
บทที ่5 

สรุปผล อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ  

5 STEPs และ Coaching ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนา

ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching 

ให้มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ ์ E1/E2 เพื่อเปรียบเทียบทกัษะโครงงานคอมพิวเตอร์กับเกณฑ์

ที่ก าหนดไว้ และเพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของ

นักเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียน  รวมถึงการเปรียบเทียบ ความคิดสรา้งสรรค์ ทักษะ

โครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่มี

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีแตกต่างกันที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้

การเรียนรูแ้บบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching 

 ผูว้ิจัยได้ก าหนดสมมตฐิานของการวจิัยว่า ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การ

เรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching  มีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน หลังเรยีนผา่นเกณฑร์้อยละ 70  ความคิด

สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ

นักเรียนที่มีระดับความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีตา่งกัน (สูง ปานกลาง และต่ า)  

หลังเรยีนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs  

และ Coaching มคีวามคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน แตกต่างกัน 

 เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัยในครั้งนีม้ีจ านวน 5 ชนิด ได้แก่ 1) ชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรูแ้บบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching  2) แบบทด 

สอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 3) แบบประเมินทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ 4) แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 5) แบบวัดความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี โดยใช้วธิี

วิจัยเชงิทดลอง (Experimental Research) จ านวน 20 สัปดาห์ สัปดาหล์ะ 2 ช่ัวโมง รวม

เวลา 40 ช่ัวโมง  
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 ประชากรที่ใชใ้นการศกึษาค้นคว้าครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที ่2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ศูนย์อ านวยการเครือขา่ยโพนสามัคคี สังกัด

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาสกลนคร  เขต 1  ได้แก่ โรงเรียนบ้านป่าผาง 

โรงเรียนบ้านนาจาน โรงเรยีนบ้านโพนวัฒนาวิทยา โรงเรียนบ้านโนนกุง และโรงเรียนบ้าน

นาตงสหราษฎร์อุทิศ จ านวน 92 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านนาตงสหราษฎร์อุทิศ 

สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 1 จ านวน 28 คน ซึ่งได้มา

โดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยใน 

การสุ่ม  

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิจัย สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

  1.  ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs 

และ Coaching มคี่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.27/84.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ทีก่ าหนด

ไว้   

  2.  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  

โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05   

  3.  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน  ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียน

ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  5.  ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน ของนักเรียนที่มรีะดับความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีตา่งกัน (สูง ปาน

กลาง และต่ า) หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน

ร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching โดยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนร่วมพหุคูณทางเดียวของ

ตัวแปรตามความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส่วนตัวแปรตามทักษะ
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โครงงานคอมพิวเตอร์วเิคราะหโ์ดยความแปรปรวนทางเดียว พบว่าตัวแปรตามทั้ง 3 ตัวมี

ความแตกต่างกันระหว่างกลุ่มนักเรียนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีตา่งกัน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อผูว้ิจัยท าการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียว

ด้วยสถิต ิOne-way ANCOVA ของตัวแปรตามความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 แล้วผู้วจิัยจึงท าการ

วิเคราะห์ภายหลัง (Post Hoc) ดว้ยสถิติ Scheffe/  ทั้ง 3 ตัว ผลการวิเคราะหด์ังกล่าว  

มีดังนี้ 

   5.1 นักเรียนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง มีความคิด

สร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีปานกลางและต่ า  และ

นักเรียนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีปานกลาง มคีวามคิดสร้างสรรค์สูงกว่า

นักเรียนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีต่ า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

   5.2 นักเรียนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง มีทักษะโครงงาน

คอมพิวเตอร์สูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีปานกลางและต่ า อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

   5.3 นักเรียนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนสูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีปานกลางและต่ า อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  

การอภิปรายผล 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ ผูว้ิจัยได้อภปิรายผลการวิจัยตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

  1. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบ

โครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching ทีส่่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงาน

คอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน มีคา่เท่ากับ 83.27/84.57 (ตาราง 11, หนา้ 177) 

แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้การเรียนรู้ 

แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ระหว่างเรียน

เฉลี่ยร้อยละ 83.27 ถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และท าให้นักเรียนมผีลการ

เรียนรู้หลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 84.57  ถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งสอดคล้องกับ

สมมุตฐิานข้อ 1 จากผลการวิเคราะห์ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ที่
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ผูว้ิจัยสร้างขึ้นมีขัน้ตอนการสร้างและหาคุณภาพที่เหมาะสม โดยเริ่มจากการศกึษาค้นคว้า

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน กระบวนการเรียนรู ้

5STEPs การโค้ชช่ิง และการวิเคราะห์หลักสูตรอย่างละเอียด เพื่อน าไปสู่การจัดการเรียนรู้

อย่างเป็นระบบ  ศกึษาวิธีการสร้างที่มปีระสิทธิภาพตามหลักการและทฤษฎีการพัฒนา 

ชุดกิจกรรมของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2523, หน้า 119-120 อ้างถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน,์ 

2553, หน้า 435-436) ที่กล่าวถึงหลักในการพัฒนาชุดกิจกรรม 5 ประการ คอื 1) ทฤษฎี

ความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยค านึงถึงความตอ้งการ ความถนัด และความสนใจของ

ผูเ้รียนเป็นส าคัญ 2) ความพยายามที่เปลี่ยนการสอนจากเดิมที่ยึดครูเป็นแหล่งเรียนรูม้า

เป็นการจัดประสบการณ์ ใหผู้เ้รียนด้วยการใชค้วามรูจ้ากสื่อการสอนแบบต่าง ๆ  3) การ

ใช้โสตทัศนูปกรณ์ในรูปของการจัดระบบการใชส้ื่อการสอนหลายอย่างมาช่วยการสอนให้

เหมาะสม และใช้เป็นแหลง่เรียนรูส้ าหรับนักเรียนแทนการให้ครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรูใ้ห้แก่

นักเรียนอยู่ตลอดเวลา 4) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียนและผู้เรยีนกับสภาพแวดล้อม 

และ 5) การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้  โดยได้ก าหนดองค์ประกอบที่ส าคัญของชุด

กิจกรรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ค าชี้แจงการใช้งาน เนือ้หาสาระการเรียนรู้ ใบกิจกรรม  

ใบความรู ้และแบบวัดผลประเมินผล  ผูว้ิจัยได้ท าการตรวจสอบและประเมินคุณภาพ 

ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยผู้เช่ียวชาญ และน าไปทดลองใช้กับนักเรียนเพื่อตรวจสอบ

ความถูกต้องและความเหมาะสม ในทุกขั้นตอนการตรวจสอบมีการปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะและข้อบกพร่อง ท าให้ได้ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ที่สมบูรณ์ ทั้งนีผู้ว้ิจัยได้ 

เน้นการออกแบบชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์เพื่อกระตุ้นใหผู้เ้รียนเกิดการเรยีนรู้ดว้ยตนเอง  

มทีักษะกระบวนการกลุ่ม และการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้  โดยออกแบบให้มรีูปเล่ม

สีสันสวยงาม มภีาพประกอบช่วยใหเ้ข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึน้ มีแผนผังความคิดเพื่อช่วย

นักเรียนได้สรุปองคค์วามรู้อย่างเป็นระบบ และผูว้ิจัยได้น าเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด  

(QR Code) มาประยุกต์ใชก้ับชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ซึ่งผู้เรยีนมีความสามารถใช้สมาร์ท

โฟน แท็บเล็ต ไอแพด สแกนคิวอาร์โค้ด เพื่อศกึษาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ได้ตลอดเวลา

ทั้งอยู่ในห้องเรยีนและนอกหอ้งเรียน จากการสร้างและออกแบบชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์

ตามที่ได้กล่าวมาเมื่อน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างท าให้นักเรียนมคีวามสนใจในการท ากิจกรรม

เกิดการเรยีนรู้ด้วยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจที่แตกต่างกัน เกิดกระบวนการ

ท างานกลุ่ม มโีอกาสได้แสดงออก มปีฏิสัมพันธ์กับครู เพื่อนและสภาพแวดล้อม สง่ผลให้

นักเรียนเกิดการพัฒนาการเรียนรูไ้ด้อย่างดี ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์จึงมีประสทิธิภาพตาม
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เกณฑท์ี่ก าหนดไว้ ครูสามารถน าไปใช้เป็นสื่อนวัตกรรมที่สง่เสริมการเรียนรู้ของนักเรียนได้  

ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ชนินทร์ทิพย์ ลายพยัคฆ์ (2555, หน้า 59-77) ทีไ่ด้ท าการ 

ศกึษา เรื่อง การพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ดว้ยชุดกิจกรรมโครงงาน

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนเมืองนครศรธีรรมราช ผลการ 

ศกึษาพบว่า การพัฒนาชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตรห์นว่ยโครงงานและการวัด ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  มีประสิทธิภาพ 81.29/84.33 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่า

เกณฑม์าตรฐาน แล้วยังสอดคล้องกับ เบญญาภา วไิลวรรณ (2556, หน้า 46-100) ทีไ่ด้

ท าการศกึษา เรื่อง การสร้างชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า ชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาคดิสร้างสรรค์มปีระสิทธิภาพ 

80.53/82.25  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑม์าตรฐานที่ก าหนดไว้  และยังสอดคล้องกับ ดวงนภา 

สิงหพันธุ์ (2557, หน้า 69-172) ทีไ่ด้ท าการศกึษา เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต์ บนเครือขา่ยสังคมออนไลน์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา 

โลโก ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 ผลการศกึษาพบว่า ประสิทธิภาพของชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรือ่ง การเขียน

โปรแกรมภาษาโลโก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ทีส่ร้างขึ้นเพือ่ใช้จัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนมคี่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.47/81.05 ซึง่สูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนด    

  2.  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  

โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 2  เมื่อเปรียบเทียบ

ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับคะแนนหลังเรียนที่วัดด้วยแบบทดสอบวัด

ความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.29 และ 46.68 ตามล าดับ (ตาราง 12, หน้า 178) 

โดยองค์ประกอบด้านความคิดริเริ่มมีคะแนนพัฒนาการมากที่สุด รองลงมา คอื ความคิด

ความคิดละเอียดลออ ความคิดคล่องแคล่ว นอ้ยที่สุด คือ ความคิดยดืหยุ่น จากผลการ

วิเคราะห์ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นรูปแบบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งอ้างอิงมาจากทฤษฎีทฤษฎีการสร้าง

ความรูด้้วยตนเอง (Constructivism) และทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองโดยการ

สร้างสรรค์ช้ินงาน (Constructionism) เน้นใหผู้เ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้โดยใช้กระบวนการ

ทางปัญญาของตนเอง  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนกล้าคิด กล้าตัดสินใจและใช้เหตุผลรว่มกันในการ

ด าเนนิกิจกรรม ฝกึความคิดสร้างสรรค์จากการท าผลงานหรอืชิน้งานออกมาในรูปแบบ
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ต่าง ๆ โดยที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติดว้ยตนเองอย่างเป็นระบบตามหลักการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานตามแนวคิดของส านักงานเลขาธิการสภาการศกึษา กระทรวงศกึษาธิการ 

(2550, หน้า 4-5) ซึ่งมี 4 ขั้นตอน โดยเริ่มจากขั้นตอนที่ 1 ขั้นน าเสนอ  เป็นขั้นที่ผู้สอนใช้

เทคนิคการตัง้ค าถามจากสถานการณ์ รูปภาพ ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นและ

ตอบค าถาม เพื่อแสดงออกถึงความคิดที่หลากหลาย เป็นการฝึกความคิดคล่องแคล่ว และ

ความคิดยดืหยุ่น ขั้นตอนที่ 2 ขั้นวางแผน เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนระดมความคิด 

อภปิรายหารอืข้อสรุปของกลุ่ม ร่วมกันภายใต้หัวข้อที่ครูก าหนดหรอืเรื่องที่ตนเองสนใจ 

เพื่อเป็นแนวทางในลงมอืปฏิบัติสร้างองค์ความรู้ หรือค้นหาค าตอบ เป็นการฝกึความคิด

ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ขั้นตอนที่ 3 ขั้นปฏิบัติ  เป็นขั้นที่นักเรียนได้ลงมอืปฏิบัติ

ท ากิจกรรมจากการวางแผนรว่มกันและจัดท าชิน้งาน เช่น รูปเล่มรายงาน แผนผังสรุป

ความคิด งานน าเสนอ เป็นต้น ซึ่งแสดงออกถึงจนิตนาการและถ่ายทอดความคิดออกมาใน

รูปแบบของช้ินงานที่แปลกใหม ่ไม่ซ้ ากับกลุ่มอื่น เป็นการฝึกความคิดริเริ่ม  และขั้นที่ 4  

ขั้นประเมินผล  เป็นขั้นที่ให้นักเรียนแตล่ะกลุ่มได้ออกมาน าเสนอชิน้งานหนา้ช้ันเรยีน 

อธิบายขั้นตอนวิธีการจัดท าชิน้งานของกลุ่มตนเอง โดยมีครูและเพื่อนรว่มกันประเมิน

ชิน้งาน ประเมินการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่มเพื่อให้การเรยีนเกิดการพัฒนาต่อไป เป็นการฝึก

ความคิดคล่องแคล่ว  จาการที่นักเรียนได้รับการฝึกแบบซ้ า ๆ ท าให้นักเรียนเกิดการ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 องค์ประกอบ ซึ่งจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้มีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมการเรยีนรู้ทุก

ขั้นตอน ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รวมทั้งได้สร้างชิน้งานอย่างสร้างสรรค์  

สอดคล้องกับ สุคนธ์ สินธพานนท์ และจนิตนา วรีเกียรติสุนทร (2556, หน้า 157) ทีไ่ด้

กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานช่วยใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการพัฒนาทักษะการ

คิด เช่น รู้จักการคิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ สังเคราะห ์คิดประเมินค่า  คิดวนิิจฉัย และ

เรียนรู้เนื้อหาควบคู่ไปกับกระบวนการ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ จรยิา กั้ววงษ์ 

(2555, หน้า 92-129) ทีไ่ดท้ าการศกึษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การคิดวิเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เรื่อง การใชซ้อฟแวร์ประยุกต์ในการท างาน ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยการใชท้ักษะปฏิบัติ

ของเดวีส์ และการเรียนรูแ้บบโครงงาน ผลการศกึษาพบว่า การเรียนรูแ้บบโครงงาน มี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสมนักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน การคิดวิเคราะห์ 

และการคิดสร้างสรรค์ เพิ่มขึน้จากก่อนเรยีนช่วยใหน้ักเรียนเกิดทักษะ สามารถประยุกต์ใช้
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ในชีวติประจ าวัน สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการเรียนการสอนต่อไป แล้วยังสอดคล้อง

กับ ปริญญา พวงจันทร์ (2556, หนา้ 74-109) ทีไ่ด้ท าการศกึษาเรื่อง ความคิดสร้างสรรค์

ในการท าโครงงาน เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างราชอาณาจักรไทยกับ สาธารณรัฐ

อินโดนีเซียของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 6 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ส าหรับ

โรงเรียนคู่พัฒนาไทย –อินโดนีเซีย ผลการวิจัย ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 6 ด้วยการจัดการเรยีนรู้แบบโครงงาน ผลการศกึษาพบว่า นักเรียนมี

พัฒนาการความคดิสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 และยังสอดคล้องกับ นิลาวรรณ สิงหง์าม (2558, หนา้ 88-140) ทีไ่ด้ท าการศึกษา

เรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้โครงงานเป็นฐานรว่มกับกระบวนการสอนแบบ 

ซินเน็คติกส์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 3 ผลการ 

ศกึษาพบว่า ผลการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ของผู้เรยีนหลังเรียนเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ผูว้ิจัยยังได้น าหลักการการโค้ชช่ิงมาสร้างบรรยากาศในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ คอยกระตุ้นให้นักเรียนฝึกคิด มุง่มั่นหาวิธีการ เพียรพยามในการด าเนินกิจกรรม

ต่าง ๆ สรา้งสัมพันธภาพที่ดี เป็นกันเอง สนุกสนาน ครูยิ้มแย้มแจ่มใส เอาใจใส่ช่วยเหลอื

นักเรียนอย่างทั่วถึง และเสริมแรงจูงใจ ท าให้นักเรียนได้รูส้ึกผอ่นคลาย ไม่วิตกกังวล 

สนุกสนาน อารมณ์ด ีมีอิสระในการคิดหาค าตอบและคิดสร้างสรรค์ช้ินงาน สอดคล้องกับ

พระราชบัญญัติการศกึษา แหง่ชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ที่ระบุว่า “การจัดการศกึษา

ต้องยึด หลักว่าผู้เรยีนทุกคนมคีวามสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผูเ้รียนมี

ความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศกึษาต้อง ส่งเสริมให้ผู้เรยีนสามารถพัฒนาตาม

ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” 

  3.  ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน ที่เรยีนด้วยชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูง

กว่าเกณฑเ์ป้าหมายที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สอดคล้องและเป็นไปตามสมมตฐิานข้อที่ 3 ซึ่งผลการประเมินโดยรวม อยู่ในระดับดี  

มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 74.86 (ตาราง 13, หน้า 179) จากผลการวิเคราะห์ดังกล่าวแสดงให้

เห็นว่า กระบวนการเรียน 5STEPs เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สง่เสริมพัฒนาผูเ้รียนให้

เกิดทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เป็นบุคคลที่มทีักษะในการค้นคว้าแสวงหาความรู้ 

สามารถวิเคราะห ์สังเคราะห ์สรา้งสรรค์ สื่อสาร การใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ได้อย่าง
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มีประสิทธิภาพ ตลอดจนมีทักษะชีวติ ท างานร่วมกับผู้อื่นได้เป็นอย่างดี หลักการและ

ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ 5STEPs ของ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

(2556, หน้า 4-5) มี 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การเรียนรู้ตั้งค าถาม เป็นขั้นที่ผู้สอนน าเสนอ

สถานการณ์ สื่อการเรียนรู ้ที่เกี่ยวข้องสอดคล้องกับเนือ้หาที่จะสอนในช่ัวโมงน้ัน ๆ เพื่อ

เป็นการกระตุ้นและดึงดูดความสนใจของนักเรียนเข้าสู่บทเรียน และฝกึให้นักเรียนได้สังเกต

จากสถานการณ์ที่ก าหนด ฝกึการตัง้ค าถามและการคาดคะเนค าตอบ ซึ่งในชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์จะมีการก าหนดสถานการณ์ หรอืรูปภาพ ให้นักเรียนสังเกตเพื่อค้นหาค าตอบ

และฝกึตั้งค าถาม เช่น การหาความแตกต่างของภาพ การตัง้ค าถามเกี่ยวกับภาพโครงงาน

คอมพิวเตอร์ เป็นต้น จะเห็นได้ว่าขั้นการเรียนรูต้ั้งค าถาม เป็นขั้นตอนเริ่มต้นที่จะท าให้

นักเรียนเกิดความสงสัย อยากรู้อยากหาค าตอบ และสนใจในบทเรียน ซึ่งจะน าไปสู่ขัน้ตอน

เริ่มตน้ในการจัดท าโครงงานในเรื่องที่นักเรียนสนใจ การตัง้ช่ือโครงงาน และก าหนด

วัตถุประสงค์ในการจัดท าโครงงาน ขั้นที่ 2 การเรียนรู้แสวงหาสารสนเทศ เป็นขั้นทีน่ักเรียน

จะได้ ฝกึการออกแบบ วางแผน เพื่อรวบรวมข้อมูล และแสวงหาความรูร้่วมกัน จากแหล่ง

เรียนรู้ตา่ง ๆ ในชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์จะมีกิจกรรมให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสบืค้นข้อมูล 

เชน่ กิจกรรมสบืค้นหาตัวอย่างโครงงานคอมพิวเตอร์ จากระบบอินเทอร์เน็ต โดยนักเรียน

แตล่ะกลุ่มก็จะออกแบบวางแผนการสืบค้นขอ้มูล การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ความ

น่าเชื่อถือของขอ้มูล เป็นต้น จะเห็นได้ว่าขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้ฝึกการวางแผนการท างาน

ร่วมกัน การยอมรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการใช้

เทคโนโลยีการสืบค้นข้อมูล ส่งผลใหน้ักเรียนสามารถวางแผน หรอืออกแบบการท า

โครงงาน และมีทักษะการสืบค้นขอ้มูลตามแผนที่ก าหนดไว้ ขั้นที่ 3 การเรียนรูเ้พื่อสร้าง

ความรู ้เป็นขั้นที่นักเรียนน าข้อมูล สารสนเทศ ที่ได้จากการศกึษาค้นคว้ามาอภปิราย 

วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินและสรุปผล เพื่อน ามาสรุปเป็นองค์ความรูร้่วมกัน ในชุด

กิจกรรมคอมพิวเตอร์นักเรียนจะได้สรุปองค์ความรูใ้นรูปแบบผังความคิด และสร้างสรรค์

ชิน้งานจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นการส่งเสริมความสามารถในการสร้างองค์ความรู้

ด้วยตัวเองของนักเรียน ท าใหน้ักเรียนสามารถเขียนสรุปผลการด าเนินงานการจัดท า

โครงงานได้อย่างมคีุณภาพ ขั้นที่ 4 การเรียนรูเ้พื่อการสื่อสาร เป็นขั้นที่นักเรียนจะได้น า

ความรูท้ี่ได้จากการศกึษาค้นคว้าจากแหล่งเรียนรูม้าน าเสนอแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ

สื่อสารอย่างมปีระสิทธิภาพ ในชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์นักเรียนจะได้ฝึกการสร้างาน

น าเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อใช้น าเสนองานผลงานของตนเอง ท าให้นักเรียนได้
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ฝึกการใช้ภาษาที่ถูกต้อง ชัดเจน และการใช้เทคโนโลยีในการน าเสนอ ซึ่งขั้นที่ 4 เป็นการ

ส่งเสริมทักษะการเขียนรายงานโครงงาน การน าเสนอโครงงานให้กับนักเรียน  และขั้นที่ 5 

การเรียนรูเ้พื่อตอบแทนสังคม เป็นขั้นที่นักเรียนจะได้น าความรู้ที่ได้เรียนรู้มาเผยแพร่ให้แก่

ผูอ้ืน่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัดป้ายนิเทศความรู้ โปสเตอร์ แผน่พับ แผงโครงงาน  

เป็นต้น ซึ่งในขั้นนีจ้ะเป็นการฝึกใหน้ักเรียนได้น าเสนอ เผยแพรค่วามรู ้ผลงานโครงงาน

คอมพิวเตอร์ และประยุกต์ใชค้วามรู้ใหเ้กิดประโยชน์แก่ผู้อื่นต่อไป  

  จากกระบวนการเรียนรู้ 5STEPs จะเห็นได้ว่า เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้

นักเรียนได้เรียนรู้และลงมอืปฏิบัติด้วยตนเอง เป็นการส่งเสริมความสามารถในการจัดท า

โครงงานคอมพิวเตอร์อย่างแท้จรงิ เพราะแตล่ะกิจกรรมจะเน้นให้นักเรียนได้ก าหนด

ประเด็นที่จะศกึษาเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งอาจเกิดจากความสงสัยหรอืความสนใจของตัว

นักเรียนเอง ใช้เทคโนโลยีในการศกึษาค้นคว้าหาความรู้และใช้ทักษะโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

สร้างชิน้งานอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ภารณี เสนีวงศ ์ณ อยุธยา 

(2557,บทคัดย่อ) ได้ท าการศกึษาเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมโครงงานเพื่อสร้างเยาวชน

แกนน าสู่ประชาคมอาเซียน โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ บันได 5 ขั้น QSCCS ส าหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 ผลการศกึษาพบว่า การสร้างสรรค์กิจกรรมตา่ง ๆ เพื่อการมีส่วน

ร่วมในการขับเคลื่อนการก้าวสู่ประชาคมอาเซียน วัดจากการออกแบบและจัดกิจกรรม 

โครงงานได้อย่างหลากหลาย ผลการประเมินโดยรวม อยู่ในระดับดี มคีะแนนเฉลี่ยร้อยละ 

76.79 แล้วยังสอดคล้องกับ พรพรรณ เจนกระบวน (2557, หนา้ 59-84) ได้ศึกษาเรื่อง 

การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูว้ิชาคอมพิวเตอร์ 2 โดยใช้กระบวนการ 5S ตามทฤษฎี

การสรา้งองค์ความรูด้้วยตนเองของนักเรียนช้ันระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศกึษา

พบว่า นักเรียนมีทักษะการปฏิบัติการใช้เทคโนโลยีส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมากและยัง

สอดคล้องกับ วลีพร ปันนา (2559, หนา้ 1354) ได้ท าการศกึษาเรื่อง ผลการจัดกิจกรรม

การเรียนรูโ้ดยกระบวนการเรียนรู้ QSCCS ร่วมกับการเรียนรูจ้ากแหล่งเรียนรู้ในชุมชน เพื่อ

ส่งเสริมความสามารถการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนมัธยมศกึษาปีที่ 2  

ผลการศกึษาพบว่า นักเรียนมคีวามสามารถการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปลง

ทางเรขาคณิต หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05        

   4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching หลังเรียนสูง
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กว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 4  

เมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนกับคะแนนหลังเรียนที่วัดด้วย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.32 และ 20.75 ตามล าดับ 

(ตาราง 14, หน้า 180) จากผลการวิเคราะหด์ังกล่าวแสดงให้เห็นวา่ ชุดกิจกรรม

คอมพิวเตอร์ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น ได้จัดเนือ้หาให้นักเรียนเรียนรู้ตามขั้นตอนของการจัดการ

เรียนรูแ้บบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching โดยเริ่มจากขั้นที่ 1 นักเรียนฝึก 

ตั้งค าถามจากสื่อ หรือสถานการณ์ทีก่ าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน และ

ช่วยกันเลือกประเด็นค าถามที่มีประโยชน์ตอ่การเรียนรู้ เพื่อใช้เป็นประเด็นในการศึกษา

ค้นคว้าหาค าตอบร่วมกันจากชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน โดยใหน้ักเรียน

ท ากิจกรรมเป็นกลุ่มร่วมกันออกแบบ วางแผน วิธีการ เพื่อรวบรวมข้อมูลและสารสนเทศ 

ครูคอยกระตุน้ให้นักเรียนมีการแสดงความคิดเห็นรว่มกัน ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติ นักเรียนสืบค้น

ข้อมูล เก็บรวบรวมข้อมูล และน ามาวเิคราะห์  อภปิราย สรุปผล ร่วมกัน เพื่อสร้างองค์

ความรู ้โดยครูผูส้อนกระตุ้นให้นักเรียนแต่ละคนได้แสดงความคิดเห็น วิพากษ์วจิารณ์

ความรูท้ี่ได้มาร่วมกัน ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล เป็นขั้นที่นักเรียนน าเสนอความรูท้ี่ได้จากการ

ค้นคว้า โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการจัดท าชิ้นงานน าเสนอ มคีรูและเพื่อน ๆ เป็นผู้

ประเมินและให้ค าแนะน า และขัน้ที่ 5 ขั้นการเรียนรู้เพื่อตอบแทนสังคมครูจัดกิจกรรมให้

นักเรียนได้มีการเผยแพร่องค์ความรู้  เชน่ การจัดป้ายนิเทศ การจัดท าแผ่นพับ เป็นต้น 

เพื่อเผยแพร่องค์ความรู้แก่ผูอ้ื่นและเห็นคุณค่าในผลงานของตน ซึ่งจะเห็นได้ว่ากระบวน 

การจัดการเรียนรูท้ั้ง 5 ขั้น เป็นการเรียนรูแ้บบ Active Learning  ทีใ่ห้นักเรียนฝกึค้นหา

ความรู ้และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง โดยครูเป็นผู้คอยกระตุ้นแนะน า 

ให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิด สร้างบรรยากาศที่เอือ้ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน จึงท าให้นักเรียน

เกิดการเรยีนรู้อย่างแท้จริงและจดจ าได้ดกีว่าการท่องจ า ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 

ปิรามิดแห่งการเรยีนรู ้(Learning Pyramid) (ส านักงานพัฒนาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี

แหง่ชาติ, 2550, หนา้ 22-23) ที่ได้กล่าวว่า วิธีการสอนที่ให้นักเรียนได้ทดลองปฏิบัติเอง 

จะช่วยใหเ้กิดสัมฤทธิผลของอัตราเฉลี่ยความคงทนการเรียนรู้ได้ ร้อยละ 75 และการได้

สอนผูอ้ื่น ร้อยละ 90 ส่งผลให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยของบลูม 

(Benjamin S. Bloom) และคณะ คือ ความรู้ ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ความรู้ การ

วิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า (บุญชม ศรสีะอาด, 2556, หนา้ 58-61) 

แล้วยังสอดคล้องกับ วิภาดา บรรทุมพร (2553, หน้า 82-117) ได้ท าการศึกษาเรื่อง  
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ผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานที่มีตอ่การพัฒนานักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1  

ผลการศกึษาพบว่า การจัดการเรียนรูแ้บบโครงงานช่วยใหน้ักเรียนเกิดการพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้โดยนักเรียนทั้ง 30 คน ผ่านเกณฑร์้อยละ 50 ของคะแนน

เต็มทุกคน คิดเป็นรอ้ยละ 100  ณัฐธิดา อุทกัง (2558, หนา้ 96-146) ได้ท าศกึษาเรื่อง  

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูต้ามทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรูเ้พื่อส่งเสริมสมรรถนะ

การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร ์เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 3 ผลการศกึษาพบว่า สมรรถนะกลุ่มการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรยีน และมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิตทิี่ระดับ .05 และยังสอดคล้องกับ รัตนชัย ทาตัน (2559, หนา้ 74-109) ได้ท าการ 

ศกึษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และเจตคติตอ่

การเรียนคอมพิวเตอร์ ระหว่างการเรยีนรูแ้บบโครงงานกับกับการเรียนรูแ้ก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 ผลการศึกษาว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี 

ที ่5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรูแ้บบโครงงาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หลังเรยีนสูงกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

  5.  ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน ของนักเรียนที่มรีะดับความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีตา่งกัน  

(สูง ปานกลาง และต่ า) หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบ

โครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ Coaching มีความแตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 ผูว้ิจัยสามารถอภปิรายผลแยกตามตัวแปรตาม ดังนี้ 

   5.1  นักเรียนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง ปานกลาง และต่ า  

ที่ได้รับการสอนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ  

5 STEPs และ Coaching มีความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ เท่ากับ 60.56,46.30 และ 33.22 ตามล าดับ โดยความแตกต่างของค่าเฉลี่ย

ความคิดสร้างสรรค์  จ าแนกตามระดับความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี ของนักเรียนเป็น

รายคู่ พบว่า นักเรียนที่มรีะดับความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีต่างกัน มีความความคิด

สร้างสรรค์ แตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ านวน 3 คู่ ได้แก่ นักเรียนที่

มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง มคีวามคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่มีความ 

สามารถในการใชเ้ทคโนโลยีปานกลางและต่ า ตามล าดับ และนักเรียนที่มคีวามสามารถใน
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การใชเ้ทคโนโลยีปานกลาง มคีวามคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถในการ

ใช้เทคโนโลยีต่ า (ตาราง 17, หนา้ 184) 

   กรณีที่ผลการวิเคราะหข์้อมูลสนับสนุนสมมตฐิานของการวจิัย ข้อที่ 5 

พบว่า ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5 STEPs และ 

Coaching ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญนั้น จะส่งผลดมีากที่สุดเมื่อน าไปใช้

สอนกับนักเรียนที่มคีวามสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง ปานกลาง และต่ า ตามล าดับ 

ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะว่า นักเรียนที่ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มีความพร้อมด้าน

การใชเ้ทคโนโลยีในการท างานและแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ สามารถใช้เทคโนโลยีใน

การท างานและน าเสนองานที่มคีวามหลากหลาย แปลกใหม่ น่าสนใจ ไม่ลอกเลียนแบบใคร   

และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม เมื่อได้รับประสบการณด์้วยการจัดกระบวนการ

เรียนรู้แบบโครงงานรว่ม 5 STEPs ในกระบวนการเรียนรู้แต่ละขั้นเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้

นักเรียนลงมอืปฏิบัติจริง เพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ประสบอย่างเป็นขั้นตอนตาม

ตามกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นน าเสนอ ขั้นวางแผน ขัน้ปฏิบัติ ขั้น

ประเมินผล และขั้นการเรียนรูเ้พื่อตอบแทนสังคม โดยในแตล่ะขั้นตอนนั้นจะเป็นการฝึกฝน

ผูเ้รียนให้เกิดทักษะทางด้านความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ผู้เรียนได้ใชท้ักษะกระบวน 

การทางเทคโนโลยีในการท างานและแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรคไ์ด้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

จงึสง่ผลใหก้ลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มีความคิดสร้างสรรค์ 

สูง กว่ากลุ่มต่ าและปานกลาง ซึ่งสอดคล้องกับ กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

ของ Torrance ที่กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของความรูส้ึกไวต่อปัญหา

หรอืสิ่งที่บกพร่องขาดหายไป แล้วจงึรวบรวมความคดิหรอืตั้งเป็นสมมตฐิานท าการ

ทดสอบสมมตฐิาน และเผยแพร่สิ่งที่ได้จากการทดสอบสมมตฐิานนั้น ความคิดสร้างสรรค์

จงึเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  ซึ่งมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การพบความจริง  

2) การค้นพบปัญหา 3) การตัง้สมมติฐาน 4) การค้นพบค าตอบ และ 5) ยอมรับผลจาก

การค้นพบ (ส านักงาน ก.พ., 2016, หนา้ 8) 

   5.2  นักเรียนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง ปานกลาง ต่ า  

ที่ได้รับการสอนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ  

5 STEPs และ Coaching มีทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์แตกต่างกัน ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะ

โครงงานคอมพิวเตอร์ เท่ากับ 83.11,72.90 และ 68.78 ตามล าดับ โดยความแตกต่างของ

ค่าเฉลี่ยทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์  จ าแนกตามระดับความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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ของนักเรียนเป็นรายคู่ พบว่า นักเรียนที่มรีะดับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างกัน มี

ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ แตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ านวน 2 คู่ 

ได้แก่ นักเรียนที่มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง มีทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ สูง

กว่านักเรียนที่มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีปานกลางและต่ า (ตาราง 21, หน้า 188) 

   กรณีที่ผลการวิเคราะหข์้อมูลสนับสนุนสมมตฐิานของการวจิัย ข้อที่ 5 

พบว่า ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ 

Coaching ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญนั้น จะส่งผลดมีากที่สุดเมื่อน าไปใช้

สอนกับนักเรียนที่มคีวามสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง ปานกลาง และต่ า ตามล าดับ 

ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะว่า นักเรียนที่ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูงจะมีความสามารถ 

ในการสืบค้น คน้คว้า รวบรวม ข้อมูลและสารสนเทศ ได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว และมีทักษะ

กระบวนการเทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ชิน้งานหรอืแก้ปัญหาตามความต้องการได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ เมื่อได้รับประสบการณด์้วยการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานรว่ม  

5 STEPs ทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขัน้น าเสนอ ขัน้วางแผน ขั้นปฏิบัติ ขัน้ประเมินผล และขั้นการ

เรียนรู้เพื่อตอบแทนสังคม ในกระบวนการเรียนรู้แต่ละขั้นเปิดโอกาสให้นักเรียนมีสว่นรว่ม

ในการเรียนรู้ โดยครูท าหนา้ที่อ านวยความสะดวกและให้ค าแนะน า เพื่อให้นักเรียนเป็น 

ผูป้ฏิบัติดว้ยตนเอง ซึ่งในขั้นตอนที่ 3 ขั้นปฏิบัติ เป็นขั้นที่นักเรียนต้องใช้ความสามารถ 

ทางดา้นเทคโนโลยีในการสืบค้น รวบรวม ขอ้มูลและสารสนเทศ มาสร้างองค์ความรู้หรอื

สร้างชิน้งานด้วยตนเอง และขั้นตอนที่ 4 ขั้นประเมินผล เป็นขั้นที่นักเรียนน าความรู้หรอื

ชิน้งานที่ได้ มาน าเสนอโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสรา้งงานน าเสนอ  จาก

กระบวนการเรียนรู้ทั้ง 2 ขั้นนี้ ท าให้ผู้เรยีนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีได้อย่าง

เต็มประสิทธิภาพ จึงส่งผลใหก้ลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มีทักษะ

โครงงานคอมพิวเตอร์สูง กว่ากลุ่มต่ าและปานกลาง ซึ่งสอดคล้องกับ นุสรา ปัญญานะ 

(2559, หน้า 72-73) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การศกึษาผลการจัดการเรียนรู้ดว้ยวิธีสอนแบบ

โครงงานเพื่อพัฒนาความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีและผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนแมใ่จวิทยาคม อ าเภอแมใ่จ จังหวัด

พะเยา ปีการศกึษา 2558 จ านวน 26 คน ผลการศกึษาพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้ดว้ยการสอนแบบโครงงานมีระดับคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง

กว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางที่ระดับ .001 
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   5.3  นักเรียนที่มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง ปานกลาง และต่ า  

ที่ได้รับการสอนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 

5 STEPs และ Coaching มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแตกต่างกัน ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน เท่ากับ 24.33,20.00 และ 18.00 ตามล าดับ โดยความแตกต่างของค่าเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ าแนกตามระดับความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี  

ของนักเรียนเป็นรายคู่ พบว่า นักเรียนที่มรีะดับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างกัน 

มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ านวน 2 คู่ 

ได้แก่ นักเรียนที่มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสูง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า

นักเรียนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีปานกลางและต่ า (ตาราง 19, หนา้ 186) 

   กรณีที่ผลการวิเคราะหข์้อมูลสนับสนุนสมมตฐิานของการวจิัย ข้อที่ 5 

พบว่า ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานรว่มกับ 5 STEPs และ 

Coaching ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญนั้น จะส่งผลดมีากที่สุดเมื่อน าไปใช้

สอนกับนักเรียนที่มคีวามสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง ปานกลาง และต่ า ตามล าดับ 

ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะว่า นักเรียนที่ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง จะมีความสามารถ 

ในการสืบค้น คน้คว้า รวบรวมข้อมูลและสารสนเทศ เพื่อน ามาสรุปความรูด้้วยตนเองได้

อย่างถูกต้อง และสามารถใช้เทคโนโลยีสื่อสารข้อมูล ความรู้ ให้กับผู้อื่นเข้าใจได้อย่าง

ถูกต้อง เมื่อได้รับประสบการณ์ดว้ยการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานรว่ม  

5 STEPs ทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขัน้น าเสนอ ขัน้วางแผน ขั้นปฏิบัติ ขัน้ประเมินผล และขั้นการ

เรียนรู้เพื่อตอบแทนสังคม ซึ่งในกระบวนการเรียนรู้แต่ละขัน้เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้

นักเรียนได้ศกึษาค้นคว้าหรือปฏิบัติงานด้วยตนเอง โดยเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้ใช้ทักษะ

กระบวนการทางเทคโนโลยีในการค้นหาสารสนเทศหรือค าตอบ จากการตั้งค าถามหรอื 

ข้อสงสัยของนักเรียนในขั้นน าเสนอ การค้นหาสารสนเทศหรอืค าตอบในกิจกรรมดังกล่าว 

ส่งเสริมนักเรียนใหใ้ช้ทักษะการคิดขัน้สูง เนื่องจากนักเรียนตอ้งประเมินสารสนเทศที่ได้

น ามาวิเคราะหแ์ละสังเคราะหเ์พื่อหาค าตอบด้วยตนเอง ท าให้ผูเ้รียนได้ใชท้ักษะกระบวน 

การทางเทคโนโลยีในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ จงึสง่ผลใหก้ลุ่มนักเรียนที่มี

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสูง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูง กว่ากลุ่มต่ าและปาน

กลาง ซึ่งสอดคล้องกับ ดนุภัค เชาว์ศรีกุล (2558, หนา้ 56) ได้ท าการศกึษา เรื่อง  

การพัฒนาความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในศตวรรษที่ 21 

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนต้น ผลการศึกษาพบว่า ผลการทดลองใช้รูปแบบ
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การเรียนรูท้ี่สง่เสริมความสามารถในการใช้ ICT ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษา

ตอนตน้ ท าให้นักเรียนกลุ่มทดลองมคีวามสามารถในการใช้ ICT และมีคะแนนเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 

 

ข้อเสนอแนะ 

 1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1.1 ครูผูส้อนรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี สามารถน าวิธีการเรียนรู้

แบบโครงงานรว่มกับ 5STEPs และ Coaching ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบ Active 

Learning ที่ให้นักเรียนได้ลงมอืปฏิบัติเรยีนรู้ด้วยตนเองทุกขั้นตอน ท าใหน้ักเรียนเกิดทักษะ

การเรียนรูม้ากยิ่งขึน้ จงึเหมาะสมในการบูรณาการเข้ากับการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์

และเทคโนโลยี เพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 

  1.2 ผลการวิจยันี้ พบว่านักเรียนที่มรีะดับความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี

สูงนั้น เมื่อได้รับการสอนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน

ร่วมกับ 5STEPs และ Coaching มีการพัฒนาในด้านความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงาน

คอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนได้สูงขึ้น และแตกต่างกับนักเรียนกลุ่มปานกลาง 

และกลุ่มต่ าอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ ดังนั้น การพัฒนานักเรียนในด้านความสามารถใน

การใชเ้ทคโนโลยี มีความส าคัญต่อความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนเป็นอย่างยิ่ง  

ครูจงึควรหากิจกรรมที่ส่งเสริมการพัฒนาความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีสอดแทรกใน

กิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อเป็นการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนให้บรรลุ

วัตถุประสงค์ 

   1.3 ผลการวิจัยนี้ พบว่านักเรียนกลุ่มที่มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี

สูงนั้น มกีารพัฒนาในด้านความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงานคอมพิวเตอร์ และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความแตกต่างกับนักเรียนกลุ่มปานกลาง และต่ าอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติ ดังนัน้ครูควรใหค้วามสนใจ ในการพัฒนาความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

และให้ความส าคัญในการช่วยเหลอืกลุ่มต่ าให้มาก เพราะ การพัฒนาความความสามารถ

ในการใชเ้ทคโนโลยี จะช่วยใหน้ักเรียนมทีักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนา

ตนเองในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง 

เหมาะสม และมีคุณธรรม 
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 1.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์โดยใช้การเรียนรู้

แบบโครงงานรว่มกับ 5STEPs และ Coaching ทุกขั้นตอนมกีารใชส้ื่อเทคโนโลยีในการ

เรียนรู้ ควรมีการเตรียมระบบคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต ให้มีความพร้อม เพื่ออ านวยความ

สะดวกใหน้ักเรียนในการท ากิจกรรม พรอ้มทั้งครูควรแนะน า ปรึกษา เมื่อนักเรียนพบ

อุปสรรคในการท างาน 

 2. ข้อเสนอแนะในการศกึษาครั้งต่อไป 

  2.1 ควรมีการพัฒนาชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบ

โครงงานร่วมกับ 5STEPs และ Coaching ต่อไปอีกเพื่อให้ได้นวัตกรรมที่มปีระสิทธิภาพ

ก้าวหน้ายิ่งขึ้น โดยสามารถชว่ยใหน้ักเรียนทุกคนที่มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี

ระดับสูง ปานกลาง และต่ า ได้มโีอกาสพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงาน

คอมพิวเตอร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เท่าเทียมกัน 

  2.2 ควรมีการวจิัยในการใช้วิธีการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5STEPs  

และ Coaching ในระดับชั้นอื่น ๆ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ทักษะโครงงาน

คอมพิวเตอร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน และพัฒนาสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีนในด้าน

อื่น เช่น ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถใน 

การใชท้ักษะชีวติ 

  2.3 ควรมีการวิจัยในการใช้วิธีการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ 5STEPs  

และ Coaching เพื่อพัฒนาด้านคุณธรรมจรยิธรรม เชน่ ความมวีินัย ความรับผิดชอบ ความ

เพียร ความอดทน จติอาสา เป็นต้น 

  2.4 ควรมีการวิจัยในการใช้วิธีการสอนด้วยชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้

การเรียนรูแ้บบโครงงานรว่มกับ 5STEPs และ Coaching ในการพัฒนาตัวแปรจัดประเภท 

เชน่ ความรับผดิชอบ ความฉลาดทางอารมณ์ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ที่ส่งผลต่อการคิดขั้นสูง

ด้านต่าง ๆ เป็นต้น 
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