายที่พร๎อมจะ

สํงผลตอํไปยังจิตใจ ความคิด  

       3.4 ข๎อมูล เกี่ยวกับ  

        3.4.1 เนือ้หา ขอบเขตงานที่ต๎องรับผิดชอบ  

        3.4.2 ผังโครงสร๎างองค์กร วิสัยทัศน ์นโยบายตําง ๆ  

ขององค์กร  

        3.4.3 คูํแขงํขันและกลุํมลูกค๎าเป้าหมาย  

        3.4.4 ข๎อมูลเกี่ยวกับลูกน๎องตนเอง  

       3.5 สถานที่ พิจารณาถึงจํานวนของผูส๎อนและผู๎รับการ

สอนและลักษณะอุปกรณ์ที่จะนํามาสาธิต  

       3.6 อุปกรณ์เครื่องมือ ควรมีการทดสอบประสิทธิภาพใน

การทํางานของอุปกรณ์ เครื่องมือวาํสามารถใช๎การ ทํางานได๎ตลอดเวลาที่ทําการสาธิต 

       3.7 เข๎าใจจิตวทิยาการเรียนรู๎ของลูกน๎องที่เป็นผู๎ใหญํดว๎ย

วํา เขาจะเรียนรู๎ได๎ดีเมื่อไหรํ เชนํ เขาอยากเรียนรู๎ได๎ดีเมื่อเขาอยากเรียนหรอืทําให๎เขารู๎วาํ

ถูกคาดหวังอะไร หรอืเมื่อได๎เอาสิ่งที่ได๎เรียนรูไ๎ป ใช๎ได๎จริงและได๎ผล  

       3.8 ความพรอ๎มของผ๎ูสอนงานกับผูถ๎ูกสอนงาน ยํอมมสีํวน

ผลักดัน สํงเสริมและสนับสนุนให๎การ สอนงานของหัวหน๎าประสบผลสําเร็จ 

    วิชัย วงษ์ใหญํ และมารุต พัฒผล (2557, หน๎า 4-17) ได๎เสนอแนวคิด

เกี่ยวกับ Coaching ไว๎ดังนี ้

     Coaching กระบวนการที่ชวํยใหผ๎ูเ๎รียนที่ได๎รับการโค๎ช ปฏิบัติ

กิจกรรมการเรียนรู๎ได๎บรรลุเป้าหมาย อยํางมีประสิทธิผล และมีความผูกพันอยูํกับการ

เรียนรู ๎สร๎างโอกาสให๎ผูเ๎รียนได๎ใช๎ความคิด และหาคําตอบที่ถูกต๎อง เพื่อพัฒนาศักยภาพ 

ไมํใชํการบอกคําตอบใหก๎ับผูเ๎รียน 

     การโค๎ชเพื่อการรู๎คดิเป็นมากกวําการสอน (Teaching) การโค๎ช

เพื่อการรูค๎ิด มีลักษณะดังตํอไปนี้ 

      1. กระตุน๎ผูเ๎รียนใหเ๎กิดความตอ๎งการ แรงจูงใจความปรารถนา 

ทักษะ และกระบวนการคิด ที่จะนําไปสูํการเรียนรูเ๎พื่อการเปลี่ยนแปลงที่ดขีึน้  

      2. ตั้งคําถามผ๎ูเรยีนด๎วยเทคนิคตําง ๆ เพื่อเสริมสรา๎งกระบวน 

การคิด ที่นําไปสูํการวางแผน การแก๎ปัญหา และการสร๎างสรรค์ 

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



75 

 

      3. สนับสนุนผ๎ูเรยีนใหม๎ีการกําหนดเป้าหมายของการพัฒนา

ตนเอง รวมทั้งการวางแผน และการประเมินผลความสําเร็จ 

      4. สังเกตและประเมินพัฒนาการด๎านตําง ๆ ของผูเ๎รียนที่เป็น

จุดเน๎นของการโค๎ชในแตํละครั้ง 

      5. ประยุกต์เทคนิคการสอนตําง ๆ มาใช๎ในการโค๎ชผูเ๎รียน  

ให๎เหมาะสมกับธรรมชาติและความต๎องการของแตลํะคนในลักษณะการสร๎างเครื่องมอื

ชํวยเหลือผ๎ูเรยีน ชีแ้นะและชํวยเหลืออยํางเหมาะสม 

      6. สํงเสริมผูเ๎รียนใหม๎ีความเชื่อมั่น ความมุํงมั่นในการปฏิบัติที่

นําไปสูํการพัฒนาที่ดขีึน้ 

      7. ดํารงรักษาสิ่งที่ดี ๆ ของผูเ๎รียน และให๎การสนับสนุนและ

พัฒนาอยํางตอํเนื่อง โดยไมํตัดสิน วิพากษ์ วิจารณ์ จับผดิ 

      8. ประเมินผลการโค๎ช ด๎วยวิธีการที่หลากหลายตามสภาพจริง 

และนําสารสนเทศมาพัฒนาผูเ๎รียนอยํางตอํเนื่อง 

      9. การดําเนินการโค๎ชบนพื้นฐานของการเคารพในศักดิ์ศรี

ความเป็นมนุษย์ ความแตกตํางทางวัฒนธรรม ความเช่ือของผ๎ูรับการโค๎ช  

   จากหลักการและแนวคิดที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วาํ Coaching จะต๎อง

กระตุน๎ผ๎ูเรียนให๎เกิดทักษะ และกระบวนการคิด โดยการใชค๎ําถาม เทคนิคการสอนตําง ๆ 

มาประยุกต์ใชใ๎นการโค๎ช และสนับสนุนผูเ๎รียนใหม๎ีการกําหนดเป้าหมายของการพัฒนา

ตนเอง โดยผู๎โค๎ชจะต๎องสังเกตและประเมินพัฒนาการด๎านตําง ๆ  ของผูเ๎รียน ด๎วยวิธีการ 

ที่หลากหลายตามสภาพ  

  3. วิธี Coaching 

   Coaching มีวัตถุประสงค์เพื่อชํวยใหค๎รูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู๎

ให๎กับผูเ๎รียนได๎อยํางมปีระสิทธิภาพ ซึ่งครูผูท๎ี่ทําหน๎าที่โค๎ชจะต๎องรูว๎ิธีการโค๎ชช่ิง เพื่อให๎

การดําเนินงานได๎อยํางมปีระสิทธิภาพ  

    เอกสารหลักสูตรอบรมแบบ E-Training หลักสูตรการพัฒนาด๎วย 

Coaching (สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพืน้ฐาน , 2558, หน๎า 23-24) ได๎เสนอวิธี 

Coaching  ไว๎ดังภาพประกอบข๎างลาํงนี้ 
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ภาพประกอบ 2 แนวทางวิธี Coaching 

  ที่มา : สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2558, หน๎า 23)  

 

    จากภาพแสดงแนวทางวิธี Coaching จะเห็นได๎วําวิธี Coaching  

มี 5 วิธีการ ดังนี้  

     1. บอกเลําวิธีการอยํางละเอียด วิธีการโค๎ช ลักษณะนี้จะเหมาะ

สําหรับพนักงานที่ยังไมํเคยเรียนรูใ๎นเรื่องนัน้มากํอน หรอืเรียกได๎วาํเป็นมอืใหมํสําหรับเรื่อง

นั้น ๆ ดังนัน้วิธีการโค๎ชที่เหมาะที่สุด คอื การบอกเลําวิธีการ การให๎หลักการ อยํางละเอียด 

เป็นขั้นเป็นตอน ซึ่งสํวนใหญํมักจะตามด๎วยการใหค๎ําแนะนํา และการสาธิตใหด๎ู เพื่อให๎

พนักงานเกิดความเข๎าใจมากขึ้น  

     2. การให๎คําแนะนํา วิธีการโค๎ช ลักษณะนี้ พนักงานคนนั้นอาจจะ

พอมีความรู๎มาบ๎าง และอาจจะเคยผํานประสบการณใ์นการทํางานนั้น ๆ มากํอน หรอืมี

พืน้ฐานในเรื่องนั้น ๆ มาบ๎าง แตกํ็ยังมบีางสิ่งที่ต๎องพัฒนาอีก ลักษณะนีก้ารให๎คําแนะนําใน

เรื่องนั้น ๆ เป็นสิ่งที่สามารถทําได๎ เพื่อให๎พนักงานคนนั้นมีทักษะในการทํางานที่ดีขึน้ 

     3. การสาธิต วิธีการโค๎ช ลักษณะนีก้็จะเป็นอีกวิธีหนึ่งที่มักจะใช๎

สําหรับพนักงานที่ยังไมํมีความชํานาญในเรื่องนั้นมากนัก จะเป็นลักษณะของการทําให๎ดู

เป็นตัวอยําง และให๎ลองทําจรงิ ๆ ดูวําเป็นอยํางไร ทําตามสิ่งที่ผู๎โค๎ชทําให๎ดู ทั้งนีเ้พื่อให๎เกิด

พฤติกรรม และวิธีการทํางานที่ถูกต๎องได๎มาตรฐานที่กําหนดไว๎  

     4. การให๎แนวทางกว๎าง ๆ การโค๎ชลักษณะนีจ้ะใช๎สําหรับพนักงาน

ที่มคีวามรู๎ และทักษะในเรื่องนัน้ ๆ ดีอยูํแลว๎แตตํ๎องการจะเสริมในบางจุด หรอือาจจะเป็น

การเสริมจุดแข็งของพนักงาน  
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     5. การใชค๎ําถาม เป็นการโค๎ชอีกวิธีหนึ่งซึ่งเน๎นให๎พนักงานคิดเอง 

โดยผู๎โค๎ชจะเป็นผูใ๎ช๎คําถาม ถามไปเรื่อย ๆ คนทีโ่ค๎ชด๎วยวิธีการนีจ้ะต๎องเป็นคนที่ชํานาญ 

และมีประสบการณใ์นเรื่องที่จะโค๎ช เพราะถ๎าไมํชํานาญจริง ๆ ก็คงจะตั้งคําถามได๎ยาก 

เพราะคําถามเหลํานี้จะต๎องเป็นคําถามที่นําผูถ๎ูก Coach ให๎สามารถคิดตอํยอดในเรื่องนัน้ ๆ 

ได๎ดว๎ยตนเอง 

   จากวิธี Coaching ที่ได๎กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วาํ ผูท๎ี่ทําหนา๎ที่โค๎ชจะต๎อง

พิจารณาเลือกใช๎วธิีการโค๎ชช่ิงให๎เหมาะสมกับคุณลักษณะของพนักงาน ทั้งนีเ้พื่อให๎

พนักงานได๎รับการพัฒนาอยํางเต็มที่ ซึ่งวธิีการโค๎ชช่ิงประกอบด๎วย 1) บอกเลําวิธีการอยําง

ละเอียด 2) การให๎คําแนะนํา  3) การสาธิต  4) การให๎แนวทางกว๎าง ๆ และ 5) การใช๎

คําถาม 

  สําหรับงานวิจัยในครั้งนี้ ผูว๎ิจัยได๎นําหลักการ Coaching มาใช๎ในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาคุณภาพผูเ๎รียนในด๎านความรู๎ ทักษะและคุณลักษณะ

เฉพาะตัว ในการทํางานให๎มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น โดยผู๎สอนงาน (Coach) หมายถึง 

ครูผูส๎อน สํวนผ๎ูถูกสอนงาน (Coachee) หมายถึง นักเรียน 

  วิธี Coaching ที่ใชใ๎นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาคุณภาพ

ผูเ๎รียน ในงานวิจัยนี้ ได๎ใชว๎ิธีการ ดังนี้ 

   1. บอกเลําวิธีการอยํางละเอียด คือ การบอกเลําวิธีการ การให๎หลักการ 

อยํางละเอียด เป็นขั้นเป็นตอน ซึ่งสํวนใหญํมักจะตามด๎วยการให๎คําแนะนํา และการสาธิต

ให๎ดู เพื่อให๎นักเรียนเกิดความเข๎าใจมากขึ้น 

   2. การให๎คําแนะนํา คือ การให๎คําแนะนําในเรื่องที่นักเรียนมีความรู๎

พืน้ฐานมากํอน แตกํ็ยังมบีางสิ่งที่ต๎องพัฒนาอีก ซึ่งสามารถทําให๎นักเรียนมีทักษะในการ

ทํางานดีขึน้ 

   3. การสาธิต คือ การทําให๎ดูเป็นตัวอยําง เพื่อให๎เกิดพฤติกรรม และ

วิธีการทํางานที่ถูกต๎องได๎มาตรฐานที่กําหนดไว๎ 

   4. การให๎แนวทางกว๎าง ๆ คือ การให๎ความรู๎ และทักษะในเรื่องที่นักเรียน

มีความรูด๎ีอยูํแล๎ว แตํตอ๎งการจะเสริมในบางจุด หรอือาจจะเป็นการเสริมจุดแข็งให๎กับ

นักเรียน 

   5.  การใชค๎ําถาม คอื การใช๎คําถามเพื่อเน๎นใหน๎ักเรียนได๎ฝึกการคิด  

และสามารถคิดตอํยอดในเรื่องนัน้ ๆ ได๎ดว๎ยตนเอง 
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 จากการศกึษาหลักการ แนวคิด ที่เกี่ยวข๎องกับ Coaching  ที่กลําวมาข๎างตน๎ 

ผูว๎ิจัยจงึได๎สรุปหลักการ วิธีการ บทบาทครู และข๎อดี ของ Coaching ดังตาราง 5 

 

ตาราง 5 สรุปหลักการ วิธีการ บทบาทครู และข๎อดี ของการโค๎ชช่ิง   

 

หัวข้อ Coaching  

หลักการ Coaching เป็นเทคนิคในการพัฒนาการเรียนรู๎ของบุคลากร 

ในองค์กรที่ตอ๎งการจะให๎องค์กรเป็นองค์กรแหํงการเรียนรู๎  

ด๎วยวิธีการชีแ้นะ หรอืการชี้นํา หรอืการสอนงาน เพื่อกระตุ๎นให๎

ผูท๎ี่ได๎รับการโค๎ชได๎นําศักยภาพของตนเองออกมาใชไ๎ด๎อยําง

เต็มที ่ให๎มคีวามรู ๎ทักษะ และการปฏิบัติงานที่ดีขึน้  ซึ่งผูส๎อน

งานวําเรียกวํา “Coach” สํวนผ๎ูถูกสอนงานเรียกวํา “Coachee” 

วิธีการ วิธี Coaching มี 5 วิธีการ ดังนี้  

  1. บอกเลําวิธีการอยํางละเอียด 

  2. การให๎คําแนะนํา 

  3. การสาธิต  

  4. การให๎แนวทางกว๎าง ๆ  

  5. การใชค๎ําถาม  

บทบาทครู   1. กระตุน๎ผูเ๎รียนใหเ๎กิดความตอ๎งการ แรงจูงใจ ความ

ปรารถนา ทักษะ และกระบวนการคิด 

  2. สํงเสริมใหผ๎ูเ๎รียนมีการกําหนดเป้าหมายของการพัฒนา

ตนเอง 

  3. สํงเสริมผูเ๎รียนใหม๎ีความเชื่อมั่น ความมุงํมั่นในการปฏิบัติ 

ที่นําไปสูํการพัฒนาที่ดขีึน้ 

  4. สังเกตและประเมินพัฒนาการด๎านตําง ๆ ของผ๎ูเรยีน 

ข๎อด ี   1. นักเรียนมคีวามเชื่อม่ัน ความมุงํมั่น ในการปฏิบัติ ที่นําไปสูํ

การพัฒนาที่ดขีึน้ 

  2. นักเรียนมแีรงจูงใจในการเรียนรู๎ และการปฏิบัติงาน 

  3. นักเรียนสามารถทํางานได๎อยํางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  
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วธิีการสอนด้วยชุดกจิกรรมคอมพวิเตอร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน

ร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching 
 

 จากการศกึษาเอกสาร ตํารา ทฤษฎีการเรียนรู๎ หลักการ และแนวคิด เกี่ยวกับ

ชุดกิจกรรม การเรียนรู๎แบบโครงงาน กระบวนการเรียนรู๎ 5 STEPs  และ Coaching ผูว๎ิจัย

จงึได๎นํามาพัฒนาเป็นนวัตกรรมวิธีการสอนด๎วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยรูปแบบการ

เรียนรู๎แบบโครงงานรวํมกับ 5 STEPs และ Coaching เพื่อสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ 

ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให๎กับผูเ๎รียน ซึ่งมีรายละเอียด

ดังนี้ 

  1. ความหมาย 

   วิธีการสอนด๎วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช๎การเรียนรูแ๎บบโครงงาน

รํวมกับ 5 STEPs และ Coaching  หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วย 

ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ ที่เน๎นใหผ๎ูเ๎รียนได๎ศกึษาค๎นคว๎า ลงมอืปฏิบัติ สร๎างความรู๎องค์

ความรูด๎๎วยตนเอง โดยใช๎วธิีการเรียนรูแ๎บบแบบโครงงานรวํม 5STEPs และ Coaching 

ซึ่งมี 5 ขั้นตอน ได๎แกํ 1) ขั้นนําเสนอ  2) ขั้นวางแผน  3) ขั้นปฏิบัติ  4) ขั้นประเมินผล  

และ 5) ขั้นการเรียนรู๎เพื่อตอบแทนสังคม  

 2. องค์ประกอบ 

  วิธีการสอนด๎วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช๎การเรียนรูแ๎บบโครงงาน

รํวมกับ 5 STEPs และ Coaching เป็นนวัตกรรมที่ได๎นําหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ของการ

พัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนรูแ๎ละวิธีการสอนในรูปแบบตําง ๆ มาบูรณาการรํวมกัน ซึ่งมี

องค์ประกอบที่สําคัญ ดังนี้  

   2.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คอมพิวเตอร์ 

    การพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ ผูว๎ิจัยได๎ศกึษาจากเอกสาร 

หลักการ แนวคิด และทฤษฎี ของ บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545, หนา๎ 68 อ๎างถึงใน เนตรพิศ 

คตจําปา. (2557), หน๎า 39) สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2550, หน๎า 52) ทิศนา แขม

มณ ี(2551, หน๎า 10-12) สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, หน๎า 18-19) กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ 

(2554, หน๎า 107) เขมณัฏฐ์ มิ่งศิรธิรรม (2559, หน๎า 31-33) จากแนวคิดของนัก

การศกึษาดังกลําวผูว๎ิจัยได๎วิเคราะห์ สังเคราะห ์และกําหนดขององค์ประกอบชุดกิจกรรม 

คอมพิวเตอร์  ได๎ดังนี้ 
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     2.1.1 แผนการใช๎ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  มสีํวนประกอบ ดังนี้ 

        2.1.1.1 สาระสําคัญ 

        2.1.1.2 ผลการเรียนรู๎ 

        2.1.1.3 จุดประสงค์การเรียนรู๎ 

        2.1.1.4 สาระการเรียนรู๎ 

        2.1.1.5 สมรรถนะสําคัญของผ๎ูเรยีน 

        2.1.1.6 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

        2.1.1.7 กิจกรรมการเรียนรู๎  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู๎ดว๎ยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช๎การเรียนรู๎แบบโครงงานรวํมกับ 5 STEPs และ 

Coaching มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 

          ขั้นตอนที่  1  ขั้นนําเสนอ  

           ขั้นตอนที่  2  ขั้นวางแผน   

            ขั้นตอนที่  3  ขั้นปฏิบัติ    

             ขั้นตอนที่  4  ขั้นประเมินผล   

                      ขั้นตอนที่  5  ขั้นการเรียนรูเ๎พื่อตอบแทนสังคม  

        2.1.1.8 สื่อ/แหลงํเรียนรู๎ 

        2.1.1.9 การวัดและประเมินผล 

        2.1.1.10 กิจกรรมเสนอแนะ 

     2.1.2 ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎คอมพวิเตอร์ มีสวํนประกอบ ดังนี้ 

        2.1.2.1 ชื่อชุดกิจกรรม 

        2.1.2.2 คํานํา 

        2.1.2.3 สารบัญ 

        2.1.2.4 คําช้ีแจงการใช๎ชุดกิจกรรม 

        2.1.2.5 บทบาทของครูและนักเรียน   

        2.1.2.6 สาระการเรียนรู๎ และจุดประสงค์การเรียนรู๎ 

        2.1.2.7 แบบทดสอบกํอนเรียน 

        2.1.2.8 กิจกรรมสํงเสริมทักษะการคิด  

        2.1.2.9 ใบความรู ๎ 

        2.1.2.10 ใบกิจกรรม 
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        2.1.2.11 แบบฝกึหัดท๎ายกิจกรรม 

        2.1.2.12 แบบทดสอบหลังเรยีน 

        2.1.2.13 เฉลยคําตอบและแบบทดสอบ 

        2.1.2.14 บรรณานุกรม 

    สําหรับงานวิจัยในครั้งนี้ ผูว๎ิจัยได๎พัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  

โดยใช๎เนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ (ง 22202) ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 กลุํมสาระการเรียนรู๎

การงานอาชีพและเทคโนโลยี  จํานวน 5 ชุด ดังนี้ 

     ชุดที่ 1  เรื่องความรูเ๎บือ้งต๎นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์      

     ชุดที่ 2  เรื่องขั้นตอนการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์    

         ชุดที่ 3  เรื่องการจัดทําขอ๎เสนอโครงงานคอมพิวเตอร์       

            ชุดที่ 4  เรื่องการเขียนรายงานและนําเสนอโครงงาน       

     ชุดที่ 5  เรื่องการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์ แบบ SML     

   2.2 การเรียนรู้แบบโครงงาน  

    ในการวิจัยครั้งนี้ ผ๎ูวิจัยได๎นําแนวคิด และหลักการ การเรียนรู๎แบบ

โครงงาน จากสํานักงานเลขาธิการสภาการศกึษาและกระทรวงศกึษาธิการ มาใช๎เป็น

องค์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ ซึ่งประกอบด๎วยขั้นตอนการเรยีนรู ๎4 ขั้นตอน  

ดังนี้ (สํานักงานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2550, หน๎า 4-5) 

     1) ขั้นนําเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผ๎ูสอนให๎ผ๎ูเรยีนศกึษาใบความรู ๎

กําหนดสถานการณ์ ศึกษาสถานการณ์ เลํนเกม ดูรูปภาพ หรือผูส๎อนใช๎เทคนิคการตัง้

คําถามเกี่ยวกับสาระการเรียนรู๎ที่กําหนดในแผนการจัดการเรียนรูแ๎ตลํะแผน เชํน สาระการ

เรียนรู๎ตามหลักสูตรและสาระการเรียนรู๎ที่เป็นขั้นตอนของโครงงานเพื่อใช๎เป็นแนวทางใน

การวางแผนการเรียนรู๎ 

      2) ขั้นวางแผน หมายถึง ขัน้ที่ผ๎ูเรยีนรํวมกันวางแผน โดยการระดม

ความคิด อภปิรายหารอืข๎อสรุปของกลุํม เพื่อใช๎เป็นแนวทางในการปฏิบัติ 

      3) ขั้นปฏิบัติ หมายถึง ขั้นที่ผูเ๎รียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนสรุป

รายงานผลที่เกิดขึน้จากการวางแผนรํวมกัน 

      4) ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพ

จรงิ โดยใหบ๎รรลุจุดประสงค์การเรยีนรู๎ที่กําหนดไว๎ในแผนการจัดการเรยีนรู๎ โดยมีผูส๎อน 

ผูเ๎รียนและเพื่อนรวํมกันประเมิน 
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   2.3 กระบวนการเรียนรู้ 5 STEPs  

    ในการวิจัยครั้งนี้ ผูว๎ิจัยได๎นําแนวคิด และหลักการ กระบวนการ

เรียนรู ๎5 STEPs จากสํานักงานเลขาธิการสภาการศกึษา กระทรวงศึกษาธิการ  

และเอกสารประกอบการอบรมหลักสูตรพัฒนาครูคุณภาพโดยใช๎กระบวนการสร๎างระบบ 

พี่เลี้ยง (Coaching and Mentoring) ของคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มาใช๎

เป็นองค์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ ซึ่งประกอบ 5 ขั้นตอน  ดังนี ้ 

     ขั้นตอนที่ 1 การเรียนรูต๎ั้งคําถามหรือข้ันตั้งคําถาม เป็นขั้นที่ให๎

นักเรียนฝึกสังเกตสถานการณ์ ปรากฏการณ์ตําง ๆ จนเกิดความสงสัย จากนั้นฝึกใหเ๎ด็ก

ตั้งคําถามสําคัญ รวมทั้งการคาดคะเนคําตอบ ด๎วยการสืบค๎นความร๎ูจากแหลํงตําง ๆ  

และสรุปเป็นคําตอบชั่วคราว 

     ขั้นตอนที่ 2 การเรียนรูแ๎สวงหาสารสนเทศ เป็นขั้นตอนการ

ออกแบบ/วางแผนเพื่อรวบรวมข๎อมูล สารสนเทศ จากแหลํงเรียนรู๎ตําง ๆ รวมทั้งการ

ทดลองเป็นขั้นที่เด็กใช๎หลักนิรนัย (Deduction reasoning) เพื่อการออกแบบเก็บข๎อมูล 

     ขั้นตอนที่ 3 การเรียนรูเ๎พื่อสร๎างความรู๎ เป็นขั้นที่เด็กมีการ

วิเคราะห์ข๎อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ การสื่อความหมายข๎อมูลด๎วยแบบตําง ๆ หรอื

ด๎วยผังกราฟิก การแปลผล จนถึงการสรุปผล หรอืการสร๎างคําอธิบาย เป็นการสร๎างองค์

ความรู ๎ซึ่งเป็นแกํนของความรูป๎ระเภท 1) ขอ๎เท็จจริง 2) คํานิยาม 3) มโนทัศน์ 4) หลักการ 

5) กฎ ตลอดจน 6) ทฤษฏี ได๎ดว๎ยตนเอง 

     ขั้นตอนที่ 4 การเรียนรูเ๎พื่อการสื่อสาร คือ ขั้นนําเสนอความรูด๎๎วย

การใชภ๎าษาที่ถูกต๎อง ชัดเจน และเป็นที่เข๎าใจ อาจเป็นการนําเสนอเป็นภาษา และนําเสนอ

ด๎วยวาจา 

     ขั้นตอนที่ 5 การเรียนรูเ๎พื่อตอบแทนสังคม เป็นขั้นตอนของการฝกึ

เด็กให๎นําความรู๎ที่เข๎าใจ นําการเรียนรูไ๎ปใช๎ประโยชน์เพื่อสํวนรวม หรอืเห็นประโยชน์ตอํ

สํวนรวมดว๎ยการทํางานเป็นกลุํมรํวมกันสร๎างผลงานที่ได๎จากการแก๎ปัญหาสังคมอยําง

สร๎างสรรค์ ซึ่งอาจเป็นความรู ๎แนวทางสิ่งประดิษฐ์ ซึ่งอาจเป็นนวัตกรรม ดว๎ยความ

รับผิดชอบตํอสังคม อันเป็นการแสดงออกของความเกื้อกูล (Caring) และแบํงปัน (Sharing) 

ให๎สังคมมสีันติและยั่งยืน 
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   2.4 Coaching 

    ในการวิจัยครั้งนี้ ผ๎ูวิจัยได๎นําแนวคิด และหลักการ Coaching จาก

สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน ซึ่งประกอบด๎วย 5 วิธี  ดังนี้ (สํานักงาน

คณะกรรมการการศกึษาขั้นพืน้ฐาน ,2558, หน๎า 23-24)  

     1. บอกเลําวิธีการอยํางละเอียด วิธีการโค๎ช ลักษณะนี้จะเหมาะ

สําหรับนักเรียนที่ยังไมํเคยเรียนรูใ๎นเรื่องนัน้มา 

     2. การให๎คําแนะนํา วิธีการโค๎ช ลักษณะนี ้นักเรียนนัน้อาจจะพอมี

ความรูม๎าบ๎าง และอาจจะเคยผาํนประสบการณใ์นการเรียนรู๎นัน้ ๆ มากํอน หรอืมีพื้นฐาน

ในเรื่องนัน้ ๆ มาบ๎าง แตกํ็ยังมบีางสิ่งที่ต๎องพัฒนาอีก ลักษณะนีก้ารให๎คําแนะนําในเรื่อง 

นั้น ๆ เป็นสิ่งที่สามารถทําได๎ เพื่อให๎นักเรียนมีทักษะในการทํางานที่ดีขึน้ 

     3. การสาธิต วิธีการโค๎ช ลักษณะนีก้็จะเป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะใช๎

สําหรับนักเรียนที่ยังไมํมคีวามชํานาญในเรื่องนั้นมากนัก จะเป็นลักษณะของการทําให๎ดูเป็น

ตัวอยําง และให๎ลองทําจรงิ ๆ ดูวําเป็นอยํางไร ทําตามสิ่งที่ผ๎ูโค๎ชทําให๎ดู ทั้งนีเ้พื่อให๎เกิด

พฤติกรรม และวิธีการทํางานที่ถูกต๎องได๎มาตรฐานที่กําหนดไว๎  

     4. การให๎แนวทางกว๎าง ๆ การโค๎ช ลักษณะนีจ้ะใช๎สําหรับนักเรียน

ที่มคีวามรู๎ และทักษะในเรื่องนัน้ ๆ ดีอยูํแลว๎แตตํ๎องการจะเสริมในบางจุด หรอือาจจะเป็น

การเสริมจุดแข็งของนักเรียน  

     5. การใชค๎ําถาม เป็นการโค๎ช อีกวิธีหนึ่งซึ่งเน๎นให๎นักเรียนคิดเอง 

โดยผู๎โค๎ชจะเป็นผูใ๎ช๎คําถาม ถามไปเรื่อย ๆ   

  3. ขั้นตอนการสอน 

   จากหลักการ แนวคิด ขั้นตอนการเรียนรูข๎องวิธีการเรียนรู๎ตาํง ๆ ที่กลําว   

มาผูว๎ิจัยได๎นํามาบูรณาการรํวมเป็นวิธีการสอนด๎วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช๎การ

เรียนรู๎แบบโครงงานรวํมกับ 5 STEPs และ Coaching ซึ่งผูว๎ิจัยได๎จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 

เป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้  

    ขั้นตอนที่  1  ขั้นนําเสนอ (โค๎ชด๎วยการใชค๎ําถาม) เป็นการบูรณาการ

รํวมกันระหวํางขั้นนําเสนอของการเรยีนรู๎แบบโครงงานรํวมกับขั้นการเรียนรู๎ต้ังคําถามของ 

5 STEPS ซึ่งมีขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ ดังนี้ 

     1.1 การตั้งคําถาม เป็นการเรียนรูเ๎น๎นให๎นักเรียนฝกึตั้งคําถาม 

โดยครูผ๎ูสอนนําใบความรู ๎รูปภาพ คลิปวีดโีอ หรอืสถานการณต์ําง ๆ  ให๎นักเรียนได๎ศกึษา 
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รู๎จักสังเกต ในประเด็นและกฎเกณฑท์ี่เกี่ยวกับสาระการเรียนรู๎ที่กําหนดไว๎ในแผนการ

จัดการเรยีนรู๎แตลํะแผน จากนั้นครูคอยกระตุน๎ให๎นักเรียนฝึกตั้งคําถามและใหน๎ักเรียน

ชํวยกันเลือกประเด็นคําถามที่มีประโยชน์ตอํการเรียนรู๎มาใช๎เป็นประเด็นในการค๎นคว๎า 

หาคําตอบรํวมกัน  

      1.2 การคาดคะเนคําตอบของปัญหา ครูผ๎ูสอนให๎นักเรียนรํวมกัน

คาดคะเนหาคําตอบรํวมกันในประเด็นคําถามจากข๎อ 1.1 ด๎วยเหตุและผล   

    ขั้นตอนที่  2  ขั้นวางแผน (โค๎ชด๎วยการบอกเลําอยํางละเอียด 

และการใหค๎ําแนะนํา) เป็นการบูรณาการรวํมกันระหวํางขั้นวางแผนของการเรียนรู๎ 

แบบโครงงานรวํมกับขั้นการเรียนรู๎แสวงหาสารสนเทศของ 5 STEPS ซึ่งการจัดกิจกรรม

การเรียนรูค๎รูผูส๎อนให๎นักเรียนรํวมกันออกแบบ วางแผน วธิีการเก็บรวบรวมข๎อมูลและ

สารสนเทศ จากคําถามที่ตั้งไว๎ในขั้นตอนที่ 1 โดยการระดมความคดิ อภิปรายหารอืข๎อสรุป

ของกลุํม  ซึ่งครูผ๎ูสอนคอยใหค๎ําแนะนํา หลักการ อยํางละเอียด เพื่อให๎นักเรียนเกิดความ

เข๎าใจในการออกแบบ วางแผน รวบรวมข๎อมูลและสารสนเทศได๎อยํางถูกต๎อง 

      ขั้นตอนที่  3  ขั้นปฏิบัติ (โค๎ชด๎วยการแนะนําและการสาธิต)  เป็นการ 

บูรณาการรวํมกันระหวํางขั้นปฏิบัติของการเรยีนรู๎แบบโครงงานรํวมกับขั้นการเรียนรูเ๎พื่อ

สร๎างองค์ความรู๎ของ 5 STEPS ซึ่งมีขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ ดังนี้ 

               3.1 สืบค๎นข๎อมูลและสารสนเทศ  ครูผูส๎อนให๎นักเรียนได๎แสวงหา

ความรูด๎๎วยตนเอง โดยนําเอาข๎อคําถามที่เป็นประเด็นในช้ันเรยีนมาสืบค๎นหาข๎อมูล และ

เก็บรวบรวมข๎อมูลตามที่ได๎ออกแบบไว๎ในขั้นตอนที่ 2 ครูจะต๎องให๎คําแนะนําให๎นักเรียนได๎

เกิดการเรยีนรู๎อยํางเหมาะสม เพื่อให๎นักเรียนสามารถนําเอาขอ๎มูลที่ได๎จากการค๎นคว๎ามา

จัดกิจกรรมในช้ันเรยีนอีกครั้งหนึ่งในขั้นสร๎างองค์ความรู๎ 

     3.2 สร๎างองค์ความรู๎ ครูผูส๎อนให๎นักเรียนวิเคราะห ์สรุปผล สร๎าง

องค์ความรู๎ จากข๎อมูลที่ได๎จากการสบืค๎น โดยให๎นักเรียนนําเอาข๎อมูลความรูท๎ี่ได๎มานั้นมา

นําเสนอและชํวยกันอภปิรายเพิ่มเติม เปิดโอกาสให๎นักเรียนมกีารแสดงความคิดเห็น

รํวมกัน โดยครูผ๎ูสอนจะต๎องคอยกระตุ๎นให๎นักเรียนแตํละคนได๎อภปิรายความรู๎ มีการ

วิพากษ์วจิารณ์ความรูท๎ี่ได๎มารํวมกัน เพื่อเป็นการสรุปและสรา๎งองค์ความรู๎  

    ขั้นตอนที่  4  ขั้นประเมินผล (โค๎ชด๎วยการให๎คําแนะนํา ) เป็นการ 

บูรณาการรวํมกันระหวํางขั้นประเมินผลของการเรียนรู๎แบบโครงงานรวํมกับขั้นการเรียนรู๎

เพื่อการสื่อสารของ 5 STEPS ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ครูผูส๎อนสํงเสริมให๎นักเรียนได๎
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มีการนําเอาความรูจ๎ากการค๎นคว๎าด๎วยตนเองมาใช๎ในกระบวนการของการสื่อสารด๎วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบตําง ๆ จากนั้นให๎นักเรียนนําเสนอด๎วยวาจา โดยผูส๎อน

คอยให๎คําแนะนํา  

    ขั้นตอนที่  5  ขั้นการเรียนรู๎เพื่อตอบแทนสังคม (โค๎ชด๎วยการให๎

แนวทาง) เป็นขั้นการเรียนรู๎ของ 5 STEPS ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ครูผ๎ูสอนจัด

กิจกรรมให๎นักเรียนได๎มกีารเผยแพรํองค์ความรู๎ โดยให๎นักเรียนนําผลงานที่ได๎จากขั้นตอนที่ 

4 เผยแพรํตอํสาธารณะในลักษณะตําง ๆ เชนํ การจัดนิทรรศการ ผลงานคลิปวิดโีอ งาน

เขียน เป็นต๎น เพื่อเผยแพรํองค์ความรู๎แกํคนอื่น  โดยครูผูส๎อนคอยดูแลแนะนําให๎ความรู๎ 

ในการสร๎างสรรค์ชิน้งานให๎กับนักเรียน 

  4. การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ 

   การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เป็นตรวจสอบวําชุดกิจกรรมนั้น  

จะชํวยใหก๎ารจัดกิจกรรมเรียนรู๎ดําเนินไปอยํางมปีระสิทธิภาพเพียงใด ซึ่งมนีักการศกึษาได๎

กลําวถึงการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ไว๎ดังนี้ 

    บุญชม ศรสีะอาด และคณะ (2549, หน๎า 98) ได๎อธิบายวํา การหา

ประสิทธิภาพของสื่อ (E1/E2)  เป็นขั้นตอนทําการทดลองจรงิกับกลุํมตัวอยํางที่กําหนดไว๎

แล๎วโดยผูส๎อนจะกําหนดเป็นเกณฑท์ี่ผ๎ูสอนคาดหมายวําผูเ๎รียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่

พึงพอใจ โดยกําหนดใหเ๎ป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน และการ

ประกอบกิจกรรมของผูเ๎รียนทั้งหมดตํอเปอร์เซนต์ของผลการสอบหลังเรียนของผ๎ูเรียน

ทั้งหมด นั้นคือ ประสิทธิภาพของกระบวนการตอํประสิทธิภาพของผลลัพธ์ จากสูตร ดังนี้ 

                          

      E1    =  

             

                   เมื่อ    E1     แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                                    X    แทน  ผลรวมของคะแนนทุกสํวนที่ผูเ๎รียนทุกคนทําได๎ 

                                      N     แทน  จํานวนผ๎ูเรยีน  

                                      A     แทน  คะแนนเต็มของทั้งหมด 

                           E2     =     B

100
N
X


 

                             เมื่อ    E2    แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

A

100
N
X



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                                     X   แทน  ผลรวมของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรยีนที่ 

                                                      ผูเ๎รียนทุกคนทําได๎ 

                                      B     แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรยีน 

                                      N     แทน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, หน๎า 7-19) ได๎อธิบายวํา การทดสอบ

ประสิทธิภาพ หมายถึง การนําสื่อหรือชุดกิจกรรมไปทดสอบด๎วยกระบวนการสองขั้นตอน

คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช๎เบื้องต๎น (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง 

(Trial Run) เพื่อหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่กําหนดใน 3 ประเด็น คือ การทําใหผ๎ูเ๎รียน

มีความรูเ๎พิ่มขึน้ การชํวยให๎ผูเ๎รียนผํานกระบวนการเรียนและทําแบบประเมินสุดท๎ายได๎ดี 

และการทําให๎ผ๎ูเรยีนมคีวามพึงพอใจ  

   ประสิทธิภาพของสื่อหรอืชุดกิจกรรมจะกําหนดเป็นเกณฑท์ี่ผ๎ูสอน

คาดหมายวําผูเ๎รียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกําหนดให๎ของผลเฉลี่ยของ

คะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเ๎รียนทั้งหมดตอํร๎อยละของผลการ 

ประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ์   

   วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ โดยใช๎สูตรคํานวณ ดังนี ้

     สูตรที่ 1   E1 = 
∑ 

 

 
 x 100  หรอื  

 

 
 X 100 

 

           เมื่อ   E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

              ∑  คือ คะแนนรวมของแบบฝกึปฏิบัติกิจกรรมหรอืงานที่ทํา

ระหวํางเรียนทั้งที่เป็นกิจกรรมในห๎องเรียน นอกห๎องเรียนหรอืออนไลน์ 

                  A คือ คะแนนเต็มของแบบฝกึปฏิบัติ ทุกชิน้รวมกัน 

                  N คือ จํานวนผูเ๎รียน 

     สูตรที่ 2    

        E2 = 
∑ 
 

 
 x 100  หรอื  

 

 
 X 100 

                 เมื่อ   E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

               ∑   คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
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                  B คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดท๎ายของแตลํะ

หนวํย ประกอบด๎วยผลการสอบหลังเรยีนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท๎าย  

                        N คือ จํานวนผูเ๎รียน 

  ในงานวิจัยนี้ ผูว๎ิจัยได๎กําหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพของชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์ที่ 80/80 ซึ่งหมายความวํา 80 ตัวแรก เป็นคําประสิทธิภาพของกระบวนการ 

โดยคะแนนเฉลี่ยได๎มาจากการทําใบกิจกรรม และแบบฝกึหัด ในระหวํางการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน  สํวน 80 ตัวหลัง เป็นคําประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยคะแนนเฉลี่ย

ได๎มาจากกผลการทดสอบหลังเรียนจากชุดกิจกรรมที่จัดการเรียนรู๎ที่เสร็จแล๎ว 

 

ความคิดสร้างสรรค์ 

 1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

  ความคิดสร๎างสรรค์ (Creative Thinking) เป็นความสามารถทางสมองของ

มนุษย์ที่แสดงความคิดหลากหลายทิศทาง หลายแงมํุม โดยนําประสบการณ์ที่ผํานมาเป็น

พืน้ฐาน ทําให๎สามารถคิดค๎นและผลิตสิ่งแปลกใหมํที่มีคุณคํา โดยมนีักจิตวิทยาและนักการ

ศกึษาได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ (Creative Thinking) ไว๎อยํางหลากหลาย 

ดังนี้ 

   วีระ สุดสังข ์(2550, หนา๎ 49) กลําวํา ความคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง 

ความคิดและจนิตนาการที่ค๎นพบสิ่งใหมํทั้งที่เป็นความคิด ทฤษฎี ปรัชญา หลักการ อันเป็น

นวัตกรรมที่นําไปสูํการผลติหรอืสร๎างสิ่งใหมํ ๆ ออกมา และกํอใหเ๎กิดประโยชน์ตอํมนุษย์ 

ทั้งในระดับจุลภาคและมหัพภาค 

   ประพันธ์ศิร ิสุเสารัจ (2551, หน๎า 186) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์  

หมายถึง  ความสามารถในการจนิตนาการและรวบรวมความคดิเดิมอยํางหลากหลายและ

รวดเร็ว ของมนุษย์เราแล๎วสามารถสร๎างเป็นความรู๎ ความคิดใหมํของตนเอง สามารถคิด

นอกกรอบได๎ มีผลงานการคิด ริเริ่มและสร๎างสรรค์ผลงานหรอืสิ่งใหมํ ๆ ได๎ เชํน งานเขียน 

งานศลิปะ งานสร๎างสรรค์ ผลงานอื่น ๆ 

   ทินกร บัวพูล (2552, หน๎า 2) ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์วํา

เป็นความคดิที่แปลกใหมํ ที่เราไมํเคยคิดเคยทํามากํอน และถ๎าเป็นสิ่งที่คนอื่นไมํเคยคิดเคย

ทํามากํอน ก็จะยิ่งเป็นความคิดสร๎างสรรค์ดีเยี่ยม แตํตอ๎งเป็นสิ่งที่ดี ๆ เทํานั้น 
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   อารี พันธ์มณี (2557, หน๎า 7) กลําววํา ความคิดสรา๎งสรรค์เป็น

กระบวนการทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัย อันนําไปสูํการคดิที่ค๎นพบสิ่งแปลกใหมํดว๎ย

การคิดดัดแปลงปรุงแตํงความคิดเดิมผสมผสานกันใหเ๎กิดสิ่งใหมํ ซึ่งรวมถึงการประดิษฐ์ 

ค๎นพบสิ่งตําง ๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎ ีหลักการได๎สําเร็จ 

          Torrance (1962, p. 16 อ๎างถึงใน สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ 2552, 

หนา๎ 30) ได๎ให๎คํานิยามของความคิดสร๎างสรรค์วํา เป็นความสามารถของบุคคลในการคิด

ผลผลิตหรอืสิ่งที่แปลก ๆ ใหมํ ๆ ที่ไมํรูจ๎ักมากํอน ซึ่งสิ่งตาํง ๆ เหลํานี ้อาจจะเกิดจากการ

รวบรวมนําเอาความรูต๎ําง ๆ ที่ได๎จากประสบการณ์ แล๎วรวบรวมความคดิมาตั้งเป็น

สมมตฐิานเพื่อทําการทดสอบสมมตฐิานแล๎วรายงานผลที่ได๎รับจากการค๎นพบ 

           Guilford (1967, p. 139 อ๎างถึงใน สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2552,  

หนา๎ 30) ให๎คํานิยามของความคิดสร๎างสรรค์วํา เป็นความคิดแบบอเนกนัย (Divergent 

Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแงํ หลายมุม คดิได๎กว๎างไกล ลักษณะความคิด

เชนํนีจ้ะนําไปสูํการสิ่งประดิษฐ์แปลกใหมํ รวมทั้งการคิดหาวิธีการแก๎ปัญหาให๎สําเร็จดว๎ย

ความคิดแบบอเนกนัย ประกอบด๎วย ความคดิริเริ่ม (Originality) ความคลํองในการคิด 

(Fluency) ความยดืหยุํนในการคิด (Flexibility) และความละเอียดลออ (Elaboration)  

   จากความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วาํ 

ความคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหลายแงหํลายมุม คดิได๎

กว๎างไกล คิดโยงสัมพันธ์ และปรับเปลี่ยนความคิดที่มีอยูํเดิมเป็นความคดิที่แปลกใหมํ  

อันนําไปสูํการประดิษฐ์ คิดค๎น สร๎างสิ่งใหมํ ๆ ได๎สําเร็จ ซึ่งประกอบด๎วย 1) ความคิดริเริ่ม 

2) ความคลํองในการคิด 3) ความยดืหยุํนในการคิด และ 4) ความละเอียดลออ  

 2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

  ความคิดสร๎างสรรค์เป็นเรื่องสําคัญที่มตีํอการพัฒนาบุคคล เพื่อเพิ่ม

คุณภาพและประสิทธิภาพในการพัฒนางานทุกสาขา การศกึษาเรื่องความคิดสรา๎งสรรค์

จงึเป็นเรื่องที่สําคัญและได๎ทําการศกึษาวิจัยกันอยํางกว๎างขวาง โดยทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับ

ความคิดสร๎างสรรค์ มีดังนี้ 

  ทฤษฎีโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง Guilford  

   การศกึษาเรื่องความคิดสร๎างสรรค์ มีแนวคิดพื้นฐานมาจาก Guilford 

นักจิตวิทยาชาวอเมริกันและคณะ ได๎ทําการศกึษาและวิจัยการวิเคราะหต์ัวประกอบ 

(Factor Analysis) ของสติปัญญา โดยเน๎นศกึษาเรื่องความคิดสร๎างสรรค์ ความมเีหตุผล 
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และการแก๎ปัญหา และได๎เสนอแบบจําลองโครงสร๎างของสมรรถภาพทางสมอง หรือ

แบบจําลองโครงสรา๎งทางสติปัญญา (The Structure Of Intellect Model ที่เรยีกวํา SI) ขึน้ 

การวิจัยครั้งนี้ Guilford ได๎พัฒนาวิธีการคิดขึน้ 2 ประเภท คอื (อารี พันธ์มณี, 2557,  

หนา๎ 30) 

   1. ความคิดรวมหรือความคิดเอกนัย (Convergent thinking) หมายถึง 

ความคิดที่นําไปสูํคําตอบที่ถูกต๎องตามสภาพข๎อมูลที่กําหนดให๎เพียงคําตอบเดียว 

   2. ความคิดกระจายหรอืความคิดอเนกนัย (Divergent thinking) หมายถึง 

ความคิดหลายทิศทาง วธิีแก๎ปัญหาได๎ ตลอดจนการนําไปสูํผลผลติของความคิดหรือ

คําตอบได๎หลายอยํางดว๎ย ซึ่งความคิดสร๎างสรรค์ก็คือความคดิอเนกนัยนั่นเอง 

   ใน ค.ศ. 1960 Guilford ได๎อธิบายโครงสรา๎งของสมรรถภาพทางสมองใน

ลักษณะ 3 มิติ ดังภาพประกอบข๎างลาํงนี้  

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 แบบจําลองโครงสร๎างของสมรรถภาพทางสมองของ Guilford 

ที่มา : อารี พันธ์มณี (2557, หนา๎ 31) 
 

   จากโครงสร๎างของสมรรถภาพทางสมองของ Guilford ได๎แบํง

สมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ ดังนี้ (อารี พันธ์มณี, 2557, หนา๎ 31-36) 

    มิติที่ 1 เน้ือหา หมายถึง เนื้อหาข๎อมูล หรือสิ่งเร๎าที่เป็นสื่อในการคิด

ที่สมองรับเข๎าไปคิด แบํงออกเป็น 4 ลักษณะ คอื 
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     1. ภาพ (Figural) หมายถึง ข๎อมูลหรอืสิ่งเร๎าที่เป็นรูปธรรมซึ่ง

บุคคลสามารถรับรู๎และสามารถทําให๎เกิดความรู๎สกึนึกคิดได๎ 

     2.สัญลักษณ์ (Symbolic) หมายถึง ข๎อมูลหรอืสิ่งเร๎าที่อยูํในรูป

เครื่องหมายตําง ๆ เชํน ตัวอักษร ตัวเลข โน๎ตดนตรี รวมทั้งสัญลักษณ์ตาํง ๆ ด๎วย 

     3. ภาษา (Semantic) หมายถึง ขอ๎มูลหรอืสิ่งเร๎าที่ยูํในรูปของ

ถ๎อยคําที่มคีวามหมายตําง ๆ กัน สามารถติดตํอสื่อสารได๎ เชนํ พอํ แมํ เพื่อน ชอบ โกรธ  

     4. พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง ขอ๎มูลที่เป็นการแสดงออก 

กิริยา อาการ การกระทําที่สามารถสังเกตเห็น รวมทั้งทัศนคต ิการรับรู๎ การคิด เชํน การ

ยิ้ม การหัวเราะ การสั่นศรีษะ การแสดงความคิดเห็น 

    มิติที่ 2 วิธีการคิด หมายถึง มิติที่แสดงลักษณะกระบวนการ

ปฏิบัติงานหรอืกระบวนการคิดของสมอง แบํงออกตามลําดับได๎ 5 ลักษณะ คอื 

     1. การรูก๎ารเข๎าใจ (Cognition) หมายถึง ความสามารถในการ

ตีความของสมองเมื่อเห็นสิ่งเร๎าแล๎วเกิดการรับรู๎เข๎าใจในสิ่งนั้น และบอกได๎วาํเป็นอะไร 

     2. การจํา (Memory) หมายถึง ความสามารถในการเก็บสะสม

ความรูแ๎ละข๎อมูลสิ่งตําง ๆ ไว๎ได๎ และสามารถระลึกได๎เมื่อต๎องการ 

     3. การคิดแบบอเนกนัย หรือความคิดกระจาย (Divergent 

Thinking) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองตํอสิ่งเราได๎หลายรูปแบบ หลายแงํ

หลายมุมแตกตํางกันไป กิลฟอร์ดได๎อธิบายวําความคิดอเนกนัยก็คือความคิดสร๎างสรรค์ 

     4. การคิดแบบเอกนัย หรอืคิดรวม (Convergent Thinking) 

หมายถึง ความสามารถในการคิดหาคําตอบที่ดทีี่สุดจากข๎อมูลหรอืสิ่งเร๎าที่กําหนด และ

คําตอบที่ถูกต๎องก็มีเพียงคําตอบเดียว 

     5. การประเมนิคํา (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการตี

ราคาลงสรุป โดยอาศัยเกณฑท์ี่ดทีี่สุด 

    มิติที่ 3 ผลของการคิด หมายถึง มติิที่แสดงผลที่ได๎จากการปฏิบัติงาน

ทางสมองหรอืกระบวนการคิดของสมอง หลังจากที่สมองได๎รับข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าจากมิติที่ 1 

และตอบสนองตอํข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าที่ได๎รับในมติิที่ 2 แล๎วผลที่ได๎ออกเป็นมติิที่ 3 ซึ่งผลของ

การคิดแบํงออกเป็น 6 ลักษณะ ดังนี้ 

     1. หนวํย (Unit) หมายถึง สิ่งที่มคีุณสมบัติเฉพาะตัวและแตกตําง

ไปจากสิ่งอื่น ๆ เชํน คน แมว สุนัข กระดานดํา บ๎าน 
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     2. จําพวก (Class) หมายถึง ประเภท หรอืจําพวก หรือกลุํมของ

หนวํยที่มคีุณสมบัติหรือลักษณะรํวมกัน เชํน สัตว์เลีย้งลูกด๎วยนม ได๎แกํ คน สุนัข ช๎าง 

     3. ความสัมพันธ์ (Relation) หมายถึง ผลของการเชื่อมโยง

ความคิดของประเภทหรอืหลายประเภทเข๎าด๎วยกัน โดยอาศัยลักษณะบางประการเป็น

เกณฑ ์ความสัมพันธ์อาจจะอยูํในรูปของหนํวยกับหนวํย จําพวกกับจําพวก หรอืระบบกับ

ระบบก็ได๎ 

     4. ระบบ (System) หมายถึง การเชื่อมโยงกลุํมของสิ่งเร๎าโดย

อาศัยเกณฑห์รอืระเบียบแบบแผนบางอยําง 

     5. การแปลงรูป (Transformation) หมายถึง การเปลี่ยนแปลง 

ปรับปรุง ดัดแปลง ตีความ ขยายความ ให๎นิยามใหมํหรือจัดองค์ประกอบของสิ่งเร๎าหรอื

ข๎อมูลออกมาในรูปแบบใหมํ 

     6. การประยุกต์ (Implication) หมายถึง การคาดคะเนหรอืทํานาย

จากข๎อมูลของสิ่งที่กําหนดไว๎ 

    สรุปได๎วาํ ทฤษฎีโครงสรา๎งของสมรรถภาพทางสมอง Guilford  ได๎

อธิบาย ความสามารถทางสมองของมนุษย์ออกเป็น 3 มิติ ได๎แกํ มิติที ่1 เนือ้หา หมายถึง 

เนือ้หาข๎อมูลหรอืสิ่งเร๎าที่เป็นสื่อในการคิดที่สมองรับเข๎าไปแล๎วกํอให๎เกิดความคิดหรอื

ความรูส๎ึก มี 4 ลักษณะ ได๎แกํ ภาพ สัญลักษณ์  ภาษา และพฤติกรรม  มิติที่ 2 วิธีการคิด 

หมายถึง  มิติที่แสดงลักษณะกระบวนการปฏิบัติงานหรือกระบวนการคิดของสมอง

ตามลําดับขั้น มี 5 ขั้น ได๎แกํ การร๎ูการเข๎าใจ การจํา การคิดแบบอเนกนัย การคิดแบบ 

เอกนัย และการประเมินคํา มิติที่ 3  ผลของการคิด หมายถึง มติิที่แสดงถึงผลที่ได๎จาก

กระบวนการคิดของสมอง ในการตอบสนองตอํสิ่งเร๎าในมิติที่ 2 ผลที่ได๎จะออกมา

เป็น 6 ลักษณะ ได๎แกํ หนวํย จําพวก ความสัมพันธ์ ระบบ การแปลงรูป และการประยุกต์ 

  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance  

   Torrance  กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นกระบวนการของความรูส๎ึก

ไวตํอปัญหาหรอืสิ่งที่บกพรํองขาดหายไป แล๎วจงึรวบรวมความคิดหรอืตั้งเป็นสมมติฐาน

ทําการทดสอบสมมตฐิาน และเผยแพรํสิ่งที่ได๎จากการทดสอบสมมตฐิานนั้น ความคิด

สร๎างสรรค์จึงเป็นกระบวนการแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร ์และ Torrance เรียกกระบวนการ

ลักษณะนีว้ํา กระบวนการแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์  ดังภาพประกอบข๎างลํางนี้ 
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ภาพประกอบ 4 กระบวนการแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ของ Torrance 

ที่มา : สํานักงาน ก.พ. (2016, หนา๎ 7) 

   จากภาพประกอบกระบวนการแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ แบํงออกได๎  

5 ขั้นตอน ดังนี้  (สํานักงาน ก.พ., 2016, หนา๎ 8) 

    ขั้นที่ 1 การพบความจริง (Fact–Finding) ในขั้นนีเ้ริ่มตั้งแตํความรูส๎ึก

กังวลใจ มีความสับสน วุนํวาย เกิดขึ้นในจติใจ แตํไมํสามารถบอกได๎วําเป็นอะไร จากจุดนี้ก็

พยายามตั้งสต ิและหาข๎อมูลพิจารณาดูวําความยุํงยาก วุนํวาย สับสน หรอืสิ่งที่ทําให๎กังวล

ใจนั้นคอือะไร 

       ขั้นที่ 2 การค๎นพบปัญหา ( Problem–Finding) ขั้นนี้เกิดตํอจากขั้น 

ที่ 1 เมือ่ได๎พิจารณาโดยรอบคอบแล๎ว จงึเข๎าใจและสรุปวํา ความกังวลใจ ความสับสน

วุํนวาย นั้นก็คือการมีปัญหาเกิดขึน้นั่นเอง 

       ขั้นที่ 3 การตัง้สมมตฐิาน (Idea–Finding ) ขั้นนี้ตอํจากขั้นที่ 2 เมื่อรูว๎ํา

มีปัญหาเกิดขึน้ก็จะพยายามคิดและตั้งสมมติฐาน และรวบรวมข๎อมูลตําง ๆ เพื่อนําไปใช๎ใน

การทดสอบสมมตฐิานในขั้นตํอไป 

       ขั้นที่ 4 การค๎นพบคําตอบ (Solution – Finding) ในขั้นนีจ้ะพบคําตอบ

จากการทดสอบสมมตฐิานในขั้นที่ 3 

       ขั้นที่ 5 ยอมรับผลจากการค๎นพบ (Acceptance – finding) ขั้นนี้จะเป็น

การยอมรับคําตอบที่ได๎จากการพิสูจน์เรยีบร๎อยแล๎ววําจะแก๎ปัญหาให๎สําเร็จได๎อยํางไร 

และตํอจากจุดนีก้ารแก๎ปัญหาหรือการค๎นพบยังไมํจบตรงนี้ แตํผลที่ได๎จากการค๎นพบจะ

นําไปสูํหนทางที่จะทําให๎เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหมตํํอไป ที่เรียกวํา New Challent 

   ทฤษฎีความคิดสรา๎งสรรค์ของ Torrance สรุปได๎วาํ กระบวนการ

ความคิดสร๎างสรรค์ของ Torrance จะให๎ความสําคัญการค๎นพบคําตอบ หรอืข๎อสรุปจาก

ปัญหาที่เกิดขึน้ ดว๎ยการพิสูจนอ์ยํางเป็นระบบ 5 ขั้นตอน ได๎แกํ 1) การพบความจริง  

2) การค๎นพบปัญหา 3) การตัง้สมมติฐาน 4) การค๎นพบคําตอบ และ 5) ยอมรับผลจาก
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การค๎นพบ ซึ่งคําตอบหรือข๎อพิสูจนท์ี่ค๎นพบจะนําไปสูํหนทางที่จะเกิดแนวคิดหรือสิ่งใหมํ

ตํอไป  

 3. องค์ประกอบของความคดิสร้างสรรค์ 

  ความคิดสร๎างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองของบุคคลที่ไมํสามารถ

มองเห็นได๎อยํางชัดเจน นักจิตวิทยาและนักการศกึษาจึงได๎ให๎แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบ

ของความคิดสร๎างสรรค์ เพื่อให๎สามารถวัดความคิดสร๎างสรรคข์องบุคคล ไว๎ดังนี้ 

   อารี พันธ์มณี (2557, หน๎า 37-45) กลําววํา ความคิดสรา๎งสรรค์เป็น

ความสามารถทางสมองที่คิดได๎กว๎างไกลหลายทิศทางหรอืเรียกวําลักษณะการคิดอเนกนัย

หรอืการคิดแบบกระจายประกอบด๎วยองค์ประกอบ 4 ประการ คือ 

    1. ความคิดคลํองแคลํว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไมํซ้ํา

กันในเรื่องเดียวกัน 

    2. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหมํ

แตกตํางจากความคิดธรรมดาหรอืความคิดงาํย ๆ 

    3. ความคิดยดืหยุํนหรือความยืดหยุํนในการคิด (Flexbility) หมายถึง 

ประเภทหรือแบบของความคิด 

    4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดใน

รายละเอียดเป็นขั้นตอนสามารถอธิบายให๎เห็นภาพชัดเจนหรอืเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ขึ้น 

   ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551, หน๎า 186-190) กลําววํา ลักษณะของ

ความคิดสร๎างสรรค์มหีลายระดับ อาจไมํได๎หมายถึงการสร๎างผลงานค๎นคว๎าสิ่งประดิษฐ์

ใหมํ ๆ เทํานั้น แตํผลงานการคิดอาจเป็นเพียงความกล๎าแสดงออกอยํางอสิระในการรเิริ่ม

โดยไมํได๎คํานึงถึงคุณภาพของผลงาน สามารถคิดสิ่งใหมํ ๆ ด๎วยตนเองได๎ ลักษณะของ

ความคิดสร๎างสรรค์ ประกอบด๎วย 

    1. คิดจินตนาการ เป็นความคิดในสิ่งที่อาจจะยังไมํได๎เกิดขึน้ และอาจ

เป็นไปได๎ยากหรือเป็นไปไมํได๎เลย แตอําจเกิดเป็นจรงิขึ้นมาได๎ หรอือยํางนอ๎ยก็จะเป็น

พืน้ฐานของการคิดเริ่มต๎นในความคดิเพื่อสร๎างผลงานตําง ๆ ขึน้มา ซึ่งจําเป็นต๎องมี

ความคิดแบบอื่นๆ มาสานตํอจงึจะนําไปสูํการค๎นพบหรือสร๎างสรรค์ผลงานใหมไํด๎ 

    2. คดิคลํองแคลวํหรอืการคิดเร็ว  เป็นความคิดที่มปีฏิกิรยิา

ตอบสนองตอํสิ่งเร๎า สามารถสังเกตเห็น รับรู๎ และเข๎าใจในสิ่งตาํง ๆ ได๎เร็วที่สุดเป็นการหา

คําตอบได๎มาก ๆ ได๎จํานวนคิดเยอะ ๆ โดยใช๎เวลาน๎อย ๆ 
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     3. คิดกว๎างหรอืความคิดหลากหลาย บางทีเรียกความคิดยืดหยุํน 

เป็นการคิดได๎ไกล คิดได๎หลายทิศทาง หลายแงํมุม หลายรูปแบบในคําถามเดียว สามารถมี

คําตอบหลายอยําง ซึ่งควรเน๎นทางด๎านปริมาณ และคุณภาพของความคิดจงึจะเป็น

พืน้ฐานในการได๎ความคิดดี ๆ มีคุณภาพออกมา 

     4. คิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการค๎นพบสิ่งแปลก ๆ ใหมํ ๆ เป็น

ความสามารถในการคิดตํางจากคนอื่น ตํางจากธรรมดา ตํางจากที่เคยเป็น หรอือาจ

ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให๎แตกตํางไปจากของเดิม บางทีการคิดงําย ๆ พืน้ ๆ ที่แปลกใหมํ  

ก็อาจเป็นความคิดสร๎างสรรค์ที่มคีุณคํา  

     5. คิดละเอยีดลออ หมายถึง การฝกึมองเห็นรายละเอียดของสิ่ง 

ตําง ๆ เป็นความคดิในรายละเอียดที่นํามาเพิ่มเติมเสริมแตงํความคิดครั้งแรกใหไ๎ด๎

ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้นทั้งการตํอเติมเสริมแตํงและตัดสิ่งที่ไมํเหมาะสมไมํถูกต๎องออกไป 

เชนํ ตอํเติมเส๎นให๎เป็นภาพ บรรยายภาพ ตอํเติมวงกลมเป็นภาพ ตํอเตมิเรื่องราว ตํอเตมิ

ประโยค ตอํเติมคํากลอน มีสิ่งใดที่ไมํเหมาะสม มีสิ่งใดที่ควรตัดออกไป เป็นต๎น 

    6. การสังเคราะห์ หมายถึง การรวม การผสมผสาน การนําเอา 

สิ่งเดิม ๆ มาประยุกต์และมาผสมผสานให๎เกิดเป็นสิ่งใหมํขึ้น 

    7. การคิดในทางสร๎างสรรค์ หมายถึง การคิดในทางที่ดี ในทางที่

เป็นไปได๎ คิดในทางที่เป็นประโยชน์ไมํทําลายล๎าง ผลของการคดิสร๎างสรรค์ไมํเพียงตอ๎ง

เป็นสิ่งแปลกใหมํเทํานัน้ แตํจะเป็นความคุ๎มคํา เป็นประโยชน์และใช๎การได๎ 

   Guilford (1967, pp. 145-151 อ๎างถึงใน สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ

2552, หน๎า 32-33) ทฤษฎีโครงสรา๎งทางสติปัญญาของ Guilford เชื่อวําลักษณะการคิด

อเนกนัย คือ ความคิดสร๎างสรรค์ซึ่งประกอบด๎วย 

    1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหมํ ไมํซ้ํากับ

ความคิดของคนอื่นและแตกตํางจากคนธรรมดา อาจเกิดความคิดเดิมที่มอียูํแล๎วมา

ดัดแปลงประยุกต์เป็นสิ่งใหมํ และเป็นความคดิทีมปีระโยชน์ตอํตนเองและสังคม เชํน  

การคิดสรา๎งเครื่องบินได๎สําเร็จโดยนําแนวคิดมาจากการทําเครื่องรํอน 

    2. ความคดิคลํองแคลํว (Fluency) หมายถึง ความคลํองตัวในการคิด

ตอบสนองสิ่งเร๎าให๎ได๎มากที่สุดเทําที่จะทําได๎ หรอืความสามารถในการคิดหาคําตอบให๎

รวดเร็วและได๎ปริมาณมากในเวลาที่จํากัด โดยเน๎นปริมาณของความคิด ความคิด

คลํองแคลํว แบํงเป็น 4 ประเภท 
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     2.1 ความคิดคลํองแคล๎วในด๎านถ๎อยคํา (Word Fluency)  

เป็นความสามารถในการใช๎ถ๎อยคําเป็นไปอยํางคลํองแคลํว 

     2.2 ความคิดคลํองแคลํวด๎านการโยงความสัมพันธ์ (Associational 

Fluency) เป็นความสามารถในการคิดหาถ๎อยคําที่เหมอืนกันหรอืคล๎ายกันได๎มากที่สุดเทําที่

จะมากได๎ภายในเวลาที่กําหนด 

     2.3 ความคิดคลํองแคลํวด๎านการแสดงออก (Expressional 

Fluency) เป็นความสามารถในการใชว๎ลีหรอืประโยค สามารถนําคํามาเรียงกันอยําง

รวดเร็ว เพื่อใหไ๎ด๎ประโยคที่ตอ๎งการ 

     2.4 ความคลํองแคลํวในการคิด (Ideal Fluency) เป็น

ความสามารถในการคิดสิ่งที่ตอ๎งการภายในเวลาที่กําหนด เชํนคิดถึงประโยชน์ของภูมิ

ปัญญาไทยใหไ๎ด๎มากที่สุด 

    3. ความยดืหยุํน (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคล 

ในการคิดหาคําตอบได๎หลายประเภท หลายทิศทาง ความคิดยืดหยุํนมีความยืดหยุํนทั้ง

ความคิดและการกระทํา เป็นความสามารถในการปรับสภาพของความคิดในสถานการณ์

ตําง ๆ ได๎ ความคิดยืดหยุํน แบํงออกเป็น 2 ประเภท ได๎แกํ 

     3.1 ความคิดยดืหยุํนที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility)  

เป็นความสามารถที่จะพยายามคิดใหไ๎ด๎หลายอยําง อยํางอสิระ สามารถคิดได๎หลาย

ประเภท หลายอยําง เชนํ ประโยชน์ของภูมิปัญญาไทย มีอะไรบ๎าง คนที่มคีวามคิดยืดหยุํน

จะตอบได๎หลายอยําง แตํคนที่ไมํมีความคิดยืดหยุํนจะตอบได๎เพียงอยํางเดียว หรือสอง

อยํางเทํานัน้ 

     3.2 ความคิดยดืหยุํนทางด๎านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) 

หมายถึง ความสามารถในการดัดแปลง ความรู ๎หรอืประสบการณใ์ห๎เกิดประโยชน์หลาย ๆ

ด๎าน มีประโยชน์ในการแก๎ปัญหา ผู๎ที่มคีวามยืดหยุํนจะดัดแปลงไมํซ้ํากัน 

    4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดใน

รายละเอียด เพื่อขยายความคิดหลัก หรือความคิดครั้งแรกใหไ๎ด๎ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึน้ 

สามารถอธิบายให๎เห็นภาพชัดเจน หรอืเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ขึน้ ความคิดละเอียดลออ

เป็นคุณลักษณะที่จําเป็นสําหรับการสร๎างผลงานที่มีความแปลกใหมํให๎สําเร็จ 

   Torrance (1973, pp. 91 – 95 อ๎างถึงใน เรวดี รัตนวิจิตร, 2555,  

หนา๎ 15) ได๎ศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนใน 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 
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    1. ความคิดคลํอง เป็นความสามารถในการคิดหาคําตอบได๎อยําง

หลากหลายเพื่อตอบคําถามปลายเปิดและคําถามอื่น ๆ ไมํวําจะเป็นความคดิทางภาษา

หรอืทําทาง 

    2. ความคิดยดืหยุํน เป็นความสามารถในการแก๎ปัญหาได๎

หลากหลาย คิดได๎หลายแงํมุมและสามารถผสมผสานความรูแ๎ละประสบการณใ์ห๎เกิด

ประโยชน์ได๎หลายด๎าน 

    3. ความคิดริเริ่ม เป็นความคิดที่แปลกใหมํ แตกตํางไปจากความคิด

เดิมเป็นความคดิที่แตกตํางจากคนอื่นเป็นการรวมกันของความคิดที่ไมํมีความสัมพันธ์กัน

มากํอนทั้งในด๎านความคิดหรอืการกระทํา 

   จากแนวคิดของนักการศกึษาที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วาํ องค์ประกอบ 

หลักของความคิดสร๎างสรรค์ที่นักการศกึษามีแนวคิดในลักษณะเดียวกันมี 4 องค์ประกอบ 

คือ ความคิดคลํอง ความคิดยืดหยุํน ความคิดรเิริ่ม และความคิดละเอียดลออ การวิจัย

ครั้งนี ้ผูว๎ิจัยยึดองค์ประกอบความคิดสรา๎งสรรคต์ามแนวคิดของ Guilford ซึ่งความคิด

สร๎างสรรค์มอีงค์ประกอบ 4 ด๎าน คือ 1) ความคิดคลํองแคลํว เป็นความความสามารถใน

การคิดหาคําตอบได๎อยํางหลากหลายและรวดเร็วในเวลาที่จํากัด  2) ความคิดยดืหยุํน  

เป็นการคิดหาคําตอบได๎หลายประเภท หลายทิศทาง มีความยดืหยุํนทั้งความคิดและการ

กระทํา 3) ความคิดริเริ่ม เป็นความคดิแปลกใหมํ ไมํซ้ํากับความคิดของคนอื่น และ 

 4) ความคิดละเอียดลออ เป็นการคิดในรายละเอียด เพื่อขยายความคดิหลักใหม๎ีความ

สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

 4. แนวทางการส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

  ความคิดสร๎างสรรค์เป็นคุณสมบัติที่มอียูํในตัวบุคคลของทุกคน แตลํะคนก็

จะมีระดับความคิดสรา๎งสรรค์มากน๎อยแตกตํางกันไป หากได๎รับการกระตุ๎น สํงเสริมและ

พัฒนาก็จะทําให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ในระดับที่สูงขึ้นได๎  ดังนัน้นักการศกึษาจึงได๎ให๎

แนวคิดเกี่ยวกับแนวทางการสํงเสริมและการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ดังนี้ 

   สํานักงานเลขาธิการสภาการศกึษา (2550, หน๎า 37) ได๎เสนอกิจกรรมที่

สํงเสริมและพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ดังนี้ 

    1. กิจกรรมด๎านศลิปะ เป็นกิจกรรมที่สํงเสรมิความคิดสร๎างสรรค์และ

ชํวยฝกึประสาทสัมผัสระหวํางมอืกับตา การรูจ๎ักใช๎ความคิดของตนในการแสดงออกทาง

ความคิดหลาย ๆ ด๎าน 
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    2. กิจกรรมด๎านภาษา ได๎แกํ การเลํานิทาน การเลํนละคร การเลํน

บทบาทสมมุตกิิจกรรมเข๎าจังหวะ และการแสดงออกทางดา๎นจินตนาการ 

   วิทยากร เชยีงกูล (2551, หน๎า 15) ได๎เสนอแนวทางการสํงเสริมความคิด

สร๎างสรรค์ ดังนี้ 

    1. ทฤษฎีกระดาษเปลํา (Blank paper theory) หมายถึงการไมํตกีรอบ

ความคิดผ๎ูอื่น ไมํคิดถึงปัญหา อุปสรรค ขีดจํากัดหรือ ความเป็นไปไมํได๎ 

    2. การตัง้คําถาม (Inquiry) - ถามเหตุผล วํา.........ทําไม - ถาม

สมมุติ ........ ถ๎าเป็นอยํางนี้แล๎วจะทําอยํางไร - ถามเปรียบเทียบเชงิพัฒนา เชนํ - อะไรที่

คนอื่นทําแล๎วแตเํรายังไมํได๎ทํา - เราทําได๎ไหมและจะต๎องรบีทําอะไร - อะไรที่เราทํา

แล๎วแตํคนอื่นทําดีกวํา - ถามตอํเนื่อง เชนํ ........ทําอะไร ทําได๎ไหม ทําอยํางไร จะต๎อง

เปลี่ยนแปลงอะไร 

    3. การเลียนแบบ (Synetics) คือ การทําให๎แตกตําง ก๎าวหนา๎ ดีกวํา

เดิมแลว๎กระโดดไปสูํสิ่งใหมํ 

   สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2552, หน๎า 34) ได๎กลําวถึงแนวทางการ

สํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ ซึ่งสามารถทําได๎หลายทาง ทั้งทางตรงและทางอ๎อม วิธีการ

สํงเสริมให๎นักเรียนมีความคิดสร๎างสรรค์สามารถทําได๎ดังนี้ 

    1. จัดบรรยากาศในห๎องเรียนให๎นักเรียนรู๎สึกเป็นอิสระ ไมํถูกควบคุม

ด๎วยระเบียบวินัย นักเรียนสามารถแสดงความคิดใหมํ ๆ แปลก ๆ ของตนเอง เมื่อนักเรียนมี

อิสระในการคิด การตัดสินใจ ยํอมทําให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ 

    2. สํงเสริมให๎นักเรียนถาม และให๎ความสนใจตํอคําถามแปลกๆของ

นักเรียน ดว๎ยการตอบคําถามอยํางมีชีวติชีวา ครูไมํเน๎นคําตอบที่ถูกต๎องเพียงอยํางเดียว 

เพราะในการแก๎ปัญหานั้นแม๎นักเรียนจะใช๎วธิีเดาบ๎างก็ควรยอม และควรกระตุ๎นให๎นักเรียน

ได๎วเิคราะห์ ค๎นหาและพิสูจน์คําตอบโดยการใชว๎ิธีชีแ้นะให๎นักเรียนหาคําตอบจากแหลํง

ตําง ๆ เพื่อเป็นข๎อมูลสําหรับการคิดวิเคราะหซ์ึ่งจะนําไปสูํการคดิสร๎างสรรค์ 

    3. สํงเสริมให๎นักเรียนตอบคําถามชนิดปลายเปิดที่มีความหมาย ไมํมี

คําตอบที่แนํนอนตายตัว คําถามลักษณะนี้จะสนับสนุนให๎นักเรียนค๎นคว๎าหาความรู๎หา

ข๎อมูลจากแหลงํตําง ๆ มากขึน้ 

    4. สนับสนุนให๎นักเรียนเรียนรูม๎ากขึ้น โดยให๎ข๎อมูลขําวสารที่จะ

กระตุน๎ให๎นักเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรู๎เพิ่มขึน้ด๎วยตนเอง ช่ืนชมนักเรียนที่พยายาม
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เรียนรู๎ดว๎ยตนเอง เป็นการให๎กําลังใจแกํนักเรียนและเป็นสํวนผลักดันให๎นักเรียนริเริ่มใน

กิจกรรมการเรียนรู๎ดว๎ยตนเองอยํางอิสระ และคิดหาวิธีการแปลกใหมํที่จะทําให๎บรรลุผล

การเรียนรูต๎ามเป้าหมาย 

    5. สํงเสริมให๎นักเรียนใช๎จินตนาการของตนเองและยกยํองชมเชยเมื่อ

นักเรียนมจีนิตนาการที่แปลกกวําผูอ๎ื่น ซึ่งเป็นการแสดงออกถึงการมคีวามคิดรเิริ่ม

สร๎างสรรค์ หรือชื่นชมผลงานของนักเรียนที่มพีัฒนาชิน้งานที่แปลกใหมแํละเป็นประโยชน์

ตํอสังคม 

    6. สํงเสริมกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ โดยยั่วยุใหน๎ักเรียนหา

ความสัมพันธ์ระหวํางขอ๎มูล ในรูปแบบที่แปลกใหมํจากเดิม สํงเสริมใหค๎ิดวิธีแก๎ปัญหา 

ใหมํ ๆ และมีความกล๎าเสี่ยงทางสติปัญญา 

   ฆนัท ธาตุทอง (2554, หน๎า 53-54) ได๎เสนอหลักการสํงเสริมความคิด

สร๎างสรรค์ ไว๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นคุณสมบัติที่มีอยูํแล๎วในตัวเด็กทุกคนครูผู๎สอน

สามารถสํงเสริมใหพ๎ัฒนาขึ้นทั้งทางตรงและทางออ๎ม ในทางตรง ได๎แกํ การจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน การฝึกอบรม สําหรับทางออ๎มนัน้ ได๎แกํ การจัดบรรยากาศ สิ่งแวดล๎อม

ภายในโรงเรียน ภายในหอ๎งเรียนใหส๎ํงเสริมความเป็นอิสระ เสริมการเรยีนรู๎ ครูผูส๎อน

สามารถสร๎าง และสํงเสริมให๎ผ๎ูเรยีนเกิดความคิดสรา๎งสรรค์ได๎ โดยดําเนินการ ดังนี้ 

    1. ยอมรับในความสามารถของผ๎ูเรยีน เชื่อม่ันในความสามารถของ

ผูเ๎รียนอยํางไมํมเีงื่อนไขรวมทั้งพํอ แมํ ผู๎ปกครอง 

    2. สร๎างบรรยากาศการเรยีนรูท๎ี่ไมํมีการประเมินผลจากภายนอก จะ

ทําให๎ผ๎ูเรยีนมีความรูส๎ึกเป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเอง และกล๎าแสดงออกทั้งความคิดและ

กระทําอยํางสร๎างสรรค์ 

    3. มีความเข๎าใจความรูส๎ึกของผ๎ูเรยีน เข๎าไปสูํโลกของผ๎ูเรียนทําให๎

ผูเ๎รียนไว๎วางใจ รูส๎ึกปลอดภัย 

   Torrance (1969, หน๎า 7-9 อ๎างถึงใน เรวดี รัตนวิจิตร, 2555, หน๎า 18) 

ได๎เสนอกิจกรรมที่สํงเสรมิความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ 3 ลักษณะ โดยเชื่อวาํเป็นพืน้ฐานที่จะ

กระตุน๎และจูงใจให๎เกิดกระบวนการเรียนรู๎ คือ 

    1. ลักษณะความไมํสมบูรณ์ การเปิดกว๎าง เป็นลักษณะพืน้ฐานแรก

ที่สุดในกิจกรรมกระบวนการเรียนรู๎โดยวิธีการสรา๎งสรรค์และการแก๎ปัญหาคือความไมํ
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สมบูรณ์ความไมํเปิดกว๎าง มีเทคนิควิธีสอนหลายวิธีที่จะกํอใหเ๎กิดความคิดสร๎างสรรค์โดย

อาศัยความไมํสมบูรณ์ไปกระตุ๎นการเรียนรูใ๎ห๎เกิดความอยากรู๎เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ 

    2. ลักษณะการสร๎างและผลิตบางสิ่งบางอยํางขึ้นมา วิธีหนึ่งที่ 

ทอแรนซ์ (Torrance)เสนอแนะกระบวนการเรียนรู๎อยํางสร๎างสรรค์และการแก๎ปัญหา คือ 

การให๎ผ๎ูเรยีนสร๎างหรอืผลติงานบางอยํางขึ้นให๎เป็นประโยชน์ 

    3. ลักษณะใช๎คําถามของเด็ก ความอยากรู๎อยากเห็นของเด็ก ทําให๎

เขาถามคําถามตําง ๆ มากมาย ดังนัน้ ครูควรเปิดโอกาสใหเ๎ด็กได๎ถามคําถามและหา

คําตอบเองจากแหลํงที่เด็กสามารถค๎นหาคําตอบได๎ด๎วยตัวของเขาเอง เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่

เด็กจะพอใจและเรียนรู๎อยํางสรา๎งสรรค์ 

   จากแนวคิดที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วาํ แนวทางการสํงเสริมและพัฒนา

ความคิดสร๎างสรรค์ ควรมีการจัดการเรียนรูท๎ี่สงํเสริมและพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ มี

การใชค๎ําถามยั่วยุให๎เด็กคิดหาคําตอบด๎วยตนเอง สํงเสริมให๎นักเรียนตอบปัญหาประเภท

ปลายเปิด จัดบรรยากาศการเรียนรู๎แบบเสรี ให๎ผ๎ูเรยีนสร๎างหรอืผลิตงานบางอยํางเพื่อเป็น

ประโยชน์ เปิดโอกาสใหผ๎ูเ๎รียนได๎ค๎นคว๎าความรู๎ดว๎ยตนเองมากขึ้น 

 5. ความส าคัญของความคดิสร้างสรรค์ 

  ปัจจุบันความคดิสร๎างสรรค์มีบทบาทสําคัญอยํางยิ่งตํอความเจรญิก๎าวหน๎า

ในด๎านตําง ๆ เชํน ด๎านการศกึษา ดา๎นเศรษฐกิจ ด๎านการเมอืงการปกครอง ด๎านสังคมและ

วัฒนธรรม เป็นต๎น การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาเยาวชนให๎มคีวามคิดสร๎างสรรค์จึง

มีความสําคัญอยํางยิ่งในปัจจุบันนี้ ซึ่งมีนักการศกึษาได๎กลําวถึงความสําคัญของความคิด

สร๎างสรรค์ ดังนี้ 

  สุภาวดี หาญเมธี (2551, หน๎า 8) ได๎กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์ทําให๎เกิด

ความเปลี่ยนแปลง ทําให๎เกิดแนวทางใหมํ ๆ ในการดําเนินชีวติและการแก๎ปัญหาชีวิตและ

การทํางาน การฝึกการคิดหรอืพยายามคิดเรื่องที่แปลกใหมํ ทําให๎มแีนวทางในการคิด

แก๎ปัญหาเพิ่มขึน้ สร๎างความเชื่อมั่น ความนาํนับถือและความพอใจในตัวเองขึ้นมา 

นอกจากนี้ความคิดสร๎างสรรค์ยังชํวยยกระดับความสามารถ ความอดทนและความคิด

ริเริ่มของผูน๎ําใหเ๎พิ่มมากขึ้นและยังเป็นการพัฒนาความสนใจในงาน พัฒนาการใช๎ 

เวลาวํางให๎เป็นประโยชน์ 

  สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2552, หน๎า 31) ได๎กลาํววําความคิด

สร๎างสรรค์มปีระโยชน์ตอํตนเองและสังคม ดังนี ้คือ  
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   1. ประโยชน์ตํอตนเอง 

    1.1 เป็นการผํอนคลายอารมณ์ ลดความเครียด ความคับข๎องใจ 

ความก๎าวร๎าว เพราะได๎แสดงออกอยํางอสิระทั้งด๎านความคิดและการปฏิบัติ 

    1.2 มีความสนุก ความสุข ความเพลิดเพลิน และความภาคภูมใิจใน

การได๎คิด ได๎ทํางานหรือผลิตชิน้งานที่แปลกใหมํจากความสามารถของตนจนประสบ

ความสําเร็จ 

    1.3 สร๎างนสิัยในการทํางานที่ด ีผ๎ูที่มคีวามคิดสรา๎งสรรค์จะเป็นผ๎ูที่มี

ความพยายาม ไมทํ๎อถอย มีความอุตสาหะ ขวนขวายในการสร๎างสรรค์ตนเองและ

สิ่งแวดล๎อมให๎อยูํในลักษณะที่เหมาะสม 

   2. ประโยชน์ตอํสังคม 

    2.1 ทําใหก๎ารดําเนินชีวิตของตนมีความสะดวกสบายมากขึ้น เพราะมี

ผลงานสร๎างสรรค์ของมนุษย์อยูํตลอดเวลา มีสิ่งประดิษฐ์อันเกิดจากความคิดสร๎างสรรค์

ของมนุษย์ เชํน รถยนต์ เครื่องบิน เครื่องจักร รถแทรกเตอร์ เครื่องพิมพ์ เครื่องเก็บผลไม๎ 

โทรศัพท์ โทรศัพท์มอืถือ ฯลฯ 

    2.2 มีคณุภาพชีวติที่ดีจากการค๎นพบในด๎านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ทําให๎ได๎ผลผลิตที่เป็นประโยชน์ตอํการมีชีวิตอยูํ เชํน ด๎านการแพทย์ การศกึษา 

การเกษตร ด๎านโภชนาการ การดูแลสุขภาพอนามัย ฯลฯ 

    2.3 ชํวยแก๎ปัญหาสังคม การที่สภาพสังคมมกีารเปลี่ยนแปลงไปอยูํ

ตลอดเวลาทําใหเ๎กิดปัญหาตําง ๆ ตามมา เชํน สภาพแวดล๎อมเป็นพิษ ปัญหาขาดที่อยูํ

อาศัย ความยากจน การผลิตเครื่องมอือุปกรณ์เครื่องใช๎ตาํง ๆ ความคิดสร๎างสรรค์เป็น

สํวนหนึ่งในการชํวยแก๎ปัญหา 

    2.4 ทําให๎สังคมมีการเจริญก๎าวหน๎าในด๎านตําง ๆ อาทิ ด๎าน

การศกึษา ด๎านเศรษฐกิจ ด๎านการเมืองการปกครองดา๎นสังคมและวัฒนธรรม ฯลฯ 

ความคิดสร๎างสรรค์ของมนุษย์จะชํวยใหก๎ารดําเนินกิจการในด๎านตําง ๆ ดังกลําวเป็นไป

ในทางที่เป็นประโยชน์ 

  ฆนัท ธาตุทอง (2554, หน๎า 54) ได๎กลําววําประโยชน์ของความคิด

สร๎างสรรค์ ได๎แกํ 

   1. ชํวยใหพ๎บวิธีแก๎ปัญหาในวิถีทางที่ไมํเคยปฏิบัติมากํอน 

   2. กํอใหเ๎กิดนวัตกรรม หรอืสิ่งประดิษฐ์แปลกใหมํอยํางไมํหยุดยั้ง 
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   3. ชํวยใหพ๎บหรอืได๎สิ่งที่ดีกวําเดิม 

   4. ชํวยใหม๎ีชีวติความเป็นอยูํที่ดขีึน้ 

  Jersild (1972, pp. 153-158 อ๎างถึงใน เบญญาภา วไิลวรรณ, 2556,  

หนา๎ 17) กลําววําความคิดสร๎างสรรค์มสีํวนชํวยในการสํงเสริมเด็กในด๎านตําง ๆ ได๎แกํ 

   1. สํงเสริมสุนทรียภาพ เด็กจะรูจ๎ักชื่นชมและมีทัศนคติที่ดตีํอสิ่งตาํง ๆ 

ซึ่งผูใ๎หญํควรทําเป็นตัวอยําง โดยการยอมรับและชื่นชมในผลงานของเด็ก การพัฒนา

สุนทรียภาพใหแ๎กํเด็กโดยใหเ๎ด็กเห็นวําทุก ๆ อยํางมคีวามหมายสําหรับเขา สงํเสริมให๎รูจ๎ัก 

การสังเกตสิ่งที่แปลกไปจากธรรมดาสามัญ ให๎ได๎ยินในสิ่งที่ไมํเคยได๎ยิน และหัดให๎เด็ก

สนใจในสิ่งตําง ๆ รอบตัว 

   2. เป็นการผํอนคลายอารมณ์ การทํางานสร๎างสรรค์เป็นการลดความ

กดดัน ความคับข๎องใจ และความก๎าวร๎าวลง 

   3. สร๎างนสิัยในการทํางานที่ด ีขณะที่เด็กทํางานครูควรสอนระเบียบวินัย

และนิสัยที่ดใีนการทํางานควบคูํกันไปด๎วย เชนํ ฝึกใหเ๎ด็กรู๎จักเก็บของให๎เป็นระเบียบ 

   4. เป็นการพัฒนากล๎ามเนือ้มอื เด็กจะสามารถพัฒนากล๎ามเนือ้ใหญํจาก

การเลํนและการเคลื่อนไหว การเลํนบล็อก การพัฒนากล๎ามเนือ้จากการตัดกระดาษ การ

ประดิษฐ์ภาพ การวาดภาพ 

   5. เปิดโอกาสใหเ๎ด็กได๎สํารวจ ค๎นคว๎า ทดลอง เด็กจะชอบทํากิจกรรม

และใช๎วัตถุตําง ๆ ซ้ํา ๆ กัน เพื่อสร๎างสรรค์สิ่งตําง ๆ ซึ่งเป็นโอกาสที่เด็กจะใชค๎วามคิด

ริเริ่มและจินตนาการในการสร๎างสรรค์สิ่งใหมํ ๆ ขึน้ ครูจงึควรจัดหาวัสดุตําง ๆ ไว๎ให๎เด็กมี

โอกาสพัฒนาการทดลองของตนเอง เชํน กลํองชนิดตําง ๆ เปลือกไขํ และเศษวัสดุเหลอืใช๎ 

เพื่อให๎เขาได๎ฝึกสมมุติเป็นนักกํอสรา๎งหรือเป็นสถาปนิก 

  จากความสําคัญของความคิดสร๎างสรรค์ที่กลําวมาข๎างต๎น สรุป ได๎วํา

ความคิดสร๎างสรรค์มคีุณคําตํอตนเองและสังคม ความคิดสร๎างสรรค์เป็นการแสดงออก

อยํางอสิระทางความคิด จึงทําให๎ผํอนคลายอารมณ ์สํงเสริมสุนทรียภาพ ทําให๎มีความสุข 

ความพอใจ มีอทิธิพลตํอการพัฒนาตนเอง สร๎างสรรค์สิ่งใหม ํๆ ทําใหส๎ังคมมคีวามเจริญ 

ก๎าวหน๎าในด๎านตําง ๆ สํงผลตํอคุณภาพชวีิตที่ดี และสํงเสริมความเจรญิก๎าวหนา๎ของ

ประเทศ ดังนั้น ความคิดสร๎างสรรค์จงึเป็นคุณลักษณะที่ควรปลูกฝังและเสริมสร๎างให๎กับ

เด็ก  เพื่อพัฒนาการทางดา๎นความคดิสร๎างสรรค์อยํางเต็มที่และสามารถนําไปใช๎ในการ

แก๎ไขปัญหาและสร๎างสรรค์สิ่งใหมํ ๆ ได๎ 
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 6. การวัดความคิดสร้างสรรค์ 

  การวัดความคิดสร๎างสรรค์ เป็นการวัดความสามารถในการคิดหาคําตอบที่

แปลกใหมํ ไมํซ้ําใคร มีคุณคําและคิดหาคําตอบได๎หลาย ๆ ทาง ซึ่งนักจติวิทยาและนักการ

ศกึษาได๎ให๎ความสนใจทําการศกึษาการวัดความคิดสร๎างสรรคใ์นลักษณะตําง ๆ ดังนี้ 

   อารี พันธ์มณี (2557, หนา๎ 229 - 241) ได๎กลําวถึง การประเมินความ 

คิดสร๎างสรรค์ สรุปได๎ดังนี้ 

    1. การสังเกต หมายถึง วิธีการวัดวิธีหนึ่งในหลายวิธี โดยการสังเกต

พฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออก เชงิสรา๎งสรรค์ การเลียนแบบการทดลอง การปรับปรุง

และตกแตํงสิ่งตําง ๆ การแสดงละคร การใชค๎ําอธิบาย และบรรยายใหเ๎กิดภาพพจน์ชัดเจน 

ตลอดจนการเลํานิทานการแตงํเรื่องใหมํ การเลํนเกม รวมถึงพฤติกรรมที่รูส๎ึกซาบซึง้ตอํ

ความสวยงาม เป็นต๎น อยํางไรก็ตาม ไมํมวีิธีทดสอบใดเพียงวิธีเดียวจะวัดความคิด

สร๎างสรรค์ของเด็กได๎ทุกวัย ทุกระดับชั้น ยกตัวอยํางเชํน เด็กโตมักสนใจทําการบ๎านน๎อย

กวําและทําคะแนนได๎น๎อยกวําเด็กเล็กเพราะเด็กเล็กมีความสนใจและมีจนิตนาการมากกวํา 

ในขณะที่เด็กโตจะสนใจกับความเป็นจริงความเป็นไปได๎ และความมเีหตุมีผลมากกวํา 

    2. การวาดภาพ หมายถึง การให๎เด็กวาดภาพจากสิ่งเร๎าที่กําหนด 

เป็นการถํายทอดความคิดเชิงสร๎างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมาย

ได๎ สิ่งเร๎าที่กําหนดให๎เด็ก อาจเป็นวงกลม สี่เหลี่ยม แล๎วใหเ๎ด็กวาดภาพตํอเตมิให๎เป็นภาพ 

เชนํ ใช๎จุดวงกลมเล็ก ๆ 40 จุด จํานวน 50 ชุด เป็นสิ่งเร๎าให๎เด็กวาดภาพแล๎วพิจารณา

ความคิดคลํองแคลํว ความคิดริเริ่ม ความคิดยดืหยุํน จากภาพที่เด็กวาด หรอืให๎เด็ก

ตกแตํงภาพพร๎อมกับอธิบายประกอบภาพที่กําลังวาด และพิจารณาในแงํของความแปลก

ใหมํ ไมํซ้ําแบบใคร และความละเอียดลออในการตกแตํงภาพ เป็นต๎น 

    3. การหยดหมกึ (Inkblots) หมายถึง การให๎เด็กดูภาพรอยหยดหมกึ

แล๎วคิดตอบจากภาพที่เด็กเห็นมักใช๎กับเด็กวัยประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายได๎ดี 

เชนํ ใช๎รอยหยดหมกึ โดยให๎เด็กดูภาพแล๎วตอบโดยอิสระ สํวนคําสั่งก็เป็นคําสั่งสัน้ ๆ ไมํ

เฉพาะเจาะจง และสิ่งเร๎ารอยหยดหมกึก็เป็นแบบคลุมเครอืไมํชัดเจน คําตอบของเด็ก 

จะได๎รับการพิจารณาจากความสามารถในการคิดประดิษฐ์ ลักษณะการจินตนาการ 

ความรูส๎ึกและความสามารถในการรับรู๎ที่ดีตอํรอยหยดหมกึ 

    4. การเขียนเรียงความและงานศลิปะ หมายถึง การให๎เด็กเขียน

เรียงความจากหัวข๎อที่กําหนด และการประเมินจากงานศลิปะของนักเรียน นักจิตวิทยามี
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ความเห็นสอดคล๎องกันวําเด็กในวัยประถมศึกษามีความสําคัญยิ่ง หรอืจัดเป็นชํวงวิกฤติ

ของการพัฒนาความคิดเชิงสร๎างสรรค์ เด็กมีความสนใจในการเขียนสร๎างสรรค์และ

แสดงออกเชิงสรา๎งสรรคใ์นงานศลิปะ 

    5. การทดสอบ หมายถึง การให๎เด็กทําแบบทดสอบความคิด

สร๎างสรรค์มาตรฐาน ซึ่งเปน็ผลมาจากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร๎างสรรค์ 

แบบทดสอบความคิดสรา๎งสรรค์ มีทั้งใช๎ภาษาเป็นสื่อและที่ใชภ๎าพเป็นสื่อ เพื่อเร๎าให๎เด็ก

แสดงออกเชิงความคิดสร๎างสรรค์ ซึ่งมีการกําหนดเวลาด๎วย ปัจจุบันก็เป็นที่นิยมใช๎มากขึ้น 

     5.1 แบบทดสอบวัดความคิดสรา๎งสรรค์ของทอแรนซ์ ทอแรนซ์ได๎

สร๎างแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ขึ้นมีชื่อวํา แบบทดสอบวัดความคิดสรา๎งสรรค์

ของทอแรนซ์ (Torrance Testsof Creative) โดยทอแรนซ์เรียกแบบทดสอบยํอยวํา กิจกรรม 

โดยคําชีแ้จงในแบบทดสอบจะเน๎นให๎นักเรียนเกิดความสนุกสนานกับการทํากิจกรรม สร๎าง

ความรูส๎ึกอุํนใจปราศจากความหวาดกลัวในการทํากิจกรรม แบบทดสอบนีใ้ช๎ได๎ตัง้แตํ

ระดับอนุบาลจนถึงระดับอุดมศกึษา แบบทดสอบนี้ประกอบด๎วย แบบทดสอบความคิด

สร๎างสรรค์ทางด๎านภาษา และแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรคท์างด๎านรูปภาพ 

     5.2 แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของวอลลาชและโคแกน 

แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรคข์องวอลลาชและโคแกน ประกอบด๎วยแบบทดสอบยํอย 

ซึ่งใช๎เวลา 55 นาที ดังนี้ ฉบับที ่1 “พวกเดียวกัน” ม ี4 ข๎อ เชนํพยายามนกึหาคําตอบที่

แปลกใหมํไมํเหมอืนใครมาใหม๎ากที่สุดจากสิ่งเร๎าที่กําหนดให๎ เชนํ จากสี่เหลี่ยม เป็นต๎น , 

ฉบับที ่2 “ประโยชน์ของสิ่งของ” มี 8 ข๎อ เชํน ให๎บอกประโยชน์ของกระดาษหนังสือพิมพ์ที่

อํานแลว๎มาให๎มากที่สุด , ฉบับที ่3 “ความเหมอืน” ม ี10 ข๎อ เชนํ เก๎าอีก้ับโต๏ะ มีอะไร

คล๎ายกันบ๎าง , ฉบับที ่4 “ความหมายของภาพเส๎น” มี 8 ข๎อ เชนํ ให๎บอกมาให๎มากที่สุดวํา

เมื่อดูภาพแล๎วนกึถึงอะไรบ๎าง และฉบับที่ 5 “ความหมายของเส๎น” ม ี8 ข๎อ เชนํ ใหด๎ูภาพที่

เป็นเส๎น แล๎วบอกวําเป็นอะไรได๎บ๎าง บอกมาให๎มากที่สุด 

     5.3 แบบทดสอบความคลํองแคลํวของกิลฟอร์ด แบบทดสอบนี้ 

กิลฟอร์ดและคณะแหงํมหาวิทยาลัยเซาท์เทิร์นแคลิฟอร์เนีย คิดขึน้เพื่อวัดความกระจาย 

(Divergent Thinking) โดยมุํงวัดตัวประกอบในแตํละเซลล์ตามโครงสร๎างสมรรถภาพ ทาง

สมองซึ่งมี 3 มิติ คือ เนือ้หา วิธีการคิดและผลผลติ แบบทดสอบความคิดสรา๎งสรรค์ตาม

แนวคิดของกิลฟอร์ด จะมีขั้นตอนสําคัญพอสรุป ได๎ดังนี้ 
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      5.3.1 กําหนดจุดมุํงหมายการวัดความคิดสร๎างสรรคข์องเด็ก 

ความคิดสร๎างสรรค์ของเด็ก หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหลายแงํ หลาย

มุม เกิดจากการเชื่อมโยงสิ่งที่มคีวามสัมพันธ์กันโดยมีสิ่งเร๎าเป็นตัวกระตุ๎นทําใหเ๎กิด

ความคิดแปลกใหมํที่ตํอเนื่องกัน สามารถนําไปแก๎ปัญหาและประยุกต์ใชไ๎ด๎ 

      5.3.2 กําหนดกรอบของการวัดความคิดสร๎างสรรค์ของเด็ก 

ความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กมี 4 องค์ประกอบ คือ ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยดืหยุํน 

ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ 

      5.3.3 การสรา๎งแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ โดย

กําหนดสถานการณ์ หรอืคําถามที่เป็นรูปภาพ แล๎วให๎คดิพิจารณารูปภาพวํามีอะไรบ๎าง

และตอบออกมาเป็นคําตอบที่แสดงถึงความคิดสร๎างสรรค์ ทั้ง 4 องค์ประกอบ 

      5.3.4 การนําแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ไปทดลองใช๎

กับกลุํมตัวอยํางนําแบบวัดที่สรา๎งขึ้นไปให๎ผ๎ูเช่ียวชาญและผ๎ูทรงคุณวุฒิ ตรวจพิจารณา

แก๎ไขใหค๎ําแนะนํา เพื่อตรวจสอบแล๎วนําไปทดสอบกับเด็กที่เป็นกลุํมตัวอยําง 

      5.3.5 นําแบบทดสอบไปใช๎จริง เมื่อวเิคราะหค์ุณภาพของ

แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรคว์ํามีคุณภาพตามเกณฑท์ี่ตอ๎งการ จงึนําแบบทดสอบ

วัดความคิดสร๎างสรรค์ไปใช๎กับกลุํมเป้าหมายจริง เกณฑก์ารให๎คะแนน แบบทดสอบวัด

ความคิดสร๎างสรรค์ของกิลฟอร์ด มีเกณฑ์การให๎คะแนน ดังนี้ 

       1) คะแนนความคิดคลํองแคลํว ให๎คะแนนโดยพิจารณาจาก

จํานวนคําตอบ ที่ตอบถูกตามเงื่อนไขของข๎อสอบแตลํะข๎อโดยใหค๎ําตอบละ 1 คะแนน โดย

ไมํต๎องคํานึงวําคําตอบเหลํานั้นจะซ้ํากับคําตอบของคนอื่นหรอืไมํ ถ๎านักเรียนตอบได๎  

5 คําตอบก็จะได๎คะแนน 5 คะแนน ตอบได ๎10 คําตอบ ก็ได๎ 10 คะแนน 

       2) คะแนนความคิดยืดหยุํน ให๎คะแนนโดยพิจารณาจาก

จํานวนกลุํมหรอืจํานวนทิศทางของคําตอบ โดยการนําคําตอบที่เป็นทิศทางเดียวกัน หรอื

ความหมายอยํางเดียวกันโดยจัดเข๎าเป็นกลุํมเดียวกันเมื่อจัดแลว๎ใหน๎ับจํานวนกลุํมโดยให๎

คะแนนกลุํมละ 1 คะแนน 

       3) คะแนนความคิดรเิริ่ม ให๎คะแนนตามสัดสํวนของความถี่

ของคําตอบคําตอบใดที่ตอบซ้ํากันมาก ๆ ก็ใหค๎ะแนนน๎อยหรอืไมํได๎เลย ถ๎าคําตอบยิ่งซ้ํา

กับคนอื่นน๎อย หรอืไมํซ้ําคนอื่นเลย ก็จะได๎คะแนนมากขึ้น     
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       4) คะแนนความคดิละเอียดลออใหค๎ะแนนจาก

ความสามารถในการคิดรายละเอียด สามารถอธิบายใหเ๎ห็นภาพพจน์ได๎อยํางชัดเจน 

   จากที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา การวัดความคิดสร๎างสรรค์มีหลายวิธี 

ได๎แกํ การสังเกต การวาดภาพการหยดหมกึ การเขียนเรียงความ การทดสอบ วิธีการวัด

วิธีหนึ่งที่นิยมใช๎ คือ การทดสอบโดยใช๎แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ ในประเทศไทย

ได๎แนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาของตํางประเทศ มาดัดแปลงในเรื่องคําสั่ง คํา

ชีแ้จง และดัดแปลงสิ่งเร๎าที่กําหนด โดยกําหนดสถานการณท์ี่เป็นคําถามหรอืรูปภาพ การ

สร๎างแบบทดสอบควรใช๎คําถามที่เปิดกว๎าง ผูต๎อบสามารถคิดหาคําตอบที่ถูกต๎องได๎หลาย

คําตอบจากคําถามเดียวกัน 

 

ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 1. ความหมายของทักษะ (Skill) 

     ทักษะ “พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2552 อธิบายวํา ทักษะ  

หมายถึง ความชํานาญ มาจากคําภาษาอังกฤษวํา skill นอกจากนี้ คณะกรรมการจัดทํา

พจนานุกรมศัพท์ศกึษาศาสตรร์ํวมสมัย ยังได๎ขยายความของคําวํา ทักษะ (skill) มากขึ้นวาํ 

หมายถึง ความชํานาญหรอืความสามารถในการกระทําหรอืการปฏิบัติอยํางใดอยํางหนึ่ง 

ซึ่งอาจเป็นทักษะด๎านรํางกาย สติปัญญาหรอืสังคม ที่เกิดขึ้นจากการฝกึฝน หรือการ

กระทําบํอย ๆ เชํน ครูมทีักษะการใช๎คําถาม การนําเข๎าสูํบทเรียน การใช๎สื่อการสอน 

นักเรียนมทีักษะ การฟัง พูด อาํน เขียน การคิด คํานวณ หรอืทักษะทางสังคม ทักษะที่จะ

ทําใหบ๎ุคคลประสบความสําเร็จในการดําเนินชีวิตและ การทํางาน  

  สรุปได๎วาํ ทักษะ หมายถึง ความชัดเจนหรือความสามารถของบุคคลในเรื่อง

ใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นทักษะทางดา๎นราํงกาย สติปัญญาและสังคม เกิดขึน้ได๎จากการ

เรียนรู๎ การฝกึฝน การทํางานรํวมกับผูอ๎ื่น  

 2. โครงงานคอมพิวเตอร์ 

  โครงงานคอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมอิสระที่ผ๎ูเรยีนสามารถศึกษาตามความ

สนใจ โดยใช๎ทักษะตลอดจนประสบการณข์องผ๎ูเรยีนด๎านคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ใน

การแก๎ปัญหาตําง ๆ ผูเ๎รียนจะต๎องวางแผนดําเนนิงาน ศกึษา พัฒนาโปรแกรม หรือ

อุปกรณ์ที่เกี่ยวข๎อง  การจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์จึงเป็นกิจกรรมที่ต๎องทําอยําง
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ตํอเนื่อง เพื่อให๎การจัดทําโครงงานประสบผลสําเร็จจําเป็นจะต๎องดําเนินตามขั้นตอนหรอื

กระบวนการอยํางเป็นระบบ ซึ่งสถาบันสํงเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(2546, หน๎า 88 อ๎างถึงใน กาญจนา ตุนํคําแดง, 2551, หนา๎ 37-41) และ ปรัชญนันท์ นิล

สุข และคณะ (2555, หนา๎ 10-14) ได๎แบํงขั้นตอนการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์ออกเป็น 

6 ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. การคัดเลือกหัวข๎อโครงงานที่สนใจ  โดยทั่วไปเรื่องที่จะนํามาพัฒนา

เป็นโครงงานคอมพิวเตอร์ มักจะได๎มาจากปัญหา  คําถาม หรือความสนใจในเรื่องตาํง ๆ 

จากการสังเกตสิ่งตําง ๆ รอบตัว นักเรียนสามารถจะศกึษาการได๎มาของเรื่องที่จะทํา

โครงงานโดยการอําน การค๎นคว๎า การไปเยี่ยมชมสถานที่ตาํง ๆ การฟังบรรยายทาง 

รายการวิทยุ สนทนา อภปิราย กิจกรรมการเรียนการสอน งานอดิเรก การเข๎าชมงาน

นิทรรศการหรอืงานประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์  

   2. ศกึษาค๎นคว๎าจากเอกสารและแหลํงข๎อมูล รวมถึงการขอคําปรึกษา

จากผู๎ทรงคุณวุฒิ จะชํวยให๎นักเรียนได๎แนวคิดที่ใช๎ในการกําหนดขอบเขตของเรื่องที่จะ

ศกึษาได๎เฉพาะเจาะจงมากยิ่งขึ้น รวมทั้งได๎ความรูเ๎พิ่มเติมในเรื่องที่จะศกึษาจนสามารถใช๎

ออกแบบและวางแผนดําเนินการทําโครงงานนั้นได๎อยํางเหมาะสม    

   3. การจัดทําเค๎าโครงของโครงงานที่จะทํา เป็นการกําหนดกรอบแนวคิด

และวางแผนการพัฒนาลํวงหนา๎เพื่อคาดการณ์ความเป็นไปได๎ของโครงงาน ขัน้ตอนที่

สําคัญ คอื ศกึษาค๎นคว๎าเอกสาร วเิคราะห์ข๎อมูล ออกแบบการพัฒนา เสนอเค๎าโครงของ

โครงงานตํออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อขอคําแนะนําและปรับปรุงแก๎ไข 

   4. การลงมือทําโครงงาน เมื่อเค๎าโครงได๎รับความเห็นชอบจากอาจารย์ที่

ปรึกษาแล๎ว ขั้นตอนตํอไปจะเป็นการพัฒนาตามขั้นตอนที่ได๎วางแผนไว๎ดังนี ้เตรียมการ ลง

มอืพัฒนา ตรวจสอบผลงานและแก๎ไข อภปิรายผลและข๎อเสนอแนะ แนวทางในการพัฒนา

โครงงานในอนาคต 

   5. การเขียนรายงาน เป็นสื่อความหมายเพื่อให๎ผูอ๎ื่นได๎เข๎าใจแนวความ 

คิดวิธีดําเนินการศกึษาค๎นคว๎า ขอ๎มูลที่ได๎ ตลอดจนข๎อสรุปและข๎อเสนอแนะตําง ๆ 

เกี่ยวกับโครงงานนั้น  

   6. การนําเสนอและการแสดงผลงานของโครงงาน เป็นการนําเสนอเพื่อ

แสดงออกถึงผลติผลของความคิด ความพยายามในการทํางานที่ผ๎ูทําโครงงานได๎ทุํมเท 

และเป็นวิธีที่ใหผ๎ูอ๎ื่นได๎รับรู๎และเขา๎ใจในโครงงานนั้น ในการนําเสนออาจทําได๎หลายรูปแบบ 
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เชนํ ตดิโปสเตอร์ การรายงานในที่ประชุม การแสดงผลงานด๎วยสื่อตําง ๆ การจัด

นิทรรศการ การอธิบายด๎วยคําพูด 

  เมื่อนํา ทักษะ มารวมกับคําวํา โครงงานคอมพิวเตอร์ จึงมคีวามหมายวํา 

พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์ อยํางเป็นระบบ 

ถูกต๎องตามขั้นตอนของกระบวนการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีทั้งหมด 6 ทักษะ 

ดังนี้ 

   1. การคัดเลือกหัวข๎อโครงงาน หมายถึง ความคิดริเริ่มสร๎างในการเลือก

โครงงานที่มีคุณคําและเป็นปัญหาใหมํ ๆ ตรงกับความสามารถและความรู๎ของตนเอง  

   2. การศกึษาค๎นคว๎าข๎อมูล หมายถึง ความสามารถของนักเรียนใน

การศกึษาค๎นคว๎า หลักการ แนวคิด ที่สอดคล๎องกับการจัดทําโครงงาน 

   3.  การจัดทําขอ๎เสนอโครงงาน  หมายถึง  ความสามารถของนักเรียนใน

การกําหนดกรอบแนวคิด และวางแผนการพัฒนาโครงงาน ในการจัดทําโครงงาน 

   4.  การลงมือปฏิบัติ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการจัดทํา

โครงงานและการดําเนินงานตามข๎อเสนอโครงงานที่กําหนดไว๎ 

   5.  การเขียนรายงานโครงงาน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนใน

การจัดทําเอกสาร  รายละเอียดในการจัดทําโครงงาน รวมทั้งคูํมือการใชง๎าน เพื่อเผยแพรํ

และใช๎ในการพัฒนาโครงงานตํอไป 

   6.  การนําเสนอโครงงาน หมายถึง ความสามารถของนักเรียน 

ในการนําเสนอโครงงาน  

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถของนักเรียนในด๎านตําง ๆ ซึ่งเกิด

จากนักเรียนได๎รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู มีนักการศึกษาได๎ให๎

ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนไว๎ดังนี้   

   ทิศนา แขมมณี (2540, หน๎า 10) กลําววํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง การเข๎าถึงความรู๎การพัฒนาทักษะในการเรียน ซึ่งอาจพิจารณาจากคะแนนสอบ

ที่กําหนดให๎  
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   พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2548, หนา๎ 125) กลําววํา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ขนาดของความสําเร็จที่ได๎จากกระบวนการเรียน 

การสอน 

   พวงรัตน ์ทวีรัตน์ (2550, หน๎า 54) ได๎ให๎ความหมายวํา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน หมายถึง คุณลักษณะรวมถึงความรู ๎ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมา

จากการเรียนการสอนทําให๎บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด๎านตําง ๆ ของ

สมรรถภาพทางสมองด๎านอื่น ๆ 

   Good (1973, p. 7 อ๎างถึงใน ประภาพรรณ สุนันธรรม, 2557, หน๎า 113) 

กลําววํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการแสดงออกซึ่งความรูแ๎ละ

ทักษะตําง ๆ ที่ได๎เรียนมาแล๎ว   

   Wehmeier (2000, p. 29 อ๎างถึงใน ภรนรินทร์ ออํนสุระทุม, 2557,  

หนา๎ 113) ได๎ให๎ความหมายวํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หมายถึง ความสําเร็จในด๎าน

ความรูท๎ักษะ และสมรรถภาพด๎านตําง ๆ 

   จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่กลําวข๎างต๎น สรุปได๎วาํ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการแสดงออกในด๎านความรู ๎ทักษะ

และคุณลักษณะด๎านตําง ๆ อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนทีท่ําให๎บุคคลเกิดการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด๎านตําง ๆ ของสมรรถภาพทางสมอง 

 2. ความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) นักวัดผลและนักการศกึษา

หลายทําน ได๎ให๎ความหมายไว๎ดังนี้ 

   ล๎วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2539, หน๎า 20) ได๎กลําววํา 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เป็นแบบทดสอบที่มุงํวัดเนือ้หาที่เรยีนรู๎มาแล๎ว 

นักเรียนมคีวามรูค๎วามสามารถเพียงใด ดังเชํน การสอบวัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน 

   ชวาล แพรรัตนกุล (2552, หน๎า 74) ให๎ความหมายวํา แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู ๎ทักษะและสมรรถภาพสมอง

ด๎านตําง ๆ ที่เด็กได๎รับจากประสบการณ ์ทั้งจากโรงเรียน ทางบ๎าน ยกเว๎น การวัดทาง

รํางกาย ความถนัด และบุคคลกับสังคม สําหรับโรงเรียนแลว๎แบบทดสอบประเภท

ผลสัมฤทธิ์มุงํที่จะวัดความสําเร็จในวิชาการเป็นสํวนใหญํ 
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   สมนึก ภัททิยธานี (2553, หนา๎ 63) ได๎ให๎ความหมายวํา แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพสมองดา๎นตําง ๆ ที่นักเรียนได๎รับการ

เรียนรู๎ผํานมาแล๎ววาํมีอยูํเทําใด  

   บุญชม ศรสีะอาด (2556, หนา๎ 56) ได๎ให๎ความหมายวํา แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์  หมายถึง แบบทดสอบที่ใชว๎ัดความรูค๎วามสามารถของบุคคลในด๎านวิชาการ 

ซึ่งเป็นผลจากการเรียนรู๎ในเนื้อหาสาระและตามจุดประสงค์ของวิชาหรอืเนือ้หาที่สอบนั้น  

   จากความหมายที่กลําวมาข๎างตน๎สรุปได๎วํา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน หมายถึง แบบทดสอบที่สรา๎งขึ้นเพื่อใช๎เป็นเครื่องมอืในการวัดความรู๎

ความสามารถด๎านเนือ้หาและทักษะของวิชานั้น ๆ ที่นักเรียนได๎รับประสบการณจ์ากการ

เรียนรู๎มาแล๎ว เพื่อให๎ผูส๎อนทราบวําผูเ๎รียนมีความรู ๎ความสามารถที่เกิดจากการเรียน

เป็นไปตามเป้าหมายหรือมาตรฐานที่ผ๎ูสอนกําหนดไว๎หรือไมํ 

 3. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เป็นเครื่องมอืที่สรา๎งขึ้นเพื่อทดสอบ

ความรูแ๎ละทักษะของนักเรียน ซึ่งมีลักษณะรูปแบบที่แตกตํางกัน โดยนักการศกึษาได๎แบํง

ประเภทแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ไว๎ดังนี้ 

   ล๎วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2539, หน๎า 15-20) ได๎กลําววํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เป็นแบบทดสอบที่มุงํวัดเนือ้หาวิชาที่เรยีนผําน

มาแล๎ววําผูเ๎รียนมีความรูค๎วามสามารถเพียงใด โดยมักจะเป็นข๎อคําถามให๎นักเรียนเขียน

ตอบกับให๎นักเรียนปฏิบัติจริง ซึ่งม ี2 แบบ คอื 

    1. แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบที่ดําเนินการสอบแบบ

มาตรฐาน การแปลคะแนนก็เป็นมาตรฐาน สร๎างโดยผูเ๎ช่ียวชาญในแตลํะสาขาและยอมรับ

ในคุณภาพที่สามารถขยายอิงสูํประชากรได๎ การดําเนินการในการใช๎แบบทดสอบมาตรฐาน

นีต้๎องทําตามคูํมือทุกอยํางไมํวาํการแจก การอธิบาย การใชเ๎วลา การตรวจและการแปล

คะแนนของขอ๎สอบ 

    2. แบบทดสอบที่ครูสรา๎งขึ้น เป็นแบบทดสอบจําลองสร๎างตาม 

จุดประสงคข์องครูที่สอน เป็นคําถามที่เกี่ยวกับความรู๎ที่นักเรียนได๎เรียนในห๎องเรียนซึ่งเป็น

การวัดเพื่อดูความพร๎อมที่จะเรียนในเนือ้หาใหมํ แบบทดสอบที่ครูสรา๎งขึ้นนี ้จะมีวิธีการใน

การสรา๎งขอ๎คําถามที่เหมอืนกันเป็นคําถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมในด๎านตําง ๆ ทั้ง  
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4 ด๎านเหมอืนกัน  ได๎แกํ 1) วัดด๎านการนําไปใช๎ 2) วัดด๎านการคิดวเิคราะห์ 3) วัดด๎าน 

การสังเคราะห์ และ 4) วัดด๎านการประเมินคํา 

   พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2551, หน๎า 96) ได๎กลําววํา โดยทั่วไปแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบํงออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

    1. แบบทดสอบที่ครูสรา๎งขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุงํวัดผล

สัมฤทธิ์ของผ๎ูเรยีนเฉพาะกลุํมที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูใชก๎ันทั่วไปในสถานศกึษา มี

ลักษณะเป็นแบบทดสอบข๎อเขียน (Paper and Pencil Test) แบํงออกได๎เป็น 2 ชนิด คือ 

     1.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective of Essay Test) เป็น

แบบทดสอบที่กําหนดคําถามหรอืปัญหาให๎แลว๎ ให๎ผูต๎อบเขียนหรอืแสดงความรู๎ ความคิด 

เจตคติ ได๎อยํางเต็มที่ 

     1.2 แบบทดสอบปรนัย หรอืแบบให๎ตอบสั้น ๆ (Objective Test or 

Short Answer) เป็นแบบทดสอบที่กําหนดให๎ผ๎ูสอบเขียนตอบแบบสั้น ๆ หรอืมีคําตอบให๎

เลือกตอบแบบจํากัด คําตอบ (Restricted Response Type) ผ๎ูตอบไมํมีโอกาสแสดงความรู ๎

ความคิดได๎อยํางกว๎างขวางเหมอืนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้ แบํงออกเป็น  

4 แบบ คอื แบบทดสอบถูก-ผดิ แบบทดสอบแบบเติมคํา และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  

    2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุงํวัดผลสัมฤทธิ์

ของผ๎ูเรยีนทั่ว ๆ ไป ซึ่งสร๎างโดยผู๎เช่ียวชาญ มีการวิเคราะห์และมีการปรับปรุงกันอยํางดี

จนมคีุณภาพ มีมาตรฐาน กลําวคือ มีมาตรฐานในการดําเนินการสอบ วธิีการให๎คะแนน

และแปลความหมายของคะแนน  

   สมนึก ภัททิยธนี (2553, หน๎า 73-97) กลําวไว๎วํา แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อาจแบํงได๎เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสรา๎งกับ

แบบทดสอบมาตรฐาน แตํเนื่องจากครูตอ๎งทําหน๎าที่วัดผลนักเรียน คอื เขียนข๎อสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ในวิชาที่ตนได๎สอน ซึ่งเกี่ยวข๎องโดยตรงกับแบบทดสอบที่ครูสรา๎งขึ้น มหีลาย

รูปแบบแตทํี่นยิมใช๎มี 6 รูปแบบดังนี้ 

    1. ข๎อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง เป็นข๎อสอบที่มเีฉพาะคําถาม

แล๎วให๎นักเรียนเขียนตอบแบบเสรีเขียนบรรยายตามความรูแ๎ละข๎อคิดเห็นของแตํละคน 

    2. ข๎อสอบแบบกาถูก-ผดิ คือ ข๎อสอบแบบเลือกตอบมี 2 ตัวเลือกแตํ

ตัวเลือกดังกลําวเป็นแบบคงที่ มีความหมายตรงกันข๎าม เชนํ ถูก-ผดิใชํ-ไมํใชํจริง-ไมํจรงิ 

เหมอืนกัน-ตํางกัน เป็นต๎น 
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    3. ข๎อสอบแบบเติมคํา เป็นข๎อสอบที่ประกอบด๎วยประโยคหรอื

ข๎อความที่ยังไมํสมบูรณ์ และให๎ผ๎ูตอบเติมคําหรอืประโยคหรอืข๎อความลงในชํองวํางที่เว๎น

ไว๎เพื่อให๎มีใจความสมบูรณ์และถูกต๎อง 

    4. ข๎อทดสอบแบบตอบสั้น ๆ (Short Answer Test) ลักษณะทั่วไป

ข๎อสอบประเภทนี้คล๎ายข๎อสอบประเภทเติมคําแตแํตกตํางกันที่ขอ๎สอบแบบตอบสั้น ๆ เขียน

เป็นประโยคคําถามสมบูรณ์ (ข๎อสอบเติมคําเป็นประโยคหรอืข๎อความที่ยังไมํสมบูรณ์) แล๎ว

ให๎ผ๎ูตอบเป็นคนเขียนตอบคําตอบที่ตอ๎งการจะสั้นและกะทัดรัดได๎ใจความสมบูรณ์ ไมํใชํ

เป็นการบรรยายแบบข๎อสอบอัตนัยหรอืความเรียง 

    5. ข๎อสอบแบบจับคูํ (Matching Test) ลักษณะทั่วไปเป็นข๎อสอบ

เลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีคําหรือขอ๎ความแยกออกจากกันเป็น 2 ชุดแล๎วให๎ผูต๎อบเลือกจับคูํ

วําแตลํะข๎อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคูํกับคําหรือข๎อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมี

ความสัมพันธ์อยํางใดอยํางหนึ่งตามที่ผูอ๎อกข๎อสอบกําหนดไว๎ 

    6. ข๎อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ลักษณะทั่วไป

คําถามแบบเลือกตอบโดยทั่วไปจะประกอบด๎วย 2 ตอน คือ ตอนนําหรอืคําถาม (Stem) 

กับตอนเลือก (Choice) ในตอนเลือกจะประกอบด๎วยตัวเลือกที่เป็นคําตอบถูกและตัวเลือกที่

เป็นตัวลวง ปกติจะมีคําถามที่กําหนดให๎นักเรียนพิจารณาแล๎วหาตัวเลือกที่ถูกต๎องมาก

ที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่น ๆ และคําถามแบบเลือกตอบที่ดนีิยมใชต๎ัวเลือกที่

ใกล๎เคียงกันดูเผนิ ๆ จะเห็นวําตัวเลือกถูกหมดแตคํวามจรงิมนี้ําหนักถูกมากน๎อยตํางกัน 

   บุญชม ศรสีะอาด (2556, หนา๎ 56-57) ได๎กลําววํา โดยทั่วไป

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาตําง ๆ ที่เรยีนในโรงเรียน 

วิทยาลัย มหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษาตําง ๆ อาจจําแนกออกได๎เป็น 2 ประเภท คือ 

    1. แบบทดสอบอิงเกณฑ ์(Criterion Referenced Test) หมายถึง 

แบบทดสอบที่สรา๎งขึ้นตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรอืคะแนนเกณฑ ์ 

สําหรับใช๎ตัดสินวําผู๎สอบมีความรู๎ตามเกณฑท์ี่กําหนดไว๎หรอืไมํ การวัดตรงตามจุดประสงค์

เป็นหัวใจสําคัญของข๎อสอบในแบบทดสอบประเภทนี้ 

    2. แบบทดสอบอิงกลุํม (Norm Referenced Test) หมายถึง

แบบทดสอบที่มุงํสรา๎งเพื่อวัดใหค๎ลอบคลุมหลักสูตร จงึสร๎างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร 

ความสามารถในการจําแนกผู๎สอบตามความเกํงอํอนได๎ดีเป็นหัวใจสําคัญของขอ๎สอบใน

แบบทดสอบประเภทนี้ การรายงานผลการสอบอาศัยคะแนนมาตรฐานซึ่งเป็นคะแนนที่
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สามารถใหค๎วามหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคลนั้น เมื่อเปรียบเทียบกับ

บุคคลอื่น ๆ ที่ใชเ๎ป็นกลุํมเปรียบเทียบ 

   จากที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

แบํงได๎เป็น 2 ประเภท คือ 1) แบบทดสอบที่ครูสรา๎งขึน้ และ 2) แบบทดสอบมาตรฐาน  

ซึ่งรูปแบบของแบบทดสอบมีทั้งแบบอัตนัยและปรนัย สําหรับงานในวิจัยนี้ผูว๎ิจัยเป็นผูส๎ร๎าง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนขึน้ เป็นข๎อสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 

 3. หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ใชใ๎นการวิจัยครั้งนี ้เป็น

แบบทดสอบอิงเกณฑ ์(Criterion Referenced Test)  ที่ผ๎ูวจิัยสร๎างขึ้น เพื่อใช๎ในการเก็บ

รวบรวมข๎อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ซึ่งมีวธิีการสร๎าง ดังนี้ 

   บุญชม ศรสีะอาด (2556, หนา๎ 65-73) กลําวถึง การสร๎างแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบอิงเกณฑด์ําเนนิการตามขั้นตอนตอํไปนี้ 

    1. วิเคราะหจ์ุดประสงค์ เนือ้หาขั้นแรกจะต๎องทําวิเคราะหด์ูเนือ้หาที่

ต๎องการให๎ผูเ๎รียนเกิดการเรียนรู๎ และที่จะต๎องวัด แตลํะหัวข๎อตอ๎งให๎ผูเ๎รียนเกิดพฤติกรรม

หรอืสมรรถภาพอะไร กําหนดออกมาให๎ชัดเจน 

    2. กําหนดพฤติกรรมยํอยที่ออกข๎อสอบ จะพิจารณาวํา จะวัด

พฤติกรรมยํอยอะไรบ๎าง อยํางละกี่ข๎อพฤติกรรมยํอยดังกลําว คือ จุดประสงค์เชิง

พฤติกรรมนั่นเองเมื่อกําหนดจํานวนข๎อที่ตอ๎งการจรงิเสร็จแล๎ว ต๎องพิจารณาวําจะออก

ข๎อสอบเกินเทําใด ทั้งนีห้ลังจากที่นําไปทดลองใช๎ และวิเคราะหค์ุณภาพของข๎อสอบรายข๎อ

แล๎ว จะต๎องตัดข๎อที่มคีุณภาพไมํเขา๎เกณฑอ์อก ข๎อสอบที่เหลอืจะได๎ไมํนอ๎ยกวําจํานวนที่

ต๎องการจรงิ 

    3. กําหนดรูปแบบของขอ๎สอบและศกึษาวิธีการเขียนข๎อสอบ 

ขั้นตอนนีเ้หมอืนขั้นตอนที่ 2 ของการวางแผนสร๎างข๎อสอบแบบกลุํมทุกประการ คือ

ตัดสินใจวําจะใช๎ข๎อคําถามรูปแบบใด และศกึษาวิธีเขียนข๎อสอบเพื่อนําไปใช๎ในการเขียน

ข๎อสอบ 

    4. เขียนข๎อสอบ ลงมอืเขียนข๎อสอบตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

ตามตารางที่กําหนดจํานวนข๎อสอบของแตลํะจุดประสงค์เชงิพฤติกรรมและใช๎รูปแบบ

เทคนิคการเขียนตามที่ศกึษา 
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    5. ตรวจทานข๎อสอบ นําข๎อสอบที่เขียนเสร็จแลว๎มาตรวจทานอกีครั้ง

โดยพิจารณาความถูกต๎องตามหลักวิชาภาษาที่ใชเ๎ขียนมีความชัดเจนเข๎าใจงํายหรอืไมํตัว

ถูกตัวลวง 

    6. ให๎ผ๎ูเช่ียวชาญพิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา นําจุดประสงค์

เชงิพฤติกรรมและข๎อสอบที่วัดแตลํะจุดประสงค์ไปให๎ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการวัดผลและด๎าน

เนือ้หาจํานวนไมํต่ํากวํา 3 คนพิจารณาข๎อสอบวํามีความตรงกับจุดประสงค์หรอืไมํควร

พิจารณาให๎เหมาะสม 

    7. พิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง นําข๎อสอบทั้งหมดที่ผํานการ

พิจารณาวําเหมาะสมเข๎าเกณฑใ์นขั้นที่ 6 มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบมีคําชีแ้จงเกี่ยวกับ

แบบทดสอบ วิธีตอบจัดวางรูปแบบการพิมพใ์ห๎เหมาะสม 

    8. ทดลองใช๎ วิเคราะหค์ุณภาพ และปรับปรุง นําเอาแบบทดสอบไป

ทดลองกับกลุํมที่คล๎ายกับกลุํมตัวอยํางจรงิ จํานวนประมาณ 40 คน หรอืมากกวํา โดย

สอบในชั่วโมงแรกของการเรียนวิชานั้นเรยีกวําการสอบกํอนเรียน และนําแบบทดสอบเดิม

มาสอบกับกลุํมเดิมอีกครั้งหนึ่งหลังจากที่เรยีนวิชานั้นจบแล๎ว เรยีกวําการสอบหลังเรียน 

นําเอาผลการสอบสองครั้งมาวิเคราะห์หาคําอํานาจจําแนกของขอ๎สอบรายข๎อโดยใช๎วธิี

วิเคราะห์ตามแบบอิงเกณฑ์ คัดเลือกข๎อสอบทีมคีําอํานาจจําแนกเข๎าเกณฑต์ามจํานวนที่

ต๎องการ หาคําความเชื่อมั่นแบบอิงเกณฑ์ 

    9. พิมพ์แบบทดสอบฉบับจรงิ นําข๎อสอบที่มคีําอํานาจจําแนก

เข๎าเกณฑ ์จากผลการวิเคราะหใ์นขั้นที่ 8 มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับจรงิตอํไป โดยเน๎น

รูปแบบการพิมพท์ี่ประณตี มีความถูกต๎อง มคีําชีแ้จงที่ละเอียด แจมํชัด ผ๎ูอํานเข๎าใจงําย 

   จากที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา การสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนนั้นต๎องวิเคราะหจ์ุดประสงค์ กําหนดพฤติกรรม วําต๎องการวัดอะไรจาก

นักเรียน กําหนดรูปแบบของขอ๎สอบ เขียนข๎อสอบ และหาคุณภาพของแบบทดสอบกํอน

นําไปใช๎จริง 

  4. ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ดี 

   ชวาล แพรัตกุล (2552, หน๎า 81-89) อธิบายถึงคุณลักษณะของ

แบบทดสอบที่ดไีว๎ ดังนี้ 
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    1. ต๎องเที่ยงตรง (Validity) หมายถึงคุณสมบัติที่จะทําให๎ผ๎ูใชบ๎รรลุถึง

วัตถุประสงค์แบบทดสอบที่มคีวามเที่ยงตรงสูงคอืแบบทดสอบที่สามารถทําหนา๎ที่วัดสิ่งที่

เราจะวัดได๎อยํางถูกต๎องตามความมุํงหมาย 

    2. ต๎องยุติธรรม (Fair) คือโจทย์คําถามทั้งหลายไมํมีชํองทางแนะให๎

เด็กเดาคําตอบได๎ไมํเปิดโอกาสให๎เด็กเกียจครา๎นที่จะดูตําราแตตํอบได๎ดี 

    3. ต๎องถามลึก (Searching) วัดความลึกซึง้ของวิทยาการตามแนวดิ่ง

มากกวําที่จะวัดตามแนวกว๎างวํารู๎มากน๎อยเพียงใด 

    4. ต๎องยั่วยุเป็นเยี่ยงอยําง (Exemplary) คําถามมีลักษณะท๎าทาย

ชักชวนให๎คิดเด็กสอบแล๎วมีความอยากรู๎เพียงใด 

    5. ต๎องจําเพาะเจาะจง (Definite) เด็กอํานคําถามแลว๎ต๎องเข๎าใจ 

แจํมชัดวํา ครูถามถึงอะไรหรอืให๎คิดอะไรไมํถามคลุมเครอื 

    6. ต๎องเป็นปรนัย (Objective) หมายถึง คุณสมบัติ 3 ประการ คือ 

     6.1 แจํมชัดในความหมายของคําถาม 

     6.2 แจํมชัดในวิธีตรวจหรอืมาตรฐานการใหค๎ะแนน 

     6.3 แจํมชัดในการแปลความหมายของคะแนน 

    7. ต๎องมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือสามารถใหค๎ะแนนที่เที่ยงตรง

และเชื่อถือได๎มากที่สุดภายในเวลาแรงงานและเงินน๎อยที่สุดด๎วย 

    8. ต๎องยากพอเหมาะ (Deficiency) 

    9. ต๎องมีอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ สามารถแยกเด็ก

ออกเป็นประเภท ๆ ได๎ทุกระดับตั้งแตํอํอนสุดจนถึงเกํงสุด 

    10. ต๎องเชื่อมั่นได๎ (Reliability) คือขอ๎สอบนั้นสามารถใหค๎ะแนนได๎

คงที่แนนํอนไมํแปรผัน 

   สมนึก ภัททิยธนี (2553, หน๎า 67) กลําวไว๎วํา แบบทดสอบนับเป็น

เครื่องมือวัดผลที่มคีุณคําและสําคัญที่สุด แตทํั้งนี้แบบทดสอบที่จะนําไปใช๎จะต๎องมี

คุณภาพ โดยเฉพาะแบบทดสอบที่ครูสรา๎งขึ้น หรอืแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ซึ่งเกี่ยวข๎องกับผู๎สอนโดยตรง แบบทดสอบจะมีคุณภาพเพียงใด ต๎องมีลักษณะที่ดี  

10 ประการ คือ 1) ความเที่ยงตรง 2) ความเช่ือมั่น 3) ความยุติธรรม 4) ความลกึของ

คําถาม 5) ความยั่วยุ 6) ความจําเพาะเจาะจง 7) ความเป็นปรนัย 8) ประสิทธิภาพ 

9) อํานาจจําแนก และ 10) ความยาก 
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   จากที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา แบบทดสอบที่ดจีะต๎องมีลักษณะที่

สําคัญ คือ มีความเที่ยงตรง ยุติธรรม คําถามจําเพาะเจาะจงเป็นปรนัย มีประสิทธิภาพ

ความยากงํายพอเหมาะ มอีํานาจจําแนกและต๎องเชื่อม่ันได๎  จงึจะเป็นแบบทดสอบที่มี

คุณภาพมาตรฐานและใช๎วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได๎ตรงตามจุดประสงค์ของผ๎ูวัดได๎

อยํางแท๎จริง 

 

ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

 ความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยี เป็นหนึ่งในสมรรถนะสําคัญของผ๎ูเรยีนที่ได๎

กําหนดไว๎หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อมุงํเน๎นให๎ผูเ๎รียน

มีความรูค๎วามสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยีในการเรียนรู๎ พัฒนาตนเอง และมคีวามสามารถ

ในการแขงํขันในเวทีระดับโลก  

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หน๎า 7) ได๎กลําววํา ความสามารถในการใช๎

เทคโนโลยี  คือ ความสามารถในการเลือกและใช๎เทคโนโลยีด๎านตําง ๆ และมีทักษะ

กระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด๎านการเรียนรู๎ การสื่อสาร 

การทํางาน การแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ ถูกต๎องเหมาะสมและมีคุณธรรม 

 สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2555, หนา๎ 35-38)  

ได๎กําหนดการประเมินสมรรถนะผ๎ูเรยีนในระดับสถานศกึษาเป็นระดับชํวงช้ัน ได๎แกํ ระดับ

ประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษาตอนตน๎ และระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย ซึ่งในการ

ประเมินสมรรถนะความสามารถในการใช๎เทคโนโลยี ระดับมัธยมศกึษาตอนต๎น ได๎กําหนด

ไว๎ในระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โดยได๎กําหนดตัวชีว้ัดในการประเมินไว๎ 2 ตัวชี้วัด  ดังนี้ 

  ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใชเ๎ทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 

  ตัวชี้วัดที่ 2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 

 ในแตํละตัวชีว้ัดสํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพืน้ฐานได๎ระบุพฤติกรรม

ตัวบํงชี ้เพื่อให๎ชํวยใหก๎ารประเมินได๎ข๎อมูลเกี่ยวกับสมรรถนะที่จําเป็นของผ๎ูเรยีน สําหรับใช๎

ในปรับปรุงพัฒนาผูเ๎รียนให๎สามารถเรียนรูไ๎ด๎อยํางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

  ตัวชี้วัดท่ี 1 เลือกและใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม  

ประกอบด๎วย 4 พฤติกรรมตัวบํงชี้ 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 1 เลือกและใชเ๎ทคโนโลยีในการเรียนรูอ๎ยําง

สร๎างสรรค์และมีคุณธรรม คือ เลือกและใช๎เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการสืบค๎น ค๎นคว๎า 
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รวบรวม และสรุปความรูด๎๎วยตนเองได๎อยํางถูกต๎อง มีความหลากหลายแปลกใหมํ และ

เป็นประโยชน์ตอํตนเองและสังคม โดยสามารถแนะนําผู๎อื่นได๎ 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 2 เลือกและใชเ๎ทคโนโลยีในการสื่อสารอยําง

สร๎างสรรค์และมีคุณธรรม คือ เลือกและใช๎เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการรับและสํงสารให๎

ผูอ๎ื่นเข๎าใจได๎อยํางถูกต๎อง และมีความหลากหลายแปลกใหมํ โดยไมํทําใหผ๎ูอ๎ื่นเดือดร๎อน 

และสามารถแนะนําผูอ๎ื่นได๎ 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 3 เลือกและใชเ๎ทคโนโลยีในการทํางานอยําง

สร๎างสรรค์และมีคุณธรรม คือ เลือกและใช๎เทคโนโลยีที่เหมาะสมเพื่อลดขัน้ตอนเวลา 

ทรัพยากร ในการทํางานและนําเสนอผลงานที่เป็นประโยชนต์ํอตนเองและสังคม โดยมี

ความหลากหลายแปลกใหมํ นําสนใจ ไมํลอกเลียนแบบ ไมํทําให๎ผ๎ูอื่นเดือดร๎อน ไมํมี

ผลกระทบตํอสิ่งแวดล๎อมและสามารถแนะนําผู๎อื่นได๎ 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 4 การเลือกและใช๎เทคโนโลยีในการแก๎ปัญหาอยําง

สร๎างสรรค์และมีคุณธรรม คือ เลือกและใช๎เทคโนโลยีที่เหมาะสม ในการแก๎ปัญหาอยําง

สร๎างสรรค์ได๎ด๎วยตนเองทําให๎เกิดประโยชน์ตํอตนเองและสังคม โดยไมํทําให๎ผ๎ูอื่นเดือดรอ๎น 

ไมํมผีลกระทบตํอสิ่งแวดล๎อม และสามารถแนะนําผูอ๎ื่นได๎ 

  ตัวชี้วัดท่ี 2 ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี ประกอบด๎วย  

7 พฤติกรรมตัวบํงช้ี 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 1 การกําหนดปัญหาหรอืความต๎องการ คือ ระบุ

ปัญหาหรอืความตอ๎งการได๎ชัดเจน ครอบคลุมและตรงกับงานที่ทํา 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 2 การรวบรวมข๎อมูล คือ ใช๎เทคโนโลยีรวบรวม

ข๎อมูลได๎ถูกต๎อง นําเชื่อถือตรงกับปัญหาหรอืความต๎องการเพียงพอที่จะนํามาใช๎งาน 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 3 เลือกวิธีการ คือ เลือกวิธีการได๎ตรงกับปัญหา

หรอืความต๎องการได๎ทุกครั้ง 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 4 การออกแบบและปฏิบัติการ คือ ใช๎เทคโนโลยีใน

การออกแบบและแก๎ปัญหาหรือความต๎องการ และปฏิบัติการตามที่ออกแบบไว๎ได๎สําเร็จ

ทุกขั้นตอน 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 5 ทดสอบ คือ มีการทดสอบกระบวนการทํางาน

อยํางถูกต๎องตามหลักวิชาการทุกขั้นตอน 
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   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 6 ปรับปรุงแก๎ไขงาน คือ งานไมํมีข๎อบกพรํองหรอืมี 

ข๎อบกพรํองได๎รับการแก๎ไขทั้งหมด 

   พฤติกรรมตัวบํงช้ีที่ 7 การประเมนิผล คือ ใช๎เทคโนโลยีในการประมวล 

ผลจนเกิดชิ้นงาน/ภาระงานที่สามารถแก๎ปัญหาหรือความตอ๎งการได๎อยํางมปีระสิทธิภาพ 

  จากที่กลําวมาข๎างต๎นสรุปได๎วํา ความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยี คือ   

ความสามารถของผ๎ูเรยีนในการเลือกใช๎เทคโนโลยีและมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 

เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด๎านการเรียนรู๎ การสื่อสาร การทํางาน การแก๎ปัญหา

อยํางสร๎างสรรค์ ถูกต๎องเหมาะสมและมีคุณธรรม  ความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยี 

สามารถวัดและประเมินผลได๎จากตัวชีว้ัด 2 ตัวชี้วัด ได๎แกํ ตัวชี้วัดที่ 1 เลือกและใช๎

เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม และตัวชีว้ัดที่ 2 มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี  

  ในงานวิจัยนี้ ผ๎ูวิจัยได๎ใชแ๎บบประเมินสมรรถนะความสามารถทางด๎าน

เทคโนโลยี ของสํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพืน้ฐาน เพื่อประเมินความสามารถ

ในการใชเ๎ทคโนโลยีของนักเรียนในระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 เพื่อจัดกลุํมนักเรียนที่มี

ความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยีออกเป็น 3 ระดับ ได๎แกํ กลุํมสูง ปานกลาง และตํ่า   

 

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 1. งานวิจัยในประเทศ 

  1.1 งานวจิัยที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม 

   ชนินทร์ทิพย์ ลายพยัคฆ์ (2555, หนา๎ 59-77) ได๎ศกึษาเรื่อง การพัฒนา

ความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตรด์๎วยชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนเมืองนครศรีธรรมราช กลุํมตัวอยํางที่ใชใ๎นการศกึษาครั้งนี้

เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเมืองนครศรธีรรมราช 

จํานวน 42 คน ซึ่งได๎มาจากการสุํมอยํางงําย เครื่องมอืที่ใชใ๎นการวิจัย ประกอบด๎วย  

1) ชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ หนวํยโครงงานกับการวัด จํานวน 5 เรื่อง  

2) แบบทดสอบความคิดสรา๎งสรรคท์างวิทยาศาสตร์ เป็นแบบปรนัย จํานวน 30 ข๎อ และ

แบบอัตนัย จํานวน 3 ข๎อ และ 3) แผนการจัดการเรียนรู๎ จํานวน 18 ช่ัวโมง สถิตทิี่ใชใ๎นการ

วิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ คําเฉลีย่ คําเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบคําที (t-test 

Dependent) ผลการวิจัยพบวํา 1) ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์หนํวย
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โครงงานและการวัด ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ 81.29/84.33 ซึ่งมี

ประสิทธิภาพสูงกวําเกณฑ์มาตรฐาน และ 2) ผลการเปรียบเทียบความคิดสรา๎งสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ กํอนและหลังใชชุ๎ดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ หนํวยโครงงานกับการวัด 

หลังใช๎ชุดกิจกรรมมากกวําอยํางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .005    

   เบญญาภา วไิลวรรณ (2556, 46-100) ได๎ศกึษาเรื่อง การสรา๎ง 

ชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาคิดสร๎างสรรค์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  กลุํมตัวอยํางที่

ใช๎ในการวิจัย เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 หอ๎ง 1 โรงเรียนบํอทองวงษ์จันทร์วิทยา 

อําเภอบํอทอง จังหวัดชลบุรี สังกัดสํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 18  

ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน ซึ่งได๎มาจากวิธีการสุํมตัวอยํางแบบกลุํม 

(Cluster Random Sampling) โดยใช๎ห๎องเรียนเป็นเกณฑ์ในการสุํม  เครื่องมอืที่ใชใ๎นการ

วิจัยครั้งนีป้ระกอบด๎วย 1) ชุดกิจกรรมพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ จํานวน 8 ชุด  

เวลา 16 ช่ัวโมง 2) แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของ Torrance  สถิตทิี่ใชใ๎นการ

วิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ คําเฉลีย่ คําร๎อยละ สํวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบคําที 

(t-test Dependent)  ผลการวิจัยพบวํา 1) การสรา๎งชุดกิจกรรมและหาประสิทธิภาพการใช๎

ชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามเกณฑ์

มาตรฐานประสิทธิภาพ พบวํา ชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาคิดสร๎างสรรค์ มีประสิทธิภาพ 

80.53/82.25  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑม์าตรฐานที่กําหนดไว๎ และ 2) การเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิค์วามคดิสร๎างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยใช๎ชุดกิจกรรมเพื่อ

พัฒนาคดิสร๎างสรรค์ พบวํา มคีวามคิดสร๎างสรรค์หลังเรียนสูงกวํากํอนเรยีนอยํางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05     

   ดวงนภา สิงหพันธุ์ (2557, หนา๎ 69-172) ได๎ศึกษาเรื่อง การพัฒนา 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์ บนเครือขาํยสังคมออนไลน์ เรื่อง  

การเขียนโปรแกรมภาษาโลโก สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ใน

การวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนสะพานเชือก

วิทยาคม จังหวัดจันทบุรี จํานวน 1 หอ๎งเรียน ซึ่งได๎มาจากการสุํมตัวอยํางแบบแบํงกลุํม 

จํานวน 19 คน เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยประกอบด๎วย 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสตบ์นเครือขํายสังคมออนไลน์ เรือ่ง การเขียนโปรแกรมภาษาโลโก สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3  จํานวน 3 ชุด 7 แผนการจัดการเรยีนรู๎  2) แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน เป็นแบบปรนัย จํานวน 30 ข๎อ และ 3) แบบประเมินความพึง
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พอใจในการเรียน เป็นมาตราสํวนประมาณคํา (Rating Scale) 5 ระดับ สถิตทิี่ใชใ๎นการ

วิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ คําเฉลีย่ คําร๎อยละ สํวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบคําที 

(t-test Dependent) ผลการวิจัยพบวํา 1) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรยีนรูต๎าม

ทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์บนเครือขาํยสังคมออนไลน์ เรือ่ง การเขียนโปรแกรมภาษาโลโก 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ทีส่ร๎างขึน้เพื่อใช๎จัดกิจกรรมการเรียนการสอนมคีํา

ประสิทธิภาพเทํากับ 82.47/81.05 ซึง่สูงกวําเกณฑท์ี่กําหนด 2) คําคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนกํอนเรียนด๎วยชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ เทํากับ 9.89 และคําคะแนนเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลังเรียน เทํากับ 24.32 แสดงวํานักเรียนมเีฉลี่ยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกวําคําเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกํอนเรยีนอยํางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติทีร่ะดับ .05  และ 3) นักเรียนที่ได๎เรยีนรู๎ด๎วยชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสตบ์นเครือขํายสังคมออนไลน์ เรือ่ง การเขียนโปรแกรมภาษาโลโก สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โดยรวม มีความพึงพอใจอยูํในระดับมาก ( X = 4.47) 

   ณัฐธิดา อุทกัง (2558, หนา๎ 96-146) ได๎ศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุด

กิจกรรมการเรียนรู๎ตามทฤษฎีการสร๎างสรรค์ความรูเ๎พื่อสํงเสริมสมรรถนะการเชื่อมโยง

ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 กลุํม

ตัวอยํางที่ใชใ๎นการวิจัย เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนปาง

ศลิาทองศกึษา สังกัดสํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 41 จํานวน 45 คน  

ซึ่งได๎มาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมอืที่ใชใ๎นการวิจัยครั้งนี ้ประกอบด๎วย  

1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามทฤษฎีการสร๎างสรรค์ความรูเ๎พื่อสํงเสริมสมรรถนะการ

เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง พืน้ที่ผวิและปริมาตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

จํานวน 3 ชุด 12 ช่ัวโมง  2) แบบทดสอบวัดสมรรถนะกลุํมการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 

เป็นแบบชนิดเลือกตอบ 6 ข๎อ เลือกตอบเชงิซ๎อน 3 ข๎อ และสร๎างคําตอบอิสระ 3 ข๎อ   

รวมทั้งหมด 12 ข๎อ และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจที่มตีํอชุดกิจกรรมการเรยีนรู๎ตาม

ทฤษฎีการสร๎างสรรค์ความรู๎  สถิตทิี่ใชใ๎นการวิเคราะห์ข๎อมูล คือ คําร๎อยละ คําเฉลี่ย สํวน

เบีย่งเบนมาตรฐาน การทดสอบคําทีแบบไมํอิสระ (Dependent t-test) และคําสถิติทดสอบ

ทีแบบกลุํมเดียว (One Sample t-test)  ผลการวิจัยพบวํา 1) ผลการสร๎างและหา

ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามทฤษฎีการสร๎างสรรค์ความรู๎เพื่อสํงเสริม

สมรรถนะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร ์เรื่อง พืน้ที่ผวิและปริมาตร สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเทํากับ 72.87/70.62 ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ที่กําหนดไว๎   
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2) ผลการใช๎ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามทฤษฎีการสร๎างสรรค์ความรู๎เพื่อสํงเสริมสมรรถนะ

การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร ์เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 3 ผลปรากฏวํา สมรรถนะกลุํมการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนหลังเรียนสูง

กวํากํอนเรียน และมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวําเกณฑ์รอ๎ยละ 70 อยํางมนีัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05  

   สุปาณี วังกานนท์ (2558, หนา๎ 47-74) ได๎ศกึษาเรื่อง การพัฒนา 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎วทิยาศาสตร์เพื่อแก๎ปัญหาการคิดวิเคราะห์ตามหลักการของ 

Marzano สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  กลุํมตัวอยํางที่ใชใ๎นการวิจัยครั้งนีเ้ป็น

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ๎านกุดเลา สังกัด

สํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาขอนแกํน เขต 5 จํานวน 26 คน จํานวน 1 

หอ๎งเรียน ซึ่งได๎มาจากการเลือกแบบเจาะจง  เครื่องมอืที่ใชใ๎นการวิจัยครั้งนี้  คือ  

1) ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์และแผนการจัดการเรียนรู๎เพื่อแก๎ปัญหาการคิดวิเคราะหต์าม

หลักการของ Marzano สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 เรื่องอาหารกับการดํารงชีวติ 

จํานวน 4 ชุด  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ เรื่องอาหารกับ

การดํารงชีวติสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 แบบปรนัยชนดิ จํานวน 40 ข๎อ  

3) แบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 2 แบบปรนัยชนิด 

จํานวน 40 ข๎อ และ 4) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอํการเรียนด๎วยชุดกิจกรรม

วิทยาศาสตร์เพื่อแก๎ปัญหาการคิดวิเคราะหเ์ป็นแบบมาตราสํวนประมาณคํา 5 ระดับ 

จํานวน 10 ข๎อ สถิตทิี่ใชใ๎นการวิเคราะหข์๎อมูล คือ คําร๎อยละ คําเฉลี่ย และสํวนเบีย่งเบน

มาตรฐาน ผลการวิจัยพบวํา 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์เพื่อแก๎ปัญหาการคิด

วิเคราะห์ตามหลักการของ Marzano สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มี

ประสิทธิภาพเทํากับ 79.38/71.63 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎วทิยาศาสตร์เพื่อ

แก๎ปัญหาการคิดวิเคราะหต์ามหลักการของ Marzano สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

มีดัชนีประสิทธิผลเทํากับ 0.5017  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ระหวําง

กํอนเรียนและหลังเรยีนด๎วยชุดกิจกรรมการเรียนรู๎วทิยาศาสตร์เพื่อแก๎ปัญหาการคิด

วิเคราะห์ตามหลักการของ Marzanoสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ย

หลังเรยีนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   4) นักเรียนมคีวามพึง

พอใจตอํการเรียนด๎วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์เพื่อแก๎ปัญหาการคิดวิเคราะหต์ามหลักการ

ของ Marzano สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยรวมอยูํในระดับมากที่สุด 
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  1.2. งานวจิัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบโครงงาน 

   ศวิารักษ์ ชนะสงคราม (2553, หนา๎ 74-101) ได๎ศึกษาเรื่อง  

การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสรา๎งสรรค์และทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ระหวํางการจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงาน

วิทยาศาสตร์กับการจัดการเรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎ โดยกลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรียนริ้วหวา๎วิทยาคม อําเภอแสวงหา จังหวัดอํางทอง สังกัด

สํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษาอํางทอง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 จํานวน 2 

หอ๎งเรียนรวม 40 คน ซึ่งเป็นหอ๎งเรียนตามสภาพจรงิ โดยจับฉลากเป็นกลุํมทดลองที่ 1 

จัดการเรยีนรู๎แบบโครงงานวิทยาศาสตร์ จํานวน 20 คน และกลุํมทดลองที่ 2 จัดการ

เรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎ จํานวน 20 คน เครื่องมือที่ใชใ๎นการวิจัย ได๎แกํ 1) แผนการ

จัดการเรยีนรู๎แบบโครงงานวิทยาศาสตร์ จํานวน 8 แผน ใช๎เวลาสอน 24 ช่ัวโมง และ

แผนการจัดการเรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎ จํานวน 8 แผน ใช๎เวลาสอน 24 ช่ัวโมง  

2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดสร๎างสรรค์ แบบอัตนัย จํานวน 1 ฉบับ ฉบับละ 

3 ข๎อ 3) แบบวัดทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ และ 4) แบบสังเกตพฤติกรรมการ

ปฏิบัติการทดลอง ใช๎รูปแบบวิจัยกึ่งทดลอง มีกลุํมทดลอง ทั้งสองกลุํมสอบกํอนการ

ทดลองและหลังการทดลอง สถิตทิี่ใชใ๎นการวิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ คําเฉลี่ย คําเบี่ยงเบน

มาตรฐาน คําทดสอบ Multivariate analysis of covariance (MANOVA) ผลการวิจัยพบวํา 

1) ความสามารถในการคิดสร๎างสรรค์ของกลุํมที่จัดการเรียนรู๎แบบโครงงานวิทยาศาสตร์

กับกลุํมที่จัดการเรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรูแ๎ตกตํางกันอยํางมนีัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 

.01 และแตกตํางกันในด๎านความคิดยดืหยุํน และ 2) ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ของกลุํมที่จัดการเรียนรู๎แบบโครงงานวิทยาศาสตร์กับกลุํมที่จัดการเรียนรู๎แบบสืบเสาะหา

ความรูไ๎มํแตกตํางกัน 

   วิภาดา บรรทุมพร (2553, หนา๎ 82-117) ได๎ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู๎

แบบโครงงานที่มีตํอการพัฒนานักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1  กลุํมเป้าหมายที่ใชใ๎นการวิจัย

ครั้งนีเ้ป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 เรียนอยูํในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2553 

โรงเรียนชุมชนบ๎านหว๎ยยายจิ๋ว สังกัดสํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาชัยภูมิ  

เขต 3 จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใชใ๎นการวิจัยประกอบด๎วย 1) แผนการจัดการเรียนรู๎  

จํานวน 9 แผน เวลา 9 ช่ัวโมง 2) แบบวัดการพัฒนาการคิดอยํางมวีิจารณญาณ จํานวน 

28 ข๎อ 3) แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จํานวน 33 ข๎อ และ 4) แบบวัด
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กระบวนการสังเคราะห์ด๎วยแสง  จํานวน 40 ข๎อ  ผลการ 

วิจัยพบวํา 1) การจัดการเรียนรู๎แบบโครงงานชํวยใหน๎ักเรียนเกิดการพัฒนาการคิดอยําง 

มีวจิารณญาณสูงขึ้น โดยนักเรียนทั้ง 30 คนผํานเกณฑ์ร๎อยละ 50 ของคะแนนเต็มทุกคน 

คิดเป็นรอ๎ยละ 100 แตพํบวํานักเรียนกลุํมเกํงและกลุํมอํอนเกิดการพัฒนาการคิดอยํางมี

วิจารณญาณสูงกวํานักเรียนกลุํมปานกลาง 2) การจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงานชํวยให๎

นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรส์ูงขึ้นโดยมีนักเรียน จํานวน  

26 คน ผาํนเกณฑร์๎อยละ 50 ของคะแนนเต็ม คิดเป็นร๎อยละ 86.67 และมีนักเรียน จํานวน 

4 คน ที่ไมํผํานเกณฑ์ร๎อยละ 50 ของคะแนนเต็ม คิดเป็นรอ๎ยละ 13.33 และการจัดการ

เรียนรู๎แบบโครงงานนีชํ้วยใหน๎ักเรียนกลุํมเกํงและกลุํมอํอนเกิดการพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรส์ูงกวํานักเรียนกลุํมปานกลาง และ 3) การจัดการเรียนรู๎

แบบโครงงานชํวยใหน๎ักเรียนเกิดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึ้นโดยนักเรียนทั้ง 

30 คน ผํานเกณฑร์๎อยละ 50 ของคะแนนเต็มทุกคน คิดเป็นรอ๎ยละ 100  

   จรยิา กั้ววงษ์ (2555, หน๎า 92-129) ได๎ศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์ และการคิดสร๎างสรรค์ กลุํมสาระการเรียนรู๎การ

งานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การใชซ๎อฟแวร์ประยุกต์ในการทํางาน ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

โดยการใชท๎ักษะปฏิบัติของเดวีส์ และการเรียนรู๎แบบโครงงาน  กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการ

วิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ๎านดินจี่ ตําบลนาบอน  อําเภอคํามํวง  

จังหวัดกาฬสินธุ์ สํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาเขต 3 ปีการศึกษา 2554 

จํานวน 2 หอ๎งเรียน ซึ่งได๎มาจากวิธีการสุํมแบบกลุํม (Cluster Random Sampling) 

เครื่องมือที่ใชใ๎นการวิจัยครั้งนี้ประกอบด๎วย 1) แผนการจัดการเรยีนรู๎โดยใช๎ทักษะปฏิบัติ

ของเดวีส์และการเรียนรู๎แบบโครงงาน เรือ่ง การใชซ๎อฟแวร์ประยุกต์ในการทํางาน   

จํานวน 8 แผน 16 ช่ัวโมง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน จํานวน 30 ข๎อ  

3) แบบทดสอบวัดการวิเคราะห์ จํานวน 30 ข๎อ และ 4) แบบทดสอบวัดความคิด

สร๎างสรรค์ ชนิดอัตนัย จํานวน 3 ข๎อ  สถิตทิี่ใชใ๎นการวิเคราะห์ขอ๎มูล คือ คําเฉลี่ย ร๎อยละ 

สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test Independent Samples test แบบ Pooled Variance  

t-test  ผลการวิจัยพบวํา 1) แผนการจัดการเรียนรู๎โดยการใชท๎ักษะปฏิบัติของเดวีส์และ

แผนการจัดการเรียนรู๎แบบโครงงาน กลุํมสาระการเรียนรูก๎ารงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เรื่อง การใชซ๎อฟแวร์ประยุกต์ในการทํางาน ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเทํากับ 

83.23/81.18 และ 82.70/80.30 ตามลําดับ 2) ดัชนปีระสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู๎
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โดยการใชท๎ักษะปฏิบัติของเดวีส์และแผนการจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงาน เรื่อง การใช๎

ซอฟแวร์ประยุกต์ในการทํางาน ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีคาํเทํากับ 0.6698และ 0.6904 

แสดงวาํนักเรียนมคีวามก๎าวหน๎าในการเรียนร๎อยละ 66.98 และร๎อยละ 69.04 ตามลําดับ 

3) นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่เรยีนโดยการจัดการเรียนรูโ๎ดยการใชท๎ักษะปฏิบัติของเด

วีส์และการเรียนรู๎แบบโครงงาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดวิเคราะห์ ไมํ

แตกตํางกัน  แตํการคิดสร๎างสรรค์ แตกตํางกัน ซึ่งการเรียนรูแ๎บบโครงงาน มีประสิทธิภาพ

และประสิทธิผลเหมาะสมนักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์ และการคิด

สร๎างสรรค์ เพิ่มขึน้จากกํอนเรียนชวํยใหน๎ักเรียนเกิดทักษะ สามารถประยุกต์ใชใ๎น

ชีวติประจําวัน สามารถนําไปใช๎เป็นแนวทางในการเรียนการสอนตอํไป 

   เรวดี รัตนวิจิตร (2555, หนา๎ 56-61) ได๎ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความคิด

สร๎างสรรค์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยใช๎

การจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงานเป็นฐาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 5  กลุํม

ตัวอยํางที่ใชใ๎นการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 

2553 โรงเรียนบุญสมวิทยา จังหวัดจันทบุรี จํานวน 48 คน ซึ่งได๎มาจากการเปิดตาราง 

(Krejcle and Morgan) คัดเลือกกลุํมตัวอยํางโดยใช๎วธิีการสุํมอยํางงาํย เครื่องมอืที่ใช๎ในการ

วิจัยประกอบด๎วย 1) แผนการจัดการเรียนรู๎แบบโครงงานเป็นฐาน จํานวน 5 แผน เวลา  

13 ช่ัวโมง  2) แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ เป็นแบบอัตนัย จํานวน 4 ข๎อ  

3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เป็นแบบปรนัย จํานวน 20 ข๎อ และ 4) แบบ

ประเมินความพึงพอใจ จํานวน 18 ข๎อ สถิตทิี่ใชใ๎นการวิเคราะห์ข๎อมูล คือ คําเฉลี่ย ร๎อยละ 

สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ การทดสอบคําที (t-test dependent) ผลการวิจัยพบวํา  

1) การจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงานเป็นฐานสามารถพัฒนาความคิดสรา๎งสรรคข์องนักเรียน 

โดยมีคะแนนพัฒนาการรวมเฉลี่ยเทํากับ 5.27 คะแนน คิดเป็นรอ๎ยละ 26.35 เมื่อพจิารณา

องค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรค์รายด๎าน พบวํา ความคิดละเอยีดลออมีคะแนน

พัฒนาการมากที่สุดเทํากับ 1.75 คะแนนคิดเป็นรอ๎ยละ 35.00 รองลงมา คือ ความคิด

คลํองแคลํวเทํากับ 1.38 คะแนน คิดเป็นรอ๎ยละ 27.60 ความคิดริเริ่มเทํากับ 1.26 คะแนน 

คิดเป็นรอ๎ยละ 25.20 และองค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรคท์ี่มคีะแนนพัฒนาการนอ๎ย

ที่สุด คือ ความคิดยดืหยุํน เทํากับ 0.88 คะแนน คิดเป็นร๎อยละ 17.60  2) นักเรียนได๎รับ

การจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงานเป็นฐาน มีความคิดสร๎างสรรคห์ลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน 

แตกตํางกันอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) นักเรียนได๎รับการจัดการเรียนรู๎แบบ
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โครงงานเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน แตกตํางกันอยํางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ 4) นักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงานเป็น

ฐานมีความพึงพอใจตํอการจัดการเรยีนรู๎แบบโครงงานเป็นฐาน อยูํในระดับมาก 

   ปริญญา พวงจันทร์ (2556, หนา๎ 74-109) ได๎ศกึษาเรื่อง ความคิด

สร๎างสรรค์ในการทําโครงงาน เรื่อง ความสัมพันธ์ระหวํางราชอาณาจักรไทยกับ 

สาธารณรัฐอินโดนีเซียของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 6 ด๎วยการจัดการเรียนรู๎แบบ

โครงงาน สําหรับโรงเรยีนคูํพัฒนาไทย –อินโดนีเซีย กลุํมตัวอยํางที่ใชใ๎นการวิจัยครั้งนี้  

เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 6 โรงเรียนปากเกร็ด อําเภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี 

สังกัดสํานักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษาเขต 3  ที่กําลังศกึษาในภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2556 จํานวน 40 คน ซึ่งได๎มาจากการสุํมอยํางงําย (Simple Random 

Sampling) โดยใช๎ห๎องเรียนเป็นหนวํยสุํม เครื่องมือที่ใชใ๎นการวิจัยประกอบด๎วย 1) แผนการ

จัดการเรยีนรู๎แบบโครงงาน เรื่อง ความสัมพันธ์ระหวํางราชอาณาจักรไทยกับสาธารณรัฐ

อินโดนีเซีย 2) แบบทดสอบวัดผลการเรยีนรู๎ เป็นแบบทดสอบปรนัย จํานวน 30 ข๎อ  

3) แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ และ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มี

ตํอการจัดการเรียนรู๎แบบโครงงาน สถิตทิี่ใชใ๎นการวิเคราะห์ข๎อมูล คือ คําเฉลี่ย สํวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคําที (t-test) แบบไมเํป็นอิสระตํอกัน (dependent) 

ผลการวิจัยพบวํา 1) ผลการเรียนรู๎เรื่องความสัมพันธ์ระหวํางราชอาณาจักรไทยกับ

สาธารณรัฐอินโดนีเซียของนักเรียน ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 6 หลังเรยีนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) ความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 6 

ด๎วยการจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงาน พบวํา นักเรียนมพีัฒนาการความคดิสร๎างสรรค์หลัง

เรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ 3) ความคิดเห็นของ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 6 ที่มตีํอการจัดการเรยีนรู๎แบบโครงงานโดยภาพรวม นักเรียน

เห็นด๎วยระดับมาก 

   นิลาวรรณ สิงหง์าม (2558, หนา๎ 88-140) ได๎ศึกษาเรื่อง การพัฒนา

บทเรียนบนเว็บโดยใช๎โครงงานเป็นฐานรํวมกับกระบวนการสอนแบบซินเน็คติกส์ที่สํงเสริม

ความคิดสร๎างสรรค์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนชัน้

มัธยมศกึษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ๎านนาสีนวล  อําเภอเจริญ

ศลิป์ จังหวัดสกลนคร จํานวน 30 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เครื่องมือที่ใชใ๎นการวิจัยประกอบด๎วย 1) บทเรียนบนเว็บโดยใช๎โครงงานเป็นฐานรวํมกับ
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กระบวนการสอนแบบแบบซินเน็คติกส์  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เป็น

แบบทดสอบปรนัย จํานวน 30 ข๎อ  3) แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ จํานวน  

3 กิจกรรม  4) แบบประเมินทักษะการทํางานเป็นทีม  จํานวน 16 ข๎อ  5) แบบประเมิน

พฤติกรรมการเรียน  6) แผนการจัดการเรียนรู๎  จํานวน  4 แผน รวม 16 ช่ัวโมง สถิติที่ใช๎

ได๎แกํ คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คําสหสัมพันธ์ และทดสอบสมมติฐานด๎วย t-test 

dependent sample ผลการวิจัยพบวํา 1) การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช๎โครงงานเป็นฐาน

รํวมกับกระบวนการสอนแบบซินเน็คติกส์ที่สํงเสริมความคิดสรา๎งสรรค์ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มีคาํเฉลี่ยเทํากับ 4.60 

อยูํในระดับเหมาะสมมากที่สุด 2) ผลการเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์ของผูเ๎รียน 

พบวํา ความคิดสร๎างสรรค์หลังเรยีนเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05  3) ผลการศกึษาทักษะการทํางานเป็นทีมของผ๎ูเรยีน พบวํา ทักษะการทํางาน

เป็นทีมของผ๎ูเรยีนหลังเรียน อยูํในระดับดี 4) ผลการศกึษาความสัมพันธ์ของความคิด

สร๎างสรรค์และทักษะการทํางานเป็นทีมของผูเ๎รียน พบวํา คะแนนความคิดสร๎างสรรค์กับ

คะแนนทักษะการทํางานเป็นทีม มีความสัมพันธ์กันอยํางมนีัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01   

5) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ๎รียน พบวํา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนเรียนสูง

กวํากํอนเรียนอยํางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 6) ผลการศกึษาพฤติกรรมการ

เรียน พบวํา พฤติกรรมการเรียนรู๎อยูํในระดับดี  

   รัตนชัย ทาตัน (2559, หนา๎ 74-109) ได๎ศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสร๎างสรรค์ และเจตคติตอํการเรียนคอมพิวเตอร์ 

ระหวํางการเรียนรูแ๎บบโครงงานกับกับการเรียนรู๎แก๎ปัญหาเชิงสรา๎งสรรค์ ของนักเรียนชัน้

มัธยมศกึษาปีที่ 5 กลุํมตัวอยํางที่ใชใ๎นการวิจัยครั้งนี้ เปน็นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 

โรงเรียนมวกเหล็กวิทยา สํานักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 4  ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2558  จํานวน 2 หอ๎งเรียน ซึ่งได๎มาจากการสุํมแบบกลุํม เครื่องมือที่ใชใ๎นการ

วิจัยประกอบด๎วย 1) แผนการจัดการเรียนรู๎แบบโครงงาน และแผนการจัดการเรียนรูก๎าร

แก๎ปัญหาเชงิสร๎างสรรค์ จํานวน 8แผน รวม 16 ช่ัวโมง 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการ

เรียน เป็นแบบทดสอบปรนัย จํานวน 40 ข๎อ 3) แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ เป็น

แบบทดสอบอัตนัย จํานวน 3 ข๎อ และ 4) แบบวัดเจตคตติํอการเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นแบบ

มาตราสํวนประมาณคํา มี 5 ระดับ จํานวน 15 ข๎อ สถิติที่ใชใ๎นการวิเคราะหข์๎อมูล คือ 

คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คําร๎อยละ และทดสอบสมมตฐิานดว๎ย Hotelling’s T2 
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ผลการวิจัยพบวํา 1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู๎แบบโครงงาน และแผนการ

จัดการเรยีนรู๎แบบการแก๎ปัญหาเชิงสรา๎งสรรค์ เรื่อง การสร๎างเว็บเพจ ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ 79.38/77.83 และ 80.48/78.23 ตามลําดับ ซึ่งเป็นไป

ตามเกณฑท์ี่กําหนดไว๎  2) ดัชนปีระสิทธิผลของแผนการจัดการเรยีนรู๎แบบโครงงาน และ

แผนการจัดการเรียนรู๎แบบการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ เรื่อง การสร๎างเว็บเพจ ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 มีคาํดัชนีประสิทธิผลเทํากับ 0.6683 และ 0.7005 แสดงวาํ

นักเรียนมคีวามก๎าวหน๎าในการเรียน คิดเป็นรอ๎ยละ 66.83 และร๎อยละ 70.05 ตามลําดับ

3) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได๎รับการจัดการเรียนรูแ๎บบโครงงาน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน ความคิดสรา๎งสรรค์ และเจตคติตอํการเรียนคอมพิวเตอร์ หลังเรยีนสูงกวํา

กํอนเรียนอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  4) นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 ที่ได๎รับ

การจัดการเรียนรูแ๎บบแก๎ปัญหาเชิงสรา๎งสรรค์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ความคิด

สร๎างสรรค์ และเจตคติตอํการเรียนคอมพิวเตอร์ หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  5) นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 ที่ได๎รับการจัดการเรียนรู๎

แบบโครงงานและการเรียนรู๎แบบแก๎ปัญหาเชิงสรา๎งสรรค์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ความคิดสร๎างสรรค์ และเจตคติตอํการเรียนคอมพิวเตอร์ ไมํแตกตํางกันทางสถิติ 

  1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ 5 STEPs 

   พรพรรณ เจนกระบวน (2557, หน๎า 59-84) ได๎ศึกษาเรื่อง การพัฒนา

แผนการจัดการเรียนรู๎วชิาคอมพิวเตอร์ 2 โดยใช๎กระบวนการ 5 S ตามทฤษฎีการสร๎าง

องค์ความรู๎ด๎วยตนเองของนักเรียนช้ันระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียน

ทีปังกรวิทยาพัฒน์ (มัธยมวัดหัตถสารเกษตร) ในพระราชูปถัมภ์ฯ ปีการศกึษา 2557 

ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 จํานวนทั้งหมด 2 หอ๎ง ห๎องละ 40 คน ซึ่งได๎มาจากการสุํมแบบ

กลุํม เครื่องมือที่ใชใ๎นการวิจัยประกอบด๎วย 1) แผนการจัดการเรยีนรู๎รายวิชาคอมพิวเตอร์ 

2 โดยใช๎กระบวนการ 5 S ตามทฤษฎีการสร๎างองค์ความรูด๎๎วยตนเองของนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 1 2) แบบทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 

เป็นแบบทดสอบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข๎อ และ 3) แบบประเมินทักษะการ

ปฏิบัติการใช๎เทคโนโลยีวิชาคอมพิวเตอร์ 2 ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 เป็นแบบ

ตรวจสอบรายการ จํานวน 5 ข๎อ  สถิตทิี่ใชใ๎นการวิเคราะห์ข๎อมูล คือ คําเฉลี่ย ร๎อยละ 

สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคําที (t-test dependent, t-test Independent) 

ผลการวิจัยพบวํา 1) แผนการจัดการเรียนรู๎มีความเหมาะสมทุกแผน 2) นักเรียนช้ัน
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มัธยมศกึษาปีที่ 1 ที่ได๎รับการจัดการเรยีนการสอนจากแผนการจัดการเรยีนรู๎วชิา

คอมพิวเตอร์ 2 โดยใช๎กระบวนการ 5 S ตามทฤษฎีการสร๎างองค์ความรู๎ดว๎ยตนเอง  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมนีัยสําคัญที่ระดับ .01  3) นักเรียนกลุํม

ทดลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวํานักเรียนกลุํมควบคุมอยํางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 

และ 4) ทักษะการปฏิบัติการใชเ๎ทคโนโลยีสวํนใหญํอยูํในระดับดีมาก      

   ภารณี เสนีวงศ์ ณ อยุธยา (2557,บทคัดยํอ) ได๎ศึกษาเรื่อง การพัฒนา

ชุดกิจกรรมโครงงานเพื่อสร๎างเยาวชนแกนนําสูํประชาคมอาเซียน โดยใช๎กระบวนการ

เรียนรู๎ บันได 5 ขั้น QSCCS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 กลุํมตัวอยํางที่ใชใ๎นการ

วิจัย คอื นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 และ 4/5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 

2 หอ๎งเรียน จํานวน 56 คน ซึ่งได๎มาจากการสุํมอยํางงําย เครื่องมือที่ใชใ๎นการศกึษา ได๎แกํ 

ชุดกิจกรรมโครงงานเพื่อสร๎างเยาวชนแกนนําสูํประชาคมอาเซียน โดยใช๎ กระบวนการ

เรียนรู๎บันได 5 ขั้น QSCCS ประกอบด๎วย 1) เรียนรู๎จากการตัง้คําถาม (Learn to questions)  

2) สืบค๎นข๎อมูล (Learn to search) 3) สรุปองค์ความรู๎อยํางเป็นระบบ (Learn to Construct)  

4) นําเสนอ ข๎อสรุป (Learn to Communicative) 5) ออกแบบกิจกรรมที่ชวํยเหลอืสังคม 

(Learn to serve) ผลการวิจัย พบวํา 1) นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนด๎วยชุดกิจกรรม

โครงงาน เพื่อสร๎างเยาวชนแกนนําสูํประชาคม อาเซียน โดยใช๎กระบวนการเรียนรู๎ บันได  

5 ขั้น QSCCS สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 4 หลังการเรียน สูงกวํากํอนการเรียน 

อยํางมนีัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  2) นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 มีความสามารถ 

ในการเรียนรู๎ ตามกระบวนการเรียนรู ๎QSCCS ระดับดี เฉลี่ย 71.16 มีความสามารถด๎าน

ภาษา การคิดคํานวณ และการใชเ๎หตุผล ระดับดี เฉลี่ย 99.63  3) นักเรียนมคีวาม 

สามารถออกแบบและจัดทําโครงงานระดับดี มีแนวคิดในการออกแบบและจัด กิจกรรม

โครงงาน เพื่อนําเสนอความรู๎ได๎อยํางหลากหลาย มีคะแนนเฉลี่ยร๎อยละ 76.79   

4) นักเรียนมคีวามสามารถด๎านการเป็นเยาวชนแกนนําอาเซียน เห็นได๎จากการสร๎างสรรค์

กิจกรรมตําง ๆ เพื่อการมสีํวนรํวมในการขับเคลื่อนการก๎าวสูปํระชาคมอาเซียน วัดจาก

การออกแบบและจัดกิจกรรม โครงงานได๎อยํางหลากหลาย ผลการประเมินโดยรวม อยูํใน

ระดับดี มีคะแนนเฉลี่ยร๎อยละ 76.79 

   วลีพร ปันนา (2559, หนา๎ 1354) ได๎ศึกษาเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู๎โดยกระบวนการเรียนรู๎ QSCCS รํวมกับการเรียนรูจ๎ากแหลํงเรียนรู๎ในชุมชน เพื่อ

สํงเสริมความสามารถการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนมัธยมศกึษา  กลุํม
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ตัวอยําง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ของโรงเรียน

บ๎านหว๎ยลึก อําเภอเวียงแกํน จังหวัดเชยีงราย จานวน 30 คน เครื่องมือที่ใชใ๎นการวิจัย

ประกอบด๎วย 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎กระบวนการเรียนรู๎ QSCCS รํวมกับ

การเรียนรูจ๎ากแหลํงเรียนรูใ๎นชุมชน เพื่อสํงเสริมความสามารถการเชื่อมโยงทาง

คณิตศาสตร์ เรือ่ง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  2) แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดความสามารถการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การ

แปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 สถิตทิี่ใชใ๎นการวิเคราะหข์๎อมูล คอื คําเฉลี่ย 

สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิตทิดสอบ t–test dependent sample ผลการวิจัยพบวํา 1) การ

จัดกิจกรรมการเรียนรู๎มีประสิทธิภาพ E1/ E2 เทํากับ 85.75/84.67 ซึ่งเป็นไปตามที่กําหนด

ไว๎ 80/80  2) นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต หลังจัด

กิจกรรมการเรียนรู๎สูงกวํากํอนจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ อยํางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 และ 3) นักเรียนมคีวามสามารถการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปลงทาง

เรขาคณติ หลังจัดกิจกรรมการเรียนรูส๎ูงกวํากํอนจัดกิจกรรมการเรยีนรู๎ อยํางมนีัยสําคัญ

ทางสถิติ ที่ระดับ .05 

  1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

    ดนุภัค เชาว์ศรีกุล (2558, หน๎า 49 -48) ได๎ศึกษาเรื่อง การพัฒนา

ความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 สําหรับ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนตน๎ กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

โรงเรียนสมเด็จ พระญาณสังวร ในพระสังฆราชูปถัมภ์ อําเภอคําเขื่อนแก๎ว  จังหวัดยโสธร 

จํานวน 60 คน ได๎มาโดยการสุํมเป็นกลุํมทดลอง จํานวน 30 คน เรียนด๎วยรูปแบบการ

เรียนรู๎ที่พัฒนาขึน้ และกลุํมควบคุม จํานวน 30 คน เรียนแบบปกติ เครื่องมอืที่ใชว๎ิจัย 

ได๎แกํ แบบวัดความสามารถในการใช ๎ICT แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

แบบวัดความพึงพอใจที่  ผลการศกึษาพบวํา ผลการทดลองใช๎รูปแบบการเรียนรู๎ที่สํงเสริม

ความสามารถในการใช๎ ICT สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนตน๎ ทําให๎นักเรียน

กลุํมทดลองมคีวามสามารถในการใช๎ ICT และมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกวํานักเรียนกลุํมควบคุมอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

   นุสรา ปัญญานะ (2559, หน๎า 72-77) ได๎ศึกษาเรื่อง การศกึษาผลการ

จัดการเรยีนรู๎ด๎วยวิธีสอนแบบโครงงานเพื่อพัฒนาความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยีและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 กลุํมตัวอยําง 
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คือ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ของโรงเรียนแมํใจ

วิทยาคม อําเภอแมํใจ จังหวัดพะเยา โดยกลุํมทดลองนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 /1  

จํานวน 26  คน ที่ได๎รับการจัดการเรยีนรู๎ด๎วยการสอนแบบโครงงาน และกลุํมควบคุมเป็น

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/2  จํานวน 26  คน ซึ่งได๎รับการจัดการเรียนรู๎แบบปกติ  

เครื่องมือที่ใชใ๎นการวิจัยประกอบด๎วย 1) แผนการจัดการเรียนรูด๎๎วยการสอนแบบโครงงาน 

จํานวน 10 แผน 2) แบบประเมินความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยี และ 3) แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการศกึษาพบวํา นักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรยีนรู๎ด๎วยการ

สอนแบบโครงงานมรีะดับคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใชเ๎ทคโนโลยีสูงกวํานักเรียนที่

ได๎รับการจัดการเรยีนรู๎แบบปกติ อยํางมนีัยสําคัญทางที่ระดับ .001  

 2. งานวจิัยต่างประเทศ 

  2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม 

   Ford. (1976, pp. 5698-A, อา๎งถึงใน นัยนา ไชรัตน์, 2550, หน๎า 56)  

ได๎ศึกษาเรื่อง ผลการใช๎ชุดกิจกรรมฝึกความคิดสร๎างสรรค์ที่มตีํอเด็กสติปัญญาต่ํากวํา

ปกติ เรียนช๎า โดยวิธี Newdirection in Creatity (NDC) ซึ่งประกอบด๎วยกิจกรรมการฝึก 

ตําง ๆ โดยทําการวิจัยกับนักเรียนที่มีอยูํในช้ันเรยีน สําหรับการศกึษาพิเศษในรัฐ 

Connecticut ในระดับเกรด 5 จํานวน 30 หอ๎งเรียนซึ่งแบํงกลุํมทดลอง 18 หอ๎งเรียน และ

กลุํมควบคุม 12 หอ๎งเรียน โดยเด็กทั้งสองกลุํม มี IQ ระหวําง 50-80 ผลการศกึษาพบวํา 

นักเรียนที่ผาํนประสบการณ์จากชุดกิจกรรมดังกลําว ได๎คะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูง 

และมีคุณลักษณะในทางสร๎างสรรคด์ีกวํากลุํมควบคุม  

   Carol et al. (2006, unpaged, อา๎งถึงใน เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, 2559, 

หนา๎ 38) ได๎ศึกษาเรื่อง พัฒนาชุดการเรียนรู๎แบบที่เน๎นการใชว๎ีดิโอกับชุดกิจกรรมการ

เรียนรู๎ที่เน๎นขอ๎ความ เปรียบเทียบกันเพื่อทดสอบกบันกัเรียน ในวิชาการฟังและไวยากรณ์

ภาษาฝร่ังเศส ผลการศกึษาพบวํา นักเรียนมีความรูท๎ี่เรียนด๎วยชุดการเรียนรู๎ดว๎ยวีดโิอ

สามารถฟังภาษาฝร่ังเศสได๎ดีกวําแบบที่เน๎นข๎อความ แตํทางด๎านไวยากรณ์ภาษาฝรั่งเศส

ชุดการเรียนรู๎ทั้ง 2 แบบไมํแตกตํางกัน จากผลการวิจัยพบวํา การใช๎วธิีการเลําเรื่องผําน

วีดิโอสามารถสนับสนุนการฟังของผ๎ูเรียนได๎เป็นอยํางดี ทําให๎ผ๎ูเรยีนได๎ยินเสียงที่ชัดเจน

และเข๎าใจได๎งาํยขึ้น อกีทั้งมีการให๎นักเรียนมีสวํนรํวมในการดูวีดโิอโดยการอํานตามทําให๎

นักเรียนสนุกสนานและจดจําได๎ดขีึน้ สวํนชุดการเรียนรู๎ที่เน๎นข๎อความนักเรียนสามารถ

เรียนรู๎ตามขั้นตอนและมีการฝึกการเขียนทําใหผ๎ูเ๎รียนเกิดทักษะได๎เชํนกัน 
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  2.2 งานวจิัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบโครงงาน 

   Krajcik (1994, pp. 483-497, อ๎างถึงใน สิทธิญา รัสสัยการ, 2551,  

หนา๎ 28) ได๎ศึกษาเรื่อง รูปแบบความชํวยเหลอืของครูผูส๎อนชั้นมัธยมศกึษาตอนต๎นในการ

ดําเนนิโครงงานของผ๎ูเรยีน ผลการศกึษาพบวํา การสอนแบบโครงงานได๎มีการนําไปใช๎จัด

กิจกรรมการเรยีนรู๎ในสภาพหอ๎งเรียนที่แตกตํางกัน โดยผู๎เรยีนจะเป็นผ๎ูดําเนินการศึกษา

ค๎นคว๎าจากเรื่องที่ตนเองสนใจ ซึ่งสํวนใหญํจะเกี่ยวข๎องกันกับบทเรียนและการค๎นคว๎าจาก

แหลงํตําง ๆ และการใชเ๎ทคโนโลยี เนื่องจากการสอนแบบโครงงานมกีารสอนที่แตกตําง

จากการสอนวิธีอื่น ๆ ผูส๎อนจําเป็นต๎องชํวยเหลอืผูเ๎รียนที่เรียนอํอน และต๎องประสานงาน

ขอความรวํมมอืและความชํวยเหลอืจากผู๎เช่ียวชาญ ทั้งในด๎านเนือ้หาและเทคโนโลยี เพื่อใช๎

เป็นข๎อมูลในการพิจารณาโครงงานผ๎ูเรยีน สําหรับผู๎เรยีนจะวางแผนโครงงานตามความคิด 

และประสบการณ์ ซึ่งจะมีการรํวมมือกันเองเมื่อประสบปัญหาหรอืเมื่อโครงงานมีความ 

สัมพันธ์กับโครงงานของผ๎ูอื่น ลักษณะการสอนแบบโครงงานความรํวมมอืการให๎ความ

ชํวยเหลือ การดําเนินงานและผลที่ได๎รับจากโครงงาน เป็นการพัฒนาความคิดรวบยอด

และมนุษย์สัมพันธ์ทางวิชาการของนักเรียนได๎เป็นอยํางดี  

   Chen & Huei-Lien (2007, unpaged) ได๎ศึกษาวิธีการพัฒนาครู

ประจําการให๎มคีุณวุฒิการศกึษาสูงขึ้น ในระดับบัณฑิตศกึษา ด๎วยวิธีการใช๎โครงงาน

ออนไลน์ โดยมีผ๎ูรวํมวิจัยจํานวน 19 คนใช๎ระยะเวลาในการศกึษาครั้งนี้จํานวน 16 สัปดาห์ 

แบํงกลุํมผ๎ูรวํมวิจัยเป็นกลุํมขนาดเล็กที่มสีมาชิกตั้งแตํ 2-5 คน การเก็บรวบรวมข๎อมูลทั้ง

เชงิคุณภาพและข๎อมูลเชิงปริมาณ จากบันทึกประจําวันการสํารวจโครงงาน และสัมภาษณ์ 

ผลการศกึษาพบวํา ผูเ๎ข๎ารํวมได๎รับประสบการณจ์ากวิธีการเรยีนรู๎แบบใหมํ โดยมี 3 

ลักษณะที่เกี่ยวข๎องกับการจัดการเรียนรู๎แบบออนไลน์ด๎วยวิธีโครงงาน คือ 1) โครงงาน

ความเกี่ยวข๎องกับข๎อเท็จจริงสิ่งแรกที่ตอ๎งคํานึงถึงคอืคําถามที่ต๎องการหาคําตอบ 2) การ

สื่อสารแบบตรงเวลาเป็นสิ่งที่จําเป็นสําหรับความรํวมมือในการเรียนรูแ๎บบออนไลน์ และ 

3) การปฏิบัติงานด๎วยเครื่องมอืเทคโนโลยีซ้ําบํอย ๆ จะลดความวิตกกังวลและเสริมสร๎าง

ทักษะในการเรียนรู๎ 

   Niesz (2004, p. 37, อ๎างถึงใน ธัญลักษณ์ ภูธร, 2553, หน๎า 42) ได๎

ศกึษาเพื่อสอบสวนวํา วิธีการเรียน แบบโครงงานให๎นักเรียนทุกคนได๎มโีอกาสเรียนรู๎ตาม

สภาพจริง และมีความหมายอยํางไรบ๎าง เพราะวําหอ๎งเรียนรวมในปัจจุบันนี้ ครูต๎องหาสิ่ง

อํานวยความสะดวกแกํนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนรู๎ที่กว๎างไกลตํางกัน ครูไมํ
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สามารถจะสอนนักเรียนสํวนใหญํได๎ตอํไปอีกแล๎ว แตคํรูต๎องสอนนักเรียนทุก ๆ คน โดยทํา

ให๎แนใํจได๎วํา นักเรียนทุกคนได๎รับโอกาสที่จะเข๎าถึงศักยภาพของตนเอง วิธีนีไ้ด๎สรา๎งความ

ท๎าทายสําหรับครู ที่จะแสวงหาสไตล์การสอนที่ใหน๎ักเรียนของตนทุกคนประสบ

ความสําเร็จในการศกึษา ได๎พิจารณาวํา วิธีการสอนแบบโครงงานนี้ นําไปใช๎ในหอ๎งเรียน

ช้ันมัธยมศกึษาตอนตน๎อยํางไรบ๎าง ผลการศกึษาพบวํา เมื่อออกแบบหลักสูตรโดยวิธีการ

แบบโครงงานแล๎วการเรียนรู๎ของนักเรียนได๎รับผลกระทบในทางบวก 

   Demirci (2010, p. 77) ได๎ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบ

โครงงานในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สสารและความร๎อน โดยมุํงใหน๎ักเรียนออกแบบ

โครงงานเกี่ยวกับฉนวนกันความรอ๎นของบ๎าน ทําการทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศกึษา 

ปีที ่6 จากการศกึษาพบวํานักเรียนได๎มีการพูดคุยหารือกันอยํางเหมาะสม สําหรับการทํา

กิจกรรมโครงงาน ซึ่งแสดงใหเ๎ป็นถึงปฏิสัมพันธ์ภายในกลุํม และยังพบวํานักเรียนมีมุมมอง

ในเชิงบวกตํอกระบวนการการทํางานจากการเรียนรู๎แบบโครงงาน นักเรียนได๎ทําการวิจัย

รํวมกับคนอื่นอยํางสนุกสนาน ยิ่งกวํานั้นครูมีความเห็นวําการเรียนรู๎แบบโครงงานแตกตําง

จากการเรียนแบบเดิมที่ผาํนมา เนื่องจากการเรียนแบบนีน้ักเรียนได๎รํวมกันทํางานเป็นกลุํม 

และมีการหาข๎อมูลจากแหลํงตาํง ๆ อีกทั้งยังมีการใชค๎วามคิดสร๎างสรรค์ ซึ่งเป็นผลบวก 

ตํอตัวนักเรียนเอง 

   Heather And Robert (2011, p. 20) ได๎ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู๎แบบโครงงานที่ทําการทดลองกับโรงเรียนระดับกลาง จากผลการวิจัย พบวํา การ

เรียนรู๎ดว๎ยโครงงานมีประสิทธิภาพในการกระตุ๎นใหน๎ักเรียนมสีํวนรวํมในการทํางาน และ

การสอนด๎วยโครงงานมีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนเรียนรู๎มากวําการสอนแบบเดิม 

แกนหลัก คือ ชํวยใหน๎ักเรียนมวีินัยในการทํางาน ชํวยใหเ๎กิดความจําในระยะยาว ทําให๎

นักเรียนสามารถสังเคราะห์และอธิบายแนวคิดตําง ๆ ได๎อกีทั้งชํวยพัฒนาให๎เกิดทักษะที่

จําเป็นในศตวรรษที่ 21 

 จากการศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องทั้งในประเทศและตํางประเทศ 

สรุปได๎วํา 1) ชุดกิจกรรม เป็นนวัตกรรมการศกึษาที่สามารถชวํยเปลี่ยนแปลงพัฒนา

คุณภาพผูเ๎รียนใหม๎ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ทักษะกระบวนการเรียนรู๎ การคิดวิเคราะห ์

และความสร๎างสรรค์  สูงขึ้นได๎  2) การเรียนรู๎แบบโครงงาน เป็นวิธีการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรยีนเป็นสําคัญ เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรยีนแสวงหาความรู๎ ฝึกทักษะกระบวนการ

ทํางาน และแก๎ปัญหาด๎วยตนเองอยํางมีเหตุผล สํงผลใหผ๎ูเ๎รียนมีทักษะกระบวนการเรียนรู๎
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ได๎อยํางมปีระสิทธิภาพนําไปสูํการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรยีนรู๎ด๎านผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน ทักษะกระบวนการ และความคิดสร๎างสรรค์ ที่ดีขึน้ และ 3) กระบวนการ

เรียน 5 STEPs เป็นวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นสําคัญและสอดคล๎องกับ

ทักษะการเรียนรูใ๎นศตวรรษที่ 21 สํงเสริมให๎ผูเ๎รียนมีความสามารถด๎านภาษา การคิด

คํานวณและการใช๎เหตุผล  เกิดทักษะการเรียนรู ๎สามารถออกแบบและจัดทําโครงงานได๎

อยํางสร๎างสรรค์ 

 ผูว๎ิจัยจงึมีความเชื่อมั่นวํา วิธีการสอนด๎วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช๎การ

เรียนรู๎แบบโครงงานรวํมกับ 5 STEPs และการโค๎ชชิ่ง สามารถนําไปใช๎จัดกิจกรรมการ

เรียนรู๎เพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู๎กับนักเรียนและสามารถแก๎ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน สํงเสริมให๎ผูเ๎รียนได๎มีโอกาสฝกึทักษะในด๎านตําง ๆ ใช๎ทักษะกระบวนการกลุํม การ

คิดวิเคราะห์ การคิดสรา๎งสรรค์ แก๎ปัญหาอยํางมีเหตุผล สามารถแสวงหาความรู๎และสร๎าง

องค์ความรูไ๎ด๎ดว๎ยตนเอง มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูไ๎ปในแนวทางที่ดีขึน้ 

บรรลุผลตามความมุงํหมายที่ตัง้ไว๎ และมีความคิดสร๎างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึ้น เพื่อเป็นการพัฒนาที่มั่นคงซึ่งจะนําไปสูํผลระยะยาวที่

ยั่งยืน  

 

   

 

 

บัณ
ฑิต

วิท
ยา
ลัย

 

มห
าว
ิทย

าล
ัยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร




