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ABSTRACT 

 

The purposes of this study were  1) to development of Web-based Instruction 
subject  SCRATCH programming by using Project-Based Learning to promote creative 
thinking skills  2) to compare the educational achievement to student’s pretest-posttest of 
Web-based Instruction 3) to study the creative thinking skills to student’s of Web-based 
Instruction and 4) to assess student’s opinions about the Web-based Instruction. The 
samples used in this study consisted of 21 students who studied at Mutthayomsuksa 2 at 
Thasalaprasitsuksa school under Secondary Education Service Area Office 12, using a 
purposive sampling method. The instruments included the Web-based Instruction subject  
SCRATCH programming, the lesson plans of Project-Based Learning, Creativity evaluation 
form and satisfaction evaluation form. The data were analyzed using mean x  standard 
deviation (S.D.) and T- test Dependent. 
 The result of this study were as follows: the efficiency is  ;D .DR /;T .UD  which is 
consistent to the determined assumption 80/80 which is higher than the determined 
criteria, the level of student’s creativity is satisfied and the level of student’s opinions 
towards the web based instruction is the agreeable in general. 
 



สารบัญ 
 

บทที
  หน้า 

  
� บทนํา…………………………………………………………….……...…..…… � 
  ความเป็นมาของปัญหา…………………….........…………….......……….. � 

  คําถามการวิจยั……………………….........…………….......……………… � 

  จดุมุง่หมายของการวิจยั…………………….........……………....…...…….. � 

  ความสําคญัของการวิจยั.…………………….........…………….......……… � 

  ขอบเขตของงานวิจยั...……………………….........……………....…...…… ! 

  นิยามศพัท์เฉพาะ.......……………………….........…………...…....……… ( 

  สมมตฐิานของการวิจยั……………………….........…………….......……... * 

  
2 เอกสารและงานวิจัยที
เกี
ยวข้อง.................................................................. + 
  กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี…….........….....……...…. 3 

  บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต...………….........……………...…………. 13 

  การเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน ....…………………………. 67 

  ความคดิสร้างสรรค์ ...........………………….........……………...………… 6+ 

  ความพงึพอใจ............……………………….........……………...………… !* 

  กรอบแนวคดิในการวิจยั.…………………….........……………....……...… !3 

  
� วิธีดาํเนินการวิจัย........................................................................................ (: 
  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง...............………….........………….……..……… (: 

  เครื<องมือที<ใช้ในการวิจยั…………………….........…………….......……….. (: 

  การเก็บรวบรวมข้อมลู.……………………….........……………....…...…… *! 

  การวิเคราะห์ข้อมลู……………………….........…………….........……...… *( 

    
    
    



สารบัญ (ต่อ) 
 

บทที
  หน้า 

  
$ ผลการวิจัย…………………......…………………………………………......…… *3 

  ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต …….. *3 
  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิBทางการเรียนของนกัเรียน………......………….. +* 
  ผลการศกึษาความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียน..........……………....………….. ++ 
  ผลศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียน......…….........……………....…………... 3� 
  

5 บทสรุป............................................................................................................ 3! 
  สรุปผลการวิจยั……………………....…………….....................…….………. 3! 

  อภิปรายผลการวิจยั……………………………....………………...….………. 3( 

  ข้อเสนอแนะ……………………………………....…………………....………. �:: 

    
บรรณานุกรม................................................................................................................. �:� 

    
ภาคผนวก………………………....……………………………………….………………..... �:! 

  ภาคผนวก ก  รายชื<อผู้ เชี<ยวชาญในการตรวจสอบเครื<องมือในการวิจยั............ 106 
  ภาคผนวก ข  เครื<องมือที<ใช้ในการวิจยั.......................................................... 108 
  ภาคผนวก ค  ผลการวิเคราะห์ข้อมลู.............................................................   145 
  ภาคผนวก ง  คูมื่อการใช้บทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต .............................   �(� 
  ภาคผนวก จ  แผนการจดัการเรียนรู้..............................................................   �(* 

  
ประวัตผู้ิวิจัย………………………………………………………….……………................ 283 

 
 
 
 
 



สารบัญตาราง 

 
ตาราง  หน้า 

  

� แสดงตวัชี Jวดัชั Jนปี  มาตรฐาน  ง 6.�  สาระการเรียนรู้ที<  6   
        เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื<อสาร………………………………....…....... 

 
�� 

7 แสดงผลการเรียนรู้ที<คาดหวงั  ชั Jนมธัยมศกึษาปีที<  7…………………………….... �� 

6 แสดงหนว่ยการเรียนรู้  วิชา  การเขียนโปรแกรม  Scratch   
        ชั Jนมธัยมศกึษาปีที< 7 ……………………………………....…..…................. 

 
�7 

� แสดงผลการหาประสิทธิภาพด้านลกัษณะสําคญัของบทเรียนบนเครือขา่ย 
         อินเตอร์เน็ต เรื<อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้ 
         แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียน 
         ชั Jนมธัยมศกึษาปีที< 2……………………….....…….................................... 

 
 
 

+: 

! แสดงผลการหาประสิทธิภาพด้านองค์ประกอบของบทเรียน 
        บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรื<อง การเขียนโปรแกรม Scratch   
        โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์    
        สําหรับนกัเรียน  ชั Jนมธัยมศกึษาปีที< 2……………………….....……............ 

 
 
 

81 

( แสดงผลการหาประสิทธิภาพด้านการจดัการบทเรียน 
        บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื<อง การเขียนโปรแกรม Scratch   
        โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์    
        สําหรับนกัเรียน  ชั Jนมธัยมศกึษาปีที< 2……………………….....……............ 

 
 
 

+7 

* แสดงผลการหาประสิทธิภาพด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
        บนบทเรียนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  เรื<อง การเขียนโปรแกรม Scratch   
        โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์    
        สําหรับนกัเรียน  ชั Jนมธัยมศกึษาปีที< 2……………………….....……............ 

 
 
 

+6 

+ แสดงผลคะแนนเฉลี<ยรวมทั Jงหมดของการหาประสิทธิภาพ 
        บนบทเรียนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เรื<อง การเขียนโปรแกรม Scratch   
        โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์    
        สําหรับนกัเรียน  ชั Jนมธัยมศกึษาปีที< 2……………………….....……............ 

 
 
 

+� 



สารบัญตาราง (ต่อ) 

 
ตาราง  หน้า 

  

3 แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เรื<อง การเขียน 
         โปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริม 
         ความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั Jนมธัยมศกึษาปีที< 7   
         นกัเรียนจํานวน 3 คน (นกัเรียนที<ไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง)................................. 

 
 
 

+( 
�: แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เรื<อง การเขียน 

         โปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริม 
         ความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั Jนมธัยมศกึษาปีที< 7   
         นกัเรียนจํานวน 21 คน........................................................................... 

 
 
 

87 
�� แสดงผลสมัฤทธิBทางการเรียนของผู้ เรียน ก่อนและหลงัได้รับการเรียนรู้จาก 

         บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เรื<อง  การเขียนโปรแกรม Scratch   
         โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์........ 

 
 

88 
12 แสดงผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนเมื<อได้รับการเรียนรู้จาก 

         บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เรื<อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch   
         โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์   
         สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที<  7........................................................... 

 
 
 

+3 
13 แสดงผลการสรุปคา่เฉลี<ย  ร้อยละ  จากการประเมินความคดิสร้างสรรค์ของ 

         นกัเรียนเมื<อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
         เรื<อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน   
         เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที<  7.............. 

 
 
 

3: 
�� แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนเมื<อได้รับการเรียนรู้ 

        จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื<อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch   
        โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์   
        ด้านกิจกรรมการเรียนรู้.............................................................................. 

 
 
 

3� 
   

 



สารบัญตาราง (ต่อ) 

 
ตาราง  หน้า 

  

�! แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนเมื<อได้รับการเรียนรู้ 
        จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื<อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch   
        โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์   
        ด้านสื<อการเรียนรู้..................................................................................... 

 
 
 

92 
16 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนเมื<อได้รับการเรียนรู้ 

        จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื<อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch   
        โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์   
        ด้านผลการเรียนรู้..................................................................................... 

 
 
 
 
 

36 
�* แสดงผลคะแนนเฉลี<ยรวมทั Jงหมดของการหาผลประเมินความพงึพอใจ 

        ของนกัเรียนเมื<อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  
        เรื<อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้ 
        แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์............................................  

 
 
 

94 
�+ แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต             

        เรื<อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
        เพื<อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ (ภาคผนวก)……………………………....... 

 
 

146 

19 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิB 
        ทางการเรียนและจดุประสงค์การเรียนรู้……………………………………… 

 
148 

20 แสดงผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้บนบทเรียนบนเครือขา่ย 
        อินเตอร์เน็ต   เรื<อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรม 
        การเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื<อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์............................ 

 
 

151 
21 แสดงผลการวิเคราะห์คา่ความยากง่าย (P)  และคา่อํานาจจําแนก (r)   

        ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิBทางการเรียน………………………………… 
 

154 
   

 
 



สารบัญตาราง (ต่อ) 

 
ตาราง  หน้า 

  

22 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของข้อคําถามของแบบประเมิน      
        ความพงึพอใจของผู้ เรียนที<มีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  
        เรื<อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
        เพื<อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์.................................................................   

 
 
 

�!* 
76 แสดงผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต      

        เรื<อง  การเขียนโปรแกรม Scratch ตามเกณฑ์ +:/+: กบันกัเรียน 3 คน........ 

 

�!3 

7� แสดงผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต       
        เรื<อง  การเขียนโปรแกรม Scratch ตามเกณฑ์ +:/+: กบันกัเรียน  7� คน….. 

 
�(: 

   

   

   
   

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



สารบัญภาพ 
 

ภาพ  หน้า 

  
� ขั Jนตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบการสอน  ADDIE  Model  7( 

7 ขั Jนตอนการวิเคราะห์  (A : Analysis)……………………………………....…..... 7( 

6 ขั Jนตอนการออกแบบ (D :Design)……………………………………....……..... 7+ 

� การพฒันา  (D :Development)………………………........……………........... 6: 

! การทดลองใช้ (I : Implementation)......…………………………………........... 6: 

( การประเมินผล (E : Evaluation)………………………………….……….......... 6� 

* การเปลี<ยนรูปสี<เหลี<ยมเป็นเส้นตรง……………………………………....…….... �� 

8 แบบจําลองโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมองของกิลฟอร์ด............................ �� 
9 กรอบแนวคดิการวิจยั..................................................................................... !3 

�: โครงสร้างเว็บไซต์ของบทเรียนบนเครือขา่ย...................................................... (6 
�� แผนผงักระบวนการออกแบบและพฒันาระบบการสอนโดยใช้  ADDIE Model... (* 
�7 ขั Jนตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน........ *: 
�6 ขั Jนตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิBทางการเรียน................................... *7 
�� ขั Jนตอนการสร้างแบบประเมินความคดิสร้างสรรค์............................................. *6 
�! ขั Jนตอนการสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ.................................................. *! 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที�  � 
 

บทนํา 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 ปัจจบุนัการพฒันาหลกัสตูร และปฏิรูปรูปแบบการสอนในระบบการศกึษาไทยยงัมีความ
เหลื%อมลํ 'าของคณุภาพการศกึษาและไมเ่หมาะสมกบับริบทของศตวรรษที%  21 หวัใจสําคญัของการ
ปฏิรูประบบการศึกษาอยู่ที% 1) การสร้างความรับผิดชอบ (Accountability) เพื%อพัฒนาคุณภาพ
การศกึษา  โดยให้โรงเรียนมีความรับผิดชอบโดยตรงตอ่ผู้ปกครองและนกัเรียนมากขึ 'น 2) การปรับ
หลกัสตูร สื%อการสอนและการพฒันาครู เพื%อให้นกัเรียนเรียนรู้อย่างเหมาะสมกบับริบทของศตวรรษ
ที%  21 และ 3) การลดความเลื%อมลํ 'าของคณุภาพการศกึษา โดยปรับการจดัสรรงบประมาณให้พื 'นที%
ที%มีปัญหาทางเศรษฐกิจและสงัคมเพิ%มมากขึ 'น  ทกัษะแห่งศตวรรษที% 21 (21st Century Skills) เป็น
เปา้หมายหลกัและปรับเนื 'อหาหลกัสมรรถ (ทกัษะ)  และคณุลกัษณะที%พึงปรารถนาของนกัเรียนให้
สอดคล้องกบัเปา้หมาย  โดยปฏิรูปหลกัสตูรให้กระชบั  ช่างคิด  และบรูณาการ  อนัได้แก่ การเน้น
แนวคิดหลักและคําถามสําคัญในสาระการเรียนรู้  เรียนรู้ผ่านโครงงานและการทํางานเป็นทีม 
สนับสนุนการใช้ ICT ในการหาความรู้ด้วยตนเอง  พัฒนาผู้ เรียนให้มีทักษะการคิดขั 'นสูงและ
สามารถเชื%อมโยงองค์ความรู้ตา่งๆ  เข้าด้วยกนัได้  นอกจากนั 'นหลกัสตูรควรมีความยืดหยุ่นโดยให้
แตล่ะโรงเรียนสามารถพฒันาหลกัสตูรให้สอดคล้องกบับริบทของตนได้  ควรมีการลดจํานวนชั%วโมง
การเรียนในห้องเรียนและเพิ%มการใช้วิธีการสอนที%หลากหลาย  เหมาะกับการพัฒนาทักษะแห่ง
ศตวรรษที% PQ เช่น การเรียนรู้ผ่านโครงการและการแก้ปัญหา  รวมถึงมีการใช้เทคโนโลยีนําเสนอ
เนื 'อหา  มีปฏิสัมพันธ์  มีส่วนร่วมและใช้สนับสนุนการเรียนรู้ในรูปการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
(Constructivism) และการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย (Connectivism)  (ดร.สมเกียรติ ตั 'งกิจวานิชย์, 
2556) 
 การเรียนรู้ในศตวรรษที%  21 เป็นปรากฏการณ์เปลี%ยนโลกการศกึษา โดยเฉพาะการศกึษา
ที%ยอมรับกนัว่าเป็นการสร้างองค์ความรู้ ความสามารถและพฒันาศกัยภาพของคน การเน้นผู้ เรียน
เป็นสําคัญ ตลอดจนคาดหวังว่าผู้ เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่มีขีดจํากัดเกี%ยวกับเวลา  
สถานที%  และผู้ เรียนได้ใช้ความคิดในการแก้ปัญหา  วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ความรู้  แนวคิดการ
จดัการเรียนการศกึษาในศตวรรษที%  21 นกัการศกึษาส่วนใหญ่ให้ความสนใจกบั  ทฤษฎีการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivist learning)  โดยเชื%อวา่ “ความรู้เกิดขึ 'นเมื%อผู้ เรียนสามารถสร้าง
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ความรู้ที%เป็นตนเองขึ 'นมาจากความรู้ที%มีอยู่เดิมหรือจากความรู้ที%ได้รับเข้ามาใหม่”  ห้องเรียนใน
ศตวรรษที%  21  ต้องเปลี%ยนแปลงให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ (Creative) ผู้สอนต้องให้ผู้ เรียน
ลงมือปฏิบตัแิละสร้างความรู้โดยเกิดความเข้าใจของตนเอง (ธีระพงษ์  กระการดี, 2556,หน้า  ^)  
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั 'นพื 'นฐาน พุทธศกัราช P__Q กําหนดให้สถานศึกษาวาง
แนวทางการจดักระบวนการเรียนรู้โดยเน้นพัฒนาสมรรถนะสําคญัของผู้ เรียน _ ประการ หนึ%งใน
สมรรถนะสําคญันั 'นคือ  ความสามารถในการคิด  ได้แก่ คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอย่างมี
วิจารณญาณคิดสร้างสรรค์ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551 ,หน้า 3)  นอกจากนี 'โรงเรียนทุกโรงเรียน
ต้องได้รับการประเมินมาตรฐานการศึกษาขั 'นพื 'นฐานจากสํานกังานรับรองมาตรฐานและประเมิน
คณุภาพการศึกษา (กระทรวงศึกษาธิการ, P_55, หน้า 17-35) ซึ%งการประเมินคุณภาพภายนอก
รอบสาม ระดบัการศกึษาขั 'นพื 'นฐานได้กําหนดตวับง่ชี 'เป็น  3 กลุ่ม   คือ  กลุ่มตวับง่ชี 'พื 'นฐาน  กลุ่ม
ตวับ่งชี ' อตัลักษณ์ และกลุ่มตวับ่งชี 'มาตรการส่งเสริม ให้สอดคล้องกับพระราชบญัญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ.P_cP  แก้ไขเพิ%มเติม (ฉบบัที% 2) พ.ศ. 2555  โดยมีสาระสําคญัคือ ผู้ เรียนคิดเป็นทํา
เป็นหมายถึงผู้ เรียนที% มีความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์  คิดสังเคราะห์  คิดเป็นระบบ             
คดิสร้างสรรค์  คิดอย่างมีวิจารณญาณ  และสามารถปรับตวัเข้ากบัสงัคม การพฒันาผู้ เรียนให้เป็น
ผู้ ที%มีความคิดสร้างสรรค์จึงนบัได้ว่าเป็นสิ%งสําคญัในการจดัการศกึษาโดยโรงเรียนนบัว่ามีบทบาท
สําคัญในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้ เรียนในระบบการจัดการศึกษาขั 'นพื 'นฐานของ
ประเทศไทย 
 จากการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch เป็นรายวิชาที%ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ซึ%งเป็นการพฒันา
ขีดความสามารถด้าน ICT ให้มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับทักษะที% จําเป็นของผู้ เรียนใน
ศตวรรษที%  21 (21st Century Skills) ในส่วนของทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ และทักษะด้าน
เทคโนโลยี  กระตุ้นให้ผู้ เรียนมีกระบวนการ  คิดแก้ปัญหาที%แปลกใหม่  ซึ%งในปีการศึกษา  2556 ที%
ผ่านมาผลสมัฤทธิeทางการเรียนในรายวิชา  การเขียนโปรแกรม Scratch  อยู่ในระดบัตํ%า  แสดงให้
เห็นวา่นกัเรียนขาดความคิดสร้างสรรค์  ไมส่ามารถแก้โจทย์ปัญหาและสร้างผลงานที%มีความแปลก
ใหม่ได้  อีกทั 'งครูผู้สอนไม่คอ่ยมีการนําสื%อการสอนที%แปลกใหม่มานําเสนอแก่นกัเรียนและไม่ได้นํา
ทฤษฎีการสอนที%สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์มาใช้ในการเรียนการสอน  ผู้สอนจําเป็นต้องนําเทคนิค
วิธีการสอน  ตลอดนําสื%อและเทคโนโลยีการศึกษาช่วยแก้ปัญหาการศึกษาให้มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลมากขึ 'น   
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 การที%ผู้ เรียนจะเกิดความคิดสร้างสรรค์นั 'นในการเรียนการสอนต้องสอนให้ผู้ เรียนรู้จกัคิด
คิดเป็นคิดหลายๆ แง่มุม  ปล่อยให้ผู้ เรียนคิดอย่างอิสระ  กระตุ้นให้ผู้ เรียนกล้าที%จะแสดงความ
คิดเห็นในทางที%สร้างสรรค์  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองอยู่เสมอ           
ค รูเป็นเพียงผู้ คอยให้ คําแนะนําสร้างแรงจูงใจและให้ โอกาสผู้ เรียนแสดงความคิดเห็น                 
จากการศึกษาผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลของกระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ.2549  พบว่า
แนวคิดและทฤษฎีที%ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที%นิยมใช้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยีในวงการศึกษาในช่วงปี 2535 - 2548 คือทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ 'นงาน (Constructionism) ( ทิศนาแขมมณี, 2551,หน้า 96 - 98) วิธีจัดการเรียนการ
สอนวิธีหนึ%งที%สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ข้างต้นคือการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน  (Project - 
Based Learning) ซึ%งการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานจะเน้นการเรียนรู้ที%จะ
ช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้ตามความสนใจของตนเองสามารถพฒันาความคิดสร้างสรรค์ช่วยสร้างความ
รับผิดชอบความเพียรพยายามความอดทนและระเบียบวินยัในตนเองที%จะดําเนินการตามแผนงาน
ที%วางไว้อันเป็นกระบวนการที%เน้นการคิดเป็นทําเป็นแก้ปัญหาเป็นและฝึกให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิธี
การศึกษาค้นคว้าแก้ปัญหารวมทั 'งสามารถนําความรู้ที%ได้ไปใช้ประโยชน์ส่วนครูจะเป็นผู้ ให้
คําปรึกษาคอยชว่ยเหลือ(บรัุชแก้ว แสนเมือง,2544,หน้า 60)  
 การจดัการเรียนสอนผ่านเว็บ( Web-Based Instruction ) เป็นเทคโนโลยีและนวตักรรรม
ในรูปแบบของสื%อหลายมิติ  (Hypermedia) ที% นําคุณ ลักษณ ะและทรัพยากรต่างๆที%อยู่ ใน
เวิลด์ไวด์เว็บมาใช้ประโยชน์ในการจดัการสิ%งแวดล้อมที%สนบัสนนุให้เกิดการเรียนรู้  การสอนบนเว็บ
จึงเป็นการประยุกต์ใช้วิธีการสอนแบบต่างๆ  หลายรูปแบบ  โดยใช้เว็บเป็นแหล่งเก็บเนื 'อหา
บทเรียนตามหลกัสตูร  ใช้เว็บเสริมเนื 'อหาจากการเรียน  ใช้ค้นคว้าเพิ%มเติมและใช้ในการสื%อสารการ
สอนบนเว็บใช้ได้ทั 'งในโรงเรียนและศึกษาทางไกล  (เจษฎาธรณ์ พรมโสภา, 2555  อ้างอิงใน 
ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2552 หน้า 467) ผู้ เรียนได้รับการกระตุ้นและพัฒนาอย่างสร้างสรรค์จะทําให้
ผู้ เรียนเกิดอิสระทางความคิดสร้างสรรค์สิ%งใหม่ๆ  เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง และมีอิสระใน
การเลือกเนื 'อหาเวลาการเรียน 
 จากเหตุผลและปัญหาดงักล่าวข้างต้นผู้ วิจยัมีแนวคิดพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายโดย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project - Based Learning)  เพื%อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน
รายวิชาการเขียนโปรแกรม Scratch ในระดบัชั 'นมธัยมศกึษาปีที%  2 โดยผู้สอนเลือกใช้การสอนแบบ
โครงงานเป็นหลกัเน้นการเรียนรู้ที%จะช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้ตามความสนใจของตนเองสามารถพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์  ผู้ เรียนเป็นผู้ กําหนดทิศทางในการเรียนรู้ของตนเอง(Self-Directed Learning) 
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ทําให้ผู้ เรียนกระบวนการคิดและแก้ปัญหาสร้างผลงานต่างๆ  เน้นการทํางานร่วมกันตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล  ผู้สอนเป็นผู้สนบัสนุนและอํานวยความสะดวกให้เกิดการเรียนรู้ที%มี
ศกัยภาพและมีความคดิสร้างสรรค์ในด้านตา่งๆ 
 
คาํถามการวิจัย  
 Q.  กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  ในรายวิชา  การเขียนโปรแกรม  Scratch  
สามารถสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์และผลสมัฤทธิeทางการเรียนที%ดีขึ 'นได้หรือไม ่
 P.  บทเรียนบนเค รือข่าย อิน เทอร์เน็ต   เป็น สื% อสนับสนุน กิจกรรม การเรียน รู้
ความสามารถในการความคดิสร้างสรรค์ได้หรือไม ่

 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 

1.   เพื%อพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื%อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื%อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั 'นมธัยมศกึษา-
ปีที% P ที%มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 

2.   เพื%อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิeทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนและหลงัได้รับการเรียนรู้
จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื%อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงาน  เพื%อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

3.   เพื%อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเมื%อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื%อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื%อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

4.   เพื%อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที% มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต      
เรื%อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื%อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ 
 
ความสาํคัญของการวิจัย 
 Q.  เพื%อเป็นแนวทางสําหรับครูผู้ สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื%อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
เพื%อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 P.  เพื%อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนซึ%งสามารถนําไปพฒันาในการสร้างสรรค์
ชิ 'นงานได้ 
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ขอบเขตของงานวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร  คือ  นักเรียนชั 'นมัธยมศึกษาปีที%   2 ภาคเรียนที%   P ปีการศึกษา  P__w 

โรงเรียน-ทา่ศาลาประสิทธิeศกึษา สํานกังานเขตพื 'นที%การศกึษามธัยมศกึษาเขต 12 จํานวน 580 คน 
กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักเรียนชั 'นมัธยมศึกษาปีที%   2 ภาคเรียนที%  P ปีการศึกษา P__w 

โรงเรียนท่าศาลาประสิทธิeศึกษา สํานักงานเขตพื 'นที%การศึกษามัธยมศึกษาเขต 12 ที%ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch จํานวน P1 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง  

 
ขอบเขตด้านเนื 'อหา 
ขอบเขตของเนื 'อหาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เรื%อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch 

สําหรับนกัเรียนชั 'นมธัยมศกึษาปีที%  P  มีจํานวน  c  หนว่ยการเรียนรู้ ดงันี ' 
หนว่ยที%  1  เคลื%อนไหวไปกบังานศลิปะ 
หนว่ยที%  2  สร้างสรรค์นิทานตามจินตนาการ 
หนว่ยที%  3  เกมสร้างสรรค์ 
หนว่ยที%  4  สร้างสรรค์ชิ 'นงานกบัแผนการขั 'นเทพ 
 
ขอบเขตด้านตัวแปร 
ตัวแปรที�ศึกษา  ได้แก่ 
1.  ผลสัมฤทธิeทางการเรียนของนักเรียนที%เรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

เรื%อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื%อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ 

2.  ความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนของนักเรียนที% เรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื%อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื%อส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์ 

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที%เรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื%อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื%อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

 
 
 

 



6 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  หมายถึง  การสร้างบทเรียนเรื%อง  การ
เขียนโปรแกรม Scratch ให้อยู่ในรูปแบบของบทเรียนบนเครือข่ายเพื%อใช้ประกอบการศึกษาใน
รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch ระดับชั 'นมัธยมศึกษาปี ที%  P บทเรียนบนเครือข่าย
ประกอบด้วยเนื 'อหาในรายวิชา แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน กิจกรรมส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ เว็บบอร์ด ใช้ในการสอบถามร่วมแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี%ยนความรู้ เพื%อให้
นกัเรียนเข้าไปศกึษาบทเรียน กําหนดให้ผู้ เรียนร่วมกนัทํางานเป็นกลุ่ม ได้แลกเปลี%ยนความคิดเห็น
และความคดิสร้างสรรค์ในสร้างสรรค์ชิ 'นงาน 
 การเรียนโดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน หมายถึง  วิธีการจดัการเรียนรู้ที%ยึด
ผู้ เรียนเป็นสําคญั  พฒันาผู้ เรียนทั 'งด้านความรู้และทกัษะผา่นการทํางานที%มีการค้นคว้า  ขบัเคลื%อน
โดยมีคําถาม กําหนดกรอบการเรียนรู้ที%เป็นตวัเชื%อมโยงระหว่างมาตรฐานการเรียนรู้กบัทกัษะการ
คดิขั 'นสงูเข้าสู ่สถานการณ์ ที%เกิดขึ 'นในชีวิตจริง   
 ความคิดสร้างสรรค์  หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการผสมผสานความรู้
จินตนาการและประสบการณ์  ซึ%งทําให้นกัเรียนมีลักษณะที%สามารถคิดได้แปลกใหม่แตกต่างไป
จากความคิดของบุคคลอื%น สามารถคิดได้รวดเร็วและถูกต้อง รวมทั 'งสามารถคิดหาคําตอบได้
หลายประเภทซึ%งในการวิจยัครั 'งนี 'ผู้ วิจยัแบ่งเป็น  c องค์ประกอบ คือ ความคิดริเริ%ม (Originality)  
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น  (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) 
 ผลสัมฤทธิ5ทางการเรียน   หมายถึง     ความรู้ความเข้าใจของนกัเรียนชั 'นมธัยมศกึษา
ปีที%  2  ที%ได้รับหลงัจากผ่านการศกึษาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื%อง  การเขียนโปรแกรม 
Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื%อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ซึ%งวัดด้วย
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิeทางการเรียนเป็นแบบทดสอบชนิด  4 ตวัเลือก  ที%ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้าง
ขึ 'นตามตารางวิเคราะห์หลกัสตูร 
 ความพึงพอใจ   หมายถึง  ความรู้สึกของนักเรียนที% มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื%อง  การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื%อส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์     
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สมมตฐิานของการวิจัย 

1.  ผู้ เรียนได้ศึกษาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื%อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื%อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มีผลสมัฤทธิeหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียน 

2.  ผู้ เรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัมาก 
 



บทที�  � 
 

เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 
 

การวิจยัครั �งนี �ผู้ วิจยัได้ศกึษา  รวบรวมแนวคิด  ทฤษฎี  รวมทั �งผลงานวิจยัที�เกี�ยวข้องกับ
การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch   โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั �นมธัยมศึกษาปีที�  2  เพื�อ
กําหนดกรอบแนวทางในการวิจยั  ดงัตอ่ไปนี � 

8.  หลักสูตรสถานศึกษา  พุทธศกัราช <==8 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  วิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 

     8.8  คณุภาพผู้ เรียน 
     8.<  สาระการเรียนรู้ 
     8.A  มาตรฐานการเรียนรู้ 
     8.C  ผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั 
     8.=  คําอธิบายรายวิชา 
     8.D  หนว่ยการเรียนรู้ 
<.  บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
     <.8  ความหมายของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
     <.<  ประเภทของบทเรียนบนเครือขา่ย 
     <.A  รูปแบบของการจดัการเรียนการสอนบนเครือขา่ย 
     <.C  หลกัการพื �นฐานในการจดัการเรียนการสอนบนเครือข่าย 
     2.5  การออกแบบบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  
     <.D  การออกแบบและพฒันาระบบการเรียนการสอน 
     <.F  งานวิจยัที�เกี�ยวข้อง 
A.  การเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
     3.1  ความหมายของโครงงาน 
     3.2  ประเภทของโครงงาน 
     A.A  การประยกุต์การเรียนการสอนแบบโครงงานบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
     A.C  ขั �นตอนการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงาน 
     3.5  งานวิจยัที�เกี�ยวข้องกบัการสอนแบบโครงงาน 
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4.   ความคดิสร้างสรรค์  
     4.1  ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ 
     4.2  ความสําคญัของความคดิสร้างสรรค์ 
     C.A  ทฤษฎีที�เกี�ยวข้องกบัความคดิสร้างสรรค์ 
     C.C  องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
     C.=  กระบวนการคดิสร้างสรรค์ 
     C.D  พฒันาของความคดิสร้างสรรค์ 
     C.F  ลกัษณะของบคุคลที�มีความคดิสร้างสรรค์ 
     C.L  การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
     C.M  งานวิจยัที�เกี�ยวข้อง 
=.  ความพงึพอใจ 
     =.8  ความหมายความพงึพอใจ 
     =.<  แนวคดิทฤษฎีเกี�ยวกบัความพงึพอใจ 
D.  กรอบแนวคดิในการวิจยั 

 

�.  หลักสูตรสถานศึกษา  พุทธศักราช �&&� กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  วิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที�ช่วยพฒันาให้ผู้ เรียน                      
มีความรู้  ความเข้าใจ  มีทักษะพื �นฐานที�จําเป็นต่อการดํารงชีวิต  และรู้เท่าทันการเปลี�ยนแปลง  
สามารถนําความรู้เกี�ยวกบัการดํารงชีวิต  การอาชีพ  และเทคโนโลยี  มาใช้ประโยชน์ในการทํางาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขนัในสงัคมไทยและสากล  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ   
รักการทํางาน  และมีเจตคติที�ดีตอ่การทํางาน  สามารถดํารงชีวิตอยูใ่นสงัคมได้อย่างพอเพียง  และ
มีความสขุ 
 

1.1  คุณภาพผู้เรียน 
       เมื�อจบชั �นมธัยมศกึษาปีที�  8-A  ผู้ เรียนต้องมีความสามารถดงัตอ่ไปนี � 
       8.8.8  เข้าใจกระบวนการทํางานที�มีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการทํางาน 

มีทกัษะการแสวงหาความรู้  ทกัษะกระบวนการแก้ปัญหาและทกัษะการจดัการ  มีลกัษณะนิสัย
การทํางาน  ที�เสียสละ  มีคณุธรรม  ตดัสินใจอย่างมีเหตผุลและถูกต้อง  และมีจิตสํานึกในการใช้
พลงังาน  ทรัพยากรและสิ�งแวดล้อมอยา่งประหยดัและคุ้มคา่ 
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       8.8.<  เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดบัของเทคโนโลยี  มีความคิดสร้างสรรค์  
ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ  สร้างสิ�งของเครื�องใช้หรือวิธีการ  ตามกระบวนการ
เทคโนโลยี  อย่างถูกต้องและปลอดภัย  โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพื�อนําไปสู่การสร้าง
ชิ �นงานหรือแบบจําลองความคิดและการรายงานผล  เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต
สงัคม  สิ�งแวดล้อม  และมีการจดัการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยี
ที�ไมมี่ผลกระทบกบัสิ�งแวดล้อม 

       8.8.A  เข้าใจหลกัการเบื �องต้นของการสื�อสารข้อมลู เครือข่ายคอมพิวเตอร์  หลกัการ
และวิธีแก้ปัญหา  หรือการทําโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีทักษะการ
ค้นหาข้อมลู  และการติดตอ่สื�อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคณุธรรมและจริยธรรม  การ
ใช้คอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหา  สร้างชิ �นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ  และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศนําเสนองาน 

       8.8.C  เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคตทีิ�ดีตอ่และเห็นความสําคญัของการ
ประกอบอาชีพ  วิธีการหางานทํา  คณุสมบตัิที�จําเป็นสําหรับการมีงานทํา  วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่
อาชีพ มีทกัษะพื �นฐานที�จําเป็นสําหรับการประกอบอาชีพ  และประสบการณ์ตอ่อาชีพที�สนใจ  และ
ประเมินทางเลือก  ในการประกอบอาชีพที�สอดคล้องกบัความรู้  ความถนดัและความสนใจ 

 
�.�  สาระการเรียนรู้ 
       สาระของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีประกอบด้วย  C สาระการ

เรียนรู้ 
       สาระที�  8:  การดํารงชีวิตและครอบครัว 
       สาระที�  <:  การออกแบบและเทคโนโลยี 
       สาระที�  A:  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร 
       สาระที�  C:  การอาชีพ 
 
�.6  มาตรฐานการเรียนรู้ 
       ในการทําวิจัยครั �งนี �สาระที�เกี�ยวข้องกับการจัดการเรียนเรื�อง  การเขียนโปรแกรม 

Scratch  ของนักเรียนชั �นมัธยมศึกษาปีที�  <  ได้แก่  สาระที�  A  เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื�อสาร  ซึ�งมีมาตรฐานการเรียนรู้  ดงันี � 

       สาระที�  A  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร 
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        มาตรฐาน  ง A.8  เข้าใจ  เห็นคณุคา่  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูลการเรียนรู้  การสื�อสาร  การแก้ปัญหา  การทํางาน  และอาชีพอย่างมีปะสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล  และมีคณุธรรม 
 
ตาราง �  แสดงตัวชี 9วัดชั 9นปี  มาตรฐาน  ง 6.�  สาระการเรียนรู้ที�  6  เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื�อสาร 
 
   ชั 9น                          ตัวชี 9วัดชั 9นปี 
     ม.A         8.  อธิบายหลกัการทําโครงงานที�มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
                   <.  เขียนโปรแกรมภาษาขั �นพื �นฐาน 
                   A.  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที�เหมาะสมกบัลกัษณะงาน 
                   C.  ใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสร้างชิ �นงานจากจินตนาการ  หรืองานที�ทําในชีวิตประจําวนั 
                        ตามหลกัการทําโครงงานอยา่งมีจิตสํานกึและความรับผิดชอบ 

 
 �.;  ผลการเรียนรู้ที�คาดหวัง 
        ผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั  ชั �นมธัยมศกึษาปีที�  <  ไว้ดงัตาราง  <   
 
ตาราง  �  แสดงผลการเรียนรู้ที�คาดหวัง  ชั 9นมัธยมศึกษาปีที�  � 
 

ผลการเรียนรู้ที�คาดหวัง สาระการเรียนรู้ 
1. อธิบายการเขียนโปรแกรมสั�งงานคอมพิวเตอร์  

 
1. เคลื�อนไหวไปกบังานศลิปะ 

2. ใช้คําสั�งกลุม่บล็อก Motion Look Pen คําสั�งพื �นฐานใน
การเขียนโปรแกรม  
3. ใช้โครงสร้างแบบลําดบั เงื�อนไขและวนซํ �า ในการเขียน
โปรแกรม 
4. ใช้คําสั�งคอมพิวเตอร์ในการสร้างนิทาน 2. สร้างสรรค์นิทานตามจินตนาการ 
5. กําหนดและใช้งานตวัแปร  

3. เกมสร้างสรรค์ D. ใช้สคริปควบคมุการโต้ตอบ การเคลื�อนที� ระหวา่งผู้ เลน่ 
F. สร้างชิ �นงานจากจินตนาการอย่างสร้างสรรค์ 
8. มีความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ 

4.  สร้างสรรค์ชิ �นงานกับแผนการ 
ขั �นเทพ 
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 1.5  คาํอธิบายรายวิชา 
        ศกึษาการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหาหรือสร้างผลงาน

ตา่งๆ  เชน่  การทําแอนิเมชนั การจําลองทางวิทยาศาสตร์  เกม  ดนตรี  ศลิปะและการสร้างสื�อแบบ
มีปฏิบตัิหลักการโปรแกรมเบื �องต้น  โครงสร้างและส่วนประกอบของโปรแกรม  การใช้ชุดคําสั�ง
พื �นฐาน  การเขียนโครงสร้างแบบลําดบั  เงื�อนไข  และวนซํ �า  การใช้งานตวัแปร  ตวัดําเนินการ  การ
ออกแบบและสร้างโปรเจกต์  สามารถแก้ปัญหา  และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยใน
การสร้างงานตามจินตนาการ  และความคิดสร้างสรรค์  อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  
เพื�อให้เข้าใจพื �นฐานการเขียนโปรแกรม   

 
 1.6  หน่วยการเรียนรู้ 
         ในการวิจยัครั �งนี �  ผู้ วิจยัได้กําหนดขอบขา่ยเนื �อหา  วิชา  การเขียนโปรแกรม  Scratch  
โดยกําหนดหนว่ยการเรียนรู้ไว้ดงัตาราง  A 
 
ตาราง  6 แสดงหน่วยการเรียนรู้  วิชา  การเขียนโปรแกรม  Scratch  ชั 9นมัธยมศึกษาปีที� �  
 

หน่วยการเรียนรู้ เนื 9อหา จาํนวน(ชั�วโมง) 
 
เคลื�อนไหวไปกบังานศลิปะ 

8.  สํารวจโปรแกรม scratch 
<.  พื �นหลงัและตวัละคร 
A.  งานศลิปะ 
C. เรียนรู้การเขียนโปรแกรมแบบลําดบั  
เงื�อนไขและวนซํ �า ในการเขียน
โปรแกรม 

 
L 

 

สร้างสรรค์นิทานตามจินตนาการ 
8.  ตามรอยนิทาน 
<.  กระจายสารอยา่งสร้างสรรค์ 

 

6 

 
เกมสร้างสรรค์ 
 

1.  เตรียมพร้อมก่อนสร้างเกม 
<. การควบคุม การโต้ตอบผ่านเมาส์
และคีย์บอร์ด  

 
10 

 
 

สร้างสรรค์ชิ �นงานกับแผนการ    
ขั �นเทพ 

 

8. แผนการขั �นเทพ 
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�.  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 �.�  ความหมายของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
        พาร์สนั  (Pason,1999  อ้างอิงใน  สงัคม  ไชยเมือง, <==F, หน้า <8)  ได้ให้คําจํากดั
ความหมายไว้ว่า  บทเรียนบนเครือข่าย  เป็นการสอนที�นําเอาสิ�งที�ต้องการส่งให้บางส่วนหรือ
ทั �งหมดโดยอาศัยเว็บโดย WBI  สามารถกระทําได้ในหลายรูปแบบและหลากหลายชอบเขตที�
เชื�อมโยงถึงกนัทั �งการเชื�อมโยงตอ่บทเรียน  วสัดชุว่ยในการเรียนรู้และการศกึษาทางไกล 
        ขา่น  (Khan,1997  อ้างอิงใน  ฐานนัดร์  แย้มนิล, 2554, หน้า 8h) ให้คําจํากดัความ
ของการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-based instruction)  ว่าเป็นการเรียนการสอนที�อาศัย
โปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที�ช่วยในการสอนโดยการประยุกต์ใช้จากคุณลักษณะและทรัพยากรของ
อินเทอร์เน็ตมาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายโดยส่งเสริมและสนบัสนนุการเรียนรู้อย่าง
มากมายและสนบัสนนุการเรียนรู้ทกุทิศทาง 
        คาร์ลสันและคณะ  (Carlson et al, 1998)  กล่าวว่า  การเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายเป็นภาพที�ชัดเจนของการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีในยุคปัจจุบนักับกระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design)  ซึ�งก่อให้เกิดโอกาสที�ชัดเจนในการนํา
การศึกษาไปสู่ ที�ด้อยโอกาสเป็นการจัดหาเครื�องมือใหม่ๆ สําหรับส่งเสริมการเรียนรู้ และเพิ�ม
เครื�องมืออํานวยความสะดวกที�ชว่ยขจดัปัญหา เรื�องสถานที�และเวลา 
        แฮนนัม  (Hammum,1998  อ้างอิงใน  จรรยา  เกษวิทย์, 2556 ,หน้า L)  กล่าวว่า  
การเรียนการสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต  บนพื �นฐานของหลกัและวิธีการออกแบบ
การเรียนการสอนอยา่งมีระบบ 
        วิชุดา  รัตนเพียร  (2542)  กล่าวว่า การเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายเป็นการ
นําเสนอโปรแกรมบทเรียนบนระบบเครือข่ายเพจ โดยการนําเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บใน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ�งผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผ่านระบบเครือข่ายจะต้องคํานงึถึง
ความสามารถและบริการที�หลากหลายของอินเทอร์เน็ตและนําคณุสมบตัิตา่งๆ  เหล่านั �นมาใช้เพื�อ
ประประโยชน์ในการเรียนการสอนมากที�สดุ 

       ณัฐิวุฒิ  อินอ่อน  (2555)  กล่าวว่า  การเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายเป็นการ
ผสมผสานกนัระหว่างเทคโนโลยีปัจจบุนักบักระบวนการเรียนออกแบบการเรียนการสอน  เพื�อเพิ�ม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื�องข้อจํากัดทางด้านสถานที�และเวลาโดยการสอน
บนระบบเครือข่ายจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เ ว็บ  ในการจัด
สภาพแวดล้อมที�ส่งเสริมและสนบัสนุนการเรียนการสอน ซึ�งการเรียนการสอนที�จดัขึ �นผ่านระบบ
เครือขา่ยนี � อาจเป็นบางสว่นหรือทั �งหมดของกระบวนการเรียนการสอน 
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       ใจทิพย์  ณ  สงขลา  (2554, หน้า 8h)  ได้ให้ความหมายการสอนบนเว็บ  ว่าเป็นการ
ใช้คณุสมบตัิไฮเปอร์มีเดีย  และคอมพิวเตอร์เครือข่าย  ซึ�งรวมทั �งเครื�องมือสื�อสารในการสร้างสรรค์
กิจกรรมการเรียนการสอนที�หวงัผลการเรียนรู้เชิงวิชาการในรูปแบบตา่งๆ 

       ชณุหพงศ์  ไทยอปุถมัภ์  (<==<)  ได้ให้ความหมายบทเรียนเรียนบนเครือข่าย  ว่าเป็น
รูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม่ที�มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื�ออิเล็กทรอนิกส์สมัยใหม่  มี
วตัถปุระสงค์ที�เอื �ออํานวยให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้องค์ความรู้ (Knowledge)  ได้โดยไม่จํากดัเวลา
และสถานที� (Anywhere-Anytime  Learning)  เพื�อให้ระบบการเรียนการสอนเป็นไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ �น  และเพื�อให้ผู้ เรียนสามารถบรรลวุตัถปุระสงค์ของกระบวนการวิชาที�เรียนนั �นๆ 

        กล่าวโดยสรุปได้ว่า  การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย(web-based instruction) 
เป็นการจัดสภาพการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบระเบียบและมีความหลากหลายของสื�อต่างๆ 
เพื�อสนองความแตกต่างของผู้ เรียน   โดยอาศยัคณุสมบตัิและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บมาเป็น
สื�อกลางในการถ่ายทอดเนื �อหา  เพื�อส่งเสริมสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ  โดยอาจจะจดัเป็นทั �งกระบวนการเรียนการสอน  หรือนํามาใช้เป็นเพียงส่วนหนึ�งของ
กระบวนการทั �งหมด  การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายจึงถือเป็นวิธีการใหม่ที�ช่วยสง่เสริมและ
พฒันาให้เกิดการเรียนรู้  และช่วยขจดัปัญหาเรื�องอปุสรรคของการเรียนการสอนทางด้านสถานที�
และเวลาอีกด้วย 
 
 �.�  ประเภทของบทเรียนบนเครือข่าย 

          การเรียนการสอนบนเว็บต้องอาศยับทบาทของอินเทอร์เน็ตเป็นสําคญั  เนื�องจาก
อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งทรัพยากรที�มีคณุสมบตัิที�เป็นประโยชน์อย่างยิ�ง  ตอ่การนําไปประยกุต์ใช้ใน
การศกึษา  ดงันั �นการจดัประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บไว้เป็น  4  ประเภท  ซึ�งมีรายละเอียด
ดงัตอ่ไปนี � 

1. การเรียนการสอนบนเว็บตามลกัษณะการใช้งาน  
  โดเฮอที  (Doherty, 1998  อ้างอิงใน  วรวิทย์,  2546)  ได้แบ่งประเภทของการ

เรียนการสอนบนเว็บตามลกัษณะการใช้งานโดยแบง่เป็น  3  แบบ  ดงันี �คือ 
  1.1.  การนําเสนอ  ที�ประกอบด้วยข้อความ  ภาพ  กราฟิก  ซึ�งสามารถนําเสนอ
ได้อยา่งเหมาะสม โดยมีวิธีการนําเสนอดงันี �คือ 

1.1.1 การนําเสนอแบบสื�อเดี�ยวข้อความหรือรูปภาพ 
1.1.2 การนําเสนอสื�อคู ่ เชน่  ข้อความกบัรูปภาพ 
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        8.8.A   การนําเสนอแบบสื�อประสมจะประกอบด้วยข้อความ  ภาพนิ�ง 
ภาพเคลื�อนไหว  และเสียง  เป็นต้น 
  8.<  การสื�อสาร ที�เป็นสิ�งจําเป็นที�จะต้องใช้ในชีวิตประจําวนั  แบง่ออกเป็น  4  
แบบ คือ 

1.2.1 การสื�อสารทางเดียว เชน่ การดขู้อมลูจากหน้าเว็บ 
1.2.2 การสื�อสารสองทาง เชน่ สง่ไปรษณีย์โต้ตอบกนั  (e-mail) 

   8.<.A    การสื�อสารแบบกระจายออกจากแหล่งเดียว เป็นการส่งข้อความ
จากแหลง่เดียวไปสูก่ลุม่สมาชิก เชน่ การถ่ายทอด การอภิปรายจากคนๆ เดียว หรือจากแหลง่เดียว 
   8.<.C  การสื�อสารแบบหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง เป็นการใช้กระบวน
การกลุม่ในการตดิตอ่สื�อสาร มีการกระจายข้อมลูจากหลายคนไปสูผู่้ รับหลายคน 
  8.A  การทําให้เกิดความสัมพันธ์ประกอบด้วย  3  ลักษณะ  คือ  การสืบค้น
ข้อมลู  การวิธีเข้าสูที่�ตั �งเว็บ และการตอบสนองของมนษุย์ตอ่การใช้เว็บ 

         2.  การเรียนการสอนบนเว็บตามรูปแบบเว็บที�จดัทําขึ �น 
              ฮนันมั (Hannum 1998 อ้างอิงใน  คชากฤษ,  2546)  ได้แบง่ไว้เป็น  4  รูปแบบ

ดงันี � 
 2.1  รูปแบบการเผยแพร่  สามารถจําแนกออกเป็น  3  แบบ  คือ 

   2.1.1  รูปแบบห้องสมุด  (Library Model)  การเรียนการสอนรูปแบบนี �
เป็นรูปแบบที�ใช้ประโยชน์จากความสามารถในการเข้าไปยงัแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ที�มีอยู่
หลากหลาย  โดยการจดัเนื �อหาให้ผู้ เรียนผ่านการเชื�อมโยงไปยังแหล่งข้อมูล  เช่น  สารานุกรรม 
วารสารและหนังสือออนไลน์  เป็นต้น  ซึ�งถือได้ว่า เป็นการนําเอาลักษณะทางกายภาพของ
ห้องสมุดมาประยุกต์ใช้ ตัวอย่างของการประยุกต์ใช้ในรูปแบบนี �  ได้แก่  สารานุกรมออนไลน์  
วารสารออนไลน์  หนงัสือออนไลน์ เว็บห้องสมดุ  เว็บงานวิจยั  เป็นต้น 
   <.8.<  รูปแบบหนังสือเวียน (Textbook Model)  เป็นการจัดเนื �อหา
หลกัสูตรในลกัษณะออนไลน์ให้กบัผู้ เรียน  เช่น  คําบรรยาย  สไลด์  นิยามคําศพัท์  และส่วนเสริม
ตา่งๆ  ผู้สอนสามารถเตรียมเนื �อหาออนไลน์ที�ใช้ได้เหมือนกบัที�ใช้เรียนปกต ิและสามารถทําสําเนา
เอกสารให้กับผู้ เรียนได้  รูปแบบนี �อาจแตกต่างกบัรูปแบบห้องสมุด คือ รูปแบบนี �จะเตรียมเนื �อหา
สําหรับการสอนวิชานั �นๆ  โดยเฉพาะขณะที�รูปแบบห้องสมดุจะเป็นการช่วยให้ผู้ เรียนเข้าถึงเนื �อหา
ที�ต้องการการเชื�อมโยงที�เตรียมเอาไว้  ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี �จะประกอบด้วย
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บนัทึกของหลกัสตูร  บนัทกึคําบรรยาย ข้อแนะนําของห้องเรียน สไลด์ที�นําเสนอวีดีโอ และภาพที�ใช้
ในชั �นเรียน ตารางสอน ความคาดหวงัของชั �นเรียน และงานที�มอบหมาย เป็นต้น 
   <.8.A  รูปแบบการสอนที�มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Instruction Model) 
รูปแบบนี �จดัให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการปฏิสมัพนัธ์กับเนื �อหาที�ได้รับ  โดยนํา
ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)  มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์ที�เน้น
การปฏิสัมพนัธ์ มีการให้คําแนะนํา  การปฏิบตัิ  การให้ผลย้อนกลับ  รวมทั �งการให้สถานการณ์
จําลอง 
  <.<  รูปแบบการสื�อสาร  (Communication  Model)  การเรียนการสอนรูปแบบ
นี �เป็นรูปแบบที�อาศยัคอมพิวเตอร์มาเป็นสื�อเพื�อสื�อสาร (Computer-Mediated Communication 
Model)  ผู้ เรียนสามารถสื�อสารกบัผู้ เรียนกนัเอง  สามารถสื�อสารกบัผู้สอน หรือผู้ เชี�ยวชาญได้  โดย
รูปแบบการสื�อสารที�หลากหลายในอินเทอร์เน็ต ซึ�งได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มอภิปรายการ
สนทนา และการประชมุผา่นคอมพิวเตอร์  ดงันั �น  จึงเหมาะสําหรับการเรียนการสอนที�ต้องส่งเสริม
การสื�อสาร และการมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ ที�มีสว่นร่วมในการเรียนการสอน 
  <.A  รูปแบบผสม (Hybrid  Model) การเรียนการสอนรูปแบบนี �เป็นการนําเอา
รูปแบบ  2  ชนิด  คือ  รูปแบบการเผยแพร่กบัรูปแบบการสื�อสารมารวมเข้าไว้ด้วยกนั เช่น ที�ตั �งเว็บ
ที�รวมเอารูปแบบห้องสมดุกบัรูปแบบหนงัสือเรียนเข้าไว้ด้วยกนั ที�ตั �งเว็บรวมเอาบนัทกึของหลกัสตูร
และคําบรรยายกบักลุ่มอภิปรายเข้าไว้ด้วยกนั  เช่น  ที�ตั �งเว็บที�รวมเอารูปแบบห้องสมดุกบัรูปแบบ
หนงัสือเรียนเข้าไว้ด้วยกนั ที�ตั �งเว็บรวมเอาบนัทึกของหลกัสตูรและคําบรรยายกบักลุม่อภิปรายเข้า
ไว้ด้วยกนั  หรือที�ตั �งเว็บที�รวมเอารายการแหล่งเสริมความรู้ตา่งๆ  กบัระบบไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์
เข้าไว้ด้วยกนั  รูปแบบนี �มีประโยชน์เป็นอย่างมากสําหรับนกัเรียน  เพราะผู้ เรียนจะได้ใช้ประโยชน์
ของทรัพยากรที�มีในอินเทอร์เน็ตในลกัษณะที�หลากหลาย 
  <.C  รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง  (Virtual Classroom Model)  เป็นรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนเป็นการนําเอาลกัษณะเดน่ๆ หลายประการของแตล่ะรูปแบบ  ซึ�งเป็นการสอนสด
โดยผู้ สอน  สอนผ่านคอมพิวเตอร์จากห้องเรียน  หรือห้องส่งในสถาบันอุดมศึกษาหนึ�งไปยัง
ห้องเรียนอื�นๆ  ทั �งภายในสถานศึกษาเดียวกันหรือในสถานศึกษาต่างๆรอบโลก เพื�อให้สามารถ
เรียนได้พร้อมกนั  การศกึษาทางไกลในลกัษณะนี �จะต้องมีการนดัเวลาในการเรียนกนัก่อนลว่งหน้า  
เพื�อให้ผู้ เรียนมาอยู่พร้อมกัน และมักใช้การประชุมทางไกลโดยใช้  วีดีทัศน์ประกอบการเรียน  
ระบบนี �นอกจากจะมีเครื�องคอมพิวเตอร์แล้วยังต้องมีอุปกรณ์และวัสดอืุ�นๆประกอบด้วย  ได้แก่  
กล้องวีดีทศัน์  ไมโครโฟน  ลําโพง  และซอฟต์แวร์โปรแกรมในการรับส่งสญัญาณเพื�อส่งภาพและ
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เสียงของครูผู้ สอน ผู้ เ รียนจะสามารถรับภาพและเสียงของผู้ สอนได้จากจอมอนิเตอร์ของ
คอมพิวเตอร์และยงัสามารถโต้ตอบกนัได้ระหวา่งผู้ เรียนกบัผู้สอน 
    A.  การเรียนการสอนบนเว็บตามการใช้เป็นสื�อ 

     ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ
ตามการใช้เป็นสื�อไว้เป็น  3  ประเภท  ประกอบด้วย  สื�อการสอนเสริม  สื�อประกอบการสอน  และ
สื�อการสอนหลกั  โดยมีรายละเอียดดงันี � 
  3.1  สื�อการสอนเสริม (Supplementary Instruction) เป็นการจัดการสอนบน
เว็บ เพื�อเสริมการเรียนการสอนในชั �นเรียนปกติ โดยผู้ เรียนยงัสามารถศกึษาเนื �อหาเดียวกันนี �จาก
สื�อรูปแบบอื�นได้ 
  A.<  สื�อประกอบการสอน (Complementary Instruction) เป็นการจดัการสอน
บนเว็บส่วนใหญ่  ยังมีการนัดหมายมาเข้าชั �นเรียนบ้าง  ที�ตั �งเว็บประเภทนี �  ส่วนใหญ่มักเป็น
รายวิชาที�มีการทดลองโดยผู้ เรียน  อาจจําเป็นต้องใช้อุปกรณ์และสถานที�ทําการทดลองร่วมด้วย  
ซึ�งการจําลองแบบการทดลองนั �นยงัมีข้อจํากดัอยู ่
  A.A  สื�อการสอนหลัก (Comprehensive Replacement) เป็นการจัดการสอน
บนเว็บแทนที�การบรรยายในห้องเรียน  เพื�อวัตถุประสงค์ในการใช้เป็นสื�อหลักสําหรับการสอน
ทางไกล  ซึ�งผู้ เรียนไม่จําเป็นต้องเข้าชั �นเรียน  เว็บประเภทนี �มกัเป็นวิชาที�มีเนื �อหาคอ่นข้างง่าย  ไม่
ซบัซ้อน  มีรายละเอียดของเนื �อหาไม่มาก  รูปแบบของเนื �อหาเป็นแบบตายตวัและมีการอธิบาย
อยา่งเป็นขั �นตอน  สามารถเรียนรู้ตามลําดบัได้ง่าย 
     C.  การเรียนการสอนบนเว็บตามการนําไปประยกุต์ใช้งาน 
      บปุผชาติ ทฬัหิกรณ์ ( 2541)  ได้สรุปประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บตาม
การนําไปประยกุต์ใช้งานเป็นหวัข้อตา่งๆ  โดยมีรายละเอียดดงันี � 
  C.8  การเ รียนการสอนบนเว็บเป็นรูปแบบหนึ�งของการศึกษาทางไกล 
(Distance  Education) เนื�องจากมีระบบเครือขา่ยเชื�อมโยงในระยะไกล ครอบคลมุทั�วโลก 
  C.<  การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศกึษาตา่งเวลาและวาระ(Asynchronous 
Learning) การใช้เว็บในการสอนสามารถกระทําได้ตลอดทกุที�  ทกุเวลา (Anywhere and Anytime) 
  C.A  การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based 
Learning) โดยการให้ผู้ เรียนได้เข้าไปเรียนในเว็บในรูปแบบที�จดัให้ผู้ เรียนได้จดัทําโครงการขึ �นบน
เว็บก็ได้ 
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  C.C  การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบกระจายศูนย์ (Distributed 
Education) นั�นคือ การศึกษาไม่ได้จํากัดอยู่ในที�ใดที�หนึ�ง  ไม่จําเป็นต้องเข้าชั �นเรียน  แต่ผู้ เรียน
สามารถเรียนได้ทกุที�  ด้วยข้อมลูที�เหมือนกนัทกุแหง่ 
  C.=  การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบร่วมมือ (Collaborative 
Learning) นั �นคือ เป็นความร่วมมือระหวา่งผู้ เรียนกบัผู้สอนโดยการศกึษาผ่านเว็บ 
  C.D  การเ รียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบเครือข่ายการเรียนรู้ 
(Learning Network) เพราะเว็บมีการเชื�อมโยงไปยงัที�ต่างๆ ได้ทั�วโลก สามารถเข้าถึงข้อมูลของที�
ตา่งๆ มากมาย ไม่ได้เฉพาะเจาะจงในที�ใดที�หนึ�งเท่านั �น การตอ่เชื�อมระหว่างหน่วยงานตา่งๆ และ
โครงการจดัการศกึษาที�เน้นระบบเครือขา่ยทําให้เว็บเป็นเครือขา่ยการเรียนรู้ 
  C.F  การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาตามความต้องการของผู้ เรียน 
(Education on Demand) เนื�องจากข้อมูลภายในระบบเวิลด์ไวด์เว็บ มีอยู่มหาศาลนับเป็นล้านๆ 
เว็บ ดงันั �นผู้ เรียนจงึสามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการของตน 

 
�.6  รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย 
      การจดัการเรียนการสอนบนเว็บนั �น  ผู้ สอนและผู้ เรียนจะมีปฏิสัมพนัธ์กันโดยผ่าน

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทําให้ผู้ ใช้สามารถรับ-ส่งข่าวสารข้อมูลรูปแบบต่างๆ  ถึงกันได้ด้วย
ความสะดวกรวดเร็ว ซึ�ง  วิชุดา  รัตนเพียร  (2542)  ได้แบ่งรูปแบบของการจดัการสอนบนเว็บมี      
2 แบบ  คือ 
    2.3.1   Synchronous Learning  คือ  รูปแบบการเรียนการสอนที�มีกิจกรรมการ
เรียนการสอนในเวลาเดียวกนั ผู้ เรียนต้องมาเรียนพร้อมๆ กนั โดยใช้การรับขา่วสารข้อมลูที�ผู้ส่งและ
ผู้ รับสารติดต่อกันได้ในเวลาเดียวกันหรือพร้อมกัน  เช่น  บริการพูดคุยสนทนา  บริการรับส่ง
ข้อความ เสียง  ภาพ  และภาพเคลื�อนไหว 
    2.3.2   Asynchronous  Learning  คือ  รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บที�ผู้ เรียน
และผู้สอนไม่จําเป็นต้องมีกิจกรรมการเรียนการสอนในเวลาเดียวกนัเพราะรูปแบบการรับส่งข้อมลู
ข่าวสารที�ผู้ ระบบและผู้ส่งไม่จําเป็นต้องทํางานพร้อมกนั เช่น บริการจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  กลุ่ม
สนทนารวมทั �งบริการเวิลด์ไวด์เว็บ  เป็นต้น 
 

�.;  หลักการพื 9นฐานในการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย 
        การจดัการเรียนการสอนบนเว็บมีลกัษณะการเรียนการสอนที�แตกต่างไปจากการ

เรียนการสอนในชั �นเรียนปกติที�คุ้นเคยกนัดี ซึ�งการจดัการเรียนการสอนแบบดั �งเดิมในชั �นเรียนส่วน
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ใหญ่จะมีลักษณะที�เน้นให้ผู้ สอนเป็นผู้ ป้อนความรู้ให้แก่ผู้ เรียน  ทําให้ผู้ เรียนไม่ใฝ่ที�จะความรู้
เพิ�มเตมิ ซึ�งตามหลกัการพื �นฐานของการเรียนรู้นั �นเชื�อว่า ผู้ เรียนที�แสวงหาความรู้ด้วยตนเองจะเกิด
การเรียนรู้ที�ลึกซึ �งกวา่ (วิชดุา, 2542) นอกจากนี �การเรียนการสอนในบางครั �งเกิดขึ �นในลกัษณะการ
เรียนร่วมกันเป็นหมู่คณะที�ใหญ่ ไม่เกิดความคล่องตวัและไม่สามารถตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ซึ�งแต่ละคนก็มีการรับรู้และความสามารถในการเรียนไม่เท่ากนั ลกัษณะการเรียน
การสอนบนเว็บแบบใหม่ผู้ เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้มากขึ �นและการเรียนการสอนก็เป็นไป
อย่างทั�วถึงอีกทั �งยงัสามารถกําหนดการเรียนเป็นกลุ่มย่อยได้หากต้องการ ผู้ เรียนสามารถกําหนด
เลือกหวัข้อที�ต้องการเรียน ซึ�งเป็นการสนบัสนนุแนวคดิที�ให้ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง 

        วิชุดา  รัตนเพียร (2542)  ได้สรุปหลกัการพื �นฐานของการจดัการเรียนการสอนกับ
การสอนบนเว็บ  5  ประการ  ดงันี �คือ 

        8.  ควรส่งเสริมให้ผู้ เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื�อสารกันได้ตลอดเวลา  การ
ติดต่อระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนมีส่วนสําคญัในการสร้างความกระตือรือร้นกับการเรียนการสอน 
โดยผู้สอนสามารถให้ความช่วยเหลือผู้ เรียนได้ตลอดเวลา  ในขณะกําลงัศกึษาทั �งยงัช่วยเสริมสร้าง
ความคิดและความเข้าใจผู้ เรียนที�เรียนผ่านเว็บ  สามารถสนทนาแลกเปลี�ยนความคิดเห็นรวมทั �ง
ซกัถามข้อข้องใจกบัผู้สอนได้โดยทนัทีทนัใด  เชน่  การมอบหมายงานส่งผา่นอินเทอร์เน็ตจากผู้สอน 
ผู้ เรียนเมื�อได้รับมอบหมายก็จะสามารถทํางานที�ได้รับมอบหมายและสง่ผา่นอินเทอร์เน็ตกลบัไปยงั
อาจารย์ผู้สอน หลงัจากนั �นอาจารย์ผู้สอนสามารถตรวจและให้คะแนนพร้อมทั �งส่งผลย้อนกลบัไป
ยงัผู้ เรียนได้ในเวลาอนัรวดเร็วหรือในทนัทีทนัใด 

         <.  ควรสนบัสนนุให้มีการพฒันาความร่วมมือระหวา่งผู้ เรียน  ความร่วมมือระหวา่ง
กลุ่มผู้ เ รียนจะช่วยพัฒนาความคิด  ความเข้าใจได้ดีกว่าการทํางานคนเดียว  ทั �งยังสร้าง
ความสมัพนัธ์เป็นทีมโดยการแลกเปลี�ยนความคดิเห็นระหวา่งกนั  เพื�อหาแนวทางที�ดีที�สดุ เป็นการ
พฒันาการแก้ไขปัญหา  การเรียนรู้และการยอมรับความคิดเห็นของคนอื�นมาประกอบ  เพื�อหา
แนวทางที�ดีที�สุดผู้ เรียนที�เรียนผ่านเว็บ  แม้ว่าจะเรียนจากคอมพิวเตอร์ที�อยู่กันคนละที�  แต่ด้วย
ความสามารถของเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  ที�เชื�อมโยงเครือขา่ยทั�วโลกไว้ด้วยกนั ทําให้ผู้ เรียนสามารถ
ติดต่อสื�อสารกันได้ทันทีทันใด  เช่น  การใช้บริการสนทนาแบบออนไลน์ที�สนับสนุนให้ผู้ เรียน
ตดิตอ่สื�อสารกนัได้ตั �งแต ่ 2  คนขึ �นไป  จนถึงผู้ เรียนที�เป็นกลุม่ใหญ่ 

         A.  ควรสนับสนุนให้ผู้ เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  (Active  Learners) 
หลีกเลี�ยงการกํากับให้ผู้สอนเป็นผู้ปอ้นข้อมูลหรือคําตอบ  ผู้ เรียนควรเป็นผู้ขวนขวายใฝ่หาข้อมูล
องค์ความรู้ต่างๆ เอง  โดยการแนะนําของผู้ สอน เป็นที�ทราบดีอยู่แล้วว่าอินเทอร์เน็ตเป็น
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แหล่งข้อมูลที�ใหญ่ที�สุดในโลก  ดงันั �นในการจัดการสอนบนเว็บนี �  จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถหา
ข้อมูลได้ด้วยความสะดวกและรวดเร็ว  ทั �งยงัหาข้อมูลได้จากแหล่งข้อมูลทั�วโลก  เป็นการสร้าง
ความกระตือรือร้นในการใฝ่หาความรู้ 

         C. การให้ผลย้อนกลับแก่ผู้ เ รียนโดยทันทีทันใด ช่วยให้ผู้ เ รียนได้ทราบถึง
ความสามารถของตน อีกทั �งยงัช่วยให้ผู้ เรียนสามารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมให้ถกูต้อง
ได้ ผู้ เรียนที�เรียนผ่านเว็บสามารถได้รับผลย้อนกลบัจากผู้สอนเองหรือแม้กระทั�งจากผู้ เรียนคนอื�นๆ
ได้ทนัทีทนัใด แม้วา่ผู้ เรียนแตล่ะคนจะไมไ่ด้นั�งเรียนในชั �นเรียนแบบเผชิญหน้ากนัก็ตาม 

         =.  ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที�ไม่มีขีดจํากัด สําหรับบุคคลที�ใฝ่หา
ความรู้ การสอนบนเว็บเป็นการขยายโอกาสให้กบัทกุๆ คนที�ในใจศกึษาเนื�องจากผู้ เรียนไม่จําเป็น
จะต้องเดนิทางไปเรียน ณ ที�ใดที�หนึ�ง ผู้ ที�สนใจสามารถเรียนได้ด้วยตนเองในเวลาที�สะดวก 

   กล่าวสรุปได้ว่าการสอนบนเว็บนี �มีคณุลกัษณะที�ช่วยสนบัสนุนหลกัการพื �นฐานใน
การจดัการเรียนการสอนทั �ง  5  ประการ ได้อยา่งมีคณุภาพ 

   ใจทิพย์  ณ  สงขลา  (2542) ได้ให้รายละเอียดเกี�ยวกบัการดําเนินการเรียนการสอน
บนเว็บมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี � 

   8.  ความพร้อมของเครื�องมือและทักษะการใช้งานเบื �องต้น  ความไม่พร้อมของ
เครื�องมือและการขาดทักษะทางเทคนิคที�จําเป็นในการใช้เครื�องมือหรือโปรแกรม  เป็นสาเหตุ
สําคญัที�ก่อให้เกิดความสบัสนและผลทางลบตอ่ทศันคติของผู้ ใช้  จากการศกึษาการนําเทคโนโลยี
เครือข่ายมาใช้  พบว่าผู้ ใช้ไม่มีความพร้อมทางทกัษะการใช้ จะพยายามแก้ปัญหาและศึกษาเรื�อง
ของเทคนิคมากกวา่จํากดัความสนใจอยู่ที�เนื �อหา  นอกจากนั �นจากงานวิจยัของ  ใจทิพย์ ณ สงขลา
(2542) พบว่า  ยงัไม่มีความพร้อมทางด้านทกัษะการใช้ภาษาเขียนและภาษาตา่งประเทศ  ซึ�งเป็น
ทกัษะจําเป็นพื �นฐานที�จําเป็นอีกประการหนึ�งสําหรับการสื�อสารผา่นเครือข่าย 

   <.  การสนบัสนุนจากฝ่ายบริหาร  และผู้ ใช้เช่นเดียวกับการนําเทคโนโลยีอื�นเข้าสู่
องค์กร ต้องอาศยัการสนบัสนนุอย่างจริงจงัจากฝ่ายบริหาร ทั �งในการสนบัสนนุด้านเครื�องมือและ
นโยบายส่งเสริมการใช้เครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ  เพื�อประโยชน์ทางการศึกษา  การกําหนดการใช้
เครื�องมือดงักล่าว  จึงไมส่ามารถเป็นไปในลกัษณะแนวดิ�ง  (Top Down)  โดยการกําหนดจากฝ่าย
บริหารเพียงฝ่ายเดียว แต่ต้องการประสานจากทั �งสองฝ่าย  คือ  ฝ่ายบริหารและผู้ ใช้จะต้องมีการ
ประสานจากแนวล่างขึ �นบน  ผู้ ใช้จะต้องมีทัศนะที�ยอมรับการใช้สื�อดังกล่าวเพื�อประโยชน์ทาง
การศึกษา  ฝ่ายบริหารสามารถสร้างนโยบายที�กระตุ้นแรงจูงใจของผู้ ใช้ เช่น  สร้างแรงจูงใจจาก
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ภายในของผู้ ใช้  ให้รู้สึกถึงความท้าทายและประโยชน์ที�จะได้รับหรือสร้างแรงจูงใจจากภายนอก 
เชน่  สร้างเงื�อนไข  ผลตอบแทนพิเศษทั �งนามธรรมและรูปธรรม 

   A.  การเปลี�ยนพฤติกรรมผู้ เรียนจากการเรียนแบบตั �งรับ (Passive)  โดยการพึ�งพิง
การปอ้นจากครูผู้สอนมาเป็นพฤติกรรมการเรียนการสอนที�สอดคล้องกบัการเรียนรู้แบบผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลาง  กล่าวคือ  เป็นผู้ เรียนที�เรียนรู้วิธีการเรียน (Learning How to Learn)  เป็นผู้ เรียนที�
กระตือรือร้นและมีทกัษะที�สามารถเลือกรับข้อมลู  วิเคราะห์  และสงัเคราะห์ข้อมลูได้อย่างมีระบบ
นั �น ผู้สอนจะต้องสร้างวฒุิทางการเรียนให้เกิดกบัผู้ เรียนก่อน กล่าวคือ จะต้องเตรียมการให้ผู้ เรียน
พฒันาทกัษะพื �นฐานที�จําเป็นตอ่การเลือกสรร  วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ในการเรียนผ่านเครือข่าย
ทกัษะดงักลา่ว  ได้แก่ ทกัษะการอ่านเขียน  ทกัษะในเชิงภาษา  ทกัษะในการอภิปรายและที�จําเป็น
คือ  ทกัษะในการควบคมุตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเอง 

   C.  บทบาทของครูผู้สอนในการเรียนการสอนบนเครือขา่ย จะต้องมีการเปลี�ยนแปลง
ไปสู่บทบาทที�เอื �อต่อการเรียนการสอนที�ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง โดยในเบื �องต้นจะเป็นบทบาทผู้ นํา
เพื�อสนบัสนุนกลุ่มและวฒันธรรมการเรียนรู้บนเครือข่าย ผู้สอนต้องใช้เวลามากกว่าการเรียนการ
สอนในชั �นเรียนธรรมดา 

   =.  การสร้างความจําเป็นในการใช้ ผู้สอนที�จะนําการเรียนการสอนผา่นเครือข่ายมา
ใช้ ควรคํานึงถึงความจําเป็นและผลประโยชน์ที�ต้องการจากกิจกรรมบนเครือข่าย ซึ�งจะเป็น
ตวักําหนดรูปแบบการใช้ว่าผู้สอนเพียงต้องการใช้เครือข่าย เพื�อเสริมการเรียนหรือเป็นการศึกษา
ทางไกล 

   D.  ผู้สอนต้องออกแบบการเรียนการสอนและใช้ประโยชน์ของความเป็นเครือข่าย
อย่างสูงสุดและเหมาะสม วิธีการออกแบบการเรียนการสอนควรต้องพฒันาให้เข้ากับคุณสมบตัิ
ความเป็นคอมพิวเตอร์เครือข่าย ซึ�งมีความแตกตา่งจากการออกแบบสําหรับโปรแกรมช่วยสอนใน
คอมพิวเตอร์ทั�วไปนอกเหนือจากเนื �อหาบทเรียนที�ผู้สร้างเสนอสง่ผ่านเครือขา่ย ผู้สอนสามารถสร้าง
การเชื�อมโยงแหล่งข้อมูลอื�นที�สนบัสนุนเนื �อหาหลกัที�ผู้สอนสร้าง เป็นการแนะแนวทางให้ผู้ เรียนได้
ศกึษา  
 

2.5  การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
       ฮอฟแมน ( Hoffman,8MMF  อ้างอิงใน  ฐานันดร์  แย้มนิล, 2554 หน้า 8=-8D )  

อาศยัหลกักระบวนการเรียนการสอน F ขั �น ดงันี �   
1. การสร้างแรงจงูใจให้กบัผู้ เรียน (Motivating  the  Learner)   
<.  บอกวตัถปุระสงค์ของการเรียน (Identifying  What  is  to  be  Learned) 
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A.  ทบทวนความรู้เดมิ ( Reminding  Learners  of  Past  Knowledge) 
C.  ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นที�จะเรียนรู้ (Requiring  Active  Involvement) 
=.  ให้คําแนะนําและให้ข้อมลูย้อนกลบั (Providing  Guidance  and  Feedback) 
D.  ทดสอบความรู้ (Testing) 
F.  การนําความรู้ไปใช้ (Providing  Enrichment and  Remediation) 

            ปทีป  เมธาคณุวุฒิ (<=Ch)  กล่าวว่าขั �นตอนในการจดัการเรียนการสอนมี  F  ขั �น 
ดงันี � 

8.  กําหนดวตัถปุระสงค์ของการเรียนการสอน 
<.  การวิเคราะห์ผู้ เรียน 
     <.8  การออกแบบเนื �อหารายวิชา 
     <.<  เนื �อหาตามหลกัสตูรและสอดคล้องกบัความต้องการของผู้ เรียน 
     <.A  จดัลําดบัเนื �อหาจําแนกหวัข้อตามหลกัการเรียนรู้และลกัษณะเฉพาะ 
     <.C  กําหนดระยะเวลาและตารางการศกึษาในแตล่ะหวัข้อ 
     <.=  กําหนดวิธีการศกึษา 
     <.D  กําหนดสื�อที�ใช้ประกอบการศกึษาในแตล่ะหวัข้อ 
     <.F  กําหนดวิธีการประเมินผล 
     <.L  กําหนดความรู้และทกัษะพื �นฐานที�จําเป็นตอ่การเรียน 
     <.M  สร้างประมวลรายวิชา 

            A.  การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต  โดยใช้คณุสมบตัิของ
อินเทอร์เน็ตที�เหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนการสอนนั �น 

C.  การเตรียมความพร้อมสิ�งแวดล้อม 
            =.  การปฐมนิเทศผู้ เรียน  ได้แก่ แจ้งวตัถุประสงค์  เนื �อหา  และวิธีการเรียนการ

สอน สํารวจความพร้อมของผู้ เรียนและเตรียมความพร้อมของผู้ เรียน 
D.  จดัการเรียนการสอนตามแบบที�กําหนดไว้   

            F.  การประเมินผล  ผู้ สอนสามารถใช้การประเมินผลระหว่างเรียนและการ
ประเมินผลเมื�อสิ �นสดุการเรียนรวมทั �งการที�ผู้ เรียนประเมินผลผู้สอนและการประเมินผลการจดัการ
เรียนการสอนทั �งรายวิชา  เพื�อนําไปปรับปรุงแก้ไข  ระบบการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต 

 มนต์ชัย  เทียนทอง  (2545,หน้า <A=-<AL)  ได้อธิบายขั �นตอนการออกแบบ
หน้าจอบทเรียนคอมพิวเตอร์ดงันี � 
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 หน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นส่วนที�ติดต่อกับผู้ เรียนโดยตรง  เนื�องจาก
ผู้ เรียนต้องนั�งอยู่หน้าจอภาพเครื�องคอมพิวเตอร์ตลอดเวลาที�ศึกษาบทเรียน  ดงันั �น  การออกแบบ
หน้าจอจึงมีความสําคญัที�จะต้องคํานึงถึงองค์ประกอบต่างๆ  ที�มีผลกระทบต่อผู้ เรียน  ถ้าการ
ออกแบบหน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์  สร้างความประทบัใจและชวนให้ผู้ เรียนตดิตามบทเรียน
แล้ว  จะส่งผลให้บทเรียนมีประสิทธิภาพสงูขึ �นซึ�งส่งผลไปยงัผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนและคา่ความ
คงทนทางการเรียนของผู้ เรียนให้มีค่าสูงตามไปด้วย  การออกแบบหน้าจอจึงเป็นส่วนสําคญัที�
จะต้องพิจารณาในประเดน็ตา่ง ๆ  ดงัตอ่ไปนี � 
  8.  ความละเอียดของการแสดงผล  (Resolution) 

<.  สว่นของการแสดงผลบทเรียน  (Instructional Display) 
A.  สว่นของการควบคมุบทเรียนของผู้ เรียน  (Student Control) 
รายละเอียด  มีดงันี � 

            8.  ความละเอียดของการแสดงผล (Resolution)  เป็นส่วนที�สําคญัประการหนึ�ง
ของการออกแบบหน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที�จะต้องกําหนดขึ �นก่อนส่วนอื�น ๆ  เพื�อใช้เป็น
ข้อบงัคบัพื �นฐานของบทเรียนที�จะต้องออกแบบภายใต้การแสดงผลที�ระดบัความละเอียดของภาพ
ที�ปรากฏบนหน้าจอ  โดยวดัความละเอียดเป็นจํานวนพิกเซล (Pixel – Picture  Element) ซึ�งความ
ละเอียดของการแสดงผลจะมีความสมัพนัธ์กบัความสามารถของเครื�องคอมพิวเตอร์ที�ใช้นําเสนอ
บทเรียน  ได้แก่  ความสามารถของแผงวงจรแสดงผล (VGA Card) และสมรรถนะของจอภาพ 
                <.   ส่วนของการแสดงผลบทเ รียน ( Instructional  Display) โร เด ริค,ซิม ส์
(Roderics, Sims) แห่งมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีซิดนีย์  ได้ยกคํากล่าวของไฮเนส (Heines) เกี�ยวกบั
การออกแบบหน้าจอในสว่นของการแสดงผลบทเรียนไว้วา่  ในหน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์ควร
ประกอบด้วยสว่นตา่งๆ  จํานวน  5  สว่น  ดงันี � 
                    2.1  ส่วนของคําแนะนํา (Orientation)  ไ ด้แ ก่   การนําเสนอชื� อ เ รื� อง  
หมายเลขเฟรม 
                    <.<  ส่วนของผู้ เรียนที�จะต้องเรียน (Directions) ได้แก่  ตวัเนื �อหา  บทเรียน
กิจกรรมการเรียนในสว่นนี �  แบง่ออกเป็น  2  สว่นดงันี � 
                  <.<.8  เนื �อที�แสดงภาพกราฟิก (Graphic  Area)  ปกติจะอยู่ทางซ้าย
มือของจอภาพหรืออาจจดัไว้ตรงกลางโดยมีข้อความอยู่รอบๆ  หรืออยูใ่นสว่นลา่งของภาพก็ได้ 
                  2.2.2  เนื �อที�แสดงข้อความ (Text  Area)  ปกติจะอยู่ทางขวามือของ
จอภาพ 
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                    2.3  ส่วนของการโต้ตอบจากผู้ เรียน (Student  Response)  ได้แก่  คําตอบ
จากผู้ เรียนการร่วมกิจกรรมของผู้ เรียน 

                   2.4  ส่วนของการป้อนกลับและแสดงข้อความผิดพลาดจากบทเรียน 
(Feedback and Error Messages)  ได้แก่  ข้อความที�แสดงการตรวจปรับจากบทเรียน  รวมทั �ง
ข้อผิดพลาดที�เกิดขึ �นจากการใช้บทเรียน 
                    2.5  ส่วนของทางเลือกผู้ เ รียน (Student  Options) ไ ด้แก่  ส่วนของการ
ควบคมุบทเรียนรวมทั �งคําแนะนําตา่ง ๆ  ในการใช้บทเรียน 
      ตําแหน่งการจดัหน้าจอของส่วนประกอบทั �ง  5  ส่วนดงักล่าว  ไม่ใช่ข้อกําหนด
ตายตวัแตอ่ย่างใด  ผู้ออกแบบบทเรียนสามารถสร้างสรรค์และจดัวางตําแหน่งตา่ง ๆ  ได้ตามความ
ต้องการ  โดยยึดส่วนประกอบทั �ง  5  นี �เป็นหลกั อย่างไรก็ตามแม้ว่าจะสามารถจดัวางตําแหน่งได้
ตามความต้องการ  แต่มีองค์ประกอบในการจัดภาพพื �นฐานที�ผู้ ออกแบบควรจะต้องพิจารณา  
ได้แก่  จดุศนูย์กลางของสายตา (Optical Center)  และทิศทางการมองของสายตา หรือ  Eye Flow  
ซึ�งปกติโดยทั�วไปจะมีลักษณะคล้ายตวั  Z  (Z-like  Pattern)  ซึ�งเป็นทิศทางการนําเสนอที�ดึงดูด
ความสนใจมากที�สุด  ดงันั �น  ส่วนใดที�มีความสําคญัหรือจุดเน้น  จึงควรจัดวางไว้ตรงกลางของ
จอภาพหรืออยูใ่นเส้นทิศทางการมองของสายตา 
      A.  สว่นของการควบคมุบทเรียนของผู้ เรียน (Student Control) 
          เป็นส่วนของการควบคมุการนําเสนอบทเรียนของผู้ เรียน  ส่วนนี �ผู้ออกแบบ
บทเรียนจะต้องคํานึงถึงความสมัพนัธ์ระหว่างเนื �อหากบัการออกแบบหน้าจอ  โดยทั�ว ไปส่วนของ
การควบคมุบทเรียน  สามารถจําแนกได้  3  แบบ  ดงันี � 
          3.1  การใช้รายการให้เลือก (Menu) เป็นส่วนของการควบคุมบทเรียนที�มี
ลกัษณะเป็นรายการให้เลือกรายข้อ ซึ�งจะพบในส่วนของรายการให้เลือกบทเรียนที�เปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนเลือกได้สว่นของการนําเสนอคําถามหรือการนําเสนอเนื �อหาที�มีการแบง่รายการเป็นข้อ ๆ จดั
ว่าเป็นรูปแบบที�ผู้ เรียนมีความคุ้นเคยมากที�สุด  เนื�องจากง่ายต่อ  การปฏิสมัพันธ์ในการควบคุม
บทเรียน 
          3.2  การใช้วิธีแสดงเนื �อหาตามลําดับ (Display Sequencing)  เป็นการ
นําเสนอเนื �อหาที�ต่อเนื�องกัน  การควบคุมบทเรียนจึงใช้ในส่วนของทางเลือกบทเรียน (student 
options)  เพื�อให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ในการควบคมุบทเรียน 

                    3.3  การใช้วัตถุ (Object) ได้แก่  รูปภาพ สัญลักษณ์รูป  กราฟิก หรือวัตถุ
ใดๆ  ที�อาจเป็นสว่นหนึ�งของภาพในการเข้าถึงบทเรียน  โดยทํางานในลกัษณะของ Hot Spot  หรือ  
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Hot Object  สามารถควบคมุบทเรียนได้โดยวิธีการคลิกเมาส์หรือวิธีเลื�อนเมาส์ไปอยู่บนวตัถนุั �น ๆ 
แล้วคลิกที�วตัถดุงักล่าว  ก็จะสามารถเข้าถึงเนื �อหาบทเรียนได้  ซึ�งเป็นการควบคมุ  บทเรียนอีกวิธี
หนึ�งที�นิยมใช้กนัในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 
  �.E  การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
         ระบบการสอน หรือระบบการเรียนการสอน (IS : Instructional System) เป็นการ
นําเอาวิธีการระบบ (System Approach) หรือวิธีระบบ  มาใช้ในการเรียนการสอนโดยที�ระบบจะ
หมายถึง  ส่วนตา่งๆที�สมัพนัธ์กนั  ได้แก่  ส่วนนําเข้า (Input)  ส่วนดําเนินการ (Process) และส่วน
ผลลัพธ์ (Output)  ระบบการสอนจึงประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ๆ ที�สัมพันธ์กัน  เพื�อช่วยให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ที�กําหนดไว้  ประกอบด้วยส่วนตา่ง ๆ  ได้แก่  ผู้ เรียน  ผู้สอน 
สื�อการเรียนการสอน  และการวัดและประเมินผล  เป็นต้น  องค์ประกอบย่อย ๆ  ของระบบจะมี
หน้าที�อย่างอิสระซึ�งมีความสัมพันธ์ซึ�งกันและกัน  ถ้ามีการเปลี�ยนแปลงใด ๆ  เกิดขึ �นภายใน
องค์ประกอบย่อย ๆ  ก็จะส่งผลกระทบถึงระบบด้วย  เช่น  ถ้าผู้ เรียนมีความรู้พื �นฐานไมเ่พียงพอ  ก็
อาจจะสง่ผลกระทบตอ่ผลลพัธ์ทําให้ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนไมผ่า่นเกณฑ์เป็นต้น 
         มนต์ชยั  เทียนทอง  (<=C=, หน้า  8A8-8AD)  ได้สรุปรูปแบบการสอน  (Instructional 
Model)  เป็นการใช้วิธีการระบบซึ�งเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  เพื�อใช้ในการออกแบบและ
พฒันาระบบใหม่ๆ   หรือวิธีคดิใหม่ๆ  ของการเรียนการสอน  ซึ�งแตล่ะขั �นตอนจะสง่ผลถึงกนัและกนั
อีกทั �งสามารถตรวจสอบในแตล่ะขั �นตอนได้  โดยปกตแิล้ววิธีการระบบเป็นศาสตร์ที�นํามาออกแบบ
นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีทางการศึกษาแต่ก็สามารถประยุกต์ใช้กับการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ได้  เนื�องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์จดัว่าเป็นนวตักรรมทางการศึกษาสมยัใหม่เช่นกัน  
ขั �นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ซึ�งประยกุต์จากวิธีการระบบที�ได้รับการยอมรับมากที�สดุ  
โดยมีการดดัแปลงและเพิ�มเติมรายละเอียด  เพื�อนําไปพัฒนาเป็นขั �นตอนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ตามแนวคิดของแต่ละบุคคลมากที�สุด   ก็คือรูปแบบการสอน  ADDIE  Model  ซึ�ง
ประกอบด้วย  5  ขั �นตอน  ได้แก่ 
         8.  การวิเคราะห์ (A : Analysis) 

        2.  การออกแบบ (D : Design) 
        3.  การพฒันา (D : Development) 
        4.  การทดลองใช้ (I : Implementation) 
        5.  การประเมินผล (E : Evaluation) 
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ภาพ  �  ขั 9นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ตามรูปแบบการสอน  ADDIE  Model 
 

      รายละเอียดแตล่ะขั �นตอนมีดงันี � 
      8.  การวิเคราะห์ (A : Analysis)  
           การวิเคราะห์เป็นขั �นตอนแรก ประกอบด้วยขั �นตอนตา่ง ๆ ดงันี �  
           8.8  นิยามข้อขัดแย้ง (Define Discrepancy)  หมายถึง  การศึกษาเกี�ยวกับข้อ

ขัดแย้งหรือศึกษาปัญหาที�เกิดขึ �น  รวมทั �งความต้องการต่าง ๆ  เพื�อหาวิธีแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
ดงักลา่วซึ�งเป็นวิธีหนึ�งในการหาเหตผุลสําหรับออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์  เพื�อใช้แก้ปัญหาหรือ
แก้ไขข้อขดัแย้งตา่ง ๆ ที�เกิดขึ �น 
 

 
 

ภาพ  2  ขั 9นตอนการวิเคราะห์  (A : Analysis) 
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                          8.<  กําหนดกลุ่มผู้ เ รียนเป้าหมาย  (Specify  Target  Audience)  หมายถึง    
การกําหนดกลุ่มผู้ เรียนหรือผู้ เข้าฝึกอบรมที�เป็นผู้ ใช้บทเรียนปัจจัยต่าง ๆ  ที�ควรพิจารณา  ได้แก่  
ปัญหาทางการเรียน  ความสมัพนัธ์กบัประสบการณ์เดิม  และรูปแบบของบทเรียนที�สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้ เรียน 
                          8 .A   วิ เ คราะ ห์ ง านห รือภ าร กิ จ   (Conduct  Task  Analysis)  หม าย ถึง                  
การวิเคราะห์งานหรือภารกิจที�ผู้ เรียนจะต้องกระทําก่อน  ระหว่างและหลงับทเรียน  ผลที�ได้รับจาก
ขั �นตอนนี �จะนําไปกําหนดเป็นวัตถุประสงค์ของบทเรียน  การวิเคราะห์งานในขั �นนี �จะต้องใช้
เครื�องมือชว่ย 
                          8.C   กําหนดวัตถุประสงค์   (Specify  Objectives)  หมายถึง  การกําหนด
วตัถปุระสงค์ของบทเรียนซึ�งสมัพนัธ์กบังานหรือภารกิจที�ผู้ เรียนจะต้องกระทําในกระบวนการเรียนรู้ 
                          1.5  ออกข้อสอบสําหรับประเมินผล  (Design  Item  of  Assessment)  หมายถึง 
การออกข้อสอบที�ใช้ในบทเรียนเพื�อประเมินผลผู้ เรียน  ได้แก่  แบบฝึกหดั  แบบทดสอบก่อนและ
หลังบทเรียนพร้อมทั �ง  กําหนดเกณฑ์ตดัสิน  นํ �าหนักคะแนน  วิธีการตรวจสอบ  และชนิดของ
ข้อสอบ 
                          1.6  วิเคราะห์แหล่งข้อมูล  (Analyse  Resources)  หมายถึง  การวิเคราะห์
แหล่งข้อมูลการเรียนการสอนที�จะใช้ในการออกแบบทเรียน  ได้แก่  แหล่งเนื �อหา  แหล่งวสัดกุาร
เรียนรู้  แหลง่สื�อและแหลง่กิจกรรมการเรียนการสอน 
                          1.7  นิยามความจําเป็นในการจดัการบทเรียน (Define Needs of  Management) 
หมายถึง  การกําหนดวิธีการจดัการบทเรียน โดยพิจารณาประเดน็ตา่ง ๆ  เชน่  รูปแบบการนําเสนอ 
บทเรียนการจัดการบทเรียน  การรักษาความปลอดภัย  การเก็บบันทึก  วิธีการปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน  รวมถึงวิธีการนําสง่บทเรียนไปยงักลุม่ผู้ เรียนเปา้หมาย 
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        2.  การออกแบบ (D : Design) 
การออกแบบ  ประกอบด้วยขั �นตอนตา่งๆ  ดงันี � 
 

 
 

ภาพ  3  ขั 9นตอนการออกแบบ (D :Design) 
 

            <.8  ระบุมาตรฐาน  (Specify Standards)  หมายถึง  การกําหนดมาตรฐานของ
บทเรียนเพื�อให้ได้บทเรียนทีมีคณุภาพทั �งด้านเนื �อหา  ภาษาที�ใช้  หน้าจอภาพ  การควบคมุ  โดย
ผู้ใช้ระบบชว่ยเหลือผู้ เรียน  ระบบการตดิตอ่สื�อสารที�ใช้และอื�น ๆ 

            2.2  ออกแบบโครง ส ร้าง บทเ รียน  (Design  Course  Structure)  หม าย ถึง          
การออกแบบโครงสร้างที�แสดงความสัมพันธ์ของบทเรียน  โดยใช้เครื�องมือช่วยในการออกแบบ  
รวมทั �งการพิจารณารูปแบบของการจัดการบทเรียน  เพื�อให้สอดคล้องกับคุณสมบัติและ
ประสบการณ์ของผู้ เรียน 

            2.3  ออกแบบโมดลู  (Design  Module)  หมายถึง  การออกแบบโมดูลการเรียน
ออกเป็นสว่น ๆ  ตามลกัษณะโครงสร้างบทเรียนและปริมาณเนื �อหา 

            2.4  ออกแบบบทเรียน  (Design  Lessons)  หมายถึง  การออกแบบในส่วน
รายละเอียดของบทเรียนแต่ละโมดูลว่าประกอบด้วยเนื �อหา  กิจกรรม  สื�อการเรียนการสอน  
คําถาม  การตรวจปรับ  และกระบวนการเรียนรู้อื�น ๆ 

            2.5  เ รี ยง ลํ าดับการ เ รียนการส อน  (Instructional  Sequencing)  หม าย ถึง         
การจดัลําดบัความสมัพนัธ์ของบทเรียนแตล่ะโมดลู  เพื�อจดักระบวนการเรียนรู้ให้ครบตามขอบเขต
ของเนื �อหา 
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            2.6  เขียนบทดําเนินเรื� อง  (Story Boards)  เป็นการเขียนบทดําเนินเรื� องของ
บทเรียนทั �งหมด  ซึ�งจะใช้เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนด้วยระบบนิพนธ์บทเรียนตอ่ไป 

            2.7  วิเคราะห์เนื �อหา  (Analyze  Content)  หมายถึง  การวิเคราะห์รายละเอียด
ของเนื �อหาบทเรียน  เพื�อนําเสนอกบัผู้ เรียน 

            2.8  ระบุการประเมินผล  (Specify  Assessment)  หมายถึง  การกําหนดรูปแบบ
การประเมินผล  รวมทั �งเกณฑ์การพิจารณาและวิธีการประเมินผลการเรียนการสอน 

            2.9  ระบุการจัดการบทเรียน  (Specify  Management)  หมายถึง  กําหนดการ
จดัการบทเรียน  ได้แก่  การจัดการฐานข้อมูล  ข้อมูลส่วนตวัของผู้ เรียนบทเรียน รวมทั �งการเก็บ
บนัทกึและรายงานผลการเรียน 

            2.10  เลือกแหล่งข้อมูล  (Select  Resource)  หมายถึง  การเลือกแหล่งวสัดกุาร
เรียนการสอนที�จะนํามาใช้ในกระบวนการพฒันาบทเรียน 

        A.  การพฒันา  (D : Development) 
การพฒันา  ประกอบด้วยขั �นตอนตา่งๆ  ดงันี � 

            3.1  การพฒันาบทเรียน  (Lesson  Development)  หมายถึง  การพฒันาเนื �อหา
บทเรียนให้เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยนําเสนอผา่นจอภาพของคอมพิวเตอร์ 

            3.2  ทดสอบบทเรียน  (Lesson  Test)  หมายถึง  การทดสอบบทเรียนขั �นต้นก่อน
เพื�อตรวจสอบความสมบรูณ์ในแตล่ะสว่นแตล่ะโมดลูก่อนนําไปรวมเป็นบทเรียนทั �งระบบ 

            3.3  การรวมบทเรียน  (Integration)  หมายถึง  การรวมบทเรียนแต่ละโมดลูหรือ
แตล่ะหนว่ยเข้าด้วยกนัเป็นบทเรียนตามวตัถปุระสงค์ที�กําหนดไว้ 

            3.4  การยอมรับบทเรียน  (Acceptance)  หมายถึง  การตรวจสอบบทเรียนอีกครั �ง
หนึ�งหลงัจากรวมบทเรียนเป็นระบบแล้ว  เพื�อพิจารณาการยอมรับบทเรียน 

            3.5  การผนวกวัสดุการเรียนการสอน  (Supplementary  Materials)  หมายถึง 
การใสว่สัดกุารเรียนการสอนเข้าไปในตวับทเรียนตามแนวทางที�ออกแบบไว้ 

            3.6  การผนวกแบบทดสอบ (Supplementary Test)  หมายถึง  การใสแ่บบทดสอบ
เข้าไปในตวับทเรียน  เพื�อให้บทเรียนมีกระบวนการเรียนรู้ครบทกุขั �นตอน 

            3.7  การพฒันาระบบจดัการบทเรียน  (Management  Development)  หมายถึง  
การพฒันาระบบการจดัการบทเรียนให้มีความสามารถจดัการเรียนการสอนได้ตามความต้องการ 
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ภาพ  4  การพัฒนา  (D :Development) 
 

                      4.  การทดลองใช้ (I : Implementation) 
  การทดลองใช้ประกอบด้วยขั �นตอนตา่ง ๆ  ดงันี � 

              4.1  การเตรียมสถานที� (Site Preparation)  หมายถึง  การเตรียมสถานที�สําหรับ 
ทดลองใช้บทเรียน  รวมทั �งการเตรียมเครื�องคอมพิวเตอร์และอปุกรณ์อํานวยความสะดวกสําหรับ
การฝึกอบรมผู้ใช้หรือผู้ เรียมตามความต้องการ 

               4.2  การฝึกอบรมผู้ ใช้ (User  Training)  หมายถึง การดําเนิน  การฝึกอบรมผู้ ใช้
ตามกําหนดการในสถานที�ที�เตรียมไว้ในขั �นตอนแรก 

               4.3  การยอมรับบทเรียน  (Acceptance)  เป็นการตรวจสอบบทเรียนจากการ
ทดลองใช้โดยการสอบถามจากกลุ่มผู้ ใช้บทเรียน  เพื�อให้พิจารณาบทเรียนให้ผ่านการยอมรับอีก
ครั �งหนึ�งก่อนที�จะทําการประเมินผล 
 

 
 

ภาพ  5  การทดลองใช้ (I : Implementation) 
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         =.  การประเมินผล (E : Evaluation) 
              ประกอบด้วยขั �นตอนตา่ง ๆ ดงันี � 
              5.1  การประเมินผลระหวา่งดําเนินการ  (Formative  Evaluation)  หมายถึง  การ

ประเมินผลการออกแบบและการพฒันาบทเรียนวา่แตล่ะขั �นตอนได้ผลอย่างไร  มีข้อแก้ไขปรับปรุง  
ประการใดบ้าง 

              5.2  รายงานการประเมินผลระหวา่งดําเนินการ (Formative Evaluation Report) 
หมายถึง  การรายงานผลที�ได้จากการประเมินในขั �นตอนที�  5.1  ไปยงัผู้ ที�เกี�ยวข้อง  เพื�อนําข้อมลูไป
พิจารณาดําเนินการแก้ไขตอ่ไป 

              5.3  การประเมินผลสรุป  (Summative Evaluation)  หมายถึง  การประเมินผล
สรุปการใช้บทเรียนเพี�อหาคณุภาพของบทเรียนโดยใช้วิธีการตา่ง  ๆ  ทางสถิต ิ

              5.4  รายงานการประเมินผลสรุป  (Summative Evaluation Report)  หมายถึง  
การรายงานผลสรุปคณุภาพของตวับทเรียนไปยงัผู้ ที�เกี�ยว  รวมทั �งการแจ้งผลการเรียนรู้ไปยงักลุม่ 
ผู้ใช้ 

 
 

 
 
 

ภาพ  6  การประเมินผล (E : Evaluation) 
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งานวิจัยเกี�ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย 
 ผลการศกึษาค้นคว้าที�เกี�ยวกบัการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ย  ได้มีการวิจยัเพื�อศกึษาผล
การพฒันา  และสามารถสรุปผลการศกึษาค้นคว้าได้ดงันี � 
 ธวชัชยั  บญุช่วย(<===)  ผลการศกึษาพบวา่  ประสิทธิภาพของบทเรียนที�ได้  LC.L</L=.LL  
สงูกว่าเกณฑ์  Lh/Lh  ที�ตั �งไว้  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนหลงัเรียนด้วยบทเรียนที�
ผู้ วิจยัพฒันาขึ �นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั  .h=  นกัเรียนมีความก้าวหน้า
ทางการเรียนคิดเป็น  =L.DM%  สงูกว่าสมมตุิฐานที�ตั �งไว้  (=h%)  และผู้ เรียนมีความคิดเห็นในการ
เรียนด้วยบทเรียนที�ผู้ วิจยัพฒันาขึ �นในระดบัคณุภาพดี 
 ฐานนัดร์  แย้มนิล (2554)  ผลการศึกษาพบว่า  บทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตที�สร้าง
ขึ �นมีประสิทธิภาพ  L8.DF/Lh.M8  เป็นไปตามเกณฑ์ที�ตั �งไว้ Lh/Lh  ผลการประเมินประสิทธิภาพ
ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  อยู่ในระดับดี  โดยมีค่าเฉลี�ย  C.=h  เมื�อเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนพบว่า  คะแนนสอบหลงัเรียนของ
นักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ  .h=  เปรียบเทียบระดับความคิด
สร้างสรรค์ระหว่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า  ระดับความคิด
สร้างสรรค์หลงัเรียนของนกัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน  นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่บทเรียนบนเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ตในระดบัมากที�สดุ  โดยคา่เฉลี�ยเทา่กบั C.== 

 
6.  การเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน   
           กิจกรรมการเรียนรู้หรือกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงาน  การจดัการเรียนการสอน
แบบโครงงานไม่ใช่แนวทางใหม่ในการจดัการศึกษาการเรียนรู้แบบโครงงานทําให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้
วางแผนการทํางานร่วมกนั  มีอิสระในการตดัสินใจและได้ทําในสิ�งที�ต้องการได้ 
             6.�  ความหมายของการเรียนการสอนแบบโครงงาน   
                    แคท (Katz  and  Chard, 1995)    ได้ให้ความหมายว่า  เป็นการเรียนรู้ที�บูรณาการ  
จากประสบการณ์ตรงกบัสิ�งแวดล้อม  เรียนรู้จากการกระทํา  เช่นเดียวกบัการเล่นอย่างธรรมชาติ
ของเดก็ 
                    ฮาร์กิล (Hargis, 2005)  ได้ให้ความหมายว่าเป็นวิธีการที�ผู้สอนเชื�อมโยงผู้ เรียนเข้า
กบัการค้นพบจากคําถาม  ข้อสงสยัตามความสนใจ  โดยที�ผู้ เรียนสามารถค้นพบคําตอบโดยใช้การ
คดิ  กระบวนการสืบสวนสอบสวนการค้นหาและการเรียนรู้แบบร่วมมือกบักลุม่ผู้ เรียนด้วยกนั 
                    คเูอมู (Kuamoo, 2004)  กล่าวว่า  เป็นกิจกรรมการเรียนรู้  แบบสหวิทยาการเรียนรู้
(Interdisciplinary  Learning)  ที�ต้องอาศยัระยะเวลาในการศกึษา  เนื �อหามีความสมัพนัธ์กนั  โดย
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ยึดผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง  ซึ�งผู้ เรียนสามารถเรียนรู้โดยการสํารวจจากบริบทของสภาพจริงสามารถ
ทดลอง  เปิดโอกาสให้แก้ปัญหา  มีการสื�อสารภายในกลุ่มเพื�อให้เกิดการยอมรับและการเสริมแรง
ด้วยผลงาน 
                   กระทรวงศกึษาธิการ (2544)  ได้ให้ความหมายว่าเป็นการทํากิจกรรมที�เปิดโอกาสให้
นกัเรียนได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบตัิด้วยตนเอง  ภายใต้การให้คําพูดแลและปรึกษาครูตั �งแต่
การคิดสร้างโครงการ  การวางแผน  ดําเนินการ  การออกแบบ  ลงมือปฏิบตัิ  รวมถึงการกําหนด
แนวทางในการวดัและประเมินผล 
                   สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (<=Ch)  ได้ให้ความหมายว่าเป็น
การศึกษาค้นคว้าตามความสนใจ  ความถนดั  ตามความสามารถของผู้ เรียนภายใต้กระบวนการ
วิทยาศาสตร์  เพื�อให้ได้มาซึ�งคําตอบหรือผลงาน  ซึ�งมีความสมบูรณ์ในตวั  โดยนักเรียนเป็นผู้
วางแผนการศกึษาค้นคว้า  ดําเนินการด้วยตนเอง  เพื�อให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ 
                   ลดัดา  ภู่เกียรติ (<=CA, หน้า  <)  ให้ความหมายว่าเป็นการศึกษาค้นคว้ากับสิ�งใดสิ�ง
หนึ�งหรือหลายๆ  สิ�งที�อยากรู้คําตอบให้ลึกซึ �ง  หรือเรียนรู้เรื�องนั �นให้มากยิ�งขึ �น  โดยใช้กระบวนการ  
วิธีการที�ศกึษาอยา่งมีระบบเป็นขั �นตอน  มีการวางแผนการศกึษาอยา่งละเอียด 
                   ทิศนา  แขมมณี (2545)  ได้ให้ความหมายรูปแบบการสอดแบบโครงงานว่าเป็นการ
เรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นหลกัโดยให้ผู้ เรียนร่วมกนัเลือกทําโครงการที�ตนสนใจ  โดยร่วมกนั
สํารวจ  สังเกตและกําหนดเรื�องที�ตนสนใจ  วางแผนในการทําโครงการร่วมกัน  ศึกษาหาข้อมูล
ความรู้ที�จําเป็นและลงมือปฏิบตัิงานตามแผนที�กําหนดไว้  จนได้ข้อค้นพบแล้วจงึเขียนรายงานและ
เสนอตอ่สาธารณชน 
                    จากความหมายดังกล่าว  สรุปได้ว่า  การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็น
กิจกรรมการเรียนรู้ที�เน้นผู้ เรียนเป็นสําคญั  สนบัสนนุให้ผู้ เรียนได้เลือกกําหนดเรื�องราวในสิ�งที�สนใจ  
ใช้กระบวนการแนวทางการดําเนินงานอย่างเป็นขั �นตอน  อาจจะใช้การเรียนรู้จากการทดลอง  
สํารวจ  ประดษิฐ์หรือการแก้ปัญหาและมีการสร้างผลงงานโดยผู้ เรียนจะมีครูคอยให้คําแนะนําและ
ให้คําปรึกษา  เป็นการเรียนการสอนที�บูรณาการการเรียนรู้แบบรายบุคคลหรือแบบกลุ่มเพื�อให้ได้
ผลงงานที�สร้างสรรค์ออกมา 
 
                    6.�  ประเภทของโครงงาน 
                           สําหรับประเภทของโครงงานที�ผู้ เรียนจะปฏิบตัใินแตล่ะระดบันั �น   สชุาต ิวงศ์
สวุรรณ (2542 , หน้า 9–12)  ได้จดัแบง่โครงงานออกเป็นประเภทใหญ่ ๆ  4  ประเภท ตามลกัษณะ
ของการปฏิบตัิหรือการได้มาซึ�งคําตอบ  ดงันี � 
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  A.<.8  โครงงานที�เป็นการสํารวจรวบรวมข้อมลู 
                    โครงงานประเภทนี � เป็นโครงงานที�มีวตัถุประสงค์  เพื�อสํารวจและรวบรวม

ข้อมูลเกี�ยวกบัเรื�องใดเรื�องหนึ�ง  แล้วนําข้อมูลที�ได้จากการสํารวจนั �นมาจําแนกเป็นหมวดหมู่และ
นําเสนอในรูปแบบตา่ง ๆ  อย่างมีระบบ  เพื�อให้เห็นถึงลกัษณะหรือความสมัพนัธ์ของเรื�องดงักล่าว
ได้ชดัเจนยิ�งขึ �น การปฏิบตัิตามโครงงานนี � ผู้ เรียนจะต้องไปศกึษา รวบรวมข้อมลูด้วยวิธีการตา่ง ๆ 
เช่น  สอบถาม  สมัภาษณ์ สํารวจ โดยใช้เครื�องมือ เชน่ แบบสอบถาม แบบสมัภาษณ์  แบบบนัทึก
ฯลฯในการรวบรวมข้อมูลที�ต้องการศึกษา  ในการทําโครงงานประเภทสํารวจข้อมูล  ไม่จําเป็น
จะต้องมีตวัแปรเข้ามาเกี�ยวข้อง นกัเรียนเพียงแตสํ่ารวจรวบรวมข้อมลูที�ได้ แล้วนําข้อมลูที�ได้มาจดั
ให้เป็นหมวดหมูแ่ละนําเสนอ ก็ถือวา่เป็นการสํารวจรวบรวมข้อมลูแล้ว 

  A.<.<  โครงงานที�เป็นการค้นคว้าทดลอง 
                   โครงงานประเภทนี � เป็นโครงงานที�มีวตัถุประสงค์เพื�อศึกษาเรื�องใดเรื�องหนึ�ง

โดยเฉพาะ  โดยการออกแบบโครงงานในรูปของการทดลอง  เพื�อศึกษาว่าตัวแปรหนึ�งจะมีผล
อย่างไรบ้างด้วยการควบคุมตวัแปรอื�นซึ�งอาจมีผลต่อตวัแปรที�ต้องการศึกษาไว้การทําโครงการ
ประเภทนี �จะมีขั �นตอนการดําเนินงานประกอบด้วยการกําหนดปัญหาการตั �งวัตถุประสงค์หรือ
สมมติฐานการออกแบบทดลอง  การรวบรวมข้อมูล  การดําเนินการทดลอง  การแปรผล  และ
สรุปผลการทดลอง 

 
                 A.<.A  โครงงานที�เป็นการศกึษาความรู้  ทฤษฎี  หลกัการ  หรือแนวคดิใหม ่
                    โครงงานประเภทนี � เป็นโครงงานที�มีวัตถุประสงค์เพื�อเสนอความรู้ ทฤษฎี 

หลกัการ แนวคิดใหม ่ๆ  เกี�ยวกบัเรื�องใดเรื�องหนึ�ง  ที�ยงัไมมี่ใครคิดมาก่อน  หรือขดัแย้ง  หรือขยาย
จากเดิมที�มีอยู่  ซึ�งความรู้ ทฤษฎี หลกัการ หรือแนวคิดที�เสนอ ต้องผ่านการพิสจูน์อย่างมีหลกัการ 
หรือวิธีการที�น่าเชื�อถือตามกติกา/ข้อตกลง  ที�กําหนดขึ �นมาเอง  หรืออาจใช้กติกาหรือข้อตกลงเดิม
มาอธิบายข้อความรู้ ทฤษฎี หลักการ แนวคิดใหม่ก็ได้โครงงานที�เป็นการศึกษา  ความรู้  ทฤษฎี  
หลกัการ  หรือแนวคิดใหม่นี � ผู้ ทําโครงงานต้องเป็นผู้ ที�มีความรู้พื �นฐานในเรื�องนั �น ๆ  เป็นอย่างดี 
หรือต้องมีการศึกษา  ค้นคว้า  ข้อมูลมาประกอบอย่างลึกซึ �ง  จึงจะทําให้สามารถกําหนดความรู้ 
ทฤษฎีหลกัการหรือแนวคดิใหม่ๆ   ขึ �นได้ 
                                A.<.C  โครงงานที�เป็นการประดษิฐ์คดิค้น 
                                   โครงงานประเภทนี � เป็นโครงงานที�มีวตัถุประสงค์ คือ  การนําเอาความรู้  
ทฤษฎี  หลกัการ  หรือแนวคิดมาประยกุต์ใช้  โดยการประดิษฐ์เป็นเครื�องมือ  เครื�องใช้ตา่ง ๆ  เพื�อ
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ประโยชน์ในการเรียน  การทํางาน  หรือการใช้สอยอื�นๆ  การประดิษฐ์คิดค้นตามโครงงานนี �อาจ
เป็นการประดิษฐ์ขึ �นมาใหม่  โดยที�ยังไม่มีใครทํา  หรืออาจเป็นการปรับปรุงเปลี�ยนแปลง  หรือ
ดดัแปลงของเดิมที�มีอยู่แล้ว  ให้มีประสิทธิภาพสูงขึ �นกว่าที�เป็นอยู่  รวมทั �งการสร้างแบบจําลอง 
ต่างๆ เพื�อประกอบการอธิบายแนวคิดในเรื�องต่างๆ  โครงงานที�เป็นการประดิษฐ์คิดค้นนี �จะ
ครอบคลมุเรื�องตา่ง ๆ  ทั �งวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์  ภาษา  สงัคม  อาชีพ  และสิ�งแวดล้อม ฯลฯ 
             จะเห็นได้ว่าการดําเนินโครงงานมีหลายลักษณะ  ต่างเน้นการศึกษา
ค้นคว้า  ทดลอง  เพื�อทดสอบสมมุติฐานโดยอาศยัการศกึษาวิเคราะห์ใช้ทกัษะกระบวนการทกัษะ
ของโครงงานประเภทการสํารวจ   
 

       6.;  ขั 9นตอนการดาํเนินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงาน 
   การดําเนินกิจกรรมโครงงานเป็นสิ�งที�ผู้ เรียนต้องกระทํา  ค้นคว้าและต้องปฏิบตัิ

ตามวตัถปุระสงค์เพื�อให้ได้ผลงานออกมาในรูปแบบตา่งๆ  ตามที�กําหนดและข้อตกลงร่วมกนักบั
ผู้ เรียนและผู้สอนการกําหนดแนวทางดําเนินการตา่งๆ  ไว้ลว่งหน้าอยา่งเป็นระบบ  กิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบโครงงานอาจจะต้องใช้ระยะเวลาที�มาก  ผู้ เรียนอาจสบัสน  ไมส่ามารถดําเนิน
กิจกรรมตา่งๆ  ได้อยา่งราบรื�น   

              สรุางค์  สารค (2531  อ้างอิงใน  อนิรุทธ์  สตมิั�น, 2552)  ได้กําหนดขั �นตอน
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงาน  ประกอบด้วย 

1. ขั �นวิเคราะห์ปัญหา  (Analysis  Problem) 
2. ขั �นวางแผน  (Planning) 
3. ขั �นลงมือปฏิบตัติามแผน  (Doing) 
4. ขั �นสรุปและประเมินผล  (Conclusion  and  Evaluation) 

              อนิรุทธ์  สตมิั�น (2552) ขั �นตอนการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน   กบัการ 
บรูณาการกาเรียนการสอนกบัเนื �อหาร่วมกบักําหนดขั �นตอนการดําเนินโครงงานผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต   ประกอบด้วยขั �นตอนดงันี �   
                          8.   ขั �น กําหนดปัญหา (Identification  of  a  problem)  เ ป็นขั �นที� ผู้ สอนจัด
สถานการณ์ตา่งๆ  กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนในและมองเห็นปัญหา  กําหนดหวัเรื�องสอดคล้อง
กบัจดุประสงค์การสอนของผู้สอน 
                          <.  ขั �นศึกษาค้นคว้า/รวบรวมข้อมูลที� เกี� ยวข้องในประเด็นที�ศึกษา (data  
collection)  หลงัจากที�ผู้ เรียนกําหนดหวัข้อโครงงานที�ต้องศึกษาเรียบร้อยแล้ว  ผู้ เรียนต้องศึกษา
ค้นคว้าและรวบรวมข้อมลูที�เกี�ยวกบัเนื �อหาของกบังานที�ต้องดําเนินการสร้างงาน 
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                          A.  เ ลือกแนวทางในการหาคําตอบ  (Selection  of  the  optimal  solution)  
ผู้ เรียนอภิปรายและแสดงความคิดเห็น  โดยใช้กระดานสนทนา  ผู้ เรียนร่วมกันและเปลี�ยนความรู้
ระหวา่งภายในกลุม่  เพื�อเลือกแนวทางที�ดีและเหมาะสม 
                          C.  วางแผนโครงงาน  (Planning)  ผู้สอนช่วยผู้ เรียนกําหนดจุดมุ่งหมายขอบเขต
การศกึษาผู้ เรียนเลือกกิจกรรม 
                          =.  ดําเนินการสร้าง  (Construction)  ให้ผู้ เรียนดําเนินการตามแผนกิจกรรมที�ได้
กําหนดไว้ 
                          D.  สรุปและประเมินผล  (Conclusion  and  Evaluation)  .ให้ผู้ เรียนตรวจสอบ
ผลการทําโครงงาน  ผู้สอนตรวจสอบผลงานและข้อบกพร่องเพื�อปรับปรุง 
                          F.  นําเสนอผลงาน  (Project  Presentation)  เป็นขั �นตอนสดุท้ายที�ผู้ เรียนจะต้อง
นําเสนอผลงาน 
                           ดวงพร  อิ�มแสงจนัทร์ (2554) ขั �นตอนกิจกรรมการสอนโครงงาน โดยการจดัการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  =  ขั �นตอน  ได้แก่ 
                           8. การกําหนดปัญหา  ครูนําเสนอสถานการณ์ปัญหา  แล้วให้นักเรียนเป็นผู้
กําหนดประเดน็ที�ตนเองสนใจ 
                           <. การวางแผนการทํางาน  นกัเรียนร่วมกนัวางแผนการทํางานตามกระบวนการ
วิทยาศาสตร์มีการกําหนดประเดน็การศกึษา  วิธีการสืบค้นและเก็บรวบรวมข้อมลูเพื�อการแก้ไข 
                           A.  การสืบค้นข้อมลู  นกัเรียนร่วมกนัสืบค้นข้อมูลตามแผนการที�วางไว้  จากนั �น
นําข้อมลูมาร่วมอภิปรายวิเคราะห์ สงัเคราะห์  โดยใช้เหตผุลมาประกอบการตดัสินใจ 
                            C. การลงมือปฏิบัติและการตรวจสอบ  นักเรียนร่วมกันปฏิบัติชิ �นงาน/เขียน
สรุปผลการศกึษาค้นคว้าและตรวจสอบความถกูต้อง 
                            =.  การนําเสนอข้อมลู  นกัเรียนร่วมกนัเสนอผลงานในรูปแบบตา่งๆ  ให้ผู้ อื�นรับรู้
และเข้าใจ       
               รุจโจทย์  แก้วอไุร,ศรันย ู หมื�นเดช (2557)  แนวการจดัการเรียนการสอนโครงงาน
ร่วมกบัโซเชียลมีเดีย  มี  L  ขั �นตอน 
  8. เตรียมความพร้อม  ครูต้องกําหนดหรือตดัสินใจว่าได้จดัการเรียนการสอนแบบ
โครงงานแบบใด 
  <.  เลือกปัญหาที�จะศกึษา  เลือกปัญหาหรือหวัข้อที�จะศกึษาเพื�อทําโครงงาน  เป็น
ขั �นตอนที�สําคญัที�สดุ   
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  A.  การวางแผนการทําโครงงาน  จะช่วยให้โครงงานดําเนินไปด้วยความราบรื�น 
รัดกมุเป็นไปตามลําดบัขั �นตอน   
  C.  ลงมือปฏิบตัิตามแผน  ลงมือปฏิบตัิตามแผนด้วยการ  เก็บรวบรวมข้อมลู  ใน
ขั �นตอนนี �เป็นขั �นตรวจสอบคําตอบ 
  =. ค้นหาข้อมูลเพิ�มเติม  เมื�อทําการวิเคราะห์ที�ได้แล้วการตรวจสอบสมมติฐาน
เบื �องต้นจากผลการวิเคราะห์ข้อมลูเป็นสิ�งจําเป็นภายในกลุม่ 
  D. เขียนรายงาน  นําเสนอผลงานการศกึษาทีค้นคว้าได้ 
  F. นําเสนอผลงานและเผยแพร่ผลงานสูส่าธารณะ  ดําเนินการกระทั�งสร้างชิ �นงาน 
ตลอดถึงการเผยแพร่ 
  L. ประเมินผลการทําโครงงาน  ประเมินตนเอง  ประเมินผลงาน การเลือกรูปแบบ
การประเมินแบบใดๆ 
 

       3.5  งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับการสอนแบบโครงงาน 
              วิทยา  ชื�นจิตร และคณะ (2551, บทคดัย่อ)  ได้ศกึษาผลการสอนจดัทําโครงงาน

ที�ใช้การบวนการคิดผ่านบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ชั �นมัธยมศึกษาปีที�  A  ผู้ ศึกษามี
จุดมุ่งหมาย  คือ  8) เพื�อสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การ
จัดทําโครงงานคอมพิวเตอร์ที�ใช้กระบวนการคิดผ่านบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ที� มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์  Lh/Lh  <) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ�ทางการเรียน  ก่อนและหลังเรียน
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  A) ความพึงพอใจของนักเรียนที�มีต่อการจัดทําโครงงาน     
คอมพิวเตอร์ที� ใ ช้กระบวนการคิดผ่านบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ของนักเรียนชั �น
มธัยมศกึษาปีที�  A  กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาปีที�  A  โรงเรียนเทศบาลวดัมณีไพร
สณฑ์  ได้มาจากการสุ่ม  8  ห้องเรียน  จํานวน  Ah  คน  ผลการศกึษาพบวา่  บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพ  L<.FA/L8.8F  มีคณุภาพตามเกณฑ์  Lh/Lh  คา่เฉลี�ยของคะแนนการ
ทําแบบทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียนที�เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  สงูกว่าคะแนน
การทําแบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัที�ระดบั  .h=  และผู้ เรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียน  
อยูใ่นระดบัมากที�สดุมีคา่เฉลี�ย  C.hA  มีคา่เบี�ยงเบนมาตรฐาน  h.<h 

              พิสมยั  วราชุน (2550,บทคดัย่อ)  ได้ศึกษาผลการพฒันาความสามารถในการ
คิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั �นประถมศึกษาปีที�  D  โดยใช้รูปแบบการสอนแบบโครงงาน  กลุ่ม
ตวัอย่างที�ใช้ในการทดลองในครั �งนี �เป็นนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที�  D  ภาคเรียนที� < ปีการศกึษา  
<=CM  โรงเรียนเทศบาล  8  วัดศรีเมือง  อําเภอเมือง  จงัหวดันครนายก  จํานวนนักเรียน Fh คน  
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แบ่งเป็น < ห้อง  ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย  โดยการจับสลาก  กําหนดให้ห้องที�  8  เป็นกลุ่ม
ควบคมุ  และห้องที�  <  เป็นกลุ่มทดลอง  ผลการวิจยัพบว่า  นกัเรียนที�เรียนโดยใช้รูปแบบการสอน
แบบโครงงานกับนักเรียนที�เรียนตามคู่มือครูมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาแตกต่างกัน  
นกัเรียนที�ได้รับการสอนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบโครงงานมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสงู
กวา่นกัเรียนที�ได้รับการสอนตามคูมื่อครูอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั  h.h8 
               จนัทนา  สอนกองแดง (2550, บทคดัย่อ)  ได้ศกึษาเรื�อง  ผลการสอนโดยใช้การ
เรียนรู้แบบโครงงาน  ที�มีตอ่ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสมัฤทธิ�ทางการเรียน  วิชา  
วิทยาศาสตร์  ของนกัเรียนประถมศกึษาปีที�  C  ผลการวิจยัพบว่า  นกัเรียนที�ได้รับการสอนโดยใช้
การเรียนรู้แบบโครงงานที�มีทกัษะกระบวนการหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมีนยัสําคญัที�ระดบั  .h8  
และผา่นเกณฑ์ร้อยละ  Fh  คิดเป็นร้อยละ  L<.ML  มีผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลงั
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัที�ระดบั .h= และผา่นเกณฑ์ร้อยละ Fh คดิเป็นร้อยละ L=.8< 
              Jacklin (2008 : unpaded)  ได้ศึกษาการสร้างความรู้สู่ผู้ เรียนโดยวิธีการเรียนรู้
แบบโครงงาน  ผลการวิจยัพบว่าวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานสามารถช่วยพฒันาระดบัความคงทน
ในการจําเนื �อหาบทเรียนได้สงูขึ �น  และวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นวิธีการสอนกลยทุธ์การเรียนรู้
ที�มีประโยชน์ในด้านการตอบสนองความต้องการของครูและนกัเรียนได้อย่างถกูต้อง 
              จากเอกสารงานวิจยัที�เกี�ยวข้องเห็นได้ว่า  การจดัการเรียนการสอนแบบโครงงาน
ตั �งอยู่บนพื �นฐานในรูปแบบกระบวนการเรียนรู้  การเรียนการสอนแบบโครงงานจึงเป็นการ
ปรับเปลี�ยนกระบวนการเรียนการสอนที�เน้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือเน้นตวัผู้ เรียน
เป็นสําคญั  การสอนแบบโครงงานเป็นการให้ผู้ เรียนได้เลือกหวัข้อ  เลือกประเด็นของปัญหา  เลือก
วิธีการสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจากกระบวนการการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 
;.  ความคิดสร้างสรรค์  

;.�  ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
        ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)  เป็นสมรรถภาพด้านหนึ�งของสมอง  ซึ�ง

นกัวิชาการได้ให้ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ได้ดงันี � 
        ออสบอร์น (Osborn, 8MMFC : F8)  กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ว่า  เป็นจินตนาการ

ประยุกต์ (Applied Imagination) คือ  เป็นจินตนาการที�มนุษย์สร้างขึ �นเพื�อแก้ไขปัญหาที�มนุษย์
ประสบอยู่มิใช่เป็นจินตนาการที�ฟุ้งซ่านเลื�อนลอยโดยทั�วไป  ความคิดจินตนาการจึงเป็นลกัษณะ
สําคญัของความคดิสร้างสรรค์ในการนําไปสูผ่ลผลิตที�แปลกใหมแ่ละเป็นประโยชน์ 
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        อารี  รังสินนัท์  (<=AA, หน้า =) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ คือความคิดจินตนาการ
ประยุกต์ที�สามารถนําไปสู่สิ�งประดิษฐ์คิดค้นพบเทคโนโลยีใหม่ๆ  ซึ�งเป็นความคิดในลกัษณะที�คน
อื�นคาดไม่ถึงหรือมองข้าม  เป็นความคิดหลากหลาย  คิดได้กว้างไกลเน้นทั �งปริมาณและคณุภาพ
อาจเกิดจากการคิดผสมผสานเชื�อมโยงระหว่างความคิดใหม่ๆ  ที�แก้ปัญหา และเอื �ออํานวย
ประโยชน์ตอ่ตนเองและสงัคม  

        สมศกัดิ�  ภู่วิภาดาวรรธณ์ (<=CC, หน้า <)  ให้ความหมายไว้ว่าความคิดสร้างสรรค์ 
คือความสามารถที�จะประดิษฐ์หรือคดิค้นสิ�งใหม่ๆ   หรือองค์ประกอบแบบที�ไม่มีใครคิดมาก่อน  ใน
วิถีทางที�ทําให้เกิดสิ�งประดษิฐ์หรือแนวคดิที�มีคณุคา่และความหมายเป็นการแก้ไขปัญหา  ความคิด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการที�ซบัซ้อนเข้าใจได้ยากและหาข้อสรุปไมไ่ด้ง่าย ๆ  ไม่ซํ �าแบบใครและใน
ขณะเดียวกนัก็มีคณุคา่ในตวัเอง  
          กิลฟอร์ด (จงกล  แก้วโก. 2547 หน้า 45-47; อ้างอิงมาจาก Guilford, 1967: 61) 
กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะความคิดอเนกนัย คือ ความคิดหลายอย่าง หลายแง่ 
หลายมุมคิดได้กว้างไกล ซึ�งลกัษณะความคิดเช่นนี �จะนําไปสู่ความคิดการประดิษฐ์สิ�งแปลกใหม่ 
รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้สําเ ร็จและอธิบายเกี�ยวกับความคิดอเนกนัยว่า
ประกอบด้วยลักษณะความคิดริเริ�ม (Originality) ความคิดคล่องตวั (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) และ ความคดิละเอียดลออ (Elaboration) 
         อารี  พันธ์มณี (2543, หน้า 9) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็น
กระบวนการทางสมองที�คิดในลกัษณะอเนกนยัอนันําไปสู่การค้นพบสิ�งใหม่  ด้วยการคิดดดัแปลง
ปรุงแต่งความคิดเดิมผสมผสานกันให้เกิดสิ�งใหม่ๆ  ซึ�งรวมทั �งการประดิษฐ์ค้นพบสิ�งต่างๆ  
ตลอดจนวิธีการคดิทฤษฎีหลกัการได้สําเร็จ 
 
 4.2  ความสาํคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
       นกัจิตวิทยาการศกึษาและนกัวิชาการ กลา่วถึง ความสําคญัของความคดิสร้างสรรค์ 
ดงันี � คือ 
        อารี รังสินนัท์ (2532, หน้า 498) กลา่ววา่ ความคิดสร้างสรรค์มีความสําคญัตอ่ตนเอง
และสงัคมตอ่ไปนี � 
        1. ตอ่ตนเอง 
            1.1  ลดความเครียดทางอารมณ์ บคุคลที�มีความคดิสร้างสรรค์ต้องการแสดงออก
อยา่งอิสระทั �งความคิดและการปฏิบตั ิมีความมุง่มั�นจริงจงัในสิ�งที�คดิ  หากได้ทําตามที�คดิจําทําให้
ลดความเครียดและความกงัวลลง  เพราะได้ตอบสนองความต้องการพื �นฐานของตนเองซึ�งลกัษณะ
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ตา่งๆ ที�บคุคลที�สร้างสรรค์ต้องการตอบสนองได้แก่  ความอยากรู้อยากเห็น  ความสนใจที�จะศกึษา
ค้นคว้าต้องเผชิญกบัสิ�งที�ท้าทายความสามารถ เป็นต้น 
            1.2  มีความสนกุสนาน เพลิดเพลินและเป็นสขุ  บคุคลที�มีความคิดสร้างสรรค์เมื�อ
ได้ทําอยา่งที�ตนได้คิด ได้เลน่ ได้ทดลองกบัความคิดจะรู้สึกพอใจ  ตื�นเต้นกบัผลงานที�เกิดขึ �น  จะ
ทํางานอยา่งเพลิดเพลินทุม่เทอยา่งจริงจงัและเตม็กําลงัความสามารถและทําอยา่งเป็นสขุ  แม้จะ
เป็นงานหนกัแตจ่ะเป็นเรื�องที�ง่ายและจนค้นพบบางสิ�งบางอยา่งที�สามารถผลิตผลงานสร้างสรรค์
ขึ �นมาได้ 

           8.A  มีความภาคภูมิใจและเชื�อมั�นในตนเอง การได้ทําในสิ�งที�ตนคิดได้ทดลองได้
ปฏิบตัจิริง เมื�องานนั �นประสบความสําเร็จทําให้บคุคลเกิดความภาคภมูิใจและเชื�อมั�นในตนเองหาก
งานนั �นไม่สําเร็จบคุคลที�มีความคิดสร้างสรรค์จะเข้าใจและยอมรับผลที�เกิดขึ �น ได้เรียนรู้และค้นพบ
บางสิ�งบางอย่างความไม่สําเร็จช่วงนี �จะเป็นพื �นฐานให้เกิดความมมุานะ พยายามและมีความกล้า
ที�จะก้าวไปข้างหน้าเพื�อความสําเร็จตอ่ไป 
        <.  ตอ่สงัคม 
  <.8  ทําให้สงัคมเกิดความเปลี�ยนแปลง  เพราะผลงานสร้างสรรค์นํามาซึ�งความ
แปลกใหม ่ทําให้สงัคมเจริญก้าวหน้า  ถ้าสงัคมหยดุนิ�งจะทําให้สงัคมนั �นล้าหลงั 
  <.<  เครื�องจกัร รถยนต์ รถแทรกเทอร์ เครื�องวิดนํ �า เครื�องนวดข้าว เครื�องเก็บผลไม้ 
เครื�องบด เหล่านี �ช่วยในการผ่อนแรงของมนุษย์ได้มาช่วยลดความเหนื�อยยาก ลําบากและทน
ทรมานได้มาก ไมต้่องทํางานหนกั ทําให้ชีวิตมีความสขุมากขึ �น 
  <.A  ให้เกิดความสะดวกสบายและรวดเร็ว  การค้นพบรถจกัรยานและรถยนต์ เรือ
ที�ใช้เครื�องจกัร  รถไฟ  เครื�องบนิ  ยานอวกาศ  ทําให้เกิดการคมนาคมติดตอ่กนั  การเดินทางขนส่ง
สะดวกสบายก่อให้เกิดการแลกเปลี�ยนความรู้  ความคดิ  ความเข้าใจกนัมากยิ�งขึ �น 
  <.C  ความปลอดภัยในชีวิตและการมีชีวิตที� ยืนยาวมากขึ �น  การค้นพบทาง
การแพทย์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ทําให้ชีวิตมนษุย์ไมต้่องเสี�ยงอนัตราย  การค้นพบการรักษา
โรควณัโรค  เป็นต้น  การค้นพบความรู้ใหม ่ๆ  ดแูลรักษาสขุภาพอนามยัทั �งร่างกายและจิตใจมีสว่น
ทําให้คนมีชีวิตยืนยาวมากขึ �น 
  <.=  ช่วยประหยดัเวลาแรงงานและเศรษฐกิจ  ผลการค้นพบในเบา  จะเห็นได้ว่า
การทํางานของศิลปิน  นกัวิทยาศาสตร์และสร้างสรรค์สาขาต่างๆ  จะใช้เวลาทํางานติดตอ่กนัครั �ง
ละหลายๆ ชั�วโมง  และทําอยา่งตอ่เนื�องนานหลายปี 
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<.D  ช่วยในการแก้ปัญหาสงัคม เนื�องจากสภาพสงัคมเปลี�ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
จําเป็นต้องคดิหรือหาวิธีใหม่ๆ  มาใช้ในการแก้ปัญหาให้หมดไป 

  <.F  ชว่ยให้เกิดความเจริญก้าวหน้าและดํารงไว้ซึ�งมนษุยชาต ิ ความคดิสร้างสรรค์
ด้านวิทยาศาสตร์การแพทย์  ศลิปะ  เทคโนโลยี  เศรษฐกิจ  การปกครอง  เป็นต้น ช่วยยกมาตรฐาน
การดํารงชีวิต  ทําให้มนษุย์เป็นสขุ  และสามารถสร้างสรรค์สงัคมให้เจริญขึ �นตามลําดบั 

            จากความสําคญัของความคดิสร้างสรรค์ที�กลา่วมาข้างต้นนี �  จะเห็นได้วา่ความคิด
สร้างสรรค์มีความสําคญัเป็นอย่างยิ�งทั �งต่อตนเองและสงัคม  จึงควรได้รับการส่งเสริมให้เกิดขึ �น
เพราะความคิดสร้างสรรค์สามารถชว่ยให้เดก็ได้พฒันาด้านร่างกาย  สงัคม  อารมณ์และสตปัิญญา  
เดก็สามารถนําความคดิสร้างสรรค์นี �ไปประยกุต์ใช้ในการแก้ปัญหาตา่งๆ  ได้ 

 
;.6  ทฤษฎีที�เกี�ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

        เดวิส (กรมวิชาการ, <=AF, หน้า D-F อ้างอิงจาก Davis, 8MFA) ได้รวบรวมทฤษฎีที�
เกี�ยวข้องกบัความคดิสร้างสรรค์ โดยแบง่ได้ดงันี � 
        8.  ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์ตามแนวคิดของนกัจิตวิทยาวิเคราะห์ 
             นกัจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น  ฟรอยด์ (Freud) และ คริส  (Kris) ได้
เสนอแนวความคดิเกี�ยวกบัการเกิดของความคิดสร้างสรรค์เป็นผลมาจากความขดัแย้งภายในจิตใต้
สํานกึระหว่างแรงขบัทางเพศ (libido)  กบัความรู้สึกผิดชอบทางสงัคม (Social Conscience)  ส่วน
คิวบี (Kubie) และรุคค์ (Rugg)  ซึ�งเป็นนกัจิตวิเคราะห์แนวใหม่กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์นั �น
เกิดขึ �นระหวา่งการรู้สตกิบัจิตใต้สํานกึอยูใ่นขอบเขตของจิตที�เรียกวา่  จิตก่อนสํานกึ 
        <.  ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์ตามแนวความคิดของนกัมนษุยนิยม 
             มาสโลว์ (Maslow) และรอเจอร์ส (Rogers) นักจิตวิทยากลุ่มมนุษย์นิยมได้ให้
แนวคิดไว้ว่า ผู้ ที�มีความคิดสร้างสรรค์เป็นผู้ ที� รู้จักตนเองตามสภาพที�เป็นจริงเข้าใจตนเองและ
ยอมรับตนเองทั �งในส่วนที�บกพร่อง ส่วนที�ดี รู้ทั �งจุดอ่อนจดุเน้นและตระหนกัในความสามารถของ
ตนเองที�พึ�งตนเอง ริเริ�มนําสิ�งตา่งๆ โดยไม่ให้ตนเองและผู้ อื�นเดือดร้อน มองเห็นศกัดิ�ศรีและคณุค่า
ของตนเองสามารถสร้างสรรค์ตนเองและสังคมให้เกิดประโยชน์สุข (อารี รังสินันท์, <=A=, หน้า 
=hL) 
             การที�บคุคลจะสามารถพฒันาไปถึงเปา้หมายดงักล่าวนั �น  กลุม่มนษุย์นิยมได้เน้น
สถานการณ์ที�สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์วา่ ต้องประกอบด้วย 
             8.  ภาวะความปลอดภยัทางจิต กลา่วคือ 
                  8.8  การยอมรับในคา่ของตนเองและความเคารพในสิทธิความคิดเห็น 



42 

                  8.<  ไม่มีการตีราคา ประเมินหรือเปรียบเทียบความคิดเห็นและผลงานทุก
ผลงานนั �นด้วยความสบายใจ ไมห่วั�นวิตกและเกรงการถกูลงโทษ ถกูตําหนิหรือตดัสินใจวา่ไมดี่ 
                  8.A  ความมั�นใจในตวัเอง มีแนวโน้มที�จะตดัสินใจด้วยตวัเองและเต็มใจที�จะ
รับผิดชอบในความสําเร็จ หรือความล้มเหลวของตนเองได้ 

            <.  ภาวะที�มีเสรีภาพในการแสดงออก กลา่วคือ 
      <.8  มีจิตใจกว้างที�จะเปิดรับประสบการณ์ เต็มใจที�จะรับความรู้ความคิดมี
ความสนใจต่อเหตกุารณ์และความเปลี�ยนแปลงต่างๆ ที�เกิดขึ �นในโลกรวมทั �งประเด็นข้อถกเถียงที�
ยงัไมย่ตุ ิ
      <.<  ปรารถนาที�จะเลน่กบัความคดิและสิ�งแปลกใหม่ๆ  
             A.  ทฤษฎีโครงสร้างทางเชาว์ปัญญา (the structure of intellect theory) 
                  กิลฟอร์ด (อารี พันธ์มณี, <=CA, หน้า Ah-A= อ้างอิงมาจาก Guilford, 8L=D)  
ได้อธิบายโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมองไว้ A มิต ิ ดงันี � 
                  มิตทีิ� 8 เนื �อหา (Content) หมายถึง  เนื �อหา ข้อมลูหรือสิ�งเร้าที�เป็นสื�อในการคิด
ที�สมองรับเข้าไปคดิ แบง่ออกได้ C ลกัษณะ คือ 
      8. ภาพ (igural เขียนย่อว่า f) หมายถึง ข้อมลูหรือสิ�งเร้าที�เป็นรูปธรรมหรือรูปที�
แนน่อน ซึ�งบคุคลที�สามารถรับรู้และทําให้เกิดความรู้สึกนกึคดิได้ เชน่ ภาพ เป็นต้น 
      <. สญัลกัษณ์ (symbolic เขียนย่อว่า s) หมายถึง  ข้อมูลหรือสิ�งเร้าที�อยู่ในรูป
ถ้อยคําที�มีความหมายตา่งๆ เชน่ ตวัอกัษร ตวัเลข โน้ตดนตรี รวมทั �งสญัลกัษณ์ตา่งๆ ด้วย 
      A. ภาษา (semantic เขียนย่อว่า m) หมายถึง  ข้อมูลหรือสิ�งเร้าที�อยู่ในรูปของ
ถ้อยคําที�มีความหมายตา่งๆ กนั สามารถติดตอ่สื�อสารได้ เช่น พ่อแม่ เพื�อน ชอบ โกรธ ดีใจ เสียใจ 
เป็นต้น 
      C. พฤติกรรม (behavior เขียนย่อว่า b) หมายถึง  ข้อมูลที�เป็นการแสดงออก
กริยา อาการ และการกระทําที�สามารถสงัเกตเห็นได้ รวมทั �งทศันคติ  การรับรู้  การคดิ เช่น  การยิ �ม 
การหวัเราะ การสั�นศีรษะ การแสดงความคดิเห็น เป็นต้น  
                 มิติที�  < การคิด (Operation) หมายถึง  มิติที�แสดงถึงลักษณะกระบวนการ
ปฏิบตังิานของสมอง  แบง่ออกได้ตามลําดบัได้  =  ลกัษณะ  คือ 
      8. การรู้การเข้าใจ (cognition เขียนย่อว่า c)  หมายถึง  ความสามารถใน
ความคดิของสมองเมื�อเห็นสิ�งเร้าแล้วเกิดการรับรู้  เข้าใจในสิ�งนั �นและบอกได้ว่าเป็นอะไร  เชน่  เมื�อ
เห็นเดก็เลน่ของเลน่ รูปร่างกลม  ทําด้วยผิวเรียบก็บอกได้วา่เป็นลกูบอล 
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      <. การจดจํา (memory เขียนย่อวา่ m) หมายถึง ความสามารถในการเก็บสะสม
ความรู้และข้อมูลต่างๆ ไว้ได้ และมาสามารถระลึกได้เมื�อต้องการ เช่น การจําสูตรคูณ การจํา
หมายเลขประจําตวั การชี �ตวัคนร้ายได้ 
      3. การคิดออกแบบอเนกนัยหรือความคิดกระจาย (divergent thinking เขียน
ย่อว่า d) หมายถึงความสามารถในการคิดคําตอบต่อสิ�งเร้าได้หลายรูปแบบ หลายแง่หลายมุม
แตกต่างกันไป เช่น หนงัสือพิมพ์ใช้ทําอะไรได้บ้างบอกให้ได้มากที�สุด ผู้ ที�คิดได้มากที�สุด แปลกมี
เหตผุล คือผู้ ที�มีความคดิแบบอเนกนยั และกิลฟอร์ดได้อธิบายความหมายของความคิดอเนกนยัว่า
คือความคดิสร้างสรรค์นั�นเอง 
      4. การคิดแบบอเนกนยัหรือความคิดรวม (convergent thinking เขียนย่อว่า n) 
หมายถึงความสามารถในการหาคําตอบที�ดีที�สุดจากข้อมูลหรือสิ�งเร้าที�กําหนดและคําตอบที�
ถกูต้องก็มีข้อเดียว 
      5. การประเมินค่า (evaluation เขียนย่อว่า e) หมายถึง ความสามารถในการ
ตีความลงข้อสรุปโดยอาศยัเกณฑ์ที�ดีที�สดุ 
                 มิติที� 3 ผลของการคิด หมายถึง  มิติที�แสดงผล (product)  ที�ได้จากการปฏิบตัิ
ของสมอง หรือกระบวนการคิดของสมอง  หลงัจากที�สมองได้รับข้อมูลหรือสิ�งเร้าจากมิติที� 1 และ
ตอบสนองต่อข้อมูลหรือสิ�งเร้าที�ได้รับในมิติที� 2 แล้วผลที�ได้จะออกมาในมิติที� 3 หรืออาจกล่าวได้
อีกนยัหนึ�งว่า ผลของการคิดเกิดจากการทํางานของมิติที� 1 และมิติที� 2 นั�นเอง ซึ�งผลของการคิด
แบง่ออกได้ 6 ลกัษณะคือ 
     1. หน่วย (unit เขียนย่อว่า u) หมายถึง สิ�งที�มีคณุสมบตัิเฉพาะตวัและแตกต่าง
ไปจากสิ�งอื�น ๆ เชน่ คน แมว สนุขั เป็นต้น 
     2. จําพวก (class เขียนย่อว่า c) หมายถึง ประเภท จําพวกหรือกลุ่มของหน่วยที�
มีคณุสมบตัิหรือลกัษณะร่วมกนั เช่น สตัว์เลี �ยงลกูด้วยนม ได้แก่ คน สุนขั ช้าง หรือประเภทผลไม้
ได้แก่ เงาะ ลางสาด ลําไย ลิ �นจี� เป็นต้น 
     3. ความสมัพนัธ์ (relation เขียนย่อวา่ r) หมายถึง ผลของการเชื�อมโยงความคิด
ของประเภท หรือหลายประเภทเข้าด้วยกนั โดยอาศยัลกัษณะบางประการเป็นเกณฑ์ ความสมัพนัธ์
นี � อาจจะอยู่ในรูปของหน่วยกบัหน่วย จําพวกกบัจําพวก หรือระบบกบัระบบก็ได้ เช่น คนคูก่บับ้าน 
นกคูก่บัรัง ปลาคูก่บันํ �า เสือคูก่บัป่า เป็นความสมัพนัธ์กนัระหวา่งสิ�งมีชีวิตที�อยูอ่าศยั 
     4. ระบบ (system เขียนย่อว่า s) หมายถึง การจัดประเภทของสิ�งของสิ�งเร้า
ตา่งๆ ให้เป็นระบบ แบบแผน เชน่ 1, 3, 5, 7, 9 เป็นระบบเลขคี� 
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     5. การแปรรูป (transformation เขียนย่อว่า t) หมายถึง การเปลี�ยนแปลง
ปรับปรุงหรือการจดัองค์ประกอบของสิ�งเร้าหรือข้อมลูออกมาในรูปใหม ่เชน่  การเปลี�ยนรูปสี�เหลี�ยม
เป็นเส้นตรง  ดงัตวัอยา่ง 
 
                                                                     แปลงรูป                                         
   
   

 

ภาพ  7  การเปลี�ยนรูปสี�เหลี�ยมเป็นเส้นตรง 
              6. การประยกุต์ (implication เขียนย่อว่า i) หมายถึง  การคาดคะเนหรือทํานาย

จากข้อมลูที�กําหนดไว้ (อารี พนัธ์มณี, 2543, หน้า 30-35 อ้างอิงมาจาก Guilford, 1985) 
 

 
 
   

ภาพที�  8  แบบจาํลองโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมองของกิลฟอร์ด 
 
                โครงสร้างของสมรรถภาพ ทางสมองหรือการวดัเชาว์ปัญญาของกิลฟอร์ด  แบ่ง
ออกเป็น 120 เซลล์ หรือ 120 องค์ประกอบ  โดยในแตล่ะตวัจะประกอบด้วยหน่วยย่อยของสามมิติ
เรื�องจาก เนื �อหา – วิธีการคิด – ผลของการคิด (Content – Operation - Product)  อาจสรุปได้ว่า
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ความคิดสร้างสรรค์เป็นลกัษณะความคิดอเนกนยั (divergent thinking) คือ  เมื�อมีสิ�งเร้ามากระตุ้น
บคุคลจะตอบสนองต่อสิ�งเร้าต่างๆ  ในลกัษณะ หลายทิศทางให้ได้คําตอบ  หรือผลผลิตความคิด
หลากหลายอยา่งแปลกใหม ่
               1.  ทฤษฎีความคดิสองลกัษณะ 
                    ทฤษฎีความคิดสองลกัษณะ เป็นทฤษฎีเกี�ยวกับการทํางานของสมองมนุษย์
โดยการเริ�มต้นและทดลองของนกัจิตวิทยาคลินิก ซึ�งมีแนวความคิดเบื �องต้นว่าเผ่าพนัธุ์ของมนษุย์
โลกสืบสายมาจนถึงคนรุ่นปัจจบุนัได้เพราะมีสมองอนัเชี�ยวชาญ ซึ�งเกิดจากการทํางานของสมองที�
มีสองส่วน โดยการแบ่งหน้าที�กันทํางานในแต่ละส่วน และจากการค้นคว้าทดลองเกี�ยวกับการ
ทํางานของสมองมนุษย์เราเป็นเวลา 15 ปี นกัวิทยาศาสตร์ในปัจจุบนัได้สรุปว่ามนุษย์แต่ละคนมี
สมองสองซีก คือ สมองซีกซ้าย และสมองซีกขวา ซึ�งทําหน้าที�แตกต่างกัน อย่างชดัเจนต่อการรับรู้
ความเป็นไปของสิ�งตา่งๆ 
                    ความคิดสร้างสรรค์ เกิดจากการทํางานของสมองซีกขวาซึ�งทําหน้าที�คิด
จินตนาการคิดแปลกๆ ใหม่ๆ  ความซาบซึ �งในดนตรี ศิลปะ วรรณคดี เป็นต้น สว่นสมองซีกซ้ายเป็น
ส่วนที�คิดและทํางานออกมาเป็นรูปธรรม เช่น การวิเคราะห์ การหาเหตุผล เป็นต้น ดงัตวัอย่าง
รายละเอียดตอ่ไปนี � (อารี รังสินนัท์, 2532, หน้า 509) 

      สมองซีกซ้าย   สมองซีกขวา 
       สรรหาถ้อยคํา   ไมมี่ถ้อยคํา 
       วิเคราะห์    สงัเคราะห์ 
       ให้เหตผุล    หยั�งรู้เอง 
       เชิงตรรกวิทยา   ความคดิเชิงสร้างสรรค์ 
       ความแบง่เบา   ความเป็นอนัหนึ�งอนัเดียวกนั 
       มีกาลเวลา    ไมมี่กาลเวลา 
       โน้มเอียงเข้าหากฎเกณฑ์ทาง โน้มเอียงเข้าหาเกณฑ์ของดนตรีและ 
       คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  ศลิปะ 
     

                    ฉะนั �น ความคิดสร้างสรรค์ ซึ�งเกิดจากการทํางานของสมองซีกขวาสามารถ
แสดงหรือบอกให้ผู้ อื�นทราบได้ต้องเกิดจากการรวบรวม วิเคราะห์และหาถ้อยคําและสมองซีกซ้าย
เท่านั �น ดงันั �น หากสมองสองซีก คือ ซีกซ้ายและซีกขวา ได้มีการพฒันาอย่างเหมาะสมทั �งสองซีกก็
สามารถทําคณุประโยชน์ตา่งๆ แก่มนษุยชาตอิยา่งมหาศาล 
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               2.  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ ความคิดทฤษฎีสร้างสรรค์โอตา (the model 
AUTA)  แนวความคิดของทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์โอตา  เป็นแนวความคิดสร้างสรรค์ที�เดวิส 
(Davis)  และซลัลิแวน (Sullivan)  คิดขึ �นในปี ค.ศ. 1980  โดยอธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์และ
จดัลําดบัการพฒันา 4 ขั �นตอน  ดงันี � 
                    ขั �นตอนที�  1 การตระหนัก รู้ ถึงความสําคัญของความคิดส ร้างสรรค์  
(Awareness) เป็นขั �นตอนแรกที�จะทําให้บุคคลเพิ�มความสํานึกในเรื� องการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของแต่ละบุคคล  เช่น  การพัฒนาปรีชาญาณ  การรู้จักและเข้าใจตนเอง  การมี
สุขภาพจิตที�สมบูรณ์และการมีชี วิตที� ดีกว่าเดิม และเข้าใจนวัตกรรมต่างๆ ที�ผ่านมาใน
ประวตัศิาสตร์  ซึ�งสง่ผลกระทบตอ่ความเจริญก้าวหน้า  และวิธีแก้ปัญหาในปัจจบุนัและอนาคต 
        ขั �นตอนที� 2  ความเข้าใจอย่างลึกซึ �ง  และแจ่มชดัในธรรมชาติของความคิด
สร้างสรรค์ (Understanding) หมายถึง  การที�บคุคลจะสนใจให้ความสําคญัตอ่ความคิดสร้างสรรค์
เพิ�มขึ �นก็ตอ่เมื�อได้รับรู้เนื �อหาสาระเกี�ยวกบัความคิดสร้างสรรค์ที�จดัให้บคุคลได้เรียนรู้ ได้แก่ 
    1. บคุลิกภาพของบคุคลที�มีความคิดสร้างสรรค์ 
    2. ลกัษณะกระบวนการความคดิสร้างสรรค์ 
    3. ความสามารถสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ 
    4. ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์ 
    5. แบบสอบถาม แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ 
    6. เทคนิควิธีการฝึกวิธีคดิความคดิสร้างสรรค์ 
    7. ปัจจยัที�มีอิทธิพลตอ่ความคดิสร้างสรรค์ 
        ขั �นตอนที� 3  เทคนิคการส่งเสริมละพฒันาความคิดสร้างสรรค์ (Techniques) 
หมายถึง กลยุทธ์ในการฝึกกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ให้
เกิดผลผลิตสร้างสรรค์ ซึ�งรวมเทคนิคและวิธีการดงัตอ่ไปนี �ด้วยคือ 
    1. การระดมพลงัสมอง (Brainstorming) 
    2. การคดิเชิงเปรียบเทียบ (Metathoric Thinking) 
    3. การฝึกจินตนาการ (Imagine Training) 
        ขั �นตอนที� 4  การตระหนกัในความจริงของสิ�งต่างๆ (Actualization) หมายถึง 
การเพิ�มพนูศกัยภาพในการเป็นมนษุย์ของแตล่ะบคุคลอย่างแท้จริง  เป็นการพฒันาบคุคลไปสู่การ
รู้จักตนเองตามความเป็นจริง  ซึ�งเป้าหมายสูงสุด  กล่าวคือ  บุคคลสามารถดึงศักยภาพ
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ความสามารถและความถนดัของแตล่ะบคุคลมาใช้ให้เกิดประโยชน์ตอ่ตนเองและสงัคมอยา่งเตม็ที�
ซึ�งการตระหนกัตนเองตามสภาพที�เป็นจริงประกอบด้วยคณุลกัษณะดงันี � 
    1. เป็นผู้ เปิดรับประสบการณ์ตา่งๆ มาปรับเข้าหากบัตนได้ดี 
    2. สนใจศกึษาเกี�ยวกบัความเป็นอยูข่องมนษุย์ 
    3. มีความคดิริเริ�มในการนําตนเอง 
    4. มีความสามารถในการคดิยืดหยุน่เพื�อปรับปรุงเหมาะสมได้ 
                    จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ที�กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า  ความคิด
สร้างสรรค์มีอยูใ่นทกุคน  สามารถสง่เสริมและพฒันาความคดิสร้างสรรค์ให้เกิดขึ �นได้ 
 
 4.4  องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
         กิลฟอร์ด  และฮอฟเนอ ร์  (Guilford and Hoepfner, 1971: 145-151)  กล่าวว่ า 
ความคดิสร้างสรรค์ประกอบด้วย  องค์ประกอบพื �นฐาน 4 ประการ  
        1.  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการค้นหา
คําตอบอยา่งคลอ่งแคลว่ รวดเร็ว และมีปริมาณที�มีมากในเวลาที�จํากดั แบง่เป็น 
  1.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยคํา (Word Fluency) เป็นความสามารถใน
การใช้ถ้อยคําอยา่งคลอ่งแคลว่ 
  1.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงความสมัพนัธ์ (Associational Fluency) 
เป็นความสามารถที�จะคิดหาถ้อยคําที�เหมือนกนั คล้ายกนัได้มากที�สดุ เท่าที�จะมากได้ภายในเวลา
ที�กําหนด 
  1.3 ความคิดคล่องแคล่วทางการแสดงออก (Expressional Fluency)  เ ป็น
ความสามารถในการใช้วลี หรือประโยค  และนําคํามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพื�อให้ได้ประโยชน์ที�
ต้องการ 
  1.4 ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency)  เป็นความสามารถที�จะ
คิดในสิ�งที�ต้องการภายในเวลาที�กําหนด  ความคล่องในการคิดมีความสําคญัต่อการแก้ปัญหา
เพราะในแตล่ะปัญหา  การแสวงหาคําตอบหรือแก้ไขปัญหามีหลายวิธี  และต้องนําวิธีการเหลา่นั �น
มาทดลองจนกวา่จะพบวิธีการที�ถกูต้องตามต้องการ 
        ความคิดคลอ่งแคลว่นบัว่าเป็นความสามารถอนัดบัแรกในการที�จะพยายามเลือกเฟ้น
ให้ได้ความคิดที�ดีและเหมาะสมที�สุด  กล่าวคือ  ก่อนอื�นต้องคิดออกมาให้ได้มากหลายอย่างและ
แตกต่างกัน  และจึงนําเอาความคิดที�ได้ทั �งหมดมาพิจารณาแต่ละอย่าง  เปรียบเทียบกันว่า



48 

ความคิดอนัใดเป็นความคิดที�ดีที�สุด  และได้ประโยชน์คุ้มคา่ที�สดุ  โดยคํานึงถึงหลกัเกณฑ์ในการ
พิจารณา  เชน่  ประโยชน์ที�ได้รับ  การลงทนุ  ความยากง่าย  บคุลากร  เป็นต้น 
        ความคิดคล่องแคล่วนอกจากจะช่วยให้ได้คําตอบที�ดี  และเหมาะสมที�สดุแล้วยงัช่วย
จดัหาทางเลือกอื�นๆ  ที�อาจเป็นไปได้อีกด้วย ยกเว้นตวัอย่างเช่น ในการแก้ปัญหาใด ๆ เรามกัจะ
พยายามหาวิธีแก้หลาย ๆ  วิธี  โดยเราให้โอกาสเลือกเป็นอนัดบัลดหลั�นลงมา เช่น  ถ้าเราสามารถ
ทําได้อย่างวิธีที� 1 วิธีที� 2 ก็อาจนําผลทดลองใช้ได้  หรือวิธีที� 3 ก็ยงัน่าสนใจ  ถ้าวิธีที� 2 ไม่สามารถ
แก้ปัญหาได้  เหล่านี �เป็นต้น ความคิดคล่องแคล่วช่วยให้มีข้อมลูในการเลือกสรรแล้วยงัมีช่องว่าง
อื�นอันเป็นไปได้ให้เลือกด้วย จึงนับได้ว่า ความคิดคล่องแคล่วเป็นความสามารถเบื �องต้นที�จะ
นําไปสูค่วามคดิที�มีคณุภาพหรือความคดิสร้างสรรค์นั �นเอง 
        2.  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง  ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
คําตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง  แบง่ออกเป็น 
  2.1 ความคิดยืดหยุ่นที�เกิดขึ �นทนัที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถ
ที�จะพยายามคิดได้หลายอย่างอย่างอิสระ เช่น คนที�ความคิดยืดหยุ่นในด้านที�คิดว่าจะเป็น
ประโยชน์ของก้อนอิฐมีอะไรบ้าง หลายอย่าง และทิศทาง ในขณะที�คนซึ�งไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะ
คดิได้อยา่งเดียวหรือสองอย่าง 
  2.2 ความคิดยืดหยุ่นในด้านการเปลี� ยนแปลง (Adaptive Flexibility) เ ป็น
ความสามารถที�จะคิดได้หลายอย่าง และสามารถคิดดดัแปลงจากสิ�งหนึ�งไปเป็นหลายอย่างได้ ซึ�ง
คนที�มีความคดิยืดหยุน่จะสามารถคิดไมซํ่ �ากนั ยกตวัอยา่งเชน่ 
  คําถามในเวลา 5 นาที  ท่านลองคิดเองว่าท่านจะใช้หวายทําอะไรได้บ้าง  เตียง
นอน ตู้   โซฟา  โต๊ะเครื�องแปง้  เก้าอี �นอนเลน่  ชะลอม  กรอบรูป  กิ�บตดิผม  ด้ามไม้เทนนิส  ด้ามไม้
แบดมินตนั  เอาคําตอบดงักลา่วมาจดัจะได้  5  ประเภท  ดงันี � 
  ประเภทที� 1 เฟอร์นิเจอร์ คือ เตียงนอน ตู้  โซฟา โต๊ะเครื�องแปง้ 
  ประเภทที� 2 เครื�องใช้ คือ กระบงุ กระจาด ตะกร้า  
  ประเภทที� 3 เครื�องกีฬา คือ ตะกร้อ ด้ามไม้เทนนิส ด้ามไม้แบดมินตนั 
  ประเภทที� 4 เครื�องประดบั คือ กรอบรูป กิ�บตดิผม 
  ประเภทที� 5 เครื�องเขียน คือ กลอ่งดนิสอ 
             เห็นได้ว่าความคิดยืดหยุ่นเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องแคล่วมีความแปลก
แตกตา่งออกไปหลีกเลี�ยงการซํ �าซ้อมหรือเพิ�มคณุภาพความคิดให้มากขึ �น ด้วยการจดัเป็นหมวดหมู่
และมีหลักเกณฑ์ยิ�งขึ �น  ความคิดคล่องแคล่วความคิดยืดหยุ่นเป็นความคิดพื �นฐานที�จะนําไปสู่



49 

ความคิดสร้างสรรค์ได้หลายหมวดหมู่หลายประเภท  ตลอดจนสามารถเตรียมทางเลือกไว้หลาย ๆ 
ทาง ความยืดหยุน่ซึ�งเป็นความคิดเสริมคณุภาพให้ดีขึ �น 
        3.  ความคิดริเริ�ม (Originality) หมายถึง ลกัษณะความคิดที�แปลกใหม่และแตกต่าง
ไปจากความคิดธรรมดา เป็นความคิดที�เป็นประโยชน์ตอ่ตนเองและสงัคม เชน่ การคิดเครื�องบินได้
สําเร็จก็ได้แนวคิดมาจากการทําเครื�องบินร่อน เป็นต้น  ความคิดริเริ�ม เป็นลักษณะความคิดที�
เกิดขึ �นเป็นครั �งแรก เป็นความคิดที�แปลกแตกต่างจากความคิดเดิมและอาจไม่เคยมีใครนึกหรือ
คิดถึงมาก่อน ความคิดริเริ�มจําเป็นต้องอาศัยความคิดจินตนาการหรือที�เรียกว่า จินตนาการ
ประยุกต์ คือ ไม่ใช่คิดเพียงอย่างเดียว แต่จําเป็นต้องคิดสร้างและหาทางทําให้เกิดผลงาน 
ตวัอย่างเช่น เคยมีผู้ กล่าวว่าคนที�คิดอยากจะบินนั �นประหลาดและไม่มีทางเป็นได้ต่อมาพี�น้อง
ตระกลูไรท์ก็สามารถคดิประดษิฐ์เครื�องบนิได้สําเร็จ เป็นต้น 
        C.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคดิในรายละเอียดเพื�อตกแตง่
หรือขยายความคิดหลกัให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ�งขึ �น ความคิดละเอียดลออเป็นคุณลกัษณะที�
จําเป็นอยา่งยิ�งในการสร้างผลงานที�มีความแปลกใหมใ่ห้สําเร็จ 
 
 ;.&  กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
        กระบวนการคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการทํางานของสมองอย่างเป็นขั �นตอน และ
สามารถไขปัญหาตา่ง ๆ ได้  ซึ�งมีผู้กลา่วถึงกระบวนการคดิสร้างสรรค์ไว้ดงันี �คือ 
        ทอเรนซ์ (นภาพร ชฏัพลชยั, <=CF, หน้า <8 ; อ้างอิงมาจาก Torrance  8MM= : 8<8-
8<C) ได้ให้คําอธิบายกระบวนการคดิสร้างสรรค์โดยแบง่เป็นขั �น ๆ ดงันี � 
        ขั �นที�  8  ขั �นการพบความจริง (Fact - Finding) ในขั �นนี �เริ�มตั �งแตเ่กิดความรู้สึกกงัวลมี
ความสบัสน วุ่นวาย (Mess) เกิดขึ �นในจิตใจ แตไ่ม่สามารถบอกได้วา่เป็นอะไร จากจดุนี �ก็พยายาม
ตั �งสตแิละพิจารณาดวูา่ความยุง่ยาก สบัสน วุน่วาย หรือสิ�งที�ทําให้กงัวลใจนั �นคืออะไร 
        ขั �นที�  <  ขั �นการค้นพบปัญหา (Problem - Finding)  ขั �นนี �เกิดขึ �นจากขั �นที� 8 เมื�อได้
พิจารณาโดยรอบคอบแล้ว  จึงสรุปว่าความกงัวลใจ ความสบัสนวุ่นวายในใจนั �นก็คือการมีปัญหา
เกิดนั�นเอง 
        ขั �นที�  A  ขั �นการตั �งสมมตฐิาน (Idea - Finding)  ขั �นนี �ก็ตอ่จากขั �นที� < เมื�อรู้วา่มีปัญหา
เกิดขึ �นก็จะพยายามคิดและตั �งสมมติฐานและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพื�อนําไปใช้ในการทดสอบ
สมมตฐิานขั �นตอ่ไป 
        ขั �นที�  C  ขั �นการค้นพบคําตอบ (Solution - Finding)  ในขั �นนี �ก็จะพบคําตอบจากการ
ทดสอบสมมตฐิานในขั �นที� A 
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        ขั �นที�  =  ขั �นการยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance - Finding)  ขั �นนี �เป็นการ
ยอมรับที�ได้จากการพิสจูน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาได้สําเร็จได้อยา่งไรและตอ่จากจดุนี � 
การปัญหาหรือการค้นพบยงัไมจ่บตรงนี �  แตที่�ได้จากการคนัพบจะนําไปสูท่างที�จะทําให้เกิดแนวคิด
หรือสิ�งใหมต่อ่ไปอีก  เรียกวา่  New  Challenge 
        ไรลี�และเลวิส (จงกล แก้วโก, <=CF, หน้า CA-C= อ้างอิงมาจาก Reilly and Lewis, 
8MLA: 8M-<<)  กลา่วถึงกระบวนการคดิสร้างสรรค์ว่ามีขั �นตอนดงันี � 
        8.  ขั �นมองเห็นปัญหา (Perceiving Problem) คนที�มีความคิดสร้างสรรค์จะมองเห็น
ปัญหาอย่างคนทั�วไปมองไม่เห็น เช่น จากธรรมดาในชีวิตประจําวนั  อาจมองเห็นปัญหาที�ดแูปลก
ประหลาด มองดสูิ�งเหล่านั �นโดยปราศจากวงจํากัดที�คนทั�วไปไม่มี โดยจะมองไปอีกแบบหนึ�ง  เห็น
ความสมัพันธ์ที�เราดวู่าไม่น่าจะสมัพนัธ์กันได้  ลงเล่นกับปัญหาอย่างสนุกสนาน  หรือแม้แต่เล่น
แบบเดก็ ๆ ลกัษณะเหลา่นี �ล้วนเป็นจดุเริ�มต้นของการผลิตงานสร้างสรรค์ 
        <.  ขั �นขยายปัญหา (Modifying Problem) คนที�มีความคิดสร้างสรรค์จะไมไ่ด้มองเห็น
ปัญหาแง่เดียว แต่มองดูปัญหาในแง่ต่างๆ กล่าวคือ อาจขยายขอบเขตของปัญหาให้กว้างไกล
ออกไปจากที�เห็นจริง (Expanding) อาจดปัูญหาในทางตรงกนัข้าม (Reversing)  เช่น มองข้างใน
ออกมาข้างนอก มองจากด้านตรงกันข้าม ดสูาเหตุและผลที�เกิดขึ �นในหลาย ๆ แง่มุม  อาจทําให้
ปัญหาเล็ กลง  (Compacting)  เ ป ลี� ยนปัญหาใ ห้อยู่ ใน รูป อื� น  ๆ  ห รือ เ น้นไ ปในจุด อื� น  ๆ 
(Transformation) หรือเพิ�มเติมรายละเอียดให้มากขึ �นในแต่ละปัญหา (Elaborating)  การขยาย
ปัญหาในแบบดงักล่าวทําให้บคุคลมีทศันะกว้างไกลตอ่ปัญหา  เห็นหนทางตา่ง ๆ ซึ�งไม่อาจปรากฏ
ถ้าไมมี่กระบวนการในการคดิขั �นนี � 
        A.  ขั �นประวิงคําตดัสิน (Suspending) คือ การประวิงคําตดัสินความถกูต้องเหมาะสม 
โดยการเปิดใจยอมรับทกุสิ�งทกุอย่าง การประวิงคําตดัสินใจทําได้ยาก  อย่างไรก็ตามกระบวนการ
ของความคิดสร้างสรรค์บ่งว่าบุคคลต้องทิ �งเสียซึ�งกฎข้อบงัคบั ข้อจํากัดต่าง ๆ ทางสังคมและนํา
ความคิดใหม่  มาทดลอง  ซึ�งความคิดนี �อาจจะเป็นประโยชน์ได้ในที�สดุ  คนที�มีความคิดสร้างสรรค์
ต้องเปิดใจให้กว้าง  ขณะเดียวกันต้องมีอารมณ์ขนัและสามารถสร้างจินตนาการออกมาในรูปที�
สนกุสนาน และจินตนาการนั �นต้องเป็นสิ�งแปลกใหม่ด้วย 
        C.  ขั �นผลที�เกิดจากการฟักตวั (Incubating Effect) หมายถึง ผลก้าวหน้าที�เกิดขึ �นใน
ขณะที�บุคคลไม่ได้ใส่ใจอยู่กับเรื�องนั �น นั�นคือ เมื�อบุคคลยังแก้ปัญหาไม่ได้ก็จะหยุดหรือล้มเลิก
ความคิด จนกระทั�งหลายวนัตอ่มาเกิดนกึขึ �นมาอยา่งไรไมไ่ด้นึกถึงมาก่อน นั�นคือ ปัญหานั �นไปแอบ
ฟักตวัอยูภ่ายในสมองอยา่งเงียบ ๆ จนสกุงอม 
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        =.  ขั �นแน่วแน่ในความคิด (Sticking with an Idea)  หรืออาจเรียกได้ว่า ความดื �อดึง 
คนที�มีความคิดสร้างสรรค์มกัใช้แนวทางการแก้ปัญหาที�คนทั �งหลายสละทิ �งกนัหมดแล้ว  แตค่นที�มี
ความคิดสร้างสรรค์คงยงัยอมสละ  จนกระทั�งสามารถแก้ปัญหาได้เป็นผลสําเร็จ  ยกตวัอย่างเช่น 
โทมสั เอดิสนั พยายามนํากระแสไฟฟ้าไปไว้ในเส้นโลหะเพื�อให้เกิดแสงสว่าง  ในขณะที�นกัเรียนคน
อื�นๆ หนัไปหาปัญหาอื�นๆ  เอดสินักลบัไปยอมทิ �งความคดิของเขาลงง่ายๆ  แตก่ลบัพยายามทดลอง
ให้เป็นจริงขึ �นมาให้ได้ นี�คือขั �นตอนที�สําคญัอนัหนึ�งของการผลิตงานสร้างสรรค์ คือ การเป็นคนที�มี
ความแนว่แนใ่นเรื�องที�ตนทําอยู ่
        D.  ขั �นมองเห็นภาพพจน์ในผลงาน (Envisioning Results) ระยะแรก ๆ ของกระบวน
คิดสร้างสรรค์ บคุคลควรมองเห็นภาพพจน์ของงานประดิษฐ์ของตนได้อาจอยู่ในรูปภาพฝัน ซึ�งไม่
จําเป็นว่าภาพที�บุคคลเห็นจะต้องเป็นของจริงในที�สุด แต่สิ�งที�สําคญัมากคือบุคคลต้องสามารถ
สร้างจินตนาการได้ถึงสิ�งที�อาจเป็นจริง 
        F.  ขั �นเลือกสรุป (Selecting the best conclusion)  สิ�งสําคญัที�คนมักมองข้ามก็คือ
ความสามารถทางสมองของคนที�มีความคิดสร้างสรรค์ในการเลือกทางที�ดีที�สดุในหลาย ๆ ทางที�มี
อยู่  ความสามารถนี �อาจคล้ายคลึงกับความสามารถในการประเมินผลและตัดสินใจในงานที�
ต้องการการวิเคราะห์ต่าง ๆ แต่ความแตกต่างอยู่ที�ว่าในกระบวนการคิดสร้างสรรค์นั �น  การ
ตดัสินใจได้ก็ต่อเมื�อได้เปิดใจกว้าง ๆ เกี�ยวข้องจนหมดสิ �นแล้ว  คนที�มีความคิดสร้างสรรค์จึงต้อง
สามารถทนได้ตอ่ความไมก่ระจา่งความไมแ่นน่อน ความสบัสนที�เกิดขึ �นจนกวา่จะถึงเวลาตดัสินใจ 
        L.  ขั �นเต็มใจทําในสิ�งที�ตดัสินใจ (Willingness to Facilitate a Decision) จินตนาการ
จะสดสวยหรือมีคณุคา่เพียงไร อาจจะเปล่าประโยชน์ได้ ถ้าผู้สร้างจินตนาการนั �นไม่พยายามทําให้
ให้เป็นจริง แม้จะมีอุปสรรคหรือมีการคดัค้าน ต่อต้านจากคนอื�น ๆ ก็ตาม แม้จะผิดหวัง คนที�มี
ความคิดสร้างสรรค์ ก็จะไม่ยอมย่อท้อและสามารถทนได้กับความผิดหวังครั �งแล้วครั �งเล่าจึงดู
ประหนึ�งว่าผู้ ที�มีความคิดสร้างสรรค์ก็จะมีความสุขอยู่กับการทํางานเพื�อให้ฝันของเขาเป็นจริง
เทา่นั �น 
        M.  ขั �นยอมรับความไม่แน่นอน (Acceptance of uncertainty) ลกัษณะที�สําคญัของผู้
ที�มีความคิดสร้างสรรค์ คือ ไม่มีความลําบากใจในการเผชิญกบัความสบัสน ความไม่กระจ่างเขา
เหล่านั �นจะสามารถทนต่อความไม่แน่นอนได้ตลอดระยะเวลาของการผลิตงานสร้างสรรค์และโดย
แท้จริงแล้วสถานการณ์ที�มีโครงสร้างกระจ่างชัดเป็นสิ�งที�ไม่น่าสนใจและไม่สนุกสําหรับคนที�มี
ความคดิสร้างสรรค์ 
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      8h .   ขั �นความยากลําบากในการจัดระบบของสิ� ง ที� ไม่ มี ระบบ (Hazards of 
systematizing the unsystematic)  ไมน่า่จะเปลี�ยนไปได้วา่จะเปลี�ยนกระบวนการสร้างสรรค์ให้อยู่
ในรูปกฎเกณฑ์ของทฤษฎีที�แนช่ดั  มีระบบระเบียบเพราะธรรมชาตขิองงานสร้างสรรค์จะมีลกัษณะ
เฉพาะตวั มีความแปลกผิดธรรมดา  และไม่เหมาะกบัความเป็นระเบียบตายตวัอย่างไรก็ตามนกั
สร้างสรรค์เดน่ ๆ กล่าวไว้ว่า  ไมเ่ข้าใจเหมือนกนัว่าเขาจะจกัระบบความคดิได้อยา่งไร  แตก็่รู้วา่เขา
ไมส่ามารถให้คําตอบอธิบายแจม่ชดัมีระบบระเบียบได้   
         จากที�กล่าวมาแล้วข้างต้น พบวา่กระบวรการคดิสร้างสรรค์  จะเป็นลําดบัเป็นขั �นตอน
โดยเริ�มจากปัญหา  ตั �งสมมติฐาน  ทดลองปฏิบตัิและค้นพบจากการปฏิบตัิ  โดยผู้ ที�มีความคิด
สร้างสรรค์นั �นจะต้องหาวิธีแก้ไขปัญหาหลาย ๆ วิธีแล้วเลือกวิธีที�ดีที�สดุมาใช้ 
 
 ;.E  พัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์ 
        ทอแรนซ์ (จงกล แก้วโก, <=CF, หน้า C=-CF อ้างอิงจาก Torrance, 8MD<,p LC-8hA) 
สรุปลกัษณะพฒันาการของความคดิสร้างสรรค์ของเด็กในวยัตา่ง ๆ ดงันี � 
       8.  เดก็วยัทารก – วยัก่อนเข้าเรียน (อาย ุh – D ปี) 
            ตั �งแตแ่รกเกิด - < ปี  เด็กจะเริ�มมีจินตนาการในระยะนี �ในช่วงขวบแรกเดก็ต้องการรู้
เรื�องตา่งๆ พยายามเลียนแบบเสียงและจงัหวะ  เมื�ออายสุองขวบเด็กต้องการให้มีอะไรพิเศษเกิดขึ �น 
เด็กต้องการกระตือรือร้นที�จะได้สมัผสั  ชิมและดทูุกสิ�งทุกอย่าง  เด็กมีความอยากรู้อยากเห็นแค่
วิธีการแสดงออกนั �นขึ �นอยูก่บัลกัษณะเฉพาะของเด็กแตล่ะคน 
            อายุ <-C ปี เด็กเรียนรู้เกี�ยวกับโลกโดยประสบการณ์ตรง และทําสิ�งนั �นซํ �า ๆ โดย
การเล่นที�ใช้จินตนาการ เดก็ตื�นตวักบัสิ�งแปลกใหมต่ามธรรมชาต ิชว่งความสนใจของเดก็จะสั �นโดย
เปลี�ยนจากการเล่นอย่างหนึ�งไปเล่นอีกอย่างหนึ�งเสมอ เด็กเริ�มพฒันาความรู้สึกเป็นของตวัเองเด็ก
วยันี �ทําในสิ�งที�เกินความสามารถของตนเอง ทําให้เกิดความรู้สกึโกรธและคบัข้องใจ 
             อายุ C-D ปี เด็กเริ�มสนุกสนานกับการวางแผน การเล่น การทํางาน เด็กเรียนรู้
บทบาทของผู้ ใหญ่ โดยเล่นสมมติ มีความอยากรู้อยากเห็นที�เป็นจริงและถูกต้อง เด็กสามารถ
เชื�อมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ แม้ว่าจะไม่เข้าใจเหตุผลนัก เด็กทดลองเล่นบทบาทต่างๆ โดยใช้
จินตนาการของเดก็เอง 
       <.  เดก็ระดบัประถมศกึษา (D – 8< ปี) 
  อาย ุD-L ปี จินตนาการสร้างสรรค์ของงเด็กเปลี�ยนแปลงไปสู่ความเป็นจริงมากขึ �น
เขาพยายามที�จะบรรยายออกมา แม้ในขณะที�เขาเล่น เด็กวัยนี �รักการเรียนรู้มาก ดงันั �นการจัด
ประสบการณ์ที�ท้าทายและสนกุสนานให้เดก็วยันี �ย่อมชว่ยพฒันาความอยากรู้อยากเห็นให้แก่เดก็ 
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  อาย ุL-8h ปี เด็กใช้ทกัษะหลายด้านในการสร้างสรรค์และสามารถค้นพบวิธีการที�
จะใช้ความสามารถเฉพาะตัวของเขาสร้างสรรค์ เด็กมักจะเทียบตัวเองกับคนที�น่ายกย่องซึ�ง
สามารถเอาชนะอปุสรรคได้ ความสามารถในการถามและความอยากรู้อยากเห็นของเด็กยิ�งเพิ�มขึ �น 
  อายุ 8h-8< ปี เด็กชอบสํารวจค้นคว้า เด็กผู้หญิงชอบอ่านหนงัสือและเล่นสมมติ 
เด็กชายชอบเรียนจากประสบการณ์จริง ช่วงเวลาของความสนใจจะนานขึ �น ความสามารถทาง
ศิลปะและดนตรีจะพัฒนาได้เร็ว เด็กจะชอบทดลองทุกสิ�งทุกอย่างเพื�อประสบการณ์ แต่มกัขาด
ความมั�นใจในตนเอง 
       A.  เดก็ระดบัมธัยมศกึษา (8< – 8L ปี) 
  อายุ 8<-8C ปี  เด็กวัยนี �จะเกี�ยวข้องกับกิจกรรมมาก  และยังไม่มีการวางแผน
สําหรับอนาคตของตวัเอง รักสนุกไม่คํานึงถึงเหตผุล เด็กที�มีพรสวรรค์จะแสดงออกถึงจินตนาการ
ของตนเองในด้านต่างๆ เช่น  ศิลปะ  ดนตรีหรือเครื�องยนต์ เป็นต้น  เด็กจะเริ�มต่อต้านระเบียบ
กฎเกณฑ์ตา่งๆ ต้องการมีสว่นร่วมในการตดัสินใจเรื�องที�เกี�ยวข้องกบัตนเอง เด็กวยันี �มกัมีความรู้สึก
ไมม่ั�นใจในตนเองเพราะการเปลี�ยนแปลงทางด้านร่างกายและอารมณ์  ความสมัพนัธ์ระหวา่งเพื�อน
ฝงูก็เปลี�ยนไป  เด็กควรมีโอกาสเรียนรู้ถึงการเลือกอาชีพแม้ว่าจะมีการเปลี�ยนแปลงในภายหลงัก็
ตาม มีโอกาสทํางานที�ยากแตน่่าสนใจ  ฝึกการตดัสินใจและที�สําคญั คือ ไม่ทําให้เด็กแตกตา่งไป
จากกลุ่มเพื�อนๆ  ไปในทางที�ต้องการ  ควรฝึกให้เด็กรู้จกัสงัเกตความต้องการของคนอื�นและรู้จัก
ความเคารพความเห็นของผู้ อื�นด้วย 
  อาย ุ8C-8D ปี ทั �งเด็กชายและเด็กหญิงจะชอบสนกุ  ผจญภยั เริ�มสนใจงานอาชีพ
ในอนาคตเด็กจะมีการพัฒนาการเร็วมากทางด้านความสามารถและความสนใจ  แต่ก็ยัง
เปลี�ยนแปลงได้ง่าย  เด็กมกักงัวลเรื�องการยอมรับของเพื�อน ๆ และเริ�มเรียนรู้วา่ปัญหาบางอย่างไม่
สามารถคําตอบที�แน่นอนผู้ ใหญ่ควรช่วยให้เดก็ได้มีความสามารถของตนเองและวิธีการนําไปใช้ให้
ประสบความสําเร็จในอาชีพการงาน ควรกระตุ้นให้เด็กทราบถึงความต้องการของสงัคม  ระยะนี �
เป็นชว่งเวลาสําหรับฝึกฝนทกัษะในการตอบปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
  อายุ 8D-8L ปี  เด็กวัยนี �ต้องการช่วยชักจูงจินตนาการให้มีความทะเยอทะยาน
ในทางที�ดี สําหรับชีวิต ความสนใจของเด็กวยันี �จะมั�นคงพอ ๆ กบัความต้องการและเป็นวยัที�ดีที�สดุ
สําหรับทดสอบความต้องการของเด็กเพราะเด็กมีความสามารถที�จะคิดหาข้อสรุปได้แล้ว ได้เรียนรู้
ที�จะใช้ความสามารถที�มีอยู่ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และสามารถเข้ากบักลุ่มเพื�อนได้เป็น
อย่างดีในระหว่างวยันี �ผู้ ใหญ่ต้องคอยดแูลและกระตุ้นวยั “อาหารความคิด” ในห้องเรียนเสริมสร้าง
ทกัษะความชํานาญและความสนใจในสุนทรียภาพ  ผู้ ใหญ่ควรร่วมเรียนรู้ไปพร้อมกบัเด็กวยันี � แต่
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หลีกเลี�ยงการแข่งขนักับเด็ก  ควรใช้ประโยชน์จากแบบทดสอบความสนใจ  ความสามารถและ
ทศันคติในเรื�องตา่ง ๆ เด็กต้องการพบปัญหาที�ต้องแก้ไขโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์  และต้องการ
ความชว่ยเหลือแนะแนวทางที�ควรยดึถือสร้างความเชื�อมั�นตอ่ตนเองและความคิดเห็นที�มีตอ่สงัคม 
 
 ;.c  ลักษณะบุคคลที�มีความคิดสร้างสรรค์ 
        เวสซ์เลอร์ (ประสาท อิศรปรีดา, <=CF , หน้า 8CA อ้างอิงมาจาก  Weschier, 8MD8 : 
<-A)  ได้กลา่วถึงคณุลกัษณะของบคุคลที�มีความคิดสร้างสรรค์ไว้  F  ประการ  ดงันี � 
        8.  มีความไวในการรับรู้สิ�งรอบตวั (Sensitivity of surroundings) ผู้ มีประสาทสมัผสั
จะสามารถรับรู้ในสิ�งตา่ง ๆ โดยที�คนปกตทิั�วไปไมส่นใจ 
        <.  มีความยืดหยุ่นทางความคิด (Mental flexibility) เป็นผู้ มีความสามารถในการ
ปรับตวัตอ่สถานการณ์ใหม่ ๆ หรือการเปลี�ยนแปลงต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว เมื�อเผชิญปัญหาจะละ
ทิ �งความคิดเก่า ๆ เพื�อมองประเด็นใหม่ ๆ หรือมองปัญหาในหลายแง่หลายมุมมากกว่ายึดอยู่กับ
แง่มมุใดแง่มมุหนึ�งตามความคดิเดมิที�มีอยู ่
        A.  มีอิสระในการตดัสินหรือพิจารณาสิ�งต่าง ๆ (Independence of judgment) เป็น
การตดัสินหรือพิจารณาประเดน็ปัญหาหรือสิ�งตา่ง ๆ ด้วยตนเองโดยไมส่นใจวา่สิ�งที�ตนตดัสินนั �นจะ
แตกตา่งจากคนสว่นใหญ่หรือไม ่
        C.  มีใจกว้างและอดทนต่อภาวะปัญหา (Tolerance for ambiguity) เป็นผู้ มีความคิด
ว่าความเห็นที�ตรงข้ามหรือภาวะปัญหาซับซ้อนยุ่งเหยิงจะเป็นสิ�งที�ก่อให้เกิดประสบการณ์ที�มี
คณุคา่นอกจากนี �ยงัเป็นผู้ มีความอดทนตอ่ภาวะที�ไมแ่นน่อน (uncertainty) แม้วา่จะเผชิญกบัภาวะ
กดดนัตา่ง ๆ ในการแสวงหาแนวทางแก้ปัญหาก็ตาม 
        =.  มีความสามารถเชิงนามธรรม (Ability to abstract) เป็นผู้ มีความสามารถวิเคราะห์
ปัญหา และเข้าใจความสมัพนัธ์ของตวัแปรที�เกี�ยวข้อง 
        D.  มีความสามารถในการสงัเคราะห์ (Ability to synthesize) เป็นผู้ มีทกัษะที�จะบรูณา
การองค์ประกอบตา่ง ๆ เข้าด้วยกนัให้เป็นรูปแบบใหม่ หรือแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ซึ�งมีคณุคา่เกิด
ประโยชน์ใหมม่ากขึ �น 
        F.  มีพลังและไม่หยุดนิ�ง (Restless urge) เป็นผู้ มีแรงขับหรือแรงจูงใจสูง จะมอง
ปัญหาต่าง ๆ ในลกัษณะที�ท้าทายมากกว่าอุปสรรค จะเป็นผู้ ตื�นตวัอยู่กับการคิดค้นเสาะแสวงหา
สิ�งที�ไม่รู้อยู่เสมอ มีพลงัเหลือล้นที�จะทํางานหรือแก้ปัญหาที�ยาก ๆ โดยใช้เวลายาวนานจนกระทั�ง
จะประสบผลสําเร็จ 
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             จากที�กล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า  ลักษณะบุคคลที�มีความคิดสร้างสรรค์นั �น  เป็น
บคุคลที�ชอบซกัถาม  ไม่ย่อท้อต่อปัญหา  ช่างสงัเกต  ช่างสงสยั  สนุกสนาน  มีไหวพริบ  กล้าคิด  
กล้าแสดงออก 
 ;.d  การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
        ความคดิสร้างสรรค์เป็นความสามารถเฉพาะตวัที�มีในเดก็ทกุคน  และสามารถสง่เสริม
ให้พฒันาได้ดงันี � คือ  
        ฮอล์แมน (Haliman, 8MF8 : <<h-<C) ได้ให้ข้อเสนอแนะสําหรับครูสรุปได้ดงันี � 
         8.  ให้นกัเรียนมีโอกาสเรียนรู้ด้วยความคิดริเริ�มของตนเอง จะเป็นการกระตุ้นให้
นกัเรียนอยากค้นพบและอยากทดลอง 
  <.  จดับรรยากาศในการเรียนรู้แบบเสรีให้นกัเรียนมีอิสระในการคิดและการแสดง
ตามความสนใจและความสามารถของเขา ครูไมต้่องทําตวัเป็นเผดจ็การทางความคดิ 
  A.  สนบัสนนุให้นกัเรียนเรียนรู้เพิ�มมากขึ �นด้วยตนเอง 
  C.  ยั�วยุให้นกัเรียนคิดหาความสมัพนัธ์ระหว่างข้อมูลในรูปแบบที�แปลกใหม่จาก
เดมิ สง่เสริมให้คดิวิธีแก้ปัญหาแปลก ๆ ใหม ่ๆ  
  =.  ไม่เข้มงวดกับผลงานหรือคําตอบที�ได้จากการค้นพบของนักเรียน ครูต้อง
ยอมรับวา่ความผิดพลาดเป็นเรื�องปกติที�เกิดขึ �นได้ 
  D.  ยั�วยใุห้นกัเรียนคดิหาวิธีการหาคําตอบหรือแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี 
  F.  สนบัสนุนให้นักเรียนรู้จกัประเมินผลสมัฤทธิ�และความก้าวหน้าของตนเองมี
ความรับผิดชอบและรู้จกัประเมินตนเอง พยายามหลีกเลี�ยงการใช้เกณฑ์มาตรฐาน 
  L.  สง่เสริมให้นกัเรียนเป็นผู้ไวตอ่การรับรู้ในสิ�งเร้า 
  M.  ส่งเสริมให้นักเรียนตอบคําถามประเภทปลายเปิดที�มีความหมายและไม่มี
คําตอบที�เป็นความจริงแนน่อนตายตวั 
  8h.  เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้เตรียมความคิดและเครื�องมือในการแก้ปัญหาด้วย
ตนเอง 
  จากข้อความข้างต้นเห็นว่า  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สามารถกระทําได้
หลายวิธีและสามารถกระทําได้ทุกวิชา โดยพ่อแม่และครูเป็นผู้ ที�มีความสําคัญอย่างยิ�งในการ
พฒันาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กและวิธีง่าย ๆ  ในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กนั �นคือ 
การใช้คําถามที�ยั�วยแุละกระตุ้นให้เด็กตอบ  โดยมีคําตอบที�ไมมี่ผิดและสามารถตอบได้หลากหลาย
จะชว่ยให้เดก็มีความกล้า  มีความมั�นใจที�จะตอบมากขึ �น 
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 ;.e  วิจัยที�เกี�ยวข้อง 
         สิริมณฑน์  สนิทอินทร์ (25541, บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด  
เรื�อง  อาหารและผลิตภนัฑ์สขุภาพ  สําหรับนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที� A  จดุมุ่งหมายในการวิจยั
คือ  8) เพื�อพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
โครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด  ให้มีประสิทธิภาพ  Lh/Lh  <)  เพื�อศึกษาระดบัความพึง
พอใจของนกัเรียนที�มีตอ่ชดุกิจกรรม  กลุ่มตวัอย่างคือ  นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที�  A/< จํานวน  Ah 
คน  ผลการวิจยัพบวา่  ชดุกิจกรรมการจดัการเรียนรู้เพื�อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์มีประสิทธิภาพ
ที�  โดยเฉลี�ยที�  L=.hC/LF.<h  ความพึงพอใจของนกัเรียนที�มีต่อชุดกิจกรรมเพื�อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์  อยูใ่นระดบัดีมาก     
         พิสมัย อาแพงพันธ์ (<==8, บทคดัย่อ) ได้ศึกษาผลการใช้กิจกรรมการสอนคณิต
ศาสตร์ที�เน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ที�มีต่อผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั �นประถมศึกษาปีที� = จุดมุ่งหมายในการวิจัยคือ 8)
เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัใช้กิจกรรมการสอนคณิตศาสตร์ที�
เน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ <) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลงั
การใช้กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนขั �นประถมศึกษาปีที� = 
โรงเรียนบ้านขาม อําเภอวานรนิวาส จงัหวดัสกลนคร จํานวน << คน ผลวิจยัพบว่า การใช้กิจกรรม
การเรียนการสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัที�ระดบั h.8 ส่วนการเปรียบเทียบ
ความคดิสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ พบวา่หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสําคญัที�ระดบั h.8 
         ฐานันทร์ แย้มนิล (<==C, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื�องคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ STAD เพื�อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ สําหรับนักเรียนชั �นมัธยมศึกษาปีที� C การวิจัยครั �งนี �มีจุดมุ่งหมาย 8) เพื�อ
พฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื�องคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แบบ STAD เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ <) เพื�อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางด้านการเรียนของ
นกัเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต A) เพื�อเปรียบเทียบระดบั
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและ 
C) เพื�อศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนที�มีตอ่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กลุ่มตวัอย่างที�ใช้
ในการศกึษาค้นคว้า ได้แก่ นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที� C โรงเรียนระหานวิทยา เป็นจํานวนนกัเรียน 
Ch คน ได้มาโดยการสุม่อยา่งง่าย เครื�องมือที�ใช้ใน 
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           จากเอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวข้อง  เห็นได้ว่ากิจกรรมการเรียนการสอนที�ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์เกิดจากสื�อการเรียนรู้ที�จดัรูปแบบให้ผู้ เรียนมีกิจกรรมในการสร้างสรรค์ชิ �นงาน
ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  ให้มากที�สุด  เพื�อที�จะสามารถใช้ความคิดและพฒันาผลิตผลทาง
การศกึษา  วา่จะนําไปใช้เป็นแนวทางทางในการจดัการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 
 
&.  ความพงึพอใจ 
            &.�  ความหมายของความพงึพอใจ 
         กาญจนา ภาสุรพันธ์ (<=A8,หน้า AM) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับ
ความรู้สกึหรือความนกึคดิตอ่สิ�งใดสิ�งหนึ�งที�ได้รับตามที�คาดหวงัหรือมากกวา่ที�คาดหวงั 
         สุเทพ เมฆ (<=A8,หน้า AM) กล่าวว่า ความพึงพอใจ ในบรรยากาศการเรียนการ
สอน หมายถึงความรู้สึกพอใจในสภาพการจดัองค์ประกอบที�เกี�ยวข้องกับการเรียนการสอน ซึ�งมี
ความสําคญัในการช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวา มีความเจริญงอกงาม มีความ
กระตือรือร้น เพื�อจะเรียนให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง 
         สเตราส์ และเซเลส (สยาม จวงประโคน. <=CF,หน้า CF ; อ้างอิงมาจาก Strauss 
and  Sayles. 8MDh : = – D) ได้ให้ความเห็นว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกพอใจในงานที�ทําเต็ม
ใจที�จะปฏิบตังิานนั �นให้สําเร็จตามวตัถปุระสงค์ 
         จากความหมายของความพึงพอใจที�มีผู้ ให้ความหมายไว้ข้างต้น ผู้ศึกษาค้นคว้า
พอจะสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด หรือเจตคติที�ดีของบุคคลที�มีต่อการ
ทํางานหรือการปฏิบตัิกิจกรรมในเชิงบวก ดงันั �นพอกล่าวสรุปได้ว่า ความพึงพอใจที�มีตอ่การเรียน
บนแท็บเล็ต หมายถึง ความรู้สึกพอใจชอบใจในการร่วมปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านบน
แท็บเล็ต และต้องการดําเนินกิจกรรมนั �น ๆ  จนบรรลผุลสําเร็จ 
 
              =.<  แนวคิดทฤษฎีที�เกี�ยวกับความพงึพอใจ 
         สก๊อตต์ (สยาม จวงประโคน. <=CF ,หน้า CF ; อ้างอิงมาจาก Scott. 8MFh : 8<C) 
ได้เสนอความคิดในเรื�องการจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อการทํางานที�จะให้ผลในเชิงปฏิบตัิ มี
ลกัษณะดงันี � 
         8.  งานควรมีสว่นสมัพนัธ์กบัความปรารถนาสว่นตวั และมีความหมายสําหรับผู้ ทํา 
         <.  งานนั �นต้องมีการวางแผนและวดัความสําเร็จได้ โดยใช้ระบบการทํางานและการ 
ควบคมุที�มีประสิทธิภาพ 
         A.  เพื�อให้ได้ผลในการีสร้างสง่จงูใจภายในเปา้หมายของงานจะต้องมีลกัษณะดงันี � 
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              A.8  คนทํางานมีสว่นในการตั �งเปา้หมาย 
              A.<  ผู้ปฏิบตัไิด้รับทราบผลสําเร็จในการทํางานโดยตรง 
              A.A  งานนั �นสามารถทําให้สําเร็จได้ 
         เมื�อนําแนวคิดนี �มาประยกุต์ใช้กบัการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ เรียน
จะมีส่วนร่วมในการเลือกตามความสนใจ และมีโอกาสร่วมกนัตั �งจดุประสงค์หรือความมุ่งหมายใน
การทํากิจกรรมได้เลือกวิธีการแสวงหาความรู้ด้วยวิธีที�ผู้ เรียนถนดั และสามารถค้นหาคําตอบได้ 
         แคทซ์ (อรพิน จิรวฒัน์ศิริ. <=C8,หน้า 8M – <h ; อ้างอิงมาจาก Katz. 8MLA : 8DA) 
ได้กล่าวถึงทฤษฎีการใช้ประโยชน์ และความพึงพอใจจากสื�อเป็นทฤษฎีที�ให้ความสําคัญกับ
ผู้บริโภค(Consumer) หรือผู้ รับสาร (Receiver) โดยผู้ รับสารจะอยู่ในฐานะเป็นผู้กระทําการเลือกใช้
สื�อ(Active Selector of Media Communication) ซึ�งนบัได้ว่า เป็นมุมมองที�แตกต่างไปจากทฤษฎี
เดิมที�ไม่ให้ความสําคัญกับผู้ รับสาร เพราะแต่เดิมผู้ รับสารถูกมองว่าเป็นผู้ ถูกกระทํา ดังนั �น
สมมติฐานของทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจในการสื�อสาร ผู้ ส่งสารจึงไม่อาจ
คาดหมายความสัมพันธ์ระหว่างข่าวสารกับประสิทธิผลของการสื�อสาร เพราะท่ามกลาง
ความสมัพนัธ์ของ   ตวัแปรทั �งสองมีปัจจยัด้านการใช้สื�อของผู้ รับสารเข้ามาเป็นตวัแปรแทรกซ้อน
ของกระบวนการสื�อสาร แคทซ์ ได้ทําการศกึษาและอธิบายเรื�องการใช้ประโยชน์และการได้รับความ
พงึพอใจจากสื�อ ดงันี � 
         ทั �งนี � ปัจจยัที�เข้ามาเกี�ยวข้องกบัผู้ รับสารซึ�งแคทซ์และคณะให้ความสนใจ คือ 
         8.  สภาพทางสงัคมและลกัษณะทางจิตวิทยาของผู้ รับสาร (The Social and 
Psychological Origins) 
         <.  ความต้องการและความคาดหวงัในการใช้สื�อของผู้ รับสาร (Need, Expectation 
of the Mass Media) ทั �งสองปัจจยันําไปสู่พฤติกรรมการเปิดรับของผู้ รับสารที�แตกต่างกัน อนัเป็น
ผลมาจากความพึงพอใจที�แตกตา่งกัน และเนื�องจากทฤษฎีให้ความสนใจกบับทบาทของผู้ รับสาร
ว่า เป็นผู้ เลือกใช้สื�อได้มีการศกึษาถึงปัจจยัต่าง ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัผู้ รับสาร โดยทั �งสองปัจจยันี �ได้รับ
การพิจารณาว่านํามาซึ�งเวลาว่างในการเปิดรับสื�อ (Free Time of Media Use) ขณะเดียวกัน
สภาวะทางสงัคม และจิตใจที�ตา่งกนั ก่อให้มนษุย์ความต้องการแตกตา่งกนัไป  
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6.  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  9  กรอบแนวคิดการวิจัย 

ความคิดสร้างสรรค์ 
ความคดิสร้างสรรค์ของกิล
ฟอร์ด (Guilford,1959)  
แบง่เป็น 4 ด้าน 
1.  ความคิดริเริ�ม   
2.  ความคิดคล่องแคล่ว  
3.  ความคิดยืดหยุน่  
4.  ความคิดละเอียดลออ  
 
 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน  
 (ดวงพร  อิ�มแสงจนัทร์, 2554)  
8.  ขั �นกําหนดปัญหา 
<.  การสืบค้นข้อมลู 
A.  การวางแผนการทํางาน 
C.  การลงมือปฏิบตัแิละ
ตรวจสอบผลงาน 
=.  การนําเสนอข้อมลู 

 

 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ADDIE  Model 

(มนต์ชยั  เทียนทอง, 2545) 
ขั 9นตอนการพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่าย 
�.  ขั �นวิเคราะห์ (Analysis) 
2.  ขั �นออกแบบ (Design) 
3.  ขั �นพฒันา (Development) 
4. ขั �นทดลองใช้ (Implementation) 
5.  การประเมินผล (Evaluation) 
 
 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม 
Scratch   เพื�อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์   สําหรับนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที� < 

ความพงึพอใจของนักเรียน 
  นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

ผลสัมฤทธิgทางการเรียน 

นกัเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
ในบทเรียนเมื�อได้ผา่น
การศกึษาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์
ในการสร้างชิ �นงานจาก
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน 



 

บทที�  � 
 

วิธีดาํเนินงานวิจัย 
 

การวิจยัครั �งนี �เป็นการวิจยัเป็นการการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เรื�อง  การ
เขียนโปรแกรม Scratch   โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
สําหรับนักเรียนชั �นมัธยมศึกษาปีที�  2  เมื�อได้ทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้องแล้ว  
ผู้ วิจยัจงึได้ทําการดําเนินการวิจยัตามขั �นตอนดงันี � 

1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2. เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การวิเคราะห์ข้อมลู 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง    

ประชากร  คือ  นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที�  2  ภาคเรียนที� = ปีการศกึษา  =>>?  โรงเรียน-
ทา่ศาลาประสิทธิAศกึษา  สํานกังานเขตพื �นที�การศกึษามธัยมศกึษา  เขต 12  จํานวน  580  คน 

กลุ่มตวัอย่าง  คือ  นักเรียนชั �นมัธยมศึกษาปีที�  2  ภาคเรียนที�  =  ปีการศึกษา  =>>? 
โรงเรียนท่าศาลาประสิทธิAศกึษา  สํานกังานเขตพื �นที�การศกึษามธัยมศกึษา  เขต 12  ที�ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชา  การเขียนโปรแกรม  Scratch  จํานวน  =1  คน  ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
 
เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย    

1. เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 
      1.1  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื� อง การเขียนโปรแกรม  Scratch  มี   
ทั �งหมด  S  หนว่ยการเรียนรู้ 
      1.2 แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน     วิชา การเขียน
โปรแกรม Scratch จํานวน T  แผน 
      1.3  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิAทางการเรียน  ชนิดเลือกตอบ  S  ตวัเลือก  จํานวน  
SV  ข้อ 
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      X.S  แบบศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  ตามเกณฑ์การประเมินทักษะ      
ทั �ง   S  ด้าน  ได้แก่  ความคดิริเริ�ม  ความคดิคลอ่งแคลว่  ความคดิยืดหยุน่  ความคดิละเอียดลออ 
      X.>  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที�เรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื�อส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์ 
 
      %.  การสร้างและพัฒนาเครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 
           %.)  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
                  การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื� อง  การเขียนโปรแกรม 
Scratch   โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียน
ชั �นมธัยมศกึษาปีที�  2  มีวตัถปุระสงค์เพื�อพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียน
โปรแกรม โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียน
ชั �นมัธยมศึกษาปีที� = ที�มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  โดยศึกษาจาก  มนต์ชัย  เทียนทอง
(2545, หน้า X^X-X^_)  มีลําดบัขั �นตอนการสร้างตามรูปแบบของ  ADDIE Model  ดงัตอ่ไปนี � 

         X.  ขั �นวิเคราะห์ (A : Analysis) 
                 2.  ขั �นออกแบบ (D : Design) 
                     3.  ขั �นพฒันา (D : Development) 
                     4.  ขั �นทดลองใช้ (I : Implementation) 
                     5.  ขั �นประเมินผล (E : Evaluation) 
  
        ).  ขั -นวิเคราะห์ (A : Analysis) 
    1.1  วิเคราะห์ปัญหา  (Problem  Analysis)  การวิเคราะห์ปัญหาในการ

จดัการเรียนการสอนรายวิชา  การเขียนโปรแกรม Scratch  สําหรับนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที�  2  
เป็นรายวิชาเพิ�มเติมที�สอนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั �นพื �นฐาน  พ.ศ. =>>X  จากผลการ
สอนปีการศึกษา =>>_ ที�ผ่านมาได้พบปัญหาในการจัดการเรียนรู้  คือ นักเรียนขาดความคิด
สร้างสรรค์  ไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหาและสร้างผลงานที�มีความแปลกใหม่ได้  อีกทั �งครูผู้สอนไม่
คอ่ยมีการนําสื�อการสอนที�แปลกใหม่มานําเสนอแก่นกัเรียนและไม่ได้นําทฤษฎีการสอนที�ส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์มาใช้ในการเรียนการสอน   
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    X.=  วิเคราะห์ผู้ เ รียน  (Identification  of  Student)  ผู้ วิจัยได้ศึกษา
ค้นคว้าสงัเกตผู้ เรียน  ด้านความรู้  ความสามารถ  และประสบการณ์เดมิของผู้ เรียน  พบวา่นกัเรียน
ชั �นมัธยมศึกษาปีที�  =  มีความรู้พื �นฐานด้านการใช้คอมพิวเตอร์ทุกคน  แต่นักเรียนขาดความ
ชํานาญ  ขาดความคิดสร้างสรรค์  ไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหาและสร้างผลงานที�มีความแปลกใหม่
ได้ 

    X.^  วิเคราะห์หลักสูตร/เนื �อหา (Content  Analysis)  ในการวิเคราะห์
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั �นพื �นฐานพุทธศกัราช  =>>X  สาระการะการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  สาระที�เกี�ยวข้องกบัการจดัการเรียนเรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  ของนกัเรียน
ชั �นมธัยมศกึษาปีที�  =  ได้แก่  สาระที�  ^  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร  โดยมีขอบเขตของ
เนื �อหา  S  หนว่ย  ผู้ วิจยัได้ศกึษาวิเคราะห์หลกัสตูร  ซึ�งมีขั �นตอนในการวิเคราะห์หลกัสตูรดงันี � 

           1.3.1  วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ 
           X.^.=  วิเคราะห์ตวัชี �วดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
           X.^.^  วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั 
           X.^.>  วิเคราะห์หนว่ยการเรียนรู้ 
           X.^._  วิเคราะห์จดุประสงค์การเรียนรู้ 
    1.4  วิ เคราะห์ทรัพยากร  (Resource  Analysis)  ในการวิเคราะห์

ทรัพยากร  ผู้ ศึกษาได้ศึกษาทรัพยากรของโรงเรียนท่าศาลาประสิทธิA  สํานักงานเขตพื �นที�การ-        
ศึกมัธยมศึกษา  เขต  X=   มีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ในการจัดกิจกรรมการเรียนสอน               
ทั �งหมด  ^  ห้อง  แต่ละห้องมีจํานวน  ^V  เครื�อง  มีห้องบริการอินเทอร์เน็ตจําวน  =  ห้อง  แต่ละ
ห้องมีจํานวนเครื�อง  =V  เครื�อง  ระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสงู  มีระบบเครือข่ายไร้สาย  ทกุจดุของ
อาคารเรียน  จากการวิเคราะห์นักเรียนสามารถเข้าไปเรียนรู้เพิ�มเติมจากบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  และสามารถค้นคว้าเพิ�มเตมิได้ 

 
          2.  ขั -นออกแบบ  (Design)   
    2.1  ออกแบบองค์ประกอบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ผู้ วิจยัได้

ศึกษาองค์ประกอบและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง  เพื�อกําหนดใช้โปรแกรมระบบบริหารจัดการเรียนรู้  
(LMS: Learning  Management  System) โดยใช้โปรแกรม Moodle  ซึ�งเป็นโปรแกรมที�สนบัสนุน
การบริหารจดัการการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ประกอบด้วย  ระบบการจัดการหลักสูตร  
ระบบสร้างบทเรียน  ระบบการทดสอบและประเมินผล  ระบบสง่เสริมการเรียน  ระบบจดัการข้อมลู  
ซึ�งได้ออกแบบหน้าเว็บได้ดงันี � 
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            X)  หน้าหลกั 
            =)  หน้าคําแนะนําการใช้บทเรียน 

          3)  หน้าเข้าสูบ่ทเรียน 
          4)  หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
          5)  หน้าบทเรียน/หนว่ยการเรียนรู้ 
          6)  หน้าแบบทดสอบหลงัเรียน 
          7)  หน้ากระดาน-ถามตอบ 
          8)  หน้าผู้จดัทํา 

                          2.2  ออกโครงสร้างเว็บไซต์ (Site  Structure)  ผู้ วิจัยได้กําหนดรูปแบบ
โครงสร้างของบทเรียนบนเครือขา่ย  โดยเลือกแบบโครงสร้างลําดบัชั �น  (Hierarchical  Structure)   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ  )>  โครงสร้างเว็บไซต์ของบทเรียนบนเครือข่าย 

 

หน้าหลกั 

คําแนะนํา
บทเรียน 

คําอธิบาย
รายวชิา 

แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบ
หลงัเรียน 

กระดาน 
ถามตอบ 

ผู้พฒันาสื�อ 

หน่วยการเรียนรู้ 

เนื �อหาหนว่ย
การเรียนรู้ที� X 

แบบฝึกหดั/ 
แบบทดสอบ

ประจําหนว่ยที� X 

เนื �อหาหนว่ย
การเรียนรู้ที� = 

แบบฝึกหดั/ 
แบบทดสอบ

ประจําหนว่ยที� = 

เนื �อหาหนว่ย
การเรียนรู้ที� ^ 

แบบฝึกหดั/ 
แบบทดสอบ

ประจําหนว่ยที� ^ 

เนื �อหาหนว่ย
การเรียนรู้ที� S 

แบบฝึกหดั/ 
แบบทดสอบ

ประจําหนว่ยที� S 
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      3.  ขั -นสร้างและพัฒนา  (Development)  
     3.1  สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามที�ออกแบบไว้  ผู้ วิจัย
เลือกโปรแกรม  Moodle  เป็นโปรแกรมสําเร็จรูปประเภทระบบจัดการเรียนรู้ (LMS)  ที�สามารถ
อํานวยความสะดวกให้กับนักเรียนในการติดต่อสื�อสารตอบสนองการทํางานเป็นกลุ่ม  การทํา
แบบทดสอบ  การส่งงาน  สามารถเป็นแหล่งเรียนรู้เพิ�มเติมของนกัเรียนได้สอดคล้องกับรูปแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้บทเรียนบนเครือข่าย  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานได้ 
     ^.=  สร้างแบบประเมินคณุภาพสื�อเป็นมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating  
Scale)  และแบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบประเมิน  เพื�อสอบถามความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะตา่งๆ  โดยกําหนดให้คา่คะแนนเป็น  >  ระดบั  ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likirt  อ้างมาจาก
ล้วน  สายยศ  และองัคณา สายยศ, =>^w,  หน้า  Xw^-XwS)  โดยเกณฑ์การให้คะแนนดงันี � 
            ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากที�สดุ ให้คะแนน  >  คะแนน 
            ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก  ให้คะแนน  S  คะแนน 
            ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง ให้คะแนน  ^  คะแนน 
            ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย  ให้คะแนน  =  คะแนน 
            ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยที�สดุ ให้คะแนน  X  คะแนน 
     ^.^  นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที�พฒันาขึ �นและแบบประเมิน
คุณภาพสื�อเสนอต่ออาจารย์ที�ปรึกษาเพื�อตรวจสอบ  ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตตามคําแนะนํา 
     ^.S  ให้ผู้ เชี�ยวชาญซึ�งมีคุณสมบตัิด้านประสบการณ์ด้านสื�อมากกว่า  
10  ปี  มีความรู้ความสามารถทางด้านเทคนิคและการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
จํานวน  ^  ท่าน  (ภาคผนวก  ก)  เพื�อตรวจสอบความเหมาะสมองค์ประกอบต่างๆ  บทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตตามเกณฑ์ที�กําหนดไว้ในแบบประเมินคณุภาพ 
     ^.>  นําผลการให้คะแนนของผู้ เชี�ยวชาญ  ^  ท่าน  มาทําการวิเคราะห์
เพื�อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยหาค่าเฉลี�ยและส่วน
เบี�ยงเบนมาตรฐานด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป 
     ^._  นําคา่เฉลี�ยที�ได้มาเปรียบเทียบกบัเกณฑ์  โดยกําหนดเกณฑ์ในการ
พิจารณาของผู้ เชี�ยวชาญ  ดงันี �  (ไชยยศ  เรืองสวุรรณ,2533,หน้า X^w) 
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         คา่เฉลี�ย  S.>X->.VV  หมายถึง  เครื�องมือมีความเหมาะสมมากที�สดุ 
         คา่เฉลี�ย  ^.>X-S.>V  หมายถึง  เครื�องมือมีความเหมาะสมมาก 
         คา่เฉลี�ย  =.>X-^.>V  หมายถึง  เครื�องมือมีความเหมาะสมปานกลาง 
         คา่เฉลี�ย  X.>X-=.>V  หมายถึง  เครื�องมือมีความเหมาะสมน้อย 
         คา่เฉลี�ย  X.VV-X.>V  หมายถึง  เครื�องมือมีความเหมาะสมน้อยที�สดุ 
       โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมกับภาพรวมของผู้ เชี�ยวชาญ  มี
คา่เฉลี�ยตั �งแตร่ะดบั  ^.>   ขึ �นไป  และสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐานไมเ่กิน  X  จงึถือวา่เหมาะสม 
 

     H.  ขั -นทดลองใช้  (Implementation) 
           การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก่อนนําไปใช้
จริง  ผู้ วิจยัได้นําบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงาน  ไปทดลองใช้  (Try  Out)  กบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไปนี � 
           X.  ทดลองรายบคุคล (X:1)  เป็นนกัเรียนที�ไมเ่คยเรียนเนื �อหาในวิชานี �มา
ก่อนจํานวน  ^  คน  ซึ�งมีระดบัผลการเรียน  อ่อน  ปานกลาง  และเก่ง      ระดบัละ  X  คน  ผู้ วิจยั
สงัเกตพฤตกิรรมและสมัภาษณ์นกัเรียน  แล้วบนัทกึข้อบกพร่อง  ที�ต้องแก้ไขแล้วบนัทกึข้อบกพร่อง
ที�ต้องแก้ไขปรับปรุงเพื�อตรวจสอบความชดัเจน  ความพร้อมของเนื �อหา  ตวัอกัษรที�ใช้ในบทเรียน  
ภาพ ภาพเคลื�อนไหว  สี  ขนาดตวัอกัษร  การปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน
บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
           =.  ทดลองกลุ่มย่อย (1:3)  เป็นนักเรียนที�ไม่เคยเรียนเนื �อหาวิชานี �มา
ก่อนจํานวน  T  คน    ซึ�งมีระดบัผลการเรียน  อ่อน  ปานกลาง  และเก่ง    ระดบัละ  ^  คน  เพื�อ
ทดลองหาข้อบกพร่องในการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยสงัเกตการใช้บทเรียนทั �ง
ในส่วนที�ทําการปรับปรุงแก้ไขในครั �งแรกแล้วและสังเกตปัญหาอุปสรรคในการใช้บทเรียนเพื�อ
ตรวจสอบความชดัเจน  ความพร้อมของเนื �อหา  ตวัอกัษรที�ใช้ในบทเรียน  ภาพ ภาพเคลื�อนไหว  สี  
ขนาดตวัอกัษร  การปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนและแบบทดสอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
หลังจากที�นักเรียนเรียนจบในแต่ละเนื �อหาแล้วให้นกัเรียนทําแบบทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละ
เนื �อหา  เพื�อนําผลมาหาประสิทธิภาพ  (E1)  และเมื�อนกัเรียนศึกษาเนื �อหาทั �งหมดเสร็จเรียบร้อย
แล้วให้นกัเรียนทําแบบทดสอบหลงับทเรียนเพื�อนําผลมาหาประสิทธิภาพ  (E2)   
           3.  ทดลองภาคสนาม เป็นนกัเรียนที�ไม่เคยเรียนเนื �อหาในวิชานี �มาก่อน
จํานวน  =X  คน  เพื�อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที�สร้างขึ �นให้ได้ตาม
เกณฑ์  wV/wV  โดยหลงัจากที�นกัเรียนจบในแต่ละเนื �อหาแล้วให้นักเรียนทําแบบทดสอบระหว่าง
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เรียนในแต่ละเนื �อหา  เพื�อนําผลมาหาประสิทธิภาพ  (E1)  และเมื�อนกัเรียนศึกษาเนื �อหาทั �งหมด
แล้วให้นกัเรียนทําแบบทดสอบหลงับทเรียนเพื�อนําผลมาหาประสิทธิภาพ  (E2)   
 
     5.  ขั -นประเมินผล (E : Evaluation) 
          นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  
โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนักเรียนชั �น
มธัยมศึกษาปีที�  =  ทดลองใช้และศึกษาผลการใช้  โดยประเมินจากการทําแบบทดสอบระหว่าง
เรียนและทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิAทางการเรียนของผู้ เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ว่ามีประสิทธิภาพ  E1/E2  ตามเกณฑ์ที�กําหนด  80/80  สงัเกตพฤติกรรม
ความคดิสร้างสรรค์และประเมินความพงึพอใจ  นําผลที�ได้ไปเขียนรายงานการศกึษาค้นคว้า 
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ภาพ  ))  แผนผังกระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนโดยใช้  ADDIE Model 

 
 

กําหนดปัญหา 

- วิเคราะห์ปัญหา  - วิเคราะห์ผู้ เรียน 
- วิเคราะห์หลกัสตูร/เนื �อหา - วิเคราะห์ทรัพยากร 

- ออกแบบองค์ประกอบบทเรียน 
- ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์   

- สร้างบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต   
- สร้างแบบประเมินคณุภาพสื�อ   

ตรวจสอบคณุภาพโดย
ผู้ เชี�ยวชาญ 

         - ทดลองใช้  1:1       - ทดลองใช้  1:3   

นําไปปรับปรุงแก้ไข   

ทดลองภาคสนามกบักลุม่ตวัอยา่ง 

ประเมินผลจากคะแนนระหวา่งเรียน และแบบทดสอบผลสมัฤทธิA

ทางการเรียน  หาประสทิธิภาพ E1/E2  ตามเกณฑ์ที�กําหนด  wV/wV  

เขียนรายงานการศกึษาค้นคว้า  

ขั -นวิเคราะห์ 
(Analysis) 

ขั -นออกแบบ 
(Design) 

ขั -นพัฒนา 
(Development) 

ขั -นทดลองใช้ 
(Implementation) 

ขั -นประเมิน 
(Evaluation) 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไมผ่า่น 

ผา่น 
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   2.2  แผนการจัดการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  วิชา  
การเขียนโปรแกรม  Scratch   
          ผู้ วิจยัได้ดําเนินการพฒันาแผนการเรียนรู้  มีขั �นตอนดงัตอ่ไปนี � 
          1.  ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  วิชา  การเขียนโปรแกรม  Scratch  วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้  ผลการเรียนรู้ที�
คาดหวงั  คําอธิบายรายวิชา   
     =.  ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้  โดยข้อมลูที�จะนํามาใช้การออกแบบการ
เรียนรู้เพื�อนําไปสูก่ารเขียนแผนการจดัการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  มีดงัตอ่ไปนี � 
   =.X  กําหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ 
          จากการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้  ผลการเรียนรู้ที�คาดหวัง  
คําอธิบายรายวิชา  หน่วยการเรียนรู้  และผลการเรียนรู้  ออกแบบและกําหนดจดุประสงค์การเรียนรู้  
วิชา  การเขียนโปรแกรม Scratch  ในแตล่ะแผนการเรียนรู้   
   =.=  กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 
          ผู้ วิจยัได้กําหนดขั �นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้  ดงันี � 
        ขั �นตอนกิจกรรมการสอนโครงงาน โดยการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน  
>  ขั �นตอน  (ดวงพร  อิ�มแสงจนัทร์ ,2554, หน้า X>) ได้แก่ 
                                  =.=.X การกําหนดปัญหา  ครูนําเสนอสถานการณ์ปัญหา  แล้วให้
นกัเรียนเป็นผู้ กําหนดประเดน็ที�ตนเองสนใจ 
                                   =.=.= การสืบค้นข้อมูล  นักเรียนร่วมกันสืบค้นข้อมูล  จากนั �นนํา
ข้อมลูมาร่วมอภิปรายวิเคราะห์ สงัเคราะห์  โดยใช้เหตผุลมาประกอบการตดัสินใจ 
                                   =.=.^ การวางแผนการทํางาน  นักเรียนร่วมกันวางแผนการทํางาน
ตามกระบวนการวิทยาศาสตร์มีการกําหนดประเด็นการศกึษา   
                                  =.=.S การลงมือปฏิบัติและการตรวจสอบ  นักเรียนร่วมกันปฏิบัติ
ชิ �นงาน/เขียนสรุปผลการศกึษาค้นคว้าและตรวจสอบความถกูต้อง 
      =.=.> การนําเสนอข้อมลู  นกัเรียนร่วมกนัเสนอผลงานในรูปแบบตา่งๆ  
ให้ผู้ อื�นรับรู้และเข้าใจ        
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   =.^  กําหนดสื�อการเรียนรู้   
          บทเรียนบนเครือข่ายใช้โปรแกรม  Moodle  ซึ�ง เป็นโปรแกรม
สําเร็จรูปประเภทระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS)  และกําหนดแหล่งเรียนรู้เพิ�มเติมของการเรียน
เขียนโปรแกรม  Scratch 
   2.4  กําหนดวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ 
          การประเมินผลการเรียนรู้  แบง่เป็น  =  สว่น  ประเมินพฤตกิรรมการ
คิดสร้างสรรค์ระหว่างการเรียนรู้และประเมินผลสมัฤทธิAทางการเรียนก่อนและหลงัการเรียนรู้  โดย
ใช้แบบประเมินพฤตกิรรมและแบบทดสอบที�ผู้ วิจยัพฒันาขึ �น 
     3.  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เรื�อง  
การเขียนโปรแกรม  Scratch  จํานวน  T  แผน  ใช้เวลารวม  SV  ชั�วโมง  จากนั �นนําไปให้อาจารย์ที�
ปรึกษาตรวจสอบความชดัเจนของภาษา  ขั �นตอนที�เหมาะสมในการจดัการเรียนการสอน  ความ
ยากง่ายของเนื �อหาและความเหมาะสมของเวลาต่อกิจกรรมการเรียนรู้  สื�อการเรียนรู้  แล้วนํา
ข้อบกพร่องมาแก้ไขให้สมบรูณ์ 
     S.  นําแผนการจดัการเรียนรู้ที�ปรับปรุงแล้วให้ผู้ เชี�ยวชาญทางด้านแผนการ
จดัการเรียนรู้  จํานวน  ^  ท่าน  ประเมินเพื�อหาความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้
เกณฑ์การประเมินระดบัความคิดเห็นแบบมาตราส่วนประเมินคา่  (Rating  Scale)  ซึ�งมี  >  ระดบั  
โดยมีเกณฑ์ประเมินดงันี � 
           ระดบัคะแนน >   หมายถึง เหมาะสมมากที�สดุ 
           ระดบัคะแนน S   หมายถึง เหมาะสมมาก 
           ระดบัคะแนน ^   หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
           ระดบัคะแนน =   หมายถึง เหมาะสมน้อย 
           ระดบัคะแนน X   หมายถึง เหมาะสมน้อยที�สดุ 
   การวิเคราะห์ผลจากการประเมินโดยหาค่าเฉลี�ยเพื�อใช้เกณฑ์การ
ประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้  โดยกําหนดเกณฑ์ดงันี � 
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          คา่เฉลี�ย  S.>X->.VV  หมายถึง  เหมาะสมมากที�สดุ 
          คา่เฉลี�ย  ^.>X-S.>V  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
          คา่เฉลี�ย  =.>X-^.>V  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
          คา่เฉลี�ย  X.>X-=.>V  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
          คา่เฉลี�ย  X.VV-X.>V  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที�สดุ 
     >.  นําผลการประเมินจากผู้ เชี�ยวชาญ  มาปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้
ตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี�ยวชาญ   
     _.  นําแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์  จากนั �น
นําไปจดักิจกรรมการเรียนรู้กบักลุม่ตวัอยา่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ  )%  ขั -นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 
 

วิเคราะห์หลกัสตูร 

ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ 

สร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 

ผู้ เชี�ยวชาญตรวจสอบ      
ความเหมาะสม 

จดักิจกรรมการเรียนรู้กบักลุม่ตวัอยา่ง 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไมผ่า่น 

ผา่น 
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   %.�  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิVทางการเรียน 
           ผู้ วิจยัได้ดําเนินการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิAทางการเรียน  มีขั �นตอน
ดงัตอ่ไปนี � 
           X.  ศึกษาเอกสารหลักสูตร  คู่มือการวัดประเมินผล  กลุ่มสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  เทคนิคการเขียนข้อสอบ  การสร้างแบบทดสอบและวิธีการสร้างแบบทดสอบ
แบบปรนยั  เพื�อเป็นแนวทางการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิAทางการเรียน   
           =.  สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิAทางการเรียน  เรื�องการเขียนโปรแกรม  
Scratch  แบบปรนยั  ชนิดเลือกตอบ  S  ตวัเลือก  จํานวน  _^  ข้อ 
           ^.  นําแบบทดสอบที�สร้างขึ �นให้อาจารย์ที�ปรึกษา  ตรวจสอบความถกูต้อง
จากนั �นนําไปปรับปรุงแก้ไข 
           S.  นําแบบทดสอบให้ผู้ เชี�ยวชาญจํานวน  ^  ท่าน  ประเมินความสอดคล้อง
ระหว่างข้อคําถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้  จากนั �นนําผลการพิจารณาความคิดเห็นของ
ผู้ เชี�ยวชาญหาคา่ดชันีความสอดคล้อง (Index of Congruence :IOC)  แล้วนําค่า  IOC  แต่ละข้อ
มาพิจารณาคา่เป็นไปได้ตามเกณฑ์  IOC ≥ 0.50  (รัตนะ  บวัสนธ์ ,2552  อ้างอิงใน  สรญา  เพชร
รัตน์, 2555, หน้า  ^w)  หรือไม่  ถ้าได้ค่าตามเกณฑ์ถือว่าข้อคําถามนั �น  เป็นตวัแทนของลกัษณะ
กลุม่พฤตกิรรมที�วดั  ถ้าตํ�ากวา่เกณฑ์เป็นข้อคําถามที�ต้องปรับปรุงหรือตดัออก   
           >.  นําแบบทดสอบที�ผ่านการประเมินจากผู้ เชี�ยวชาญ  ไปทดลองใช้กับ
นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที�  =  จํานวน  =X  คน  ซึ�งเป็นนกัเรียนที�เคยเรียนวิชา  การเขียนโปรแกรม  
Scratch   
           _.  นําผลการทําแบบทดสอบการทําแบบทดสอบหาความยากง่าย(p)  และ
คา่อํานาจจําแนก (r)  โดยใช้โปรแกรมตรวจข้อสอบ  วิเคราะห์ข้อสอบและหาค่าสถิติพื �นฐาน  เพื�อ
คดัเลือกข้อสอบจํานวน  SV  ข้อ  สําหรับนําไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้  โดยพิจารณาความยากง่าย
ระหวา่ง  V.=V-V.wV  และที�มีคา่อํานาจจําแนกมากกวา่  V.=V  ขึ �นไป 
           ?.  หาความเชื�อมั�นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิAทางการเรียนทั �งฉบับ
จํานวน  SV  ข้อ  โดยใช้สูตร  KR-20  (เอื �อมพร  หลินเจริญ,=>>S,หน้า  Xw?)โดยใช้โปรแกรม
ตรวจสอบวิเคราะห์ข้อสอบและวิเคราะห์คา่สถิตพืิ �นฐาน  คา่ความเชื�อมั�นที�ได้ต้องไมตํ่�ากวา่  V._V   
           w.  นําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิAทางการเรียนไปใช้สําหรับการทดสอบกับ
กลุม่ตวัอยา่ง  ก่อนและหลงัเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
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ภาพ  13  ขั -นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิVทางการเรียน 
 
 
 
 

 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผา่น 

ศกึษาเอกสารที�เกี�ยวกบัการสร้างแบบทดสอบ 
 

สร้างแบบทดสอบแบบปรนยัแบบ  S  ตวัเลอืก 

ผู้ เชี�ยวชาญตรวจสอบ      
ความตรงของเนื �อหา 

ทดลองใช้กบันกัเรียนที�ไมใ่ช่กลุม่ตวัอยา่ง 

ไมผ่า่น 

วิเคราะห์ความยากงา่ย  
อํานาจจําแนก  ความเชื�อมั�น 

ทดลองใช้กบันกัเรียนที�เป็นกลุม่ตวัอยา่ง 

ปรับปรุง/ตดัออก ไมผ่า่น 
ผา่น 
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   2.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน   
          ผู้ วิจยัได้ดําเนินการแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน  มีขั �นตอน
ดงัตอ่ไปนี � 
           1.  ศึกษาเอกสารที�เกี�ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์
ของนกัเรียน กําหนดเนื �อหาขอบขา่ยและเนื �อหาที�ต้องการสงัเกต 
           =.  สร้างแบบประเมินการคิดสร้างสรรค์ในขณะปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนรู้
โดยแบบโครงงาน  ประกอบด้วยการประเมิน  S  ด้าน  คือ  คิดคล่องแคล่ว  คิดยืดหยุ่น  คิดริเริ�ม  
คดิละเอียดลออ  ซึ�งในรายการประเมินได้กําหนดระดบัคะแนน  3  ระดบั ตามเกณฑ์ดงันี � 
      คะแนนเฉลี�ย  =.>V – ^.VV  หมายถึง  ความคดิสร้างสรรค์ระดบัดีมาก 
      คะแนนเฉลี�ย  X.>V – =.ST  หมายถึง  ความคดิสร้างสรรค์ระดบัดี 
      คะแนนเฉลี�ย  X.VV – X.ST  หมายถึง  ความคดิสร้างสรรค์ระดบัพอใช้  
           ^.  นําแบบประเมินให้ผู้ เชี�ยวชาญ  จํานวน  ^  ท่านตรวจหาค่าความ
เหมาะสม  ชัดเจน  และครอบคลุมจากนั �นนํามาวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคล้องข้อคําถาม    
IOC  เลือกข้อคําถามที�มีคา่ความสอดคล้องตั �งแต ่ V.>V  ขึ �นไปและปรับปรุงแก้ไข 
           S.  นําแบบประเมินที�ได้ปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้ เชี�ยวชาญแล้วนําไปใช้
ในการประเมินระหวา่งการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยแบบโครงงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ  14  ขั -นตอนการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

 

ศกึษาเอกสารที�เกี�ยวกบัการสร้างแบบประเมิน 

สร้างแบบประเมินคิดสร้างสรรค์ 

ผู้ เชี�ยวชาญตรวจสอบ      

ปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองใช้กบันกัเรียนที�เป็นกลุม่ตวัอยา่ง 

ไมผ่า่น 

ผา่น 
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   2.5  แบบสอบถามความพงึพอใจ   
          ผู้ วิจัยได้ดําเนินการแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  มีขั �นตอน
ดงัตอ่ไปนี � 
           1.  ศกึษาวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารที�เกี�ยวข้อง 
           =.  สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ เรียนที�มีตอ่บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  มี  >  ระดบั  
โดยกําหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบประเมินแตล่ะข้อดงันี � 
     พงึพอใจมากที�สดุ ให้คะแนน  >  คะแนน 
     พงึพอใจมาก  ให้คะแนน  S  คะแนน 
     พงึพอใจปานกลาง ให้คะแนน  ^  คะแนน 
     พงึพอใจน้อย  ให้คะแนน  =  คะแนน 
     พงึพอใจน้อยที�สดุ ให้คะแนน  X  คะแนน 
          3.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจประเมินให้อาจารย์ที�ปรึกษาตรวจสอบ
ความถกูต้องเหมาะสมและปรับปรุงแก้ไข 
           S.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจให้ผู้ เชี�ยวชาญ  จํานวน  ^  ท่านตรวจหา
ค่าความเหมาะสม  ชดัเจน  และครอบคลุมจากนั �นนํามาวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคล้องข้อ
คําถาม    IOC  เลือกข้อคําถามที�มีคา่ความสอดคล้องตั �งแต ่ V.>V  ขึ �นไปและปรับปรุงแก้ไข 
           >.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที�ไ ด้ปรับปรุงตามคําแนะนําของ
ผู้ เชี�ยวชาญแล้วนําไปใช้ในการประเมินหลงัจากเรียน  โดยกําหนดระดบัการประเมินความพงึพอใจ
ที�มีตอ่บทเรียน  ดงันี � 
     S.>X->.VV หมายถึง มีความพงึพอใจมากที�สดุ 
     ^.>X-S.>V หมายถึง มีความพงึพอใจมาก 
     =.>X-^.>V หมายถึง มีความพงึพอใจปานกลาง 
     X.>X-=.>V หมายถึง มีความพงึพอใจน้อย 
     X.VV-X.>V หมายถึง มีความพงึพอใจน้อยที�สดุ 
     เกณฑ์การยอมรับความพงึพอใจ  คือ  ^.>X  ขึ �นไป 
 
 
 
 



75 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพ  15  ขั -นตอนการสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ 
 

การเก็บรวมรวมข้อมูล    
              การดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานบนบทเรียน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  โดยมีขั �นตอนการดําเนินการดงันี � 
              X.  ผู้ วิจยัศกึษารายละเอียดของแผนการจดัการเรียนรู้ที�สร้างขึ �นและเตรียมห้องปฏิบตักิาร
เพื�อจดัเป็นแหลง่เรียนรู้ให้กบันกัเรียน 
              =.  ดําเนินการจดัการเรียนการสอน  ดงันี � 
                   =.X  ชี �แจงนักเรียนเพื�อสร้างความเข้าใจเกี�ยวกับแนวทางการเรียนรู้บทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
                   =.=  ทดสอบก่อนเรียน  ด้วยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิAทางการเรียนจํานวน  SV  ข้อ 
                   =.^  ดําเนินการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
พร้อมทั �งประเมินพฤตกิรรมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนในการปฏิบตัชิิ �นงานในแตล่ะครั �ง 
                   =.S  ทดสอบหลงัเรียน  ด้วยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิAทางการเรียนจํานวน  SV  ข้อ 
                   =.>  ให้นักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจที�มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
                  ^.  นําข้อมลูที�เก็บรวบรวมได้มาวิเคราะห์  ซึ�งประกอบด้วย  คะแนนทดสอบก่อนเรียน  
คะแนนทดสอบหลงัเรียน  ผลการประเมินพฤตกิรรมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนในขณะปฏิบตัิ
กิจกรรมการเรียนรู้  และผลการสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนที�มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

ศกึษาเอกสารที�เกี�ยวกบัแบบสอบถาม 

สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ 

ผู้ เชี�ยวชาญ
ตรวจสอบ IOC 

ปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองใช้กบันกัเรียนที�เป็นกลุม่
ตวัอยา่ง 

ไมผ่า่น 

ผา่น 
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การวิเคราะห์ข้อมูล    
                  ผู้ วิจยัได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูลเพื�อหาคุณภาพเครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย  โดยใช้สถิติ
เพื�อคํานวณหาคา่ตา่งๆ  ตามสตูรที�ใช้โดยทั�วไป  เพื�อทดสอบเครื�องมือให้มีคณุภาพเหมาะสมก่อนที�
จะไปใช้การทดลอง  ดงันี � 
               1.  สถติพืิ -นฐาน 

                       X.X  คา่เฉลี�ย  (�)  โดยใช้สตูร  (ล้วน  สายยศ,2538,หน้า  ?^)  ดงันี � 
 

  � = ∑��  

  เมื�อ � แทน คา่เฉลี�ย 

   ∑� แทน ผลรวมของข้อมลูทั �งหมด 
   n แทน จํานวนข้อมลูทั �งหมด 
 
                        1.2  ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  โดยใช้สูตร (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2540,หน้า
XS^) 
ดงันี � 
 

   �. 	. = 
�∑��(∑�)��(��)  

  เมื�อ S แทน สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน 
   n แทน จํานวนข้อมลูทั �งหมด 
   ∑�� แทน ผลรวมของคะแนนยกกําลงัสอง 
             (∑�)�แทน กําลงัสองของคะแนนผลรวม 
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                  %.  สถติทีิ�ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
                       =.X  ประสิทธิภาพ  E1/E2  (ชยัวงค์  พรหมวงศ์, 2523, หน้า  =Sw) 
 

�� = ∑��/��  และ   �� = ∑��/��  
 

  เมื�อ  E1 แทน คะแนนรวมของทกุคนจากแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
   E2 แทน คะแนนของการใช้แบบทดสอบหลงัเรียน 

   ∑�� แทน คะแนนรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

   ∑�� แทน คะแนนรวมของคะแนนทดสอบหลงัเรียน 
   N แทน จํานวนนกัเรียน 
   A แทน คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
   B แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
                  3.  สถิติที� ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิVทาง     
การเรียน 

                       ^.X  การหาความตรงเชิงเนื �อหา (IOC)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิAทางการ
เรียน  โดยใช้สตูรดงันี �  (รัตนะ  บวัสนธ์, 2552, หน้า  w=) 
 

  ��� = ∑��  
  เมื�อ IOC แทน คา่ดชันีความสอดคล้องของคําถามข้อนั �นๆ 

    แทน การรวม 
   R แทน ความคดิเห็นของผู้ เชี�ยวชาญ 
   N แทน จํานวนผู้ เชี�ยวชาญ 
                       3.2  การหาความยากง่าย (P)  ของแบบทดสอบรายข้อ  มีสูตรดังนี �(ปกรณ์  
ประจญับาน,=>>= , หน้า  X__) 

   � = �� 
  เมื�อ P แทน คา่ความยาก 
   R แทน จํานวนผู้ตอบถกู 
   N แทน จํานวนผู้ เข้าสอบทั �งหมด 
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                       ^.=  การหาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบรายข้อ  โดยใช้สูตร  (ปกรณ์  
ประจญับาน,=>>= , หน้า  X__)  ดงันี � 
 

� = �∑�� − (∑�)(∑�)
![�∑�� − (∑�)�][�∑�� − (∑�)�] 

 
เมื�อ r แทน คา่อํานาจจําแนกของข้อสอบรายข้อ 

   X แทน คะแนนรายข้อของผู้สอบแตล่ะคน 
   Y แทน คะแนนรวมทั �งฉบบัที�หกัออกด้วยคะแนนในข้อนั �นแล้ว 
                       3.3  การหาค่าความเชื�อมั�นของแบบทดสอบทั �งฉบับ  โดยใช้สูตร (ปกรณ์  
ประจญับาน,=>>= , หน้า  X__)  ดงันี � 
 

  �$$ = ��� %1 − ∑'()*� + 
เมื�อ �$$  แทน คา่ความเชื�อมั�น 

   n แทน จํานวนข้อของแบบทดสอบทั �งหมด 
  p แทน สดัสว่นของผู้ ทําถกูแตล่ะข้อ 
  q แทน สดัสว่นของผู้ ทําผิดแตล่ะข้อ 

  �$� แทน คะแนนความแปรปรวนแบบทดสอบฉบบันั �น 
                   4.  สถิติที�ใช้วิเคราะห์ความแตกต่างค่าเฉลี�ยของคะแนนการทดสอบก่อน

เรียนและหลังเรียน  โดยใช้ (t-test  Dependent) ใช้สตูรดงันี �  (รัตนะ  บวัสนธ์, =>>=, หน้า XVT) 

   , = ∑-
./∑0�1(∑0)�(/1�)

   , df = n-1 

  เมื�อ t แทน คา่ทางสถิต ิ
   D แทน ผลตา่งระหวา่งข้อมลูแตล่ะคู ่

   ∑	� แทน กําลงัสองของผลาตา่งระหวา่งข้อมลูแตล่ะคู ่
   n แทน จํานวนคูข่องข้อมลู(หรือจํานวนคน) 
   df แทน องศาหรือชั �นความเป็นอิสระ 
 



 
 

บทที�  � 
 

ผลการวิจัย 
 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เ รื� อง  การเขียนโปรแกรม Scratch             
โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน   เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์   สําหรับนักเรียน                 
ชั ,นมธัยมศกึษาปีที�  1  ได้รวบรวมข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมลูดงันี , 
 5.  ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับ
นกัเรียนชั ,นมธัยมศกึษาปีที� 1  
 1.  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ:ทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนและหลงัได้รับการเรียนรู้
จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงาน  เพื�อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 3.  ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียน             
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื�อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์  
 4.  ผลศึกษาความพึงพอใจของนักเ รียนที� มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต              
เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื�อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียน-
โปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
สาํหรับนักเรียนชั 3นมัธยมศึกษาปีที� 7 
 ในการพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับ
นกัเรียนชั ,นมธัยมศกึษาปีที� 1 ผู้ วิจยันําเสนอการวิเคราะห์ข้อมลู  ดงันี , 
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ตาราง  �  แสดงผลการหาประสิทธิภาพด้านลักษณะสําคัญของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต เรื� อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สาํหรับนักเรียนชั 3นมัธยมศึกษาปีที� 7 

 
 จากตารางที�  @  พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนักเรียนชั ,นมัธยมศึกษาปีที� 1  ด้านลักษณะสําคัญของบทเรียน         
บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตของผู้ เชี�ยวชาญ  โดยภาพรวมประสิทธิภาพของบทเรียนอยู่ในระดบั  มาก   
( � = 4.42)   
 โดยระดบัการประเมินประสิทธิภาพในระดบั  มากที�สดุ  คือ  ความหมายและตรงประเด็น
ของการให้ข้อมลูพื ,นฐาน ( � = 4.67 )   

โดยระดบัการประเมินประสิทธิภาพในระดบั  มาก  คือ  ความครอบคลมุของการให้ข้อมูล
พื ,นฐาน เช่น  คําชี ,แจงของบทเรียน ( � = 4.KK )  ความชดัเจนของเนื ,อหาในบทเรียน ( � = 4.KK )  
และผู้ เรียนมีโอกาสปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอนได้  ( � = 4.KK )   
 

 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็
ของ 

ผู้เชี�ยวชาญ 

 
 

� 

 
 

S.D. 

 
ความ 

เหมาะสม 
< 7 =    

<. ลักษณะสาํคัญของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

      

    5.5  ความครอบคลมุของการให้ข้อมลู
พื ,นฐาน เชน่  จดุประสงค์  คําชี ,แจงของบทเรียน 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

    5.1  ความหมายและตรงประเดน็ของการให้
ข้อมลูพื ,นฐาน 

5 4 5 4.67 0.58 มากที�สดุ 

    5.K  ความชดัเจนของเนื ,อหาในบทเรียน @ 5 4 @.KK 0.58 มาก 
    5.@  ผู้ เรียนมีโอกาสปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอนได้ 4 5 @ @.KK 0.58 มาก 
                                       คะแนนเฉลี�ย    �.�7 0.51 มาก 
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ตาราง  B  แสดงผลการหาประสิทธิภาพด้านองค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต เรื� อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สาํหรับนักเรียนชั 3นมัธยมศึกษาปีที� 7 
 

 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็
ของ 

ผู้เชี�ยวชาญ 

 
 

� 

 
 

S.D. 

 
ความ 

เหมาะสม 
< 7 =    

7. องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

      

      2.1  เมนหูลกัของบทเรียนดงึดดูความสนใจ 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
      1.1  แนะนําวิธีการใช้บทเรียนมีความเข้าใจ
ง่าย  

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

      1.K  เชื�อมโยงภายในเว็บเพจเดียวกนั 5 4 5 4.67 0.58 มากที�สดุ 
      1.@  เชื�อมโยงไปเว็บอื�นๆ เปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนค้นคว้าเพิ�มเตมิ 

4 3 K 3.KK 0.58 ปานกลาง 

      1.P  การใช้สีพื ,นหลงัและตวัอกัษรเหมาะสม
กบัสายตา 

4 5 5 4.67 0.58 มากที�สดุ 

      1.Q  การจดัลําดบัเนื ,อหาได้อยา่งเหมาะสม 5 5 5 5.00 0.00 มากที�สดุ 
      1.R  การออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
                                       คะแนนเฉลี�ย    4.38 0.59 มาก 

 
จากตารางที�  P  พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนักเรียนชั ,นมัธยมศึกษาปีที� 1  ด้านองค์ประกอบของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตของผู้ เชี�ยวชาญ  โดยภาพรวมประสิทธิภาพของบทเรียนอยู่ในระดบั  มาก      
( � = 4.KS) 
 โดยระดบัการประเมินประสิทธิภาพในระดบั  มากที�สดุ  คือ  การจดัลําดบัเนื ,อหาได้อย่าง
เหมาะสม  ( � = P.TT )  เชื�อมโยงภายในเว็บเพจเดียวกนั  ( � = 4.67 )  และการใช้สีพื ,นหลงัและ
ตวัอกัษรเหมาะสมกบัสายตา  ( � = 4.67 )   
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โดยระดบัการประเมินประสิทธิภาพในระดบั  มาก  คือ  แนะนําวิธีการใช้บทเรียนมีความ
เข้าใจง่าย  ( � = 4.KK )  การออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม  ( � = 4.KK )  และเมนูหลักของ
บทเรียนดงึดดูความสนใจ ( � = 4.TT )   

โดยระดบัการประเมินประสิทธิภาพในระดบั  ปานกลาง  คือ  เชื�อมโยงไปเว็บอื�นๆ เปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนค้นคว้าเพิ�มเตมิ  ( � = 3.33 )   
 
ตาราง  G  แสดงผลการหาประสิทธิภาพด้านการจัดการบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื� อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์  สาํหรับนักเรียนชั 3นมัธยมศึกษาปีที� 7 
 
 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็
ของ 

ผู้เชี�ยวชาญ 

 
 

� 

 
 

S.D. 

 
ความ 

เหมาะสม 
< 7 =    

=. การจัดการบทเรียน       

      K.5 การนําเสนอชื�อเรื�องของบทเรียน 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
      K.1 เครื�องมือสนบัสนนุการเรียน  เชน่ web 
board,course contents เป็นต้น 

5 5 5 5.00 0.00 มากที�สดุ 

      K.K  การประเมินผลรายวิชา 5 5 4 4.67 0.58 มากที�สดุ 
      K.@  การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
                                       คะแนนเฉลี�ย    4.50 0.52 มาก 

 
จากตารางที�  6  พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั ,นมธัยมศึกษาปีที� 1  ด้านการจดัการบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตของผู้ เชี�ยวชาญ  โดยภาพรวมประสิทธิภาพของบทเรียนอยูใ่นระดบั  มาก  ( � = 4.PT) 
 โดยระดบัการประเมินประสิทธิภาพในระดบั  มากที�สุด  คือ  เครื�องมือสนบัสนุนการเรียน  
เชน่ web board,course contents เป็นต้น  ( � = P.TT ) และการประเมินผลรายวิชา ( � = 4.67 )   

โดยระดับการประเมินประสิทธิภาพในระดับ  มาก  คือ  การประเมินผลรายวิชา                     
( � = 4.KK )  และการนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม  ( � = 4.TT )   
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ตาราง  7  แสดงผลการหาประสิทธิภาพด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนบทเรียน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรื� อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สาํหรับนักเรียนชั 3นมัธยมศึกษาปีที� 7 
 
 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็
ของ 

ผู้เชี�ยวชาญ 

 
 

� 

 
 

S.D. 

 
ความ 

เหมาะสม 
< 7 =    

�. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนบทเรียน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

      

 @.5 มีสง่เสริมการเรียนรู้แบบโครงงาน  4 5 4 4.33 0.58 มาก 

 @.1 มีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 5 5 5 5.00 0.00 มากที�สดุ 

       @.K มีความสอดคล้องขั ,นตอนการเรียนรู้
แบบโครงงาน 

P @ @ 4.33 0.58 มาก 

       @.@ มีความสอดคล้องในการสง่เสริมทกัษะ
ความคดิสรรค์ 

@ P @ 4.33 0.58 มาก 

       @.P มีความหลากหลายในการสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ 

P @ @ 4.33 0.58 มาก 

                                          คะแนนเฉลี�ย    4.47 0.52 มาก 

 
 จากตารางที�  7  พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบน

เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั ,นมธัยมศกึษาปีที� 1  ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้
บนบทเรียนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตของผู้ เชี�ยวชาญ  โดยภาพรวมประสิทธิภาพของบทเรียนอยู่ใน
ระดบั  มาก  ( � = 4.@R ) 
 โดยระดบัการประเมินประสิทธิภาพในระดบั  มากที�สุด  คือ  มีความเหมาะสมกับผู้ เรียน    
( � = P.TT )  
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โดยระดบัการประเมินประสิทธิภาพในระดบั  มาก  คือ  มีส่งเสริมการเรียนรู้แบบโครงงาน                    
( � = 4.KK )  มีความสอดคล้องขั ,นตอนการเรียนรู้แบบโครงงาน  ( � = 4.KK )  มีความสอดคล้อง
ในการส่งเสริมทักษะความคิดสรรค์  ( � = 4.KK )  และมีความหลากหลายในการส่งเสริม    
ความคดิสร้างสรรค์  ( � = 4.KK ) 
 
ตาราง  8  แสดงผลคะแนนเฉลี� ยรวมทั 3งหมดของการหาประสิทธิภาพบนบทเรียน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื� อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สาํหรับนักเรียนชั 3นมัธยมศึกษาปีที� 7 
 

 

รายการประเมิน 
 

� 
 

S.D. 
 

ระดับการประเมิน 
 

5. ลกัษณะสําคญัของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต @.@1 0.51 มาก 
1. องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 4.38 0.59 มาก 
K. การจดัการบทเรียน 4.50 0.52 มาก 
@. การจดักิจกรรมการเรียนรู้บนบทเรียนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

4.47 0.52 มาก 

คะแนนเฉลี�ยรวมทั 3งหมด 4.47 0.43 มาก 

 
 จากตาราง  S  พบว่าผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพบนบทเรียนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั ,นมธัยมศึกษาปีที� 1  ของผู้ เชี�ยวชาญทั ,ง  K  ท่าน  พบว่า  มี
ประสิทธิภาพโดยภาพรวมอยู่ระดบั  มาก  ( � = 4.@R )  เมื�อพิจารณาลําดบัในแตล่ะด้านจากมาก
ไปน้อยได้ดังนี ,  ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนบทเรียนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  ( � = 4.@R )      
ด้านการจดัการบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  ( � = 4.PT )  ด้านลกัษณะสําคญัของบทเรียน    
( � = 4.42 )  ด้านองค์ประกอบของบทเรียน     ( � = 4.KS ) 
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ผลการวิเคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต         
เรื� อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์  สาํหรับนักเรียนชั 3นมัธยมศึกษาปีที� 7 
 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม 
Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั ,น
มธัยมศกึษาปีที� 1  โรงเรียนท่าศาลาประสิทธิ:ศกึษา  สงักดัสํานกังานเขตพื ,นที�มธัยมศกึษา  เขต  51  
อําเภอท่าศาลา  จังหวัดนครศรีธรรมราช  กลุ่มตัวอย่างจํานวน  15 คน  โดยแบ่งการทดลอง
ออกเป็น  K ขั ,นตอน  ดงันี , 
 การทดลองครั ,งที�  5  ผู้ วิจยัได้ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั ,นมธัยมศกึษาปีที� 1  กบักลุม่ทดลอง  K  คน  ผู้ วิจยัได้สงัเกตพฤตกิรรม
การเรียนขณะเรียน  พร้อมสมัภาษณ์ความคิดเห็นของนกัเรียนกลุ่มทดลองพบว่าผู้ เรียนสามารถ
เรียนรู้และมีความสนใจในบทเรียนดีแต่มีข้อบกพร่องที�ต้องปรับปรุง  ดงันี ,  ตวัอกัษรในบทเรียนมี
ขนาดเล็กเกินไป  รูปแบบของบทเรียนไม่น่าสนใจ  คําแนะนําไม่คอ่ยชดัเจน  ทําให้ผู้ เรียนปฏิบตัิไม่
ถูก  ไม่เข้าใจขั ,นตอนในการเรียน   จากข้อบกพร่องที�ค้นพบผู้ วิจยัได้นํามาแก้ไขปรับปรุงบทเรียน
เพื�อใช้ทดลองครั ,งตอ่ไป 
 การทดลองครั ,งที�  1  ผู้ วิจยัได้ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิด-
สร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั ,นมธัยมศกึษาปีที� 1  กบักลุม่ทดลอง  a  คน ที�ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง  โดย
คดัเลือกนกัเรียนที�มีผลการเรียนเก่ง  ปานกลาง  ออ่น  จากผลการเรียน  เพื�อตรวจสอบความชดัเจน  
ความพร้อมของเนื ,อหา  ขั ,นตอนการเข้าเรียน  ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน  เมื�อนักเรียนเรียนจบใน
เนื ,อหาแล้วให้นกัเรียนทําใบงานและแบบทดสอบระหว่างเรียนในแตล่ะหน่วย    เพื�อนําผลที�ได้มา
หาประสิทธิภาพระหว่างเรียน  (E1)  และเมื�อเรียนครบทุกหน่วยแล้วให้นักเรียนทําแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิ:ทางการเรียน (E2)   ดงัแสดงรายละเอียดในตาราง  a 
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ตาราง  J  แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื� อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
สาํหรับนักเรียนชั 3นมัธยมศึกษาปีที� 7  นักเรียนจาํนวน J คน (นักเรียนที�ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง) 
 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนหลังเรียน 

 หนว่ยที�  5 หนว่ยที�  2 หนว่ยที�  3 หนว่ยที�  4 คะแนน
รวม 

ร้อยละ คะแนน
หลงัเรียน 

ร้อยละ 

 (17 ) (12 ) (18) (33) (80) (E1) (30 ) (E2) 

คะแนนเฉลี�ย  5K.Sa a.QR 5@.@@ 1Q.QR Q@.QR ST.SK 5Q.55 ST.PQ 

 
 จากตาราง  a  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต         
เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิด-
สร้างสรรค์  สําหรับนักเรียนชั ,นมัธยมศึกษาปีที� 1  กับกลุ่มทดลอง  a  คน ที�ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง  
คะแนนเฉลี�ยทํากิจกรรมระหว่างเรียน  (E1)  เท่ากับ  Q@.QR   คิดเป็นร้อยละ  ST.SK  คะแนนหลงั
เรียน  (E2)  เท่ากบั  16.11  คิดเป็นร้อยละ  80.56  แสดงให้เห็นว่าบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที�กําหนดไว้  ST/ST  สามารถนําไปใช้เป็นสื�อเพื�อสนบัสนนุการสอนได้ 

การทดลองครั ,งที�  K  ผู้ วิจยัได้ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิด-
สร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั ,นมธัยมศึกษาปีที� 1  กับกลุ่มทดลอง  15  คน  เพื�อหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน  เมื�อนกัเรียนเรียนจบในเนื ,อหาแล้วให้นกัเรียนทําใบงานและแบบทดสอบระหว่างเรียน
ในแตล่ะหน่วย    เพื�อนําผลที�ได้มาหาประสิทธิภาพระหว่างเรียน  (E1)  และเมื�อเรียนครบทกุหน่วย
แล้วให้นกัเรียนทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ:ทางการเรียน (E2)   ดงัแสดงรายละเอียดในตาราง  5T 
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ตาราง  10  แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื� อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
สาํหรับนักเรียนชั 3นมัธยมศึกษาปีที� 7  นักเรียนจาํนวน 21 คน  
 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนหลังเรียน 

 หนว่ยที�  5 หนว่ยที�  2 หนว่ยที�  3 หนว่ยที�  4 คะแนน
รวม 

ร้อยละ คะแนน
หลงัเรียน 

ร้อยละ 

 (17 ) (12 ) (18) (33) (80) (E1) (30 ) (E2) 

คะแนนเฉลี�ย  5K.ST a.RS 5@.PS 1Q.P@ Q@.QP S5.5a 5Q.5@ ST.R5 

 
 จากตาราง  5T  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต         
เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิด-
สร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั ,นมธัยมศกึษาปีที� 1  กบักลุ่มทดลอง  15  คน นําไปทดลองกลุ่มใหญ่  
(large  group  testing)  คะแนนเฉลี�ยทํากิจกรรมระหว่างเรียน  (E1)  เท่ากับ  Q@.QP      คิดเป็น
ร้อยละ  S5.5a  คะแนนหลังเรียน  (E2)  เท่ากับ  16.14  คิดเป็นร้อยละ  80.71  แสดงให้เห็นว่า
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที�กําหนดไว้  ST/ST  สามารถนําไปใช้
เป็นสื�อเพื�อสนบัสนนุการสอนได้ 
 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิQทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังได้รับการเรียนรู้
จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 จากการทดลองเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  
โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์  ผลเปรียบเทียบที�ได้จากการ
ทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ:ทางการเรียนก่อนเรียน  (pretest)  กับผลที�จากการทําแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิ:ทางการเรียนหลงัเรียน  (posttest)  ปรากฏดงัตาราง  55 
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ตาราง  <<  แสดงผลสัมฤทธิQทางการเรียนของผู้เรียน ก่อนและหลังได้รับการเรียนรู้จาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 

ผลลัพธ์ n � S.D. t-test p-value 

ก่อนเรียน 21 17.14 3.93  

55.Pa* 
 

T.TTTT 
หลงัเรียน 21 31.62 4.81 

 * มีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�  .TP 
 
 จากตาราง  55  การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ:ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน
มธัยมศึกษาปีที�  1  พบว่าคะแนนเฉลี�ยของนกัเรียนก่อนเรียน  เท่ากับ  5R.5@  และส่วนเบี�ยงเบน
มาตรฐาน  เท่ากับ  K.aK  คะแนนหลังเรียน  เท่ากับ  K5.Q1  และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน        
เท่ากบั  @.S5  คา่  t-test  ที�ได้เท่ากบั  55.Pa  แสดงว่าคะแนนผลสมัฤทธิ:ทางการเรียนหลงัเรียนสงู
กวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�  .TP 
 
ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเมื� อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
 การประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อสง่เสริม
ความคิดสร้างสรรค์  เป็นการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของชิ ,นงาน  ผู้ วิจยันําเสนอการวิเคราะห์
ข้อมลู  ดงัตาราง 51-5K 
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ตาราง  <7  แสดงผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที�  7 
 

 
 

 รายการประเมิน 

 

คะแนนเฉลี�ย (= คะแนน) 
 

ค่า 
เฉลี�ย 

 

ระดับ
คุณภาพ แผนการจัดการเรียนรู้ 

< 7 = � B G Y Z J 

5.คดิละเอียดลออ 1.KK - 2.24 1.76 2.38 - 2.52 2.43 2.71 2.34 ดี 
1.คิดหยืดหยุน่ - 2.67 1.1a 1.86 1.1@ 1.@K - - 1.R5 1.KR ดี 
K.คิดริเริ�ม - - - 1.TP - - - - 1.R5 1.KS ดี 
@.คิดคลอ่งแคลว่ - 1.Q1 1.KK 1.@K - - - - 1.QR 1.P5 ดีมาก 

เฉลี�ยรวม 1.KK 1.Q@ 1.1a 1.T1 1.K5 1.@K 1.P1 1.@K 1.RT 1.@T ดี 

 
 จากตาราง  51  พบว่าความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนจากการทํากิจกรรมการเรียนรู้ในแต่
ละหนว่ย  โดยภาพรวมมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบั  ดี  ( � =  2.40  )   
 โดยระดบัการประเมินทกัษะความคดิสร้างสรรค์อยูร่ะดบั  ดีมาก  คือ  ความคดิคลอ่งแคล่ว  
นกัเรียนสามารถสร้างความคดิที�หลากหลาย ภายในเวลาที�กําหนด ( � = 4.51)  

โดยระดับการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ระดับ  ดี  คือ ความคิดยืดหยุ่น  
นักเ รียนสามารถเปรียบเทียบ แยกแยะ หรือจัดกลุ่มเพื�อหาวิธีการที� ดีที�สุด  (  � = 2.37 )         
ความคิดริเริ�ม  นกัเรียนสามารถพฒันาต่อยอดงาน และแนวคิดที�มีผู้ อื�นทํามาแล้วให้ดีขึ ,นกว่าเดิม 
และนํามาสร้างเป็นชิ ,นงานใหม่  ( � = 1.KS )   ความคิดละเอียดลออ นักเรียนสามารถเพิ�มเติม
รายละเอียดเพียงพอลงในข้อคดิเพื�อทําให้สมจริง  ( � = 1.K@ )    
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ตาราง  <=  แสดงผลการสรุปค่าเฉลี�ย  ร้อยละ  จากการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื� อง  การเขียน
โปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที�  7 
 

แผนการ 
จัดการเรียนรู้ที� 

 

คะแนนเตม็ 
 

ค่าเฉลี�ย 
 

ร้อยละ 
 

ระดับคุณภาพ 

5 K 2.33 77.78 ดี 
1 K 2.64 88.09 ดีมาก 
K K 2.29 76.19 ดี 
@ K 2.02 67.46 ดี 
P K 2.31 76.98 ดี 
Q K 2.43 80.95 ดี 
R K 2.52 84.13 ดีมาก 
S K 2.43 80.95 ดี 
a K 2.70 67.86 ดีมาก 

รวม = 2.40 77.82 ดี 

 
 จากตาราง  5K  พบว่าความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมีค่าเฉลี�ย  1.@T  คิดเป็น               
ร้อยละ   77.82  แสดงให้เห็นว่านกัเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในวิชา  การเขียนโปรแกรม scratch 
อยูใ่นระดบั  ดี  ตามเกณฑ์ระดบัคณุภาพของการประเมินที�ตั ,งไว้ 
 สรุปได้จากตารางที� 51-5K  ว่าการประเมินความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาปีที�  1   พบว่า  นกัเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์  มีคา่เฉลี�ย  1.@T  คดิเป็นร้อยละ   77.82  คณุภาพตามเกณฑ์ระดบัดี  ตามเกณฑ์ระดบั
คณุภาพของการประเมินที�ตั ,งไว้ 
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ผลการวิเคราะห์การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
 การประเมินความพงึพอใจที�มีตอ่การเรียนรู้บนบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  
การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์  ใช้แบบประเมินมาตราสว่นประมาณคา่  (rate  scale)  5  ระดบั  ตามวิธีของลิเคร์ิท  
(Likert)  ซึ�งผลการประเมินความพงึพอใจโดยผู้ เรียน  ดงัแสดงไว้ตาราง  5@ - 5Q 
  
ตาราง  <�  แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 

รายการประเมิน 
 

� 
 

S.D. 
 

ระดับการประเมิน 
 

<. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้    
    5.5 มีการแจ้งจดุประสงค์การเรียนรู้ การ
ประเมินผลที�ชดัเจน 

@.Q1 T.PT มากที�สดุ 

    5.1 ครูเปิดโอกาส สง่เสริมให้นกัเรียนได้ศกึษา
จากการทํางานจริง  หรือทางอินเทอร์เน็ต 

@.P1 T.QT มากที�สดุ 

    5.K มีการถ่ายทอดกระบวนการสอนแบบโครงงาน 
เป็นขั ,นตอน เหมาะสมเข้าใจง่าย 

@.P1 T.P5 มากที�สดุ 

   5.@ มีการสง่เสริมให้ฝึกทกัษะการคดิสร้างสรรค์ @.PR T.P5 มากที�สดุ 
   5.P กระบวนการสอนแบบโครงงานทําให้นกัเรียนมี
คดิสร้างสรรค์ในการทําชิ ,นงาน 

@.1a T.Q@ มาก 

   5.Q มีการเปิดโอกาสให้แลกเปลี�ยนการเรียนรู้ @.R5 T.@Q มากที�สดุ 
                                                       คะแนนเฉลี�ย �.B� [.7G มากที�สุด 
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จากตารางที�  5@  พบว่าผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  โดยภาพรวมความพึงพอใจอยู่
ในระดบั  มากที�สดุ  ( � = 4.P@) 
 โดยระดับความพึงพอใจในระดับ  มากที�สุด  คือ  มีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้           
การประเมินผลที�ชดัเจน ( � = 4.62 )  ครูเปิดโอกาส ส่งเสริมให้นกัเรียนได้ศึกษาจากการทํางาน
จริง หรือทางอินเทอร์เน็ต  ( � = 4.52 )  มีการถ่ายทอดกระบวนการสอนแบบโครงงาน เป็นขั ,นตอน 
เหมาะสมเข้าใจง่าย  ( � = 4.52 )  มีการสง่เสริมให้ฝึกทกัษะการคดิสร้างสรรค์ ( � = 4.57 )  มีการ
เปิดโอกาสให้แลกเปลี�ยนการเรียนรู้  ( � = 4.71 )   

โดยระดบัความพึงพอใจในระดบั  มาก  คือ  กระบวนการสอนแบบโครงงานทําให้นกัเรียน
มีคดิสร้างสรรค์ในการทําชิ ,นงาน  ( � = 4.1a )   
 
ตาราง  <B  แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ด้านสื�อการเรียนรู้ 
 

 

รายการประเมิน 
 

� 
 

S.D. 
 

ระดับการประเมิน 
 

7.  ด้านสื�อการเรียนรู้    
     1.5 มีแหลง่การเรียนรู้และค้นคว้าเพิ�มเตมิ 4.57 0.51 มากที�สดุ 
     1.1 นกัเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 4.52 0.60 มากที�สดุ 
     1.K มีความสะดวกในการเข้าใช้บทเรียน 4.62 0.59 มากที�สดุ 
     1.@ ใช้สื�อการสอนที�สอดคล้องกบัเนื ,อหาวิชา ทํา
ให้นกัเรียนเข้าใจเนื ,อหามากยิ�งขึ ,น 

4.52 0.51 มากที�สดุ 

     1.P สื�อ/บทเรียน นา่สนใจ ทนัสมยั เหมาะสมกบั
เนื ,อหาวิชาและเสริมทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 

4.29 0.64 มาก 

                                                       คะแนนเฉลี�ย �.B[ [.77 มากที�สุด 
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จากตารางที�  5P  พบว่าผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ด้านสื�อการเรียนรู้  โดยภาพรวมความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบั  มากที�สดุ  ( � = 4.PT ) 
 โดยระดบัความพึงพอใจในระดบั  มากที�สุด  คือ มีแหล่งการเรียนรู้และค้นคว้าเพิ�มเติม      
( � = 4.57 )  นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  ( � = 4.52 )  มีความสะดวกในการเข้าใช้
บทเรียน  ( � = 4.62 )  ใช้สื�อการสอนที�สอดคล้องกับเนื ,อหาวิชา ทําให้นกัเรียนเข้าใจเนื ,อหามาก
ยิ�งขึ ,น  ( � = 4.52 )   

โดยระดบัความพึงพอใจในระดบั  มาก  คือ  สื�อ/บทเรียน น่าสนใจ ทนัสมยั เหมาะสมกับ
เนื ,อหาวิชาและเสริมทกัษะความคดิสร้างสรรค์  ( � = 4.29 )   
 

ตาราง  <G  แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ด้านผลการเรียนรู้ 
 

 

รายการประเมิน 
 

� 
 

S.D. 
 

ระดับการประเมิน 
 

=.  ด้านผลการเรียนรู้    
   K.5  สามารถคิดสร้างสรรค์ในการการทําชิ ,นงานได้ 4.33 0.58 มาก 
   K.1  มีความเข้าใจเกี�ยวการเรียนรู้แบบโครงงาน @.P1 T.QT มากที�สดุ 
   K.K  สามารถศกึษาได้ด้วยตนเอง @.QR T.@S มากที�สดุ 
                                                      คะแนนเฉลี�ย �.B< [.=� มากที�สุด 

 

จากตารางที�  5Q  พบว่าผลการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จาก
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ด้านผลการเรียนรู้  โดยภาพรวมความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบั  มาก  ( � = 4.P5 ) 
 โดยระดบัความพงึพอใจในระดบั  มากที�สดุ  คือ สามารถศกึษาได้ด้วยตนเอง ( � = 4.67 )  
มีความเข้าใจเกี�ยวการเรียนรู้แบบโครงงาน  ( � = 4.52 )    

โดยระดบัความพงึพอใจในระดบั  มาก  คือ  สามารถคดิสร้างสรรค์ในการการทําชิ ,นงานได้  
( � = 4.33 )    
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ตาราง  17  แสดงผลคะแนนเฉลี�ยรวมทั 3งหมดของการหาผลประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื� อง  การเขียน
โปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์   
 

 

รายการประเมิน 
 

� 
 

S.D. 
 

ระดับการประเมิน 
 

5.  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ @.P@ T.1Q มากที�สดุ 
1.  ด้านสื�อการเรียนรู้ @.PT T.11 มากที�สดุ 
K.  ด้านผลการเรียนรู้ @.P5 T.K@ มากที�สดุ 

คะแนนเฉลี�ยรวมทั 3งหมด 4.52 0.27 มากที�สุด 

 
 จากตาราง  5R  พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนเมื�อได้รับการ

เรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  พบว่า  โดยภาพรวมความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบั  มากที�สดุ  ( � = 4.P1 ) 
 โดยระดบัความพึงพอใจในระดบั  มากที�สุด  คือ  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  ( � = 4.P@ )     
ด้านสื�อการเรียนรู้  ( � = 4.PT )   และ  ด้านผลการเรียนรู้  ( � = 4.P5 )    

 



 
 

บทที�  � 
 

บทสรุป 

 
 การวิจัย  เรื�อง  การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม 
Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์   สําหรับนกัเรียน                 
ชั ,นมธัยมศกึษาปีที�  1  สามารถสรุปผล  อภิปลายและข้อเสนอแนะดงันี , 
 
สรุปผลการวิจัย 

8.  ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับ
นกัเรียนชั ,นมธัยมศกึษาปีที� 1  มีความเหมาะสมระดบัมาก  โดยมีคา่เฉลี�ย (�)  เท่ากบั 4.>?   และ
ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  เท่ากับ  B.C1  และประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  คือ  D8.8E/DB.?8  เป็นไปตามเกณฑ์ที�ตั ,งไว้ 
 1.  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิKทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนและหลงัได้รับการเรียนรู้
จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  มีคะแนนเฉลี�ยของนกัเรียนก่อนเรียน (�)  เท่ากับ  
8?.8> และสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากบั L.EL คะแนนเฉลี�ยหลงัเรียน  (�)  เท่ากบั L8.M1  และ
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากบั  >.D8  คา่  t-test  ที�ได้เท่ากบั  88.CE  แสดงว่าคะแนนผลสมัฤทธิK

ทางการเรียนทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�  .BC 
 3.  ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียน             
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมีค่าเฉลี�ย เท่ากับ 1.>B   
คดิเป็นร้อยละ  77.82  แสดงให้เห็นวา่นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัดี  ตามเกณฑ์ระดบั
คณุภาพของการประเมินที�ตั ,งไว้ 
 4.  ผลศึกษาความพึงพอใจของนักเ รียนที� มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต              
เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื�อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์  พบว่าระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที�สุด  โดยมีค่าเฉลี�ย (�)  เท่ากับ  >.C1    
และคา่เบี�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  เทา่กบั  B.1? 
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อภปิรายผล 

จากการวิจัยเพื�อพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื� อง  การเขียนโปรแกรม 
Scratch   โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์   สําหรับนกัเรียน                 
ชั ,นมธัยมศกึษาปีที�  1  สามารถอภิปรายผลได้ดงันี , 

8. ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื�อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับ
นกัเรียนชั ,นมธัยมศกึษาปีที� 1  มีความเหมาะสมระดบัมาก  โดยมีคา่เฉลี�ย (�)  เท่ากบั 4.>?   และ
ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  เท่ากับ  B.C1  และประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  คือ  D8.8E/DB.?8  เป็นไปตามเกณฑ์ที�ตั ,งไว้  เนื�องจากการศกึษาค้นคว้าได้ดําเนินการ
พัฒนาและการหาประสิทธิภาพอย่างเป็นขั ,นตอน  ตั ,งแต่การศึกษาค้นคว้าเอกสารงานวิจัยที�
เกี�ยวข้อง  วิเคราะห์ปัญหา  วิเคราะห์ผู้ เรียน  วิเคราะห์หลกัสตูรและเนื ,อหา  การออกแบบบทเรียน
และรูปแบบกระบวนการสอน  โดยมีผู้ เชี�ยวชาญ  ตรวจสอบทุกขั ,นตอนและปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ เชี�ยวชาญ  และได้ทําการประเมินบทเรียนจากนกัเรียนโดยดําเนินการอย่างเป็น
ขั ,นตอนมีการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องที�พบจากบทเรียน  การสร้างบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต  ผู้ วิจยัได้ยึดหลกัแนวทางการออกแบบและพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
ผสมผสานทฤษฎีหลายรูปแบบ  ดงันั ,นจึงทําให้บทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมีประสิทธิภาพ
สอดคล้องกับงานวิจยัของ  ณฐิัวุฒิ  อินอ่อน  (2555, หน้า DC) กล่าวว่า  การออกแบบบทเรียนบน
เครือข่ายโดยมีผู้ เชี�ยวชาญด้านการออกแบบและด้านเนื ,อหาตรวจสอบทุกขั ,นตอนและปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี�ยวชาญแล้วทําการประเมินบทเรียนจากนักเรียนและดําเนินการ
อย่างเป็นขั ,นตอนมีการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องที�พบจากการสังเกต  และสมัภาษณ์ผู้ เรียนและ
สอดคล้องกบังานวิจยัของ  ฐานนัดร์  แย้มนิล (2554)  ผลการศกึษาพบว่า  บทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตที�สร้างขึ ,นมีประสิทธิภาพ  D8.M?/DB.E8  เป็นไปตามเกณฑ์ที�ตั ,งไว้ DB/DB  ผลการ
ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  อยู่ในระดบัดี  โดยมีค่าเฉลี�ย  >.CB  
เมื�อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิKทางการเรียนระหวา่งคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนพบว่า  คะแนนสอบ
หลงัเรียนของนกัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั  .BC  เปรียบเทียบระดบั
ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า  ระดับ
ความคดิสร้างสรรค์หลงัเรียนของนกัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน  นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่บทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตในระดบัมากที�สดุ  โดยคา่เฉลี�ยเทา่กบั >.CC 
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 1.  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิKทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนและหลงัได้รับการเรียนรู้
จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  มีคะแนนเฉลี�ยของนกัเรียนก่อนเรียน (�)  เท่ากับ  
8?.8> และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากบั L.EL คะแนนเฉลี�ยหลงัเรียน  (�)  เท่ากบั L8.M1  และ
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากบั  >.D8  คา่  t-test  ที�ได้เท่ากบั  88.CE  แสดงว่าคะแนนผลสมัฤทธิK

ทางการเรียนทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�  .CB  เนื�องจาก
การวิจยัในครั ,งนี ,ผู้ เรียนได้เรียนจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน  ซึ�งเป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานมีลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ที�เน้นผู้ เรียนเป็น
สําคญั  สนบัสนุนให้ผู้ เรียนได้เลือกกําหนดเรื�องราวในสิ�งที�สนใจ  ได้ใช้กระบวนการกิจกรรมการ
สอนแบบโครงงาน  C  ขั ,นตอน  (ดวงพร  อิ�มแสงจนัทร์, 2554)  

ขั ,นตอนที�  8  ขั ,นกําหนดปัญหา  โดยจดักิจกรรมการสอนในหน่วยที�  8 เคลื�อนไหวไปกับ
งานศิลปะ ได้แก่  กิจกรรมที�  8  สํารวจโปรแกรม  Scratch  กิจกรรมที�  1 พื ,นหลังและตัวละคร  
กิจกรรมที� L ภาพด้วยด้วยมือเรา และกิจกรรมที� > สิ�งมหัศจรรย์  บทบาทของครูในขั ,นตอนนี ,คือ  
เตรียมประเด็นการเรียนรู้  โดยเตรียมกรณีตวัอย่างผลงาน  ชี ,ให้นักเรียนเห็นความสําคญัในการ
สร้างภาพเคลื�อนไหว  และให้นักเรียนได้วิเคราะห์สถานการณ์  “สิ�งมหัศจรรย์ในจินตนาการ”  
บทบาทของนักเรียนให้นักเรียนนําเสนอรูปแบบหัวข้อโครงงานที�ต้องการสร้างเพื�อเสนอแนะ
ปรับปรุงแก้ไขเพื�อการดําเนินงานในขั ,นต่อไปและร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ตามหัวข้อ   จาก
กระบวนการขั ,นตอนในการกําหนดปัญหาทําให้นกัเรียนสามารถกําหนดปัญหาในการทําโครงงาน
ได้โดยมีครูคา่ยให้คําแนะนําในการทํากิจกรรมทกุๆกิจกรรม  ตดิตามการทําใบงานทกุๆใบงาน 

ขั ,นตอนที�  1  ศกึษาค้นคว้า/รวบรวมข้อมลู  โดยจดักิจกรรมการสอนในหนว่ยที�  1  และ  L  
ได้แก่  กิจกรรมการเรียนรู้ที� > เริ�มร่างสร้างนิทาน  กิจกรรมการเรียนรู้ที� C การกระจายสารอย่าง
สร้างสรรค์  กิจกรรมการเรียนรู้ที� M  เตรียมพร้อมก่อนสร้างเกม และกิจกรรมการเรียนรู้ที� ? การ
ควบคุมการโต้ตอบผ่านเมาส์และคีย์บอร์ด  บทบาทของครูในขั ,นตอนนี ,คือ  ครูให้นักเรียนสรุป
ประเด็นการสร้างนิทาน  และการสร้างเกม  ข้อมูลใดที�จะนําไปสร้างชิ ,นงานได้  และกระตุ้นให้
ผู้ เรียนเกิดแนวคิดในการเลือกที�จะนําไปสร้างชิ ,นงาน ร่วมกันอภิปราย  สรุปคําสั�งที�ใช้ในแต่ละ
กิจกรรม  รวมทั ,งกระตุ้นการทํากิจกรรมทกุกิจกรรม  มีการแลกเปลี�ยนความรู้ระหวา่งกนั 

ขั ,นตอนที�   L  วางแผนการทํางาน/ออกแบบ  โดยจัดกิจกรรมการสอนในหน่วยที�   >  
แผนการขั ,นเทพ  กิจกรรมที� D แผนการขั ,นเทพ  ครูให้นกัเรียนเสนอแนวคดิผา่นทางแผนผงัความคิด
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ในการสร้างชิ ,นงาน  และเขียนสตอรี�บอร์ด  กระตุ้นให้นกัเรียนออกแบบชิ ,นงานได้อย่างสร้างสรรค์
และมีประสิทธิภาพ   

ขั ,นตอนที�  >  การลงมือปฏิบตัแิละตรวจสอบผลงาน  โดยจดักิจกรรมการสอนในหน่วยที�  >  
แผนการขั ,นเทพ  กิจกรรมที� D แผนการขั ,นเทพ  ครูให้นกัเรียนสร้างชิ ,นตามแผนกระบวนการและ
ตรวจสอบความถกูต้อง  นกัเรียนสามารถแลกเปลี�ยนและปรึกษาได้ตลอดเวลาผา่นทางบทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

ขั ,นตอนที�  C  การนําเสนอข้อมูล  โดยจดักิจกรรมการสอนในหน่วยที�  >  แผนการขั ,นเทพ  
กิจกรรมที� D แผนการขั ,นเทพ  ครูให้นกัเรียนนําเสนอชิ ,นงาน  และแตล่ะกลุม่ร่วมเสนอความคดิเห็น  

จากขั ,นตอนการสอนที�กล่าวมาข้างต้นผู้สอนได้สอนตามขั ,นตอนที�กําหนดไว้และยงัมีการ
แลกเปลี�ยนความคดิเห็นผ่านบทเรียนส่งผลให้ผลสมัฤทธิKทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนซึ�ง
สอดคล้องกับงานวิจัยดวงพร  อิ�มแสงจันทร์( 2554)   เกิดนอกจากอาจจะใช้การเรียนรู้จากการ
ทดลอง  สํารวจ  ประดิษฐ์หรือการแก้ปัญหาและมีการสร้างผลงงาน เป็นการเรียนการสอนที�บรูณา
การการเรียนรู้แบบรายบุคคลหรือแบบกลุ่มเพื�อให้ได้ผลงงานที�สร้างสรรค์ออกมา  คละ
ความสามารถในการเรียนรู้  มีการทํากิจกรรมและค้นคว้าหาคําตอบร่วมกนั  เกิดการแลกเปลี�ยนค
วามคิดเห็น  ส่งผลให้ผลสมัฤทธิKทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน  ซึ�งสอดคล้องกบังานวิจยั
ของ   วิทยา  ชื�นจิตร และคณะ (2551, บทคดัย่อ)  ได้ศกึษาผลการสอนจดัทําโครงงานที�ใช้การบวน
การคิดผ่านบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     ชั ,นมธัยมศึกษาปีที�  L   เปรียบเทียบผลสมัฤทธิK

ทางการเรียน  หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนตามนยัสําคญั  .BC   
 3.  ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเมื�อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียน             
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื�อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมีค่าเฉลี�ย เท่ากับ 1.>B   
คดิเป็นร้อยละ  77.82  แสดงให้เห็นวา่นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัดี  ตามเกณฑ์ระดบั
คณุภาพของการประเมินที�ตั ,งไว้  เนื�องจากการวิจยัในครั ,งนี ,ผู้ เรียนได้เรียนจากบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื�อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ในการคิด
คลอ่งแคลว่  คดิยืดหยุน่  คดิริเริ�ม  และคดิละเอียดลออ  ตามกิจกรรมแตล่ะหนว่ย 
 หน่วยที�  8  เคลื�อนไหวไปกบังานศิลปะ  เป็นกิจกรรมที�นกัเรียนรู้จกัคําสั�งพื ,นฐานการเขียน
โปรแกรม scratch  เขียนผลลพัธ์จากการทดลองในคําสั�ง  วิเคราะห์สถานการณ์ และนําเสนอหวัข้อ
โครงงาน  ทําให้นักเรียนคิดได้หลากหลาย เปรียบเทียบ แยกแยะ มีรายละเอียดในการอธิบาย
คําตอบและ มีความคดิใหม่ๆ    
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 หนว่ยที�  1  สร้างสรรค์นิทานตามจินตนาการ  การศกึษาค้นคว้าและการรวบรวมข้อมลูจาก
การทํากิจกรรมเน้นเปรียบเทียบ แยกแยะ มีรายละเอียดในการอธิบาย 
 หน่วยที�  L  เกมส์สร้างสรรค์  การสร้างและการใช้ตัวแปร อยู่ในกลุ่มบล็อก variables
โปรแกรมจะสร้างบล็อกตา่งๆ ที�เกี�ยวข้องกบัตวัแปรนั ,นเพิ�มเติม สําหรับใช้ในการทํางานตา่งๆ การ
สร้างเกมส์โดยการควบคมุ การเคลื�อนที� การหมุน  ผ่านอปุกรณ์เมาส์และคีย์บอร์ด  คิดสรรค์สร้าง
เกมส์  ผ่านอุปกรณ์เมาส์และคีย์บอร์ด  เป็นการออกแบบนักเรียนออกแบบชิ ,นงานในแผนผัง
ความคดิ และเขียนสตอรีบอร์ด  เน้นการเพิ�มรายละเอียดในข้อคดิตา่งๆร่วมกนั   
 หน่วยที�  >  สร้างสรรค์ชิ ,นงานกับแผนการขั ,นเทพ  สร้างชิ ,นงานจากจินตนาการอย่าง
สร้างสรรค์ การวิเคราะห์ ออกแบบ และวางแผนการดําเนินการสร้างชิ ,นงาน  การพฒันาโปรแกรม  
มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหา และร่วมงานกับผู้ อื�น  ทําให้
นักเรียนคิดได้หลากหลาย เปรียบเทียบ แยกแยะ มีรายละเอียดในการอธิบายคําตอบและ มี
ความคดิใหม่ๆ    
 จากกิจกรรมการเรียนรู้บนบทเรียนบนเครือข่ายผู้สอนได้ติดตามงานเพื�อดคูวามก้าวหน้า 
และกระตุ้นให้นกัเรียนคิด  จึงส่งผลให้การทกัษะความคิดสรรค์  ที�สงัเกตได้เป็นไปตามเกณฑ์  ซึ�ง
สอดคล้องกับงานวิจัย    พิสมัย อาแพงพันธ์ (1CC8) ได้ศึกษาผลการใช้กิจกรรมการสอนคณิต
ศาสตร์ที�เน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ที�มีต่อผลสมัฤทธิKทางการเรียนคณิตศาสตร์และความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั ,นประถมศกึษาปีที� C การเปรียบเทียบความคดิสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างคือ
นกัเรียนขั ,นประถมศกึษาปีที� C โรงเรียนบ้านขาม อําเภอวานรนิวาส จงัหวดัสกลนคร จํานวน 11 คน 
ผลวิจยัพบว่า การใช้กิจกรรมการเรียนการสอนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัที�ระดบั 
B.8 ส่วนการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัสําคญัที�ระดบั B.8 
 4.  ผลศึกษาความพึงพอใจของนักเ รียนที� มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต              
เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื�อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์  พบว่าระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที�สุด  โดยมีค่าเฉลี�ย (�)  เท่ากับ  >.C1    
และค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  เท่ากับ  B.1?   จากการวิจัยได้นําบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต   เรื�อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื�อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์  เนื�องจากการดําเนินวิเคราะห์ผู้ เรียน  การออกแบบบทเรียน  และรูปแบบการ
สอนที�ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนมีความสวยงาม น่าสนใจ  ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กับบทเรียน
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และผู้ เรียนอื�นได้  ทําให้ผู้ เรียนได้แลกเปลี�ยนความรู้ ความคิดเห็น  ความคิดสร้างสรรค์  ร่วมกัน
ทํางานเป็นกระบวนการ ใช้กระบวนการโครงงานในการเรียนรู้จึงทําให้ผู้ เรียนเกิดความพึงพอใจใน
บทเรียน  สอดคล้องกับงานวิจัย  ฐานันทร์ แย้มนิล (1CC>) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื�องคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ STAD เพื�อ
สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ สําหรับนกัเรียนชั ,นมธัยมศกึษาปีที� > ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียน
ที�มีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต อยูใ่นระดบัมากที�สดุ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 �. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

     8.8  การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหากผู้ ที�พฒันามีความรู้ ในการเพิ�ม
เทคนิคตา่งๆให้มีความนา่สนใจมากขึ ,นและทําให้เกิดการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
    8.1  การจดัการเรียนการสอนครูควรติดตาม  ตรวจใบงานให้คําแนะนําอย่างต่อเนื�อง  
ครูควรใช้เทคนิคในการตั ,งคําถามกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้กระบวนการเรียนรู้จากโครงงาน
ให้นกัเรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์  คดิวิเคราะห์โดยมีความคิดตอ่ยอดจากความคิดเดมิ 
    8.L  เพิ�มเวลาในการศึกษาบทเรียนให้มากขึ ,น  เนื�องจากผู้ เรียนแต่ละคนใช้เวลาทํา
ความเข้าใจในแตล่ะบทแตกตา่งกนั 
    8.>  ให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมมากขึ ,น เพื�อสร้างปฏิสมัพนัธ์ของผู้ เรียน บทเรียน  และผู้สอน 
เพื�อเสริมสร้างให้ผู้ เรียนมีความสนใจและตื�นตวัตอ่การเรียนมากยิ�งขึ ,น 
       8.C  การนําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปใช้นั ,น  ควรมีความพร้อมในเรื�องระบบ
เครือขา่ยที�เสถียรสามารถเชื�อมตอ่อินเทอร์เน็ตได้ง่าย 
 
 ". ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 

      1.8  ควรศกึษาและออกแบบ  แบบประเมินทกัษะความคดิสร้างสรรค์เพิ�มเตมิ 
       1.1  ควรมีการนํารูปแบบวิธีการเรียนรู้หรือเทคนิคอื�นๆ มาประยุกต์ใช้ในการจัด
กระบวนการเรียนรู้และนําไปใช้ในงานวิจยัตอ่ไป 

         1.L  ควรมีการวิจยัเพิ�มเติมเกี�ยวกบัความคดิสร้างสรรค์   เพื�ออํานวยความสะดวกใน
การประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  ทั ,งนี ,เครื�องมือแต่ละประเภทมีข้อได้เปรียบและเสียเปรียบ
แตกต่างกนั จึงทําให้มีการใช้งานที�แตกตา่งกันไป   ดงันั ,นการศกึษาในเรื�องดงักล่าวเพิ�มเติมจะทํา
ให้ผู้ วิจยัสามารถคดัเลือกเครื�องมือที�ใช้ประกอบการเรียนการสอนได้อยา่งเหมาะสม 
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รายชือผู้เชียวชาญในการตรวจสอบเครืองมือในการวิจัย 
 

ผู้เชียวชาญด้านบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
1. ผศ.ดร.สมพร  เรืองอ่อน   รองอธิการบดีฝ่ายวางแผนและพฒันา 

มหาวิทยาลยัราชภฎันครศรีธรรมราช 
จงัหวดันครศรีธรรมราช 

2. ผศ.ดร.ภาสกร  เรืองรอง อาจารย์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื,อสารการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

3. นายสมัพนัธ์  ดําเพ็ง  ครู  ชํานาญการพิเศษ 
โรงเรียนรัตนพล  จ.สงขลา 

 
ผู้เชียวชาญด้านเนื #อหาและวัดผลทางการศึกษา 

1. นายวยัวฒุิ  อินทวงศ์  อาจารย์ 
คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฎันครศรีธรรมราช 
จงัหวดันครศรีธรรมราช 

4. ผศ.ดร.สมพร  เรืองอ่อน   รองอธิการบดีฝ่ายวางแผนและพฒันา 
มหาวิทยาลยัราชภฎันครศรีธรรมราช 
จงัหวดันครศรีธรรมราช 

2. นางสาวประพฤต ิ พิมเสน ครู  ชํานาญการพิเศษ 
โรงเรียนทา่ศาลาประสิทธิ;ศกึษา  จ.นครศรีธรรมราช 
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ภาคผนวก  ข 

 
เครืองทีใช้ในการวิจัย 

 
=.  แบบประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม 

Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
E.  แบบประเมินความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ;ทางการเรียนและ

จดุประสงค์การเรียนรู้ 
F.  แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู้บนบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การ

เขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
G.  แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ในของชิ Iนงาน 
J.  แบบประเมินความพงึพอใจของผู้ เรียนที,มีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต        

เรื,อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์   
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แบบประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต   
เรือง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  

 เพือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  (สาํหรับผู้เชียวชาญ) 
หัวข้อวิจัย การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม Scratch   

โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื,อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์           
สําหรับนกัเรียนชั Iนมธัยมศกึษาปีที,  2 

ผู้วิจัย นางจงกล  เดชสวุรรณ์ 
วัตถุประสงค์งานวิจัย 

1.   เพื,อพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เรื,อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั Iนมธัยมศกึษา
ปีที, E ที,มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 

2.   เพื,อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ;ทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนและหลงัได้รับการเรียนรู้
จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

3.   เพื,อประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเมื,อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

4.   เพื,อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที,มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เรื,อง 
การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 

คาํชี #แจง 
=.  แบบประเมินนี Iใช้สําหรับประเมินคณุภาพของสื,อการเรียนการสอน  เรื,อง  การเขียน

โปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์    แบง่
ออกเป็น  E ตอนคือ 

    ตอนที :  รายการประเมินด้านคณุภาพของสื,อ  แบง่เป็น  J  ระดบั  ดงันี I 
         J      หมายถึง เหมาะสมมากที,สดุ 
         G      หมายถึง เหมาะสมมาก 

        F      หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
        E      หมายถึง เหมาะสมน้อย 
        =      หมายถึง ควรปรับปรุง 
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     ตอนที ;  ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื,นๆ 

E.  กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นของท่านที,
พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

F.ขอความกรุณาเข้าไปประเมินการออกแบบเนื Iอหาของบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์ที, 
www.vrnjoy.com  

 
ตอนที :  รายการประเมิน 

 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

= > ? ; : 
1. ลักษณะสาํคัญของบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
       =.=  ความครอบคลมุของการให้ข้อมลูพื Iนฐาน เช่น  
จดุประสงค์  คําชี Iแจงของบทเรียน 

     

       =.E  ความหมายและตรงประเดน็ของการให้ข้อมลูพื Iนฐาน      
       =.F  ความชดัเจนของเนื Iอหาในบทเรียน      
       =.G  ผู้ เรียนมีโอกาสปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอนได้      
2. องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
      2.1  เมนหูลกัของบทเรียนดงึดดูความสนใจ      
      E.E  แนะนําวิธีการใช้บทเรียนมีความเข้าใจง่าย       
      E.F  เชื,อมโยงภายในเว็บเพจเดียวกนั      
      E.G  เชื,อมโยงไปเว็บอื,นๆ เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนค้นคว้าเพิ,มเตมิ      
      E.J  การใช้สีพื Iนหลงัและตวัอกัษรเหมาะสมกบัสายตา      
      E.\  การจดัลําดบัเนื Iอหาได้อยา่งเหมาะสม      
      E.]  การออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม      
3. การจัดการบทเรียน 
      F.= การนําเสนอชื,อเรื,องของบทเรียน      
      F.E เครื,องมือสนบัสนนุการเรียน  เชน่ web board,course 
contents เป็นต้น 

     

      F.F  การประเมินผลรายวิชา      
      F.G  การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม      
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

= > ? ; : 
4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนบทเรียนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  

G.= มีสง่เสริมการเรียนรู้แบบโครงงาน       
G.E มีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน      

      G.F มีความสอดคล้องขั�นตอนการเรียนรู้แบบโครงงาน
(ขั Iนตอนกําหนดปัญหา  ขั Iนตอนออกแบบ  ขั Iนตอนลงมือปฏิบตัิ 
ขั Iนตอนตรวจสอบและปรับปรุง  และขั Iนตอนการนําเสนอ) 

     

G.G มีความสอดคล้องในการสง่เสริมทกัษะความคิดสรรค์      
G.J มีความหลากหลายในการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์      

 
ตอนที ; ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื,นๆ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 

 

 
ลงชื,อ.............................................ผู้ประเมิน 

                  (...........................................) 
      ตําแหนง่......................................... 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบและจุดประสงค์การเรียนรู้ บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรือง  การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

โครงงาน เพือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที ; 

(สาํหรับผู้เชียวชาญ) 
 

หัวข้อวิจัย การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม Scratch   
โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื,อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์           
สําหรับนกัเรียนชั Iนมธัยมศกึษาปีที,  2 

ผู้วิจัย นางจงกล  เดชสวุรรณ์ 
 
วัตถุประสงค์งานวิจัย 

5.   เพื,อพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื,อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั Iนมธัยมศกึษา
ปีที, E ที,มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 

6.   เพื,อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ;ทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนและหลงัได้รับการเรียนรู้
จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

7.   เพื,อประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเมื,อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

8.   เพื,อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที,มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื,อง 
การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 



113 
 

แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
(สาํหรับผู้เชียวชาญ) 

คาํชี #แจง 
=.  แบบสอบถามความสอดคล้องประกอบไปด้วยข้อสอบที,ใช้วดัผลตามจดุประสงค์การ

เรียนรู้และสาระการเรียนรู้  มีจํานวน  == ผลการเรียนรู้   รวมข้อสอบ ]F ข้อ 
E.  โปรดพิจารณาวา่ข้อสอบแตล่ะข้อสามารถวดัได้ตรงตามวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมที,

ระบไุว้หรือไม ่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งคะแนนการ
พิจารณา  ตามความคิดเห็นของทา่น  ดงันี I 

+= = เมื,อแนใ่จวา่เนื Iอหามีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 
  g = เมื,อไมแ่นใ่จวา่เนื Iอหามีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 
 -= = เมื,อแนใ่จวา่เนื Iอหาไมมี่ความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 F.  หากมีข้อเสนอแนะกรุณาเพิ,มเตมิในชอ่ง  ข้อเสนอแนะ 
 

 
ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
หน่วยที :  เคลือนไหวไปกับงานศิลปะ 

1. อธิบายการ
เขียนโปรแกรม
สั,งงานคอมพิว
เทอร์  
 

1. ข้อใดกลา่วถึงโปรแกรม Scratch  
ก. เป็นโปรแกรมที,สง่เสริมการคิดวิเคราะห์  

คดิอยา่งเป็นระบบ คดิเชิงตรรกะ และ
คดิสร้างสรรค์ 

ข. การสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ ผา่น
การใช้สื,อตา่ง ๆ ไมว่า่จะเป็น ภาพ 
เสียง หรือภาพเคลื,อนไหว 

ค. เป็นการตอ่บล็อกคําสั,งเพื,อสร้าง
โปรแกรมสคริปต์  เหมาะสําหรับผู้
เริ,มต้นการเขียนโปรแกรม 

ง. ถูกทุกข้อ 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 

 2. จากรูปตอบคําถามตอ่ไปนี I 

 
นกัเรียนสามารถบนัทกึชิ Iนงานที,สร้างขึ Iนโดยใช้
สว่นประกอบหมายเลขใดของหน้าจอ       

ก. หมายเลข : 
ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3 
ง. หมายเลข 4 

    

 3. จากรูปตอบคําถามตอ่ไปนี I

 
นกัเรียนสามารถดผูลการทํางานของสคริปต์ 
เสียง พื Iนหลงั โดยใช้สว่นประกอบหมายเลขใด
ของหน้าจอ       

ก. หมายเลข 4 
ข. หมายเลข 5 
ค. หมายเลข 6 
ง. หมายเลข 7 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 4. จากรูปตอบคําถามตอ่ไปนี I 

 
สว่นประกอบหมายเลขใดของหน้าจอที,แสดง
ข้อมลูตวัละครนั Iนๆ 

ก. หมายเลข 3 
ข. หมายเลข 4 
ค. หมายเลข 5 
ง. หมายเลข 6 

 

    

 5. จากรูปตอบคําถามตอ่ไปนี I 

 
นกัเรียนสามารถสร้างตวัละครใหม ่ โดยใช้
สว่นประกอบหมายเลขใดของหน้าจอ       

ก. หมายเลข 4 
ข. หมายเลข 5 
ค. หมายเลข 6 
ง. หมายเลข 7 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 6. จากรูปตอบคําถามตอ่ไปนี I 

 
ถ้าต้องการเปลี,ยนชื,อตวัละคร สามารถเปลี,ยน
ได้ที,หมายเลขใด 

ก. หมายเลข : 
ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3 
ง. หมายเลข 4 

    

 7. ปุ่ ม    มีหน้าที,ตามข้อใด   
ก. หนัได้เฉพาะซ้ายหรือขวา  
ข. หมุนได้รอบทศิทาง 
ค. ห้ามหมนุ 
ง. หนัได้เฉพาะด้านบนหรือลา่ง 

    

E.ใช้คําสั,งกลุม่
บล็อก  Motion  
Look  Pen คําสั,ง
พื Iนฐานในการ
เขียนโปรแกรม
(P) 
 

8. จากรูปตอบคําถามตอ่ไปนี I 

 
บล็อกคําสั,งตา่ง ๆ ในหมายเลข  3  จดัอยูใ่น
บล็อกคําสั,งหมวดตา่ง ๆ ในหมายเลข 2   หมวด
ใด 

ก. Motion 
ข. Sound 
ค. Looks 
ง. Control 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 9. ถ้าต้องการให้ตวัละครหยดุการเคลื,อนที,

สามารถควบคมุได้ด้วยปุ่ มใด 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  

    

 10. ข้อใดอธิบายการทํางานของบล็อกคําสั,ง 

  ได้ถกูต้อง  
ก. เป็นการกําหนดจดุเริ,มต้นของตวัละคร  
ข.  เมื,อกดปุ่ มธงเขียวจะเริ,มต้นการทํางาน

ที,ตําแหนง่นี Iเทา่นั Iน  
ค. เมือตัวละครมีการเคลือนทีตัวเลข x 

: ……. และ y : ……… จะวิงไปตาม
ตาํแหน่งของตัวละคร  

ง. ข้อ ก.  และข้อ ข.  ถกู  

    

 11. เมื,อต้องการให้ตวัละครชนขอบแล้วเดนิ
กลบั  ควรเลือกคําสั,งใด 
ก.  
ข.  
ค.  
ง.  
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 12. ปุ่ มธงเขียว  และบล็อคธงเขียว 

 มีการทํางานสมัพนัธ์
กนัอย่างไร 
ก. เมื,อคลิกที,ปุ่ มธงเขียวเป็นการเริ,มต้น

การทํางานทกุสคริปต์ที,เริ,มต้นสคริป
ด้วยบล็อคธงเขียว 

ข. เมื,อคลิกที,ปุ่ มธงเขียวตวัละครที,แสดง
สคริปต์อยูใ่นขณะนั Iนจะทํางานเพียง
ตวัเดียว 

ค. เมื,อคลิกที,สคริปต์ที,เริ,มต้นด้วยบล็อค
ธงเขียวสคริปต์นั Iนจะทํางานเพียง
สคริปต์เดียว 

ง. ถูกทั #งข้อ  ก.  และข้อ  ค. 

    

 13. ปุ่ ม   มีหน้าที,อยา่งไร 
ก. เป็นการเลือกตวัละครจากคลงัตวัละคร

ในโปรแกรม 
ข. เป็นการสุ่มตัวละครจากคลังตัว

ละครในโปรแกรม 
ค. เป็นการเลือกตวัละครที,มีสญัลกัษณ์

คําพดูมาด้วย  
ง. ข้อ ก. และ ข้อ ค. ถกู 

    

 14. ต้องการสลบัพื Iนหลงัควรใช้คําสั,งใด 

ก.  

ข.  
ค.  
ง.  
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 

 
15. จากรูปการเคลื,อนที,ของตวัละครในมมุกี,

องศา 
ก. 0  องศา 
ข. -rg  องศา 
ค. =sg  องศา 
ง. :FS  องศา 

    

 16. กลุม่บล๊อคใดที,ไม่มีในการสร้างพื Iนหลงั 
ก. Motion 
ข. Sound 
ค. Looks 
ง. Control 

    

 17. เมื,อเลือกคําสั,ง duplicate ที,ตวัละคร
ผลลพัธ์ที,เกิดขึ Iนคือข้อใด 
ก. จดัเก็บตวัละคร 
ข. สร้างชุดตัวละครเหมือนชุดตัวละคร

เดมิ 
ค. สร้างตวัละครใหม่ 
ง. เพิ,มตวัละครแล้วสง่ออก 

    

 18. คําสั,งใดเป็นการระบทุิศทางไปยงัตําแหนง่
ในมมุองศาตา่งๆ 

ก.  
ข.  
ค.  

ง.  
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 19. การหมนุของตวัละคร ถ้าคา่เป็นบวกจะ

หมนุไปในทิศทางใด 
ก. หมนุรอบทิศ 
ข. หมุนตามเข็มนาฬิกา 
ค. หมนุทวนเข็มนาฬกิา 
ง. ไมมี่ข้อใดถกู 

    

 

 
20. จากรูป  ผลลพัธ์ที,ได้ตามข้อใด 

ก. สลับชุดตัวละคร 
ข. กระจายสาร 
ค. รอคําสั,ง 
ง. เปลี,ยนทิศทางการเคลื,อนที, 

    

 

 
21. จากรูป  หมายเลข F ตรงกบัความหมายใน

ข้อใด 
ก. ไปกลางหน้าเวที 
ข. ระบุทศิทางตัวละครไปด้านขวา 
ค. หมนุตามเข็มนาฬกิา rg องศา 
ง. เดนิหน้า =gg หนว่ย 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 

 
22. จากรูป  หมายเลข F ตรงกบัความหมายใน

ข้อใด 
ก. ไปกลางหน้าเวที 
ข. วางปากกา 
ค. ล้างภาพวาด 
ง. เดนิหน้า =gg หนว่ย 

    

 

 
23. จากชดุคําสั,งผลลพัธ์ที,ได้คือข้อใด 

ก. รูปวงกลม 
ข. รูปสามเหลี,ยม 
ค. รูปสีเหลียม 
ง. รูปแปดเหลี,ยม 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 

 
24. จากชดุคําสั,งผลลพัธ์ที,ได้คือรูปใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

    

F.ใช้โครงสร้าง
แบบลําดบั 
เงื,อนไขและวนซํ Iา 
ในการเขียน
โปรแกรม (P) 

25. ข้อใดอธิบายการทํางานของบล็อคคําสั,ง 

 ได้ถกูต้อง 
ก. ฟังก์ชนัทางคณิตศาสตร์  
ข.  ปัดเศษ 
ค. นบัจํานวนอกัขระ  
ง. สุ่มตัวเลข 

    

 26. กําหนดประโยคเงื,อนไข “ถ้าคลิกเมาส์  แล้ว  
มีเสียงแมวร้อง  E วินาที”    เมื,อเหตกุารณ์
ที,เกิดขึ Iน  คือ คลิกเมาส์แล้วผลที,ได้คือข้อ
ใด 
ก. แมวร้อง  F นาที   
ข. แมวร้อง  ; วินาที 
ค. แมวร้องตอ่เนื,องกนั   
ง. สรุปไมไ่ด้ 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 

27.  จากรูปข้อใด
อธิบายสคริปต์ได้ถกูต้อง 
ก. ถ้า s มากกวา่ หรือเท่ากบั \ แล้ว 

แสดงคําพดูเป็นเวลา = วินาที 
ข. ถ้า S มากกว่า U แล้ว แสดงคาํพูด

เป็นเวลา : วินาที 
ค. ถ้า s น้อยกว่า หรือเทา่กบั \ แล้ว 

แสดงคําพดูเป็น แล้วไปทําสั,งถดัไป 
ง. ถ้า s น้อยกว่า \ แล้ว แสดงคําพดูเป็น

เวลา = วินาที 

    

 
28.   จากรูป

ข้อใดอธิบายสคริปต์ได้ถกูต้อง 
ก. เดนิไปข้างหน้าทีละ =g หนว่ย ตราบ

เทา่ที,มีการกดแปน้  Space Bar 
ข. เดนิไปข้างหน้าทีละ :F หน่วย 

ตราบเท่าทีมีการกดแป้น   
ค. เดนิไปข้างหน้าทีละ =g หนว่ย จนกว่า

มีการกดแปน้  Space Bar 
ง. เดนิไปข้างหน้าทีละ =g หนว่ย จนกว่า

มีการกดแปน้               
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 

29. จากรูป ตรงกบัข้อใด 
ก. ถ้า ตาํแหน่งตัวชี #เมาส์ ในแนวแกน 

x > F แล้วตัวละครจะเปลียนเป็นสี
เขียวมิฉะนั#น ตัวละครจะ
เปลียนเป็นสีฟ้า 

ข. ถ้า ตําแหนง่ y > g แล้ว 
วาดรูปโดยใช้ปากกาสีแดง มิฉะนั Iน 
วาดรูปโดยใช้ปากกาสีเขียว 

ค. ถ้า ตําแหนง่ x < g แล้ว 
ขนาดตวัละครใหญ่ขึ Iน =g% มิฉะนั Iน 
ขนาดตวัละครเล็กลง =g% 

ง. ถ้า ตําแหนง่ x< g แล้ว 
วาดรูปโดยใช้ปากกาสีแดง มิฉะนั Iน 
วาดรูปโดยใช้ปากกาสีเขียว 

    

 30. ถ้าตําแหนง่ y > g แล้ว 
      วาดรูปโดยใช้ปากกาสีแดง มิฉะนั Iน 
      วาดรูปโดยใช้ปากกาสีเขียว 
      กําหนดให้ y =  30  ผลลพัธ์ที,ได้ตามข้อใด 

ก. วาดรูปโดยใช้ปากกาสีแดง 
ข. วาดรูปโดยใช้ปากกาสีเขียว 
ค. วาดรูปโดยใช้ปากกาสีแดงและสีเขียว 
ง. ไมมี่ข้อใดถกูต้อง 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
หน่วยที ;  สร้างสรรค์นิทานตามจินตนาการ 
ใช้คําสั,ง
คอมพิวเตอร์ใน
การสร้างนิทาน 

31. ข้อใดอธิบายการทํางานของบล็อคคําสั,ง 

  ได้
ถกูต้อง 
ก. คําตอบที,ผู้ ใช้กรอกจากคําถาม 
ข. ตรวจสอบการกดแปน้พิมพ์บน

คีย์บอร์ด 
ค. ถามคาํถามทีกาํหนด และรอ

คาํตอบ 
ง. ตรวจสอบคําถามตามที,กําหนด 

    

 32. จากรูปบล็อกคําสั,ง  
จะใช้คูก่บัคําสั,งใด 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 33.  

จากรูป  ตวัละครใดเป็นผู้ เริ,มสนทนาก่อน 

ก.    

ข.   

ค.   

ง.  
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 34.  

จากรูป  ตวัละครใดเป็นผู้ตั Iงคําถามให้ตอบ 

ก.    

ข.   

ค.   

ง.  
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
35.  

จากรูป  ตวัแปรใดที,ต้องสร้าง
ขึ Iนใหม ่

ก. food 
ข. hungry 
ค. join 
ง. answer 

 36.   ใช้คูก่บัคําสั,งใด 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 37.  

จากรูป  ตวัละครใดมีการรับสาร 

ก.     
  

ข.  

ค.    
   

ง. ถูกทุกข้อ 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 38. บล็อกใดที,ใช้เขียนสคริปต์ให้กบัเปลี,ยนฉาก 

ก.  
ข.  

ค.  
ง.  

    

 39. ข้อใดอธิบายการทํางานของบล็อคคําสั,ง 

 
ได้ถกูต้อง 

ก. รับข้อความ 

ข. แสดงข้อความทีกาํหนด และ
ข้อความทีรับเข้า 

ค. กระจายสาร 

ง. รับสาร 

    

 40. การทํางานของคําสั,ง  

กบั   เหมือนหรือ
ตา่งกนัตามข้อใด 
ก. เหมือนกนั  เพราะเป็นฝ่ายส่งสาร

เหมือนกนั 
ข. เหมือนกนั  เพราะเป็นฝ่ายรับสาร

เหมือนกนั 
ค. ตา่งกนั เพราะ broadcast… ฝ่ายรับ

สาร broadcast… and wait ฝ่ายสง่
สาร 

ง. ต่างกัน  เพราะ broadcast…ส่งสาร
แล้วทาํสังถัดไป  broadcast… and 
wait  รอทาํคาํสังถัดไปจนกว่าฝ่าย
รับสารทาํคาํสั งเสร็จ 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
หน่วยที ? เกมสร้างสรรค์ 

กําหนดและใช้
งานตวัแปร 

41. บล็อคใดที,กําหนดให้นําข้อความที,รับเข้ามา
เก็บไว้ในตวัแปร 

ก.  
ข.  

ค.  
ง.  

    

 42. บล็อคใดที,แสดงข้อความก่อน แล้วจงึแสดง
ข้อมลูที,เก็บในตวัแปร 

ก.  
ข.  

ค.  
ง.  

 

    

 43.  คําสั,ง   อยูใ่นกลุม่
บล็อคใด 
ก. Motion 
ข. Sensing 
ค. Control 
ง. Variables 

    

 44. คําสั,ง  ตรงกบั
คําอธิบายในข้อใด 
ก. กาํหนดค่าเริมต้นให้กับตัวแปร 
ข. เปลี,ยนคา่ของตวัแปร 
ค. แสดงตวัแปรและข้อมลู 
ง. ซอ่นตวัแปรและข้อมลู 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 45. คําสั,ง   ตรงกบั

คําอธิบายในข้อใด 
ก. กําหนดคา่เริ,มต้นให้กบัตวัแปร 
ข. เปลียนค่าของตัวแปรครั#งละ  : 

หน่วย 
ค. แสดงตวัแปรและข้อมลู 
ง. ซอ่นตวัแปรและข้อมลู 

 

    

 46.   จากรูป คา่ที,เก็บไว้
ในตวัแปรตรงกบัข้อใด 
ก. variable 
ข. count 
ค. playing tennis 
ง. hobby 

 

    

ใช้สคริปควบคมุ
การโต้ตอบ  การ
เคลื,อนที, ระหวา่ง
ผู้ เลน่เกม 

47.   จากสคริปต์   ข้อใด
อธิบายได้ถกูต้อง 

     ก. เมือคลิก Sprite 2 แล้วให้ส่งคาํสัง K1 
     ข. เมื,อคลิก Sprite 2 แล้วให้รับคําสั,ง K1 
     ค. เมื,อวาง Sprite 2 แล้วให้สง่ คําสั,ง K1 
     ง.  เมื,อวาง Sprite 2  แล้วให้รับคําสั,ง K1 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 

48.  จากสคริปต์ ผลลพัธ์
ตรงกบัข้อใด 
ก. ตวัละครจะวิ,งไปมา 
ข. ตวัละครอยู่กบัที, 
ค. ตัวละครเคลือนไปตามเมาส์ 
ง. เมาส์ไปชี Iที,ตวัละคร 

    

 49. เมื,อสั,งให้หยดุสคริปต์ทั Iงหมดควรใช้คําสั,ง
ใด 

ก.    

ข.   
 

ค.  
 

ง.   
 

    

 

50.  จากสคริปต์ ผล
จากการทํางานของสคริปต์คือข้อใด 
ก. กําหนดคะแนนตั Iงต้น 
ข. กาํหนดเวลาในการเล่นเกม 
ค. กําหนดให้ตวัละครเคลื,อนที, 
ง. กําหนดการจบเกม 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 51. การระบกุฎกตกิาที,ผู้ เลน่สามารถ

ดําเนินการใดๆ  อยูใ่นองค์ประกอบใดใน
การสร้างเกม 
ก. กลไกหลักของเกม 
ข. สว่นติดตอ่กบัผู้ใช้ 
ค. การเลา่เรื,องราว 
ง. ถกูทกุข้อ 

    

 52. ข้อความใดจดัวา่อยูใ่นองค์ประกอบการ
สร้างเกมในสว่นการติดตอ่กบัผู้ใช้ 
ก. การบอกคะแนน  การแสดงเวลา

การเล่น  
ข. การกําหนดกติกาการได้รางวลั 
ค. การเลา่เรื,องราวตา่งๆ การสนทนาของ

ตวัละคร 
ง. การดําเนินเรื,องของตวัละคร 

    

 53.  
 
 
 
จากสคริปต์ หมายเลข � ตรงกบัข้อใด 

ก. กําหนดให้ตวัแปร count มีคา่เทา่กบั 0 
ข. ถ้ามีการสัมผัสสี 
ค. เปลี,ยนคา่ในตวัแปร count เพิ,มขึ Iน     

1 หนว่ย 
ง. ทําซํ Iาจนกระทั,งตวัแปร count     

เทา่กบั 3 

    
� 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 54.  

 
 
 
จากสคริปต์ การทํางานของสคริปต์มีการวนซํ Iา
กี,ครั Iง 

ก. = ครั Iง 
ข. E ครั Iง 
ค. ? ครั#ง 
ง. G ครั Iง 

    

 

55. จาก
สคริปต์ เมื,อกดลกูศรซ้าย ผลลพัธ์การ
ทํางานของสคริปต์คือข้อใด 
ก. เปลี,ยนคา่ y เพิ,มขึ Iน 
ข. เปลี,ยนคา่ y ลดลง 
ค. เปลี,ยนคา่ y เป็น g 
ง. ไม่เปลียนค่าใดๆ 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 

56.  
จากสคริปต์ ข้อใดกล่าวการทํางานของ
สคริปต์ได้ถกูต้อง 
ก. กําหนดเวลา 
ข. ตรวจสอบค่าเวลาทีเหลือ 
ค. หมดเวลาให้หยดุ 
ง. ตั Iงคา่เวลาทั Iงหมด 

    

 

57.            
จากสคริปต์  เมื,อจบัผีเสื Iอได้ผลลพัธ์คือข้อ
ใด 
ก. ซอ่นตวัละคร 
ข. แสดงตวัละคร 
ค. รับคําสั,งสาร 
ง. กระจายสาร 

    

หน่วยที = สร้างสรรค์ชิ #นงานกับแผนการขั #นเทพ 

สร้างชิ Iนงานจาก
จินตนาการอยา่ง
สร้างสรรค์ 

58. การระดมความคดิเพื,อออกแบบแนวทางใน
การจดัทําชิ Iนงาน  อยูใ่นขั Iนตอนใด 
ก. การกําหนดหวัข้อ 
ข. การออกแบบและวางแผน

สร้างสรรค์ชิ #นงาน 
ค. การลงมือสร้างสรรค์ชิ Iนงาน 
ง. การตรวจสอบชิ Iนงานและแก้ไข 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 59. ข้อใดกลา่วได้ ถูกต้อง  เกี,ยวกบัการ

ออกแบบชิ Iนงาน 
ก. การออกแบบชิ Iนงานคร่าวๆ เพื,อ

นําเสนออาจารย์ที,ปรึกษา 
ข. ออกแบบโดยการเขียนสตอรี,บอร์ด 
ค. ออกแบบอย่างละเอียด เพื,อให้ผู้สร้าง

ประหยดัเวลา และสร้างได้ตาม
ต้องการ 

ง. ถูกทั #ง ข้อ ข. และ ค. 
 

    

 60. ข้อใดเป็นสิ,งสําคญัอนัดบัแรกของการ
ตดัสินใจเลือกหวัข้อที,จะพฒันาชิ Iนงาน 
ก. ต้องมีความรู้และทักษะพื #นฐาน

อย่างเพียงพอ 
ข. สามารถจดัหาเครื,องคอมพิวเตอร์ได้ 
ค. มีเวลาเพียงพอ 
ง. มีงบประมาณเพียงพอ 

 

    

 61. การเขียนสตอรี,บอร์ด (Storyboard) ตรงกบั
ข้อใด 
ก. การกําหนดคําสั,งในการเขียนโปรแกรม 
ข. การเลือกกลุม่บล็อกในการใช้งาน 
ค. การกําหนดข้อปัญหา 
ง. การสร้างภาพให้เหน็ลาํดับขั #นตอน

ตามเนื #อเรืองทีต้องการ 
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ผลการเรียนรู้ที

คาดหวัง 

 
ข้อสอบ 

 
คะแนนพจิารณา 

 
ข้อเสนอ

แนะ +: F -: 
 62. กิจกรรมใดที,เกี,ยวข้องกบัการพฒันาชิ Iนงาน 

น้อยที
สุด 
ก. แก้ปัญหา 
ข. ประดษิฐ์คิดค้น 
ค. ค้นคว้าหาความรู้ 
ง. ฝึกทักษะพมิพ์โดยใช้คอมพวิเตอร์ 

    

 63. การเลือกหวัข้อในการทําชิ Iนงานข้อใด
ถกูต้องที,สดุ 
ก. เลือกตามเพื,อน 
ข. ให้อาจารย์เป็นผู้ กําหนด 
ค. เลือกจากความรู้และความถนัดของ

ตนเอง 
ง. ถกูทกุข้อ 

    

 
 
       ลงชื,อ.............................................ผู้ประเมิน 
            (………………………………) 
     ตําแหนง่..................................................... 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน         
บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรือง  การเขียนโปรแกรม Scratch เพือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์  สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที ; 

(สาํหรับผู้เชียวชาญ) 
 

หัวข้อวิจัย การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม Scratch   
โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื,อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์           
สําหรับนกัเรียนชั Iนมธัยมศกึษาปีที,  2 

ผู้วิจัย นางจงกล  เดชสวุรรณ์ 
 
วัตถุประสงค์งานวิจัย 

9.   เพื,อพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เรื,อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนชั Iนมธัยมศกึษา
ปีที, E ที,มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 

10.   เพื,อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ;ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังได้รับการ
เรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

11.   เพื,อประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนเมื,อได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนบน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม  Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  
เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

12.   เพื,อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที,มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
เรื,อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื,อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ 
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แบบประเมินแผนการเรียนรู้ 
(สาํหรับผู้เชียวชาญ) 

 
คาํชี #แจง 

=.  แบบประเมินนี Iใช้สําหรับประเมินแผนการจดัการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน    บนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม Scratch เพื,อสง่เสริมความคิด
สร้างสรรค์  สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที, E  แบง่ออกเป็น  E ตอนคือ 

    ตอนที :  รายการประเมินด้านเนื Iอหา  แบง่เป็น  J  ระดบั  ดงันี I 
 J หมายถึง เหมาะสมมากที,สดุ 
 G หมายถึง เหมาะสมมาก 

F หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
E หมายถึง เหมาะสมน้อย 
= หมายถึง ควรปรับปรุง 

     ตอนที ;  ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื,นๆ 
E.  กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นของท่านที,

พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
ตอนที :  รายการประเมิน 

 
รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
= > ? ; : 

5. ด้านสาระสาํคัญ 
       =.=  ครอบคลมุจดุประสงค์และเนื Iอหาสาระที,กําหนด      
       =.E  กะทดัรัด ได้ความชดัเจนสมบรูณ์      
6. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 ครอบคลมุด้านความรู้  ทกัษะกระบวนการ  คณุลกัษณะ 
และสมรรถณะ 

     

2.2 ครอบคลมุเนื Iอหาสาระการเรียนรู้      
2.3 เหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้และระดบัของผู้ เรียน      

7. ด้านสาระการเรียนรู้ 
      F.=  สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้      
      F.E  กําหนดสาระการเรียนรู้เนื Iอหาเหมาะสมกบัเวลาเรียน      
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
= > ? ; : 

      F.F  เหมาะกบัระดบัชั Iนของผู้ เรียน      
3.4   เนื Iอหาสาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัการสง่เสริมทกัษะ

ความคดิสร้างสรรค์ 
     

4 ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
      G.=  กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้      
      G.E เหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้      
      G.F การแบง่กิจกรรมการเรียนรู้เป็นขั Iนตอนอยา่งเหมาะสม      
      G.G  สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ปฏิบตัจิริง      
      G.J  กิจกรรมเหมาะสมกบัเวลาและผู้ เรียน      
      G.\  ผู้ เรียนได้ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอนและเพื,อน      
      G.]  กิจกรรมการเรียนรู้มีกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน      
      G.s มีขั Iนตอนกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานที,ชดัเจน      
      G.r  กิจกรรมการเรียนรู้มีการสง่เสริมทกัษะความคดิ
สร้างสรรค์ 

     

5 ด้านสือการเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
       J.=  สื,อและแหลง่เรียนรู้มีความหลากหลาย  เหมาะสม
สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้ 

     

5.4 สื,อและแหลง่เรียนรู้ตอบสนองการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง      
6 ด้านกระบวนการประเมินผล 
      \.=  การวดัผลประเมินผลสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้      
      \.E ระบวิุธีวดัที,เชื,อได้  เหมาะกบัพฤตกิรรมการเรียนรู้      
       \.F นกัเรียนมีสว่นร่วมหรือบทบาทในการประเมินตนเองด้วย      

ตอนที ; ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื,นๆ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 

ลงชื,อ.............................................ผู้ประเมิน 
                  (...........................................) 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างชิ #นงาน 
เรือง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพือ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 

คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 

ที 
 

ชือ-สกุล 

 

ความคิด
คล่องแคล่ว 

 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

 

ความคิดริเริม 

 

ความคิด
ละเอียดลออ 

  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 

 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

E.J-F.gg ดีมาก 

=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 

 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เรียนทีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรือง  
การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 

เพือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 
คาํชี #แจง 

=.  แบบประเมินความพงึพอใจในครั Iงนี I  มีจดุมุง่หมายเพื,อรวบรวมข้อมลูความพงึพอใจ
ของนกัเรียน  จงึขอความร่วมมือให้นกัเรียนตอบตามความเป็นจริงเพราะข้อมลูของนกัเรียนมี
ประโยชน์ตอ่การปรับและพฒันาการจดัการเรียนการสอนและคําตอบไมมี่ผลกระทบใดๆ  ตอ่
นกัเรียน 

E.  แบบสอบถามนี Iแบง่ออกเป็น  E  ตอน  คือ 
 ตอนที,  =  รายการประเมินความพงึพอใจ 
 ตอนที,  E  ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ,มเตมิ 
F.  โปรดแสดงความพงึพอใจของนกัเรียนเกี,ยวกบับทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  โดย

ทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความพงึพอใจ  ตามความหมายของระดบั   ประมาณคา่
คณุภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  ดงันี I 

J หมายถึง มากที,สดุ                 
G หมายถึง มาก                                              
F หมายถึง ปานกลาง                                              
E หมายถึง น้อย                                             
= หมายถึง น้อยที,สดุ                  

ตอนที  :  รายการประเมินความพงึพอใจ 
 

รายการ 
ระดับการประเมิน 

= > ? ; : 
1. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้      

1.1 มีการแจ้งจดุประสงค์การเรียนรู้ การประเมินผลที,
ชดัเจน 

     

1.2 ครูเปิดโอกาส สง่เสริมให้นกัเรียนได้ศกึษาจากการ
ทํางานจริง  หรือทางอินเทอร์เน็ต 

     

1.3 มีการถ่ายทอดกระบวนการสอนแบบโครงงาน 
เป็นขั Iนตอน เหมาะสมเข้าใจง่าย 
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รายการ 

ระดับการประเมิน 
= > ? ; : 

1.4 มีการสง่เสริมให้ฝึกทกัษะการคดิสร้างสรรค์      
=.J กระบวนการสอนแบบโครงงานทําให้นกัเรียนมีคิด
สร้างสรรค์ในการทําชิ Iนงาน 

     

=.\ มีการเปิดโอกาสให้แลกเปลี,ยนการเรียนรู้      
2. ด้านสือการเรียนรู้      

2.1 มีแหลง่การเรียนรู้และค้นคว้าเพิ,มเตมิ      
2.2 นกัเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง      
2.3 มีความสะดวกในการเข้าใช้บทเรียน      
2.4 ใช้สื,อการสอนที,สอดคล้องกบัเนื Iอหาวิชา ทําให้

นกัเรียนเข้าใจเนื Iอหามากยิ,งขึ Iน 
     

2.5 สื,อ/บทเรียน นา่สนใจ ทนัสมยั เหมาะสมกบั
เนื Iอหาวิชาและเสริมทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 

     

3. ด้านผลการเรียนรู้      
            F.=  สามารถคิดสร้างสรรค์ในการการทําชิ Iนงานได้      
            F.E  มีความเข้าใจเกี,ยวการเรียนรู้แบบโครงงาน      
            F.F  สามารถศกึษาได้ด้วยตนเอง      

                            
ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะอืนๆ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก  ค   
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

=. ผลการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียนโปรแกรม 
Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

2. ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ;ทางการเรียนและ
จดุประสงค์การเรียนรู้ 

3. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้บนบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เรื,อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

G. ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (P)  และค่าอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิ;ทางการเรียน 

5. ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อคําถามของแบบประเมินความพงึพอใจของ
ผู้ เรียนที,มีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต เรื,อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์   

\. ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  เรื,อง  การเขียน
โปรแกรม Scratch ตามเกณฑ์ sg/sg 
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ตาราง  :S  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต              
เรื อง  การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็
ของ 

ผู้เชียวชาญ 

 
 

� 

 
 

S.D. 

 
ความ 

เหมาะสม 
: ; ?    

:. ลักษณะสาํคัญของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

      

    =.=  ความครอบคลมุของการให้ข้อมลู
พื Iนฐาน เชน่  จดุประสงค์  คําชี Iแจงของบทเรียน 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

    =.E  ความหมายและตรงประเดน็ของการให้
ข้อมลูพื Iนฐาน 

5 G 5 G.\] 0.58 มากที,สดุ 

    =.F  ความชดัเจนของเนื Iอหาในบทเรียน 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
    =.G  ผู้ เรียนมีโอกาสปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอนได้ 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
                                       คะแนนเฉลีย    4.42 0.51 มาก 

;. องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

      

      2.1  เมนหูลกัของบทเรียนดงึดดูความสนใจ 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
      E.E  แนะนําวิธีการใช้บทเรียนมีความเข้าใจ
ง่าย  

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

      E.F  เชื,อมโยงภายในเว็บเพจเดียวกนั 5 4 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 
      E.G  เชื,อมโยงไปเว็บอื,นๆ เปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนค้นคว้าเพิ,มเตมิ 

4 3 F 3.FF 0.58 ปานกลาง 

      E.J  การใช้สีพื Iนหลงัและตวัอกัษรเหมาะสม
กบัสายตา 

4 5 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 

      E.\  การจดัลําดบัเนื Iอหาได้อยา่งเหมาะสม 5 5 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 

      E.]  การออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
                                       คะแนนเฉลีย    4.38 0.59 มาก 
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ตาราง  :S  (ต่อ) 
 

 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็
ของ 

ผู้เชียวชาญ 

 
 

� 

 
 

S.D. 

 
ความ 

เหมาะสม 
: ; ?    

?. การจัดการบทเรียน       

      F.= การนําเสนอชื,อเรื,องของบทเรียน 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
      F.E เครื,องมือสนบัสนนุการเรียน  เชน่ web 
board,course contents เป็นต้น 

5 5 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 

      F.F  การประเมินผลรายวิชา 5 5 4 4.67 0.58 มากที,สดุ 

      F.G  การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
                                       คะแนนเฉลีย    4.50 0.52 มาก 

>. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนบทเรียน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

      

G.= มีสง่เสริมการเรียนรู้แบบโครงงาน  4 5 4 4.33 0.58 มาก 
G.E มีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 5 5 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 

      G.F มีความสอดคล้องขั Iนตอนการเรียนรู้
แบบโครงงาน 

J G G 4.33 0.58 มาก 

G.G มีความสอดคล้องในการสง่เสริมทกัษะ
ความคดิสรรค์ 

G J G 4.33 0.58 มาก 

G.J มีความหลากหลายในการสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ 

J G G 4.33 0.58 มาก 

                                          คะแนนเฉลีย    4.47 0.52 มาก 
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ตาราง :m  แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิo
ทางการเรียนและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 

ข้อที 
ความคิดเหน็ของผู้เชียวชาญ  

IOC 
 

สรุปผล 
: ; ? 

1 = g = g.\] ใช้ได้ 
2 g g = g.FF ใช้ได้ 
3 = = = =.gg ใช้ได้ 
4 g -= -= -g.\] ตดัทิ Iง 
5 = = = =.gg ใช้ได้ 
6 = = = =.gg ใช้ได้ 
7 = = = =.gg ใช้ได้ 
8 = = = =.gg ใช้ได้ 
9 = = = =.gg ใช้ได้ 
10 = = = =.gg ใช้ได้ 
11 = = = =.gg ใช้ได้ 
12 = = = =.gg ใช้ได้ 
13 = = = =.gg ใช้ได้ 
14 = = = =.gg ใช้ได้ 
15 = = = =.gg ใช้ได้ 
16 = = = =.gg ใช้ได้ 
17 = = = =.gg ใช้ได้ 
18 = = = =.gg ใช้ได้ 
19 = = = =.gg ใช้ได้ 
20 = = = =.gg ใช้ได้ 
21 = = = =.gg ใช้ได้ 
22 = = = =.gg ใช้ได้ 
23 = = = =.gg ใช้ได้ 
24 = = = =.gg ใช้ได้ 
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ตาราง  :m  (ต่อ) 
 

 

ข้อที 
ความคิดเหน็ของผู้เชียวชาญ  

IOC 
 

สรุปผล 
: ; ? 

25 = = = =.gg ใช้ได้ 
E\ g g = g.FF ใช้ได้ 
E] = = = =.gg ใช้ได้ 
Es = = = =.gg ใช้ได้ 
Er = = = =.gg ใช้ได้ 
Fg = = = =.gg ใช้ได้ 
F= g = g g.FF ใช้ได้ 
FE = = = =.gg ใช้ได้ 
FF = = = =.gg ใช้ได้ 
FG -= g -= -g.\G ตดัทิ Iง 
FJ = = = =.gg ใช้ได้ 
F\ = = = =.gg ใช้ได้ 
F] = = = =.gg ใช้ได้ 
Fs = = = =.gg ใช้ได้ 
Fr = = = =.gg ใช้ได้ 
Gg = = = =.gg ใช้ได้ 
G= = = = =.gg ใช้ได้ 
GE = = = =.gg ใช้ได้ 
GF = = = =.gg ใช้ได้ 
GG = = = =.gg ใช้ได้ 
GJ = = = =.gg ใช้ได้ 
G\ = = = =.gg ใช้ได้ 
G] = = = =.gg ใช้ได้ 
Gs = = = =.gg ใช้ได้ 
Gr = = = =.gg ใช้ได้ 
Jg = = = =.gg ใช้ได้ 
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ตาราง  :m  (ต่อ) 
 

 

ข้อที 
ความคิดเหน็ของผู้เชียวชาญ  

IOC 
 

สรุปผล 
: ; ? 

J= = = = =.gg ใช้ได้ 
JE = = = =.gg ใช้ได้ 
JF = = = =.gg ใช้ได้ 
JG = = = =.gg ใช้ได้ 
JJ = = = =.gg ใช้ได้ 
J\ = = = =.gg ใช้ได้ 
J] = = = =.gg ใช้ได้ 
Js = = = =.gg ใช้ได้ 
Jr = = = =.gg ใช้ได้ 
\g = = = =.gg ใช้ได้ 
\= = = = =.gg ใช้ได้ 
\E = = = =.gg ใช้ได้ 
\F = = = =.gg ใช้ได้ 
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ตาราง   ;F   แสดงผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้บนบทเรียนบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต   เรือง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
เพือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็
ของ 

ผู้เชียวชาญ 

 
 

� 

 
 

S.D. 

 
ความ 

เหมาะสม 
: ; ?    

:. ด้านสาระสาํคัญ       

    =.= ครอบคลมุจดุประสงค์และเนื Iอหาสาระ 
ที,กําหนด 

5 J 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 

    =.E กะทดัรัด ได้ความชดัเจนสมบรูณ์ 5 J 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 
                                          คะแนนเฉลีย    5.00 0.00 มากทีสุด 

;. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้       
     E.= ครอบคลมุด้านความรู้  ทกัษะ
กระบวนการ  คณุลกัษณะ และสมรรถนะ 

5 J 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 

     E.E ครอบคลมุเนื Iอหาสาระการเรียนรู้ 5 J 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 
     E.F เหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้และระดบั
ของผู้ เรียน 

4 J 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 

                                          คะแนนเฉลีย    4.89 0.33 มากทีสุด 
F. ด้านสาระการเรียนรู้       
    F.=  สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ J J 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 

    F.E  กําหนดสาระการเรียนรู้เนื Iอหาเหมาะสม
กบัเวลาเรียน 

G J 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 

    F.F  เหมาะกบัระดบัชั Iนของผู้ เรียน G J 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 
    F.G  เนื Iอหาสาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัการ
สง่เสริมทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 

J G 4 4.33 0.58 มาก 

                                          คะแนนเฉลีย    4.67 0.49 มากทีสุด 
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ตาราง  ;F  (ต่อ) 
 

 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็
ของ 

ผู้เชียวชาญ 

 
 

� 

 
 

S.D. 

 
ความ 

เหมาะสม 
: ; ?    

>. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้       
     G.= กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกบั
ผลการเรียนรู้ 

J G 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 

     G.E เหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ J J 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 

     G.F  การแบง่กิจกรรมการเรียนรู้เป็นขั Iนตอน
อยา่งเหมาะสม 

J J 5 5.00 0.00  

     G.G  สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ปฏิบตัจิริง G J 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 

     G.J  กิจกรรมเหมาะสมกบัเวลาและผู้ เรียน J G 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 

     G.\ ผู้ เรียนได้ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอนและเพื,อน J J 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 

     G.] กิจกรรมการเรียนรู้มีกระบวนการเรียนรู้
แบบโครงงาน 

J G 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 

     G.s มีขั Iนตอนกระบวนการเรียนรู้แบบ
โครงงานที,ชดัเจน 

J G 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 

     G.r  กิจกรรมการเรียนรู้มีการสง่เสริมทกัษะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

J G 4 4.33 0.58 มาก 

                                          คะแนนเฉลีย    4.74 0.45 มากที,สดุ 
=. ด้านสือการเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้       

    J.= สื,อและแหลง่เรียนรู้มีความหลากหลาย  
เหมาะสมสอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้ 

J G 5 4.67 0.58 มากที,สดุ 

     J.E สื,อและแหลง่เรียนรู้ตอบสนองการเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง 

J G 4 4.33 0.58 มาก 

                                          คะแนนเฉลีย    4.50 0.55 มาก 
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ตาราง  ;F  (ต่อ) 
 

 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็
ของ 

ผู้เชียวชาญ 

 
 

� 

 
 

S.D. 

 
ความ 

เหมาะสม 
: ; ?    

U. ด้านกระบวนการประเมินผล       
    \.= การวดัผลประเมินผลสอดคล้องกบั
จดุประสงค์การเรียนรู้ 

J J 5 5.00 0.00 มากที,สดุ 

    \.E ระบวิุธีวดัที,เชื,อได้  เหมาะกบัพฤติกรรม
การเรียนรู้ 

G G J 4.33 0.58 มาก 

    \.F นกัเรียนมีสว่นร่วมหรือบทบาทในการ
ประเมินตนเองด้วย 

G G J 4.33 0.58 มาก 

                                          คะแนนเฉลีย    4.56 0.53 มากทีสุด 
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ตาราง  ;:  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P)  และค่าอาํนาจจาํแนก (r)  ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิoทางการเรียน 
 

 

ข้อที 
 

IOC 
 

ค่าความยากง่าย (P) 
 

ค่าอาํนาจจาํแนก (r) 
แปลผลคุณภาพ

ของข้อสอบ 

1 g.\] 0.25 0.83 ใช้ได้ 
2 g.FF 0.90 0.15 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
3 =.gg 0.30 0.84 ใช้ได้ 
4 -g.\] 0.20 -0.04 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
5 =.gg 0.25 0.83 ใช้ได้ 
6 =.gg 0.40 0.79 ใช้ได้ 
7 =.gg 0.35 0.81 ใช้ได้ 
8 =.gg 0.40 0.67 ใช้ได้ 
9 =.gg 0.80 0.03 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
10 =.gg 0.35 0.74 ใช้ได้ 
11 =.gg 0.45 0.69 ใช้ได้ 
12 =.gg 0.50 0.62 ใช้ได้ 
13 =.gg 0.40 0.77 ใช้ได้ 
14 =.gg 0.45 0.80 ใช้ได้ 
15 =.gg 0.85 0.12 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
16 =.gg 0.30 -0.16 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
17 =.gg 0.10 0.01 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
18 =.gg 0.10 -0.25 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
19 =.gg 0.30 0.18 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
20 =.gg 0.50 0.79 ใช้ได้ 
21 =.gg 0.45 0.76 ใช้ได้ 
22 =.gg 0.85 0.07 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
23 =.gg 0.75 -0.41 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
24 =.gg 0.25 0.83 ใช้ได้ 
25 =.gg 0.45 0.69 ใช้ได้ 
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ตาราง  ;:  (ต่อ) 
 

 

ข้อที 
 

IOC 
 

ค่าความยากง่าย (P) 
 

ค่าอาํนาจจาํแนก (r) 
แปลผลคุณภาพ

ของข้อสอบ 

E\ g.FF 0.40 0.24 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
E] =.gg 0.75 0.46 ใช้ได้ 
Es =.gg 0.10 -0.11 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
Er =.gg 0.45 0.50 ใช้ได้ 
Fg =.gg 0.65 -0.12 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
F= g.FF 0.35 0.53 ใช้ได้ 
FE =.gg 0.50 0.41 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
FF =.gg 0.35 0.80 ใช้ได้ 
FG -g.\G 0.80 0.19 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
FJ =.gg 0.50 0.29 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
F\ =.gg 0.50 0.64 ใช้ได้ 
F] =.gg 0.75 -0.16 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
Fs =.gg 0.50 0.77 ใช้ได้ 
Fr =.gg 0.45 0.68 ใช้ได้ 
Gg =.gg 0.25 -0.04 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
G= =.gg 0.45 0.78 ใช้ได้ 
GE =.gg 0.45 0.73 ใช้ได้ 
GF =.gg 0.60 0.14 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
GG =.gg 0.40 0.67 ใช้ได้ 
GJ =.gg 0.45 -0.68 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
G\ =.gg 0.40 0.77 ใช้ได้ 
G] =.gg 0.55 0.66 ใช้ได้ 
Gs =.gg 0.50 0.63 ใช้ได้ 
Gr =.gg 0.65 0.61 ใช้ได้ 
Jg =.gg 0.70 0.69 ใช้ได้ 
J= =.gg 0.25 0.45 ใช้ได้ 
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ตาราง  ;:  (ต่อ) 
 

 

ข้อที 
 

IOC 
 

ค่าความยากง่าย (P) 
 

ค่าอาํนาจจาํแนก (r) 
แปลผลคุณภาพ

ของข้อสอบ 

JE =.gg 0.55 0.72 ใช้ได้ 
JF =.gg 0.70 0.57 ใช้ได้ 
JG =.gg 0.60 0.69 ใช้ได้ 
JJ =.gg 0.35 0.80 ใช้ได้ 
J\ =.gg 0.05 0.09 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
J] =.gg 0.55 0.59 ใช้ได้ 
Js =.gg 0.75 0.67 ใช้ได้ 
Jr =.gg 0.50 0.50 ใช้ได้ 
\g =.gg 0.40 0.25 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
\= =.gg 0.50 0.48 ใช้ได้ 
\E =.gg 0.15 0.00 ปรับปรุงหรือตดัทิ Iง 
\F =.gg 0.60 0.69 ใช้ได้ 

 
จากตาราง  ผลการพิจารณาคา่อํานาจจําแนก (r) และคา่ความยาก (p)  ของแบบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธิ;ทางการเรียน  เรื,อง การเขียนโปรแกรม Scratch สําหรับนกัเรียนชั Iนมธัยมศกึษาปีที, E 
ซึ,งมีคา่อํานาจจําแนก (r) ตั Iงแต ่g.Eg ขึ Iนไปและคา่ความยาก (p)  ตั Iงแต ่ g.Eg-g.sg   ได้ข้อสอบที,
ผา่นเกณฑ์   จํานวน  Gg ข้อ  คา่ความเชื,อมั,น (KR20)  เทา่กบั  g.rG  
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ตาราง  ;;  แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของข้อคําถามของแบบประเมิน      
ความพึงพอใจของผู้เรียนที มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เรื อง การเขียน-
โปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์   
 

 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็ของ 
ผู้เชียวชาญ 

 
 

IOC 

 
แปลผล 

: ; ?   
:. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้      

    =.= มีการแจ้งจดุประสงค์การเรียนรู้          
การประเมินผลที,ชดัเจน 

= = = =.gg ใช้ได้ 

    =.E ครูเปิดโอกาส สง่เสริมให้นกัเรียนได้ศกึษา
จากการทํางานจริง  หรือทางอินเทอร์เน็ต 

= = = =.gg ใช้ได้ 

    =.F มีการถ่ายทอดกระบวนการสอนแบบ
โครงงาน เป็นขั Iนตอน เหมาะสมเข้าใจง่าย 

= = = =.gg ใช้ได้ 

    =.G มีการสง่เสริมให้ฝึกทกัษะการคดิ
สร้างสรรค์ 

= = = =.gg ใช้ได้ 

    =.J กระบวนการสอนแบบโครงงานทําให้
นกัเรียนมีคดิสร้างสรรค์ในการทําชิ Iนงาน 

= = = =.gg ใช้ได้ 

    =.\ มีการเปิดโอกาสให้แลกเปลี,ยนการเรียนรู้ = = = =.gg ใช้ได้ 
;. ด้านสือการเรียนรู้      
    E.= มีแหลง่การเรียนรู้และค้นคว้าเพิ,มเตมิ = = = =.gg ใช้ได้ 
    E.E นกัเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง = = = =.gg ใช้ได้ 
    E.F มีความสะดวกในการเข้าใช้บทเรียน = = = =.gg ใช้ได้ 
    E.G ใช้สื,อการสอนที,สอดคล้องกบัเนื Iอหาวิชา 
ทําให้นกัเรียนเข้าใจเนื Iอหามากยิ,งขึ Iน 

= = = =.gg ใช้ได้ 

    E.J สื,อ/บทเรียน นา่สนใจ ทนัสมยั เหมาะสม
กบัเนื Iอหาวิชาและเสริมทกัษะความคิด
สร้างสรรค์ 

= = = =.gg ใช้ได้ 
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ตาราง  ;;  (ต่อ) 
 

 
 

รายการประเมิน 

ความคิดเหน็ของ 
ผู้เชียวชาญ 

 
 

IOC 

 
แปลผล 

: ; ?   
?. ด้านผลการเรียนรู้      

    F.= สามารถคิดสร้างสรรค์ในการการทํา
ชิ Iนงานได้ 

= = = =.gg ใช้ได้ 

    F.E มีความเข้าใจเกี,ยวการเรียนรู้แบบ
โครงงาน 

= = = =.gg ใช้ได้ 

    F.F สามารถศกึษาได้ด้วยตนเอง = = = =.gg ใช้ได้ 
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ตาราง  ;?  แสดงผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต        
เรือง  การเขียนโปรแกรม Scratch ตามเกณฑ์ SF/SF กับนักเรียน m คน 
 

คนที หน่วยที : 
(17) 

หน่วยที ; 
(:;) 

หน่วยที ? 
(:S) 

หน่วยที > 
(??) 

คะแนนรวมระหว่าง
หน่วยเรียน (E1) 

คะแนนหลัง
เรียน (E2) 

= =J =g =] Er ]E =s 
E =\ s == E\ Jr =J 
F =G \ =J E] \J =G 
G =F == =G E\ \F =\ 
J =J ] =\ EG \G =J 
\ =\ \ =J Es \r =s 
] =E ] =E EG J] =F 
s =F r =G E] \G =s 
r =F =g =\ Er \r =s 

รวม =EJ s] =Fg EGg JsE =GJ 
เฉลีย =F.sr r.\] =G.GG E\.\] \G.\] =\.== 

ร้อยละ s=.]g sg.J\ sg.EJ sg.sg sg.sF sg.J\ 
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ตาราง  ;>  แสดงผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต        
เรือง  การเขียนโปรแกรม Scratch ตามเกณฑ์ SF/SF กับนักเรียน  ;: คน 
 

คนที หน่วยที : 
(17) 

หน่วยที ; 
(:;) 

หน่วยที ? 
(:S) 

หน่วยที > 
(??) 

คะแนนรวมระหว่าง
หน่วยเรียน (E1) 

คะแนนหลัง
เรียน (E2) 

= 14 10 16 28 69 17 
E 13 9 16 28 67 17 
F 13 9 15 21 58 16 
G 13 9 15 28 65 17 
J 13 9 13 19 54 14 
\ 14 11 14 28 67 17 
] 14 9 15 28 67 17 
s 13 9 14 18 55 14 
r 15 10 14 28 67 17 
=g 13 9 14 27 63 15 
== 13 9 13 18 53 15 
=E 15 10 16 31 72 19 
=F 13 9 12 18 52 17 
=G 14 11 16 31 71 15 
=J 15 11 14 31 72 19 
=\ 15 11 16 30 71 15 
=] 14 10 14 30 69 16 
=s 14 10 15 29 69 14 
=r 14 9 14 28 65 17 
Eg 15 11 14 28 67 16 
E= 15 11 16 29 71 18 

รวม Erg Eg] Fgs J\g =F\G 339 
เฉลีย 13.80 9.78 14.58 26.54 64.65 16.14 

ร้อยละ 81.18 81.96 81.39 80.82 81.19 80.71 
    E1/E2 81.19 / 80.71  
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ภาคผนวก  ง 
 

 - คูมื่อการใช้บทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  เรื,อง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที,  E 
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คู่มือการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรือง การเขียนโปรแกรม Scratch  โดย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สาํหรับนักเรียน

มัธยมศึกษาปีที  ;  (สาํหรับนักเรียน) 
 
 บทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต    คือ  การใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในการเรียนการสอน  
โดยผู้ เรียนสามารถติดต่อสื,อสารกับผู้ เรียนด้วยกันและครูผู้ สอนได้อย่างไม่จํากัดเวลา  ไม่จํากัด
สถานที,ภายใต้ระบบเครือข่าย  ในการศึกษาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื,อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  สําหรับนกัเรียนจะต้องปฏิบตัติามขั Iนตอนดงัตอ่ไปนี I 
 

1.  เข้าสูบ่ทเรียนที,  www.vrnjoy.com 
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2. แนะนําบทเรียนโดยภาพรวม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.1 เว็บลิงค์อื,นๆ  ได้แก่  ขา่วประชาสมัพนัธ์  บทความหน้ารู้  สืบค้นเพิ,มเตมิเกี,ยวกบั 
scratch 

2.2 เข้าสูร่ะบบ  สมาชิกสามารถ login ได้ที,จดุนี I  
2.3 คําแนะนําในการใช้บทเรียนวิชา  การเขียนโปรแกรม Scratch 

 
 
 

2.1 

2.2 

2.3 
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3. เข้าสูร่ะบบ  ใส ่  ชื,อผู้ใช้  รหสัผา่น  และคลิกเข้าสูร่ะบบ 
 

 
 

4.  เมื,อเข้าสูบ่ทเรียนแล้วให้นกัเรียนอา่นคูมื่อการใช้บทเรียนอีกครั Iง  และคลิกที,ชื,อรายวิชา  
ดงัหมายเลข  G.=   
 

 
 
 

 
4.1
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5.  เมื,อเข้าสูร่ายวิชาศกึษาคําอธิบายรายวิชาและทําแบบทดสอบก่อนเรียน  ก่อนดําเนินการ
ศกึษาในหนว่ยแตล่ะหนว่ย   (5.1)       รูปแบบแบบทดสอบ  (5.2)  รูปแบบการรายงานผล
เมื,อทําแบบทดสอบก่อนเรียนเสร็จแล้ว (5.3) 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 5.1 

รูปแบบแบบทดสอบ   5.2 

    แบบรายงานผลแบบทดสอบ   5.3 
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6. เมื,อทําแบบทดสอบก่อนเรียนแล้ว  นกัเรียนเรียนแตล่ะหนว่ยตามลําดบัจะมีใบงาน  ใบ
ความรู้ตามกิจกรรมการเรียนรู้  และกิจกรรมตา่งๆ   เมื,อเรียนจบแตล่ะหนว่ยแล้วให้
นกัเรียนทําแบบทดสอบแตล่ะหนว่ย 

7.  
 
 
 
 

 
8. เมื,อนกัเรียนเรียนครบทกุหน่วยการเรียนรู้แล้ว  ให้นกัเรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียนรู้ 
9. นกัเรียนสามารถดกูารรายงานผลทกุกิจกรรมจาก  หมายเลข  r.= 

 
10. เมื,อต้องการออกจากระบบ  ให้นกัเรียนคลิกปุ่ ม  Logout 

 

ใบความรู้  ใบงาน   

สง่ชิ Iนงาน   

กระดานแสดงความคิด   

แบบทดสอบแตล่ะหนว่ย   

9.1 
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ภาคผนวก  จ 

 
- แผนการจดัการเรียนรู้บนบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  เรื,อง การเขียนโปรแกรม Scratch  
โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพื,อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์  
สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที,  E 
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แผนการจัดการเรียนรู้บนบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เรือง การเขียนโปรแกรม 
Scratch  โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน  เพือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

สาํหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที  ; 
 

คําอธิบายรายวิชา 
การเขียนโปรแกรม scratch 

รายวิชาเพิ,มเตมิ          กลุม่สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)            
ชั Iนมธัยมศกึษาปีที,  E            จํานวน  1  หนว่ยกิต             เวลา  40   ชั,วโมง 
 

ศกึษา  วิเคราะห์ การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหาหรือสร้าง
ผลงานตา่งๆ เช่น การทําแอนิเมชนั การจําลองทางวิทยาศาสตร์ เกม ดนตรี ศลิปะและการสร้างสื,อ
แบบมีปฏิบตัิหลกัการโปรแกรมเบื Iองต้น โครงสร้างและส่วนประกอบของโปรแกรม การใช้ชดุคําสั,ง
พื Iนฐาน การเขียนโครงสร้างแบบลําดบั  เงื,อนไข  และวนซํ Iา  การใช้งานตวัแปร  ตวัดําเนินการ  การ
ออกแบบและสร้างโปรเจกต์  

สามารถแก้ปัญหา และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยในการสร้างงานตาม
จินตนาการ และความคดิสร้างสรรค์ อยา่งมีจิตสํานกึและความรับผิดชอบ    

เพื,อให้เข้าใจพื Iนฐานการเขียนโปรแกรม สามารถใช้โปรแกรมประยกุต์ใช้งานที,เกี,ยวข้องใน
ชีวิตประจําวนั สามารถเรียนรู้ และมีประสบการณ์ในการนําเอาคอมพิวเตอร์มาประยกุต์ใช้งานใน
ชีวิตประจําวนั ในยคุของโลกแหง่เทคโนโลยี  
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ผลการเรียนรู้ทีคาดหวัง 
รายวิชา ง ;F;=?  การเขียนโปรแกรม scratch   ระดับชั #นมัธยมศึกษาปีที  ;   

เวลา  >F ชัวโมง  จาํนวน : หน่วยกิต 
 
 1. อธิบายการเขียนโปรแกรมสั,งงานคอมพิวเตอร์ (K) 

2. ใช้คําสั,งกลุม่บล็อก Motion Look Pen คําสั,งพื Iนฐานในการเขียนโปรแกรม (P) 
3. ใช้โครงสร้างแบบลําดบั เงื,อนไขและวนซํ Iา ในการเขียนโปรแกรม (P) 
4. ใช้คําสั,งคอมพิวเตอร์ในการสร้างนิทาน (P) 
J. กําหนดและใช้งานตวัแปร (P) 
\. ใช้สคริปควบคมุการโต้ตอบ การเคลื,อนที, ระหวา่งผู้ เลน่เกม (P) 
]. สร้างชิ Iนงานจากจินตนาการอย่างสร้างสรรค์(PA) 
8. มีความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ (C) 

 
รวม 8 ผลการเรียนรู้ 
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ตารางโครงสร้างหลักสูตร  รายวิชา การเขียนโปรแกรม scratch 

ชั #นมัธยมศึกษาปีที  ;    จาํนวน  :.F  หน่วยกิต   เวลา  40 ชัวโมง 
 

ลาํดับ 
ที 

ชือหน่วยการ 
เรียน 

ผลการเรียนรู้ สาระสาํคัญ เวลา 
(ชัวโมง) 

นํ #าหนัก 
คะแนน 

1 เคลื,อนไหวไป
กบังานศลิปะ 

1. อธิบายการเขียน
โปรแกรมสั,งงาน
คอมพิวเตอร์ (K) 
E.ใช้คําสั,งกลุม่บล็อก  
Motion  Look  Pen คําสั,ง
พื Iนฐานในการเขียน
โปรแกรม(P) 

3. ใช้โครงสร้างแบบลําดบั 
เงื,อนไขและวนซํ Iา ในการ
เขียนโปรแกรม (P) 
 

- หลกัการโปรแกรมเบื Iองต้น
และสว่นประกอบของโปรแกรม 
Scratch 
- การเขียนตวัละครให้เคลื,อนที,
ด้วยกลุม่บล็อค Motion เชน่ 
บล็อก Move , if on edge 
bounce เป็นต้น 
- การสร้างพื Iนหลงัและตวัละคร
ด้วยกลุม่บล็อก Looks เชน่ 
การสร้างพื Iนหลงั สลบั 
ปรับเปลี,ยน  เพิ,มตวัละคร 
ปรับเปลี,ยนตวัละคร 
- การสร้างชิ Iนงานโดยใช้กลุม่
บล็อก Pen การลากเส้น  การ
วาดรูปด้วยตวัปั Iม  
- เรียนรู้การเขียนโปรแกรมแบบ
ลําดบั  เงื,อนไขและวนซํ Iา ใน
การเขียนโปรแกรม 

s 25 

E สร้างสรรค์
นิทานตาม
จินตนาการ 

4. ใช้คําสั,งคอมพิวเตอร์ใน
การสร้างนิทาน (P) 

- การใช้บล็อก broadcast และ 
when I receive อยูใ่นบล็อก 
control ใช้สําหรับการกระจาย
สารให้กบัตวัละครตา่งๆ  
เสมือนการสื,อสารระหวา่งตวั
ละคร 

\ 
 
 
 

 

15 
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ลาํดับ 
ที 

ชือหน่วยการ 
เรียน 

ผลการเรียนรู้ สาระสาํคัญ เวลา 
(ชัวโมง) 

นํ #าหนัก 
คะแนน 

F เกมส์
สร้างสรรค์ 

J. กําหนดและใช้งานตวัแปร 
(P) 
\. ใช้สคริปควบคมุการ
โต้ตอบ การเคลื,อนที, 
ระหวา่งผู้ เลน่เกม (P) 
 
 

- การสร้างและการใช้ตวัแปร 
อยูใ่นกลุม่บล็อก variables 
โปรแกรมจะสร้างบล็อกตา่งๆ ที,
เกี,ยวข้องกบัตวัแปรนั Iนเพิ,มเตมิ 
สําหรับใช้ในการทํางานตา่งๆ  
- การสร้างเกมส์โดยการ
ควบคมุ การเคลื,อนที, การหมนุ  
ผา่นอปุกรณ์เมาส์และคีย์บอร์ด 
- คิดสรรค์สร้างเกมส์  ผ่าน
อปุกรณ์เมาส์และคีย์บอร์ด 

=g EJ 

G สร้างสรรค์
ชิ Iนงานกบั
แผนการขั Iน
เทพ 

]. สร้างชิ Iนงานจาก
จินตนาการอยา่งสร้างสรรค์
(KP) 
s. มีความสามารถในการคดิ
สร้างสรรค์ ความสามารถใน
การแก้ปัญหา และร่วมงาน
กบัผู้ อื,น (CA) 

- สร้างชิ Iนงานจากจินตนาการ
อยา่งสร้างสรรค์ การวิเคราะห์ 
ออกแบบ และวางแผนการ
ดําเนินการสร้างชิ Iนงาน  การ
พฒันาโปรแกรม  มี
ความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ ความสามารถใน
การแก้ปัญหา และร่วมงานกบั
ผู้ อื,น 

16 35 

รวม >F :FF 
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อัตราส่วนคะแนน 
คะแนนเก็บระหวา่งภาค  :   คะแนนปลายภาค =  sg   :    20 
  K     :     P     :     A =   20   :   \g   :   - 

     รวม            100     คะแนน 
การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ทีคาดหวังรายวิชา 

 
 

ลําดบั 
ที, 

 
 

ผลการเรียนรู้ที,คาดหวงั 
ลํา

ดบั
ชั,ว

โม
งที

,สอ
น 

จํา
นว

นช
ั,วโ

มง
ที,ส

อน
 

นํIา
หน

กัผ
ลก

าร
เรีย

นรู้
 

คะ
แน

นผ
ลก

าร
เรีย

นรู้
 คะแนนเก็บ 

ด้า
นค

วา
มรู้

(K
) 

ด้า
นท

กัษ
ะ (

P)
  

คณุ
ลกั

ษณ
ะ (

A)
 

กล
าง

ภา
ค 

ปล
าย

ภา
ค 

1 อธิบายการเขียนโปรแกรมสั,งงาน
คอมพิวเตอร์  

1 1 F J 1 2 - - 2 

2 ใช้คําสั,งพื Iนฐานในการเขียน
โปรแกรม(P) 

2-6 5 == =\ 3 8 - - 5 

3 ใช้โครงสร้างแบบลําดบั เงื,อนไข
และวนซํ Iา ในการเขียนโปรแกรม 
(P) 

7-8 2 F G 1 2 - - 1 

G ใช้คําสั,งคอมพิวเตอร์ในการสร้าง
นิทาน 

9-=G \ =E =J 2 10 - - 3 

J สามารถกําหนดและใช้งานตวัแปร 15-16 2 4 \ 2 2 - - 2 
\ สามารถใช้สคริปควบคมุการ

โต้ตอบ  การเคลื,อนที, ระหวา่งผู้
เลน่เกม 

17-24 8 14 19 4 10 - - 5 

] สามารถสร้างชิ Iนงานจาก
จินตนาการอยา่งสร้างสรรค์ 

25-40 =\ FF FJ 2 F= - - 2 

s มีความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา และร่วมงานกบัผู้ อื,น 

- - - - - - - -  

รวม - 40 80 100 15 \5 - - 20 
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รหัสวิชา  ง 20252      รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch          ชั #นมัธยมศึกษาปีที  ; 
หน่วยการเรียนรู้ที  1   ชือหน่วยเคลือนไหวไปกับงานศิลปะ           เวลา    s       ชัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที :   เรือง  สาํรวจโปรแกรม Scratch       เวลา    2       ชัวโมง 
 
ผลการเรียนรู้   

    1. อธิบายการเขียนโปรแกรมสั,งงานคอมพิวเตอร์ (K) 
2. ใช้คําสั,งกลุม่บล็อก Motion Look Pen คําสั,งพื Iนฐานในการเขียนโปรแกรม (P) 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้  (K)  

1. อธิบายหลกัการโปรแกรมเบื Iองต้น 
2. บอกสว่นประกอบหน้าตา่งของโปรแกรม Scratch 
3. บอกคําสั,งในการสร้างให้ตวัละครเคลื,อนที,ด้วยกลุม่บล็อก Motion 

ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
1. ใช้งานโปรแกรมเบื Iองต้นและการกําหนดคา่ในบล็อกของโปรแกรม Scratch 
2. เขียนสคริปต์ให้ตวัละครเคลื,อนที,ด้วยกลุม่บล็อก Motion  

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

ด้านสมรรถนะ 
- ความคดิสร้างสรรค์ 

 
สาระสาํคัญ/แนวคิดหลัก 

การโปรแกรม หมายถึง การสร้างชดุคําสั,งหรือโปรแกรมที,สั,งให้คอมพิวเตอร์ทํางานScratch 
เป็นภาษาคอมพิวเตอร์สําหรับสร้างผลงานตา่งๆ เชน่ การทําแอนิเมชนั การจําลองทางวิทยาศาสตร์ 
เกม ดนตรี ศิลปะ การสร้างสื,อแบบมีปฏิสมัพนัธ์ โดยมีวิธีการโปรแกรมที,ไม่ต้องมีการพิมพ์คําสั,งที,
ยุ่งยากซับซ้อน เหมาะกับการสอนหลักการโปรแกรมที,ส่งเสริมความคิดริเริ,มสร้างสรรค์ การคิด
อยา่งมีระบบ และการทํางานร่วมกนั 



174 
 

ชิ Iนงานในโปรแกรม Scratch   เรียกว่า  โปรเจกต์  ซึ,งประกอบด้วยโครงสร้างที,สําคญัอยู่ F 
ส่วน ได้แก่ เวที (Stage) ตวัละคร (Sprite) และสคริปต์ (Script) โดยแต่ละส่วนมีความสมัพนัธ์กัน
และทํางานร่วมกนั 

การสร้างโปรเจกต์เกิดจากการเขียนสคริปต์ (ชุดคําสั,ง) ซึ,งโปรแกรม Scratch ใช้การวาง
บล็อกเรียงต่อกันแทนการเขียนคําสั,งในโปรแกรมภาษาทั,วไป เพื,อสั,งให้ตวัละครทํางานตําแหน่ง
ต่างๆ บนเวที คําสั,งพื Iนฐานเบื Iองต้น เพื,อสั,งงานให้ตัวละครเคลื,อนที, เคลื,อนไหว เปลี,ยนแปลง
ท่าทาง หรือการควบคุมขั Iนตอนการทางานของตัวละคร จะใช้กลุ่มบล็อก Motion, Looks และ 
Control 
 
สาระการเรียนรู้  

=. ความหมายของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และหลกัการโปรแกรมเบื Iองต้น 
E. สว่นประกอบของโปรแกรม Scratch 
F. การกําหนดคา่ในบล็อกของโปรแกรม Scratch 
G. การเขียนสคริปต์ให้ตวัละครเคลื,อนที, 

 
ชิ #นงาน/ภาระงาน 

:.ใบงาน 
  

ใบงานที เรือง เวลา(นาที) 
=.= รู้จกัโปรแกรม Scratch กนัเถอะ Eg 
=.E โปรเจกต์แรกของฉนักบัการเคลื,อนที, Gg 

 
;.ชิ #นงาน 

ชิ #นงานที เรือง 
Activity=_= โปรเจกต์แรกของฉนั 
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 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   
 

 
สิงทีวัดผล 

 
วิธีวัดผล 

เครืองมือวัดผล เกณฑ์การ
ประเมินผล 

ด้านความรู้ K)  
1. อธิบายหลกัการโปรแกรม
เบื Iองต้น 
2. บอกสว่นประกอบหน้าตา่งของ
โปรแกรม Scratch 

-ตรวจการตอบ
คําถามในใบงาน  
ที, =.=  และ =.E 
 

ใบงาน  ที, =.=  และ 
=.E 

- ได้คะแนนแตล่ะ
ข้อไมน้่อยกวา่ 3 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
1. ใช้งานโปรแกรมเบื Iองต้นและ
การกําหนดคา่ในบล็อกของ
โปรแกรม Scratch 
2. เขียนสคริปต์ให้ตวัละคร
เคลื,อนที,ด้วยกลุม่บล็อก Motion  

-ตรวจชิ Iนงาน 
Activity=_=  
 

แบบประเมินชิ Iนงาน - ผา่นเกณฑ์ร้อย
ละ Jg 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มีสว่นร่วมในการทํากิจกรรม 

-ประเมิน
คณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนัพงึ
ประสงค์ 

-ได้คะแนนแตล่ะ
ข้อไมน้่อยกวา่ 
ระดบั = 

ด้านสมรรถนะ(C) 
 ความคดิสร้างสรรค์ 

-ประเมิน
สมรรถนะ
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

แบบประเมิน
สมรรถนะความคิด
สร้างสรรค์ 

ผา่นเกณฑ์
คณุภาพระดบัดี 
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กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั #นนํา 

=. ครูตั Iงคําถามการเรียนรู้ “นกัเรียนเคยใช้งานโปรแกรมสร้างภาพเคลื,อนไหวบ้างหรือไม”่ 
รอคําตอบจากนกัเรียน เพื,อพิจารณาความรู้พื Iนฐานของนกัเรียน ครูพดูคยุกบันกัเรียน เรื,อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมที,สามารถสร้างผลงานภาพเคลื,อนไหวได้อยา่งง่าย  

E. ครูให้นกัเรียนดตูวัอยา่งผลงานของโปรแกรม Scratch แบบตา่งๆ  เชน่ ประเภทเกม 
นิทาน    
ขั #นสอน 

F. ครูแบง่กลุม่นกัเรียน กลุม่ละ G คน  และอธิบายการเปิดโปรแกรม Scratch พร้อมสาธิต
การเข้าใช้งานโปรแกรม 

G. นกัเรียนศกึษาใบความรู้ที, =.= เรื,องรู้จกัโปรแกรม Scratch และทําใบงานที, =.= เรื,อง
รู้จกัโปรแกรม Scratch กนัเถอะ  บนบทเรียนเครือข่าย www.vrnjoy.com  

J. นกัเรียนจบัคูก่บัเพื,อน และร่วมกนัคิด เพื,อพิจารณาปรับแก้คําตอบในใบงานที, =.= ของ
กลุม่ตนเอง 

\. นกัเรียนและครูร่วมเฉลยใบงานที, =.= และสรุปสิ,งที,ได้จากการทําใบงานที, =.= 
]. ครูกระตุ้นความคดิของนกัเรียนด้วยคําถาม “เราจะทําอยา่งไรให้ตวัละครแมว เคลื,อนที,

ได้และเดนิอยา่งเป็นธรรมชาต”ิ รอคําตอบจากนกัเรียน (ทําให้แมวมีการขยบัขา เปลี,ยนแปลงทา่
เวลาเดนิ) และพดูกระตุ้นให้นกัเรียนค้นหาวิธีการ โดยศกึษาใบความรู้ที, =.E เรื,อง กลุ่มบล็อก 
Motion 

s. นกัเรียนศกึษาใบความรู้ที, =.E และทําใบงาน ที, =.E เรื,อง โปรเจกต์แรกของฉนั บน
บทเรียนเครือขา่ย www.vrnjoy.com 

r. ครูสุม่นกัเรียนนําเสนอคําตอบในใบงานที, =.E และครูเปิดโอกาสให้นกัเรียนคนอื,นได้
แสดงความคิดเห็น และเสนอแนะผลงานเพื,อนที,นําเสนอ 

=g. นกัเรียนและครูสรุปคําสั,งและบล็อกของโปรแกรม Scratch ที,เรียนร่วมกนั   
สือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1.ใบความรู้ 

E.= ใบความรู้ที, 1.1 เรื,อง รู้จกัโปรแกรม Scratch 
E.E ใบความรู้ที, 1.2 เรื,อง กลุ่มบล็อก Motion 

 2.เว็บไซต์ www.vrnjoy.com 
 3.โปรแกรม scratch 
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กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมต่อเนือง 
 =. ครูสามารถปรับจานวนนกัเรียนตอ่กลุม่ ได้ตามความเหมาะสม ถ้าโรงเรียนมีเครื,อง
คอมพิวเตอร์เพียงพอสําหรับนกัเรียน = คน ตอ่ = เครื,อง ให้นกัเรียนแตล่ะคนแยกกนัทําใบงาน 
จากนั Iนแลกกนัตรวจคําตอบภายในกลุม่ 

E. ครูชี Iแจงเรื,อง การบนัทกึไฟล์งานกบันกัเรียนอยา่งชดัเจน ในสว่นของโฟล์เดอร์ที,ใช้
จดัเก็บไฟล์ ตั Iงชื,อให้สอดคล้องและอ้างอิงถึงงานของนกัเรียนแตล่ะคนอยา่งเป็นระบบ 

F. ครูแนะนาให้นกัเรียนสมคัรสมาชิกของเว็บไซต์ http://scratch.mit.edu/ เพื,อให้นกัเรียน
สามารถเผยแพร่และแลกเปลี,ยนผลงานผา่นเว็บไซต์ 

G. ครูกระตุ้นนกัเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ ระหวา่งการทําใบงาน 
       

ลงชื,อ............................................... 
                                                                                 (..............................................) 
                                                                               ตําแหนง่......................................                                                                                        

 
ความเหน็ของผู้บังคับบัญชาหรือผู้ทีได้มอบหมาย 

 
 
ความคิดเหน็ของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
ความคิดเหน็ของผู้บริหารฝ่ายวิชาการ 
 

............................................................... 

............................................................... 
 
ลงชื,อ 
             (                                             ) 
              หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้ 

.......................................................................... 

.......................................................................... 
 
ลงชื,อ 
                 (                                             ) 

รองผู้ อํานวยการฝ่ายวิชาการ 
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บันทกึผลหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา  ง 20252    รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 
แผนการจัดการเรียนรู้ที :   เรือง สาํรวจโปรแกรม Scratch 

 
:. ผลการเรียนรู้ 
    =.= ด้านความรู้ (K)  
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.E ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P ) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.F ด้านเจตคต ิ/ คณุลกัษณะฯ (A)/ สมรรถนะ (C) เชื,อมโยงกบัมาตรฐานสากล 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
;.บรรยากาศการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
?. การปรับเปลียนแผนการจัดการเรียนรู้(ถ้ามี) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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>. ข้อค้นพบด้านพฤตกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
=. อืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
U. ปัญหา/สิงทีพัฒนา/แนวทางแก้ปัญหา/แนวทางการพัฒนา 
 

ปัญหา/สิงที
พัฒนา 

สาเหตุของ
ปัญหา/ 

สิงทีพัฒนา 

แนวทางแก้ไข/ 
พัฒนา 

วิธีแก้ไข/
พัฒนา 

ผลการแก้ไข/
พัฒนา 

     

       
ลงชื,อ.................................................. 

                                                                                      (นางจงกล  เดชสวุรรณ์) 
                                                                                              ตําแหนง่ ครู 
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รายการ การประเมิน ทักษะการคิด 
ใบงานที 1.1  
ข้อที, 2 ระบสุว่นประกอบ
หน้าตา่งของโปรแกรม สามารถ
นําไปสูก่ารใช้งานโปรแกรม 

3  หมายถึง  ระบสุว่นประกอบหน้าตา่งของ 
                  โปรแกรมได้  6-7 ข้อ 
2  หมายถึง  ระบสุว่นประกอบหน้าตา่งของ 
                  โปรแกรมได้  3-5 ข้อ 
1  หมายถึง  ระบสุว่นประกอบหน้าตา่งของ 
                  โปรแกรมได้น้อยกวา่ 2 ข้อ 

คดิละเอียดลออ 

ข้อที, 3 และ  7 สงัเกตผลลพัธ์
การเคลื,อนที, สามารถนําไปสู่
การหลกัการเขียนโปรแกรม 

3  หมายถึง  อธิบายผลลพัธ์ของการทํางาน
ของ 
                  คําสั,งได้อยา่งชดัเจน ครบถ้วน 
2  หมายถึง  อธิบายผลลพัธ์ของการทํางาน
ของ 
                  คําสั,งได้อยา่งเพียงพอลงในข้อคดิ 
                  เพื,อทําให้สมจริง 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือจํานวน 
                  มาก เพื,อให้เกิดผลลพัธ์ 

คดิละเอียดลออ 

ใบงานที 1.2 
ข้อที, 7 สงัเกตผลลพัธ์การ
เคลื,อนที,ในลกัษณะตา่งๆ 
สามารถนําไปสู่การหลกัการ
เขียนโปรแกรม 

3  หมายถึง  อธิบายผลลพัธ์ของการทํางาน
ของ 
                  คําสั,งได้สามารถเพิ,มเตมิ 
                  รายละเอียดที,จําเป็น 
2  หมายถึง  อธิบายผลลพัธ์ของการทํางาน
ของ 
                  คําสั,งได้อยา่งเพียงพอลงในข้อคดิ 
                  เพื,อทําให้สมจริง 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือจํานวน 
                  มาก เพื,อให้เกิดผลลพัธ์ 

คดิละเอียดลออ 

เกณฑ์การประเมินใบงาน 
เรือง  สาํรวจโปรแกรม Scratch 
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คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

 
 
 
ที 

 
 
ชือ-สกุล 

ความ
สมบูรณ์
ของชิ #นงาน 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ประโยชน์
ของชิ #นงาน 

ความ
ถูกต้องของ
ชิ #นงาน 

การ
นําเสนอ
ชิ #นงาน 

 
รวม 
20 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช้ 
ตํ,ากว่า  10 ปรับปรุง 

 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น  G  ระดบั  ดงันี I 
 G หมายถึง ดีมาก 

F หมายถึง ดี 
E หมายถึง พอใช้ 

= หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

แบบประเมินชิ #นงาน 
 



182 
 

เกณฑ์การประเมินชิ #นงาน 
 

รายการ
ประเมิน 

คุณภาพชิ #นงาน/ระดับคะแนน 
ดีมาก(>) ดี(?) พอใช้(;) ปรับปรุง(:) 

 
 
ความสมบรูณ์
ของชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีความสมบรูณ์ไม่
พบข้อผิดพลาด  
 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด =-E 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด F-J 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานไมส่มบรูณ์ 
และพบข้อผิดพลาด
มากกวา่ J ตําแหนง่
ขึ Iนไป 

 
 
 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มี
ผู้ อื,นทํามาแล้วให้ดี
ขึ Iนกวา่เดมิ และ
นํามาสร้างเป็น
ชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

เลียนแบบแนวคดิ
ของผู้ อื,น และ
ปรับปรุงชิ Iนงานของ
ผู้ อื,นเป็นของตนเอง 

ประโยชน์ของ
ชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
สอดคล้องวตัถปุระสงค์
ทกุข้อ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้
อยา่งหลากหลาย 
และเนื Iอหาสว่น
ใหญ่สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
เนื Iอหาบางสว่น
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานขาด
ประโยชน์ใช้งาน
ไมไ่ด้ เนื Iอหาไม่
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ความถกูต้อง
ของข้อมลูใน
ชิ Iนงาน 

มีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู
หลากหลาย ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  
ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  1-
5  ตําแหนง่ 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  5  
ตําแหนง่ขึ Iนไป 

การนําเสนอ
ของชิ Iนงาน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีในการ
ตกแตง่อย่างเหมาะสม
หวัข้อมองเห็นชดัเจน
ประณีต สวยงาม 
นําเสนออยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อ
มองเห็นชดัเจนไม่
ประณีต นําเสนอ
อยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อไม่
ชดัเจน ไมป่ระณีต 
นําเสนออยา่งเป็น
ขั Iนตอน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีใน
การตกแตง่บ้าง 
นําเสนอไมเ่ป็น
ขั Iนตอน 
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แบบประเมินคุณลักษณะทีพงึประสงค์  (A) 
 
คาํชี #แจง   เกณฑ์การประเมิน  มีดงันี I 
    5  =  กระทํามากที,สดุ  G  =  กระทํามาก 
    F  =  กระทําปานกลาง  E  =  กระทําน้อย    =  =  ไมค่อ่ยกระทํา/ไมก่ระทําเลย 

ที, ชื,อนกัเรียน 

มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุง่มั,น 
ในการทํางาน 

รวม
คะแนน 

ระดบั 

ตร
งต

อ่เ
วล

า 

ปฏิ
บตั

ิตา
มก

ฎ 

รัก
คว

าม
สะ

อา
ด 

รัก
กา

รอ
า่น

 

จด
บนั

ทึก
 

สรุ
ปค

วา
มรู้

 

คว
าม

ตัIง
ใจ

 

คว
าม

อด
ทน

 

ไม
ร่ัง

เกี
ยจ

งา
น 

J J J J J J J J J GJ  
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

 คะแนน     Fr-GJ     คะแนน  อยูใ่นระดบั     4     ดีมาก 
 คะแนน     F=-Fs     คะแนน  อยูใ่นระดบั     3     ดี 
 คะแนน     EF-Fg     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1     พอใช้ 
 คะแนน       g-EE     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1    ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 
ที 

 
ชือ-สกุล 

 
ความคิด

คล่องแคล่ว 

 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

 
ความคิดริเริม 

 
ความคิด

ละเอียดลออ 
  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 
 
หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
E.J-F.gg ดีมาก 
=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 
 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
รายการประเมิน 

คุณภาพ/ระดับคะแนน 
ดีมาก(?) ดี(;) พอใช้(:) 

 
 
ความคดิคลอ่งแคลว่ 

ใช้ความรู้และทกัษะใน
เนื Iอหาวิชาควบคูก่บักลวิธี 
ที,หลากหลาย เพื,อสร้าง
ความคดิที,เป็นไปได้
จํานวนมาก 

สามารถสร้าง
ความคดิ 
ที,หลากหลาย 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถนกึถึง
ความคดิได้มากกวา่
หนึ,งอยา่ง 

 
 
 
ความคดิยืดหยุน่ 

ใช้ความรู้และทกัษะ
เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหาวิธีการ
ที,ดี 
ที,สดุ หรือเลือกหาวิธีการ
ใหมที่,คิดวา่ดีกว่ามา
แก้ปัญหาแทนได้ 

เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหา
วิธีการที,ดี 
ที,สดุ 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถเปรียบเทียบ 
แยกแยะมากกวา่หนึ,ง
อยา่ง 

ความคดิริเริ,ม มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มีผู้ อื,น
ทํามาแล้วให้ดีขึ Iน
กวา่เดมิ และนํามา
สร้างเป็นชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดที,จําเป็น และ
เป็นรูปธรรมลงในข้อคดิ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดเพียงพอ
ลงในข้อคิดเพื,อทําให้
สมจริง 

ต้องการความ
ชว่ยเหลือจํานวนมาก 
เพื,อให้เกิด 
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รหัสวิชา ง 20252      รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch          ชั #นมัธยมศึกษาปีที 2 
หน่วยการเรียนรู้ที  1   ชือหน่วยเคลือนไหวไปกับงานศิลปะ           เวลา    s       ชัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ;   เรือง  พื #นหลังและตัวละคร       เวลา    2       ชัวโมง 
 
ผลการเรียนรู้   

สามารถใช้คําสั,งพื Iนฐานในการเขียนโปรแกรม(P) 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้  (K)  

1. อธิบายคําสั,งโปรแกรมในการเปลี,ยนลกัษณะตวัละคร 
ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 

1. เพิ,มและสร้างตวัละครใหม่ด้วย Paint Editor และ export ตวัละครออกไปเป็น
ไฟล์ 

2. เพิ,มและสลบัพื Iนหลงัด้วยบล็อก next background และ switch to 
backswitch ในกลุม่บล็อก Looks 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

ด้านสมรรถนะ 
ความคดิสร้างสรรค์ 

 
สาระสาํคัญ/แนวคิดหลัก 

ตวัละครในโปรเจกต์มีได้หลายตวั โดยตวัละครแต่ละตวัจะมีสคริปต์การทํางานที,เป็นของ
ตนเอง  การเพิ,มตวัละครอาจทําได้ทั Iงการนําเข้าจากไฟล์ตวัละครที,มีอยู่แล้ว หรือวาดขึ Iนใหม่เอง 
นอกจากนี Iยงัสามารถส่งออกตวัละครที,มีอยู่ในโปรเจกต์ออกไปเป็นไฟล์ เพื,อการนําไปใช้งานตอ่ไป
ได้ด้วย 

ตวัละครสามารถเคลื,อนที,ไปได้ในทิศทางต่างๆ ซึ,งทิศทางที,ตัวละครจะเคลื,อนไปนี I ไม่
เกี,ยวข้องกบัลกัษณะการหนัหน้าของตวัละคร  ดงันั Iนในการทําให้ตวัละครเคลื,อนที, นกัเรียนควรทํา
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ความเข้าใจกบัประเดน็นี I เพื,อให้การแสดงผลการเคลื,อนที,ของตวัละครมีลกัษณะเป็นธรรมชาติมาก
ที,สดุ 

เวทีจะมีได้เพียงหนึ,งเวที แตส่ามารถเปลี,ยนภาพพื Iนหลงัของเวทีได้หลายภาพ การเปลี,ยน
ชดุตวัละคร รวมไปถึงการเปลี,ยนภาพพื Iนหลงันี I สามารถเขียนสคริปต์ให้ตวัละครหรือพื Iนหลงัแยก
สว่นกนั เพื,อสั,งงานให้เกิดเหตกุารณ์ที,ตา่งกนั แตแ่สดงผลการทางานไปพร้อมๆ กนั  

 
สาระการเรียนรู้  

=. สร้างพื Iนหลงัใหม ่และสลบัพื Iนหลงั 
E. การบอกตําแหนง่ใดๆ บนเวที  
F. ย้ายตวัละครไปยงัตําแหน่งที,ระบ ุ
G. เพิ,มตวัละครใหม่ และ export export ตวัละครออกไปเป็นไฟล์ 
J. การลบพื Iนหลงัและตวัละคร 
\. การเปลี,ยนพื Iนหลงั 
 

ชิ #นงาน/ภาระงาน 
:.ใบงาน 

  
ใบงานที เรือง เวลา(นาที) 

E.= สร้างและสลบัพื Iนหลงั 40 
E.E เพิ,ม-ลบ-เคลื,อนไหว ระบตํุาแหนง่ของ ตวัละคร 40 

 
            2. ชิ #นงาน 
  

ชิ #นงานที เรือง 
ActivityE_1 เพิ,ม-ลบ-เคลื,อนไหว ระบตํุาแหนง่ของ ตวัละคร 
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 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   
 

 
สิงทีวัดผล 

 
วิธีวัดผล 

เครืองมือวัดผล เกณฑ์การ
ประเมินผล 

ด้านความรู้ K)  
1.อธิบายคําสั,งโปรแกรมใน
การเปลี,ยนลกัษณะตวัละคร 

-ตรวจคําตอบในใบ
งาน  ที,  2.1 และ 2.2 

 

แบบประเมินใบงาน - ผา่นเกณฑ์ได้
คะแนนร้อยละ 50 
 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
=. เพิ,มและสร้างตวัละครใหม่
ด้วย Paint Editor และ export 
export ตวัละครออกไปเป็น
ไฟล์ 
E.เพิ,มและสลบัพื Iนหลงัด้วย
บล็อก next background และ 
switch to backswitch ใน
กลุม่บล็อก Looks 

-ตรวจชิ Iนงาน 
Activity2_1 
 

แบบประเมินชิ Iนงาน - ผา่นเกณฑ์ได้
คะแนนร้อยละ 50 
 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มีสว่นร่วมในการทํากิจกรรม 

-ประเมินคณุลกัษณะ
อนัพงึประสงค์ 

-แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนัพงึ
ประสงค์ 

-ได้คะแนนแตล่ะข้อไม่
น้อยกวา่ ระดบั = 

ด้านสมรรณะ(C) 
ความคดิสร้างสรรค์ 

-ประเมินสมรรถนะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

แบบประเมิน
สมรรถนะความคิด
สร้างสรรค์ 

ผา่นเกณฑ์คณุภาพ
ระดบัดี 
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กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั #นนํา 

1. ผู้สอนนําเข้าสูบ่ทเรียน บนเว็บออนไลน์ไฟล์ scene.sb ซึ,งเป็นตวัอย่างผลงานของ
โปรแกรม scratch ให้นกัเรียนด ู

2. ผู้สอนตั Iงคําถามให้นกัเรียนคิดวา่ การที,ตวัละครเคลื,อนไหวและเปลี,ยนทิศทางเกิดขึ Iนได้
อยา่งไร นกัเรียนสงัเกตเห็นอะไรเปลี,ยนแปลงอีกบ้าง และสามารถสร้างชิ Iนงานเหมือน
ตวัอยา่งได้ด้วยโปรแกรม Scratch  

ขั #นสอน 
3. ผู้สอนแบง่นกัเรียนออกเป็นกลุม่ กลุม่ละ G คน ให้แตล่ะกลุม่ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เครื,อง 
4. นกัเรียนศกึษาใบความรู้ที, E.= เรื,องพื Iนหลงัและตวัละคร บนเว็บออนไลน์ 
5. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ระดมสมองทําใบงานที, 2.1 เรื,อง สร้างและสลบัพื Iนหลงั 
6. ผู้สอนและนกัเรียนร่วมกนัเฉลยคําตอบในใบงานที, 2.1 
7. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ระดมสมองทําใบงานที, E.E เรื,อง เพิ,ม-ลบ-เคลื,อนไหว ตวัละคร 
8. ผู้สอนสุม่กลุม่นกัเรียนนําเสนอคําตอบในใบงานที, E.E โดยสุม่กลุม่นกัเรียนเพื,อนําเสนอ

คําตอบแตล่ะข้อไมใ่ห้ซํ Iากลุ่มอื,นจนครบทกุข้อ 
9. ผู้สอนให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่ ให้นกัเรียนเขียนสิ,งที,นกัเรียนค้นพบ 1 สิ,งที,ไมไ่ด้อยูใ่น        ใบ

ความรู้ หรือใบงานลงบนด้านหน้าของกระดาษ และสิ,งที,อยากเรียนรู้ในชั,วโมงถดัไป 1 เรื,อง
ลงบนเว็บบอร์ด 

 
สือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1.ใบความรู้ 

=.= ใบความรู้ที, 2.1 เรื,อง พื Iนหลงัและตวัละคร 
 2.เว็บไซต์ www.vrnjoy.com  
 3.โปรแกรม scratch 
 4. ตวัอยา่งไฟล์   scene.sb 
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กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมต่อเนือง 
 =. ให้ผู้ เรียนสงัเกตชิ Iนงานตวัอยา่งที,สร้างด้วยโปรแกรม Scratch ชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถ
สร้างชิ Iนงานเลียนแบบตวัอย่างได้ 

E. ครูกระตุ้นนกัเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ ระหวา่งการทําใบงาน 
       
 

ลงชื,อ............................................... 
                                                                                 (..............................................) 
                                                                               ตําแหนง่......................................                                                                                        

 
 

ความเหน็ของผู้บังคับบัญชาหรือผู้ทีได้มอบหมาย 
 

 
ความคิดเหน็ของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
ความคิดเหน็ของผู้บริหารฝ่ายวิชาการ 
 

............................................................... 

............................................................... 
 
ลงชื,อ 
             (                                             ) 
              หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้ 

.......................................................................... 

.......................................................................... 
 
ลงชื,อ 
                 (                                             ) 

รองผู้ อํานวยการฝ่ายวิชาการ 
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บันทกึผลหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา  ง 20252    รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ;   เรือง  พื #นหลังและตัวละคร 

 
:. ผลการเรียนรู้ 
    =.= ด้านความรู้ (K)  
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.E ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P ) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.F ด้านเจตคต ิ/ คณุลกัษณะฯ (A)/ สมรรถนะ (C) เชื,อมโยงกบัมาตรฐานสากล 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
;.บรรยากาศการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
?. การปรับเปลียนแผนการจัดการเรียนรู้(ถ้ามี) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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>. ข้อค้นพบด้านพฤตกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
=. อืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
U. ปัญหา/สิงทีพัฒนา/แนวทางแก้ปัญหา/แนวทางการพัฒนา 
 

ปัญหา/สิงที
พัฒนา 

สาเหตุของ
ปัญหา/ 

สิงทีพัฒนา 

แนวทางแก้ไข/ 
พัฒนา 

วิธีแก้ไข/
พัฒนา 

ผลการแก้ไข/
พัฒนา 

     

       
ลงชื,อ.................................................. 

                                                                                      (นางจงกล  เดชสวุรรณ์) 
                                                                                              ตําแหนง่ ครู 
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รายการ การประเมิน ทักษะการคิด 
ใบงานที ;.:  
1.อธิบายคําสั,งโปรแกรมในการ
เปลี,ยนลกัษณะตวัละคร 
(ข้อที, \ -s) 
 

3  หมายถึง  คิดหาวิธีการที,ใช้ในการแก้ปัญหา 
                  ได้หลายวิธี ภายในเวลาที,กําหนด 
2  หมายถึง  คิดหาวิธีการที,ใช้ในการแก้ปัญหา 
                  ได้เพียงหนี,งอยา่ง ภายในเวลาที,   
                  กําหนด 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือในการคดิ 
                   คิดหาวิธีการ 

คดิคลอ่งแคลว่ 

ใบงานที ;.; 
=.อธิบายคําสั,งโปรแกรมในการ
เปลี,ยนลกัษณะตวัละคร(ข้อ s) 

3  หมายถึง  หาวิธีมาแก้ไขปัญหาได้ 
                   หลากหลาย รวมถึงการ 
                   เปรียบเทียบ แยกแยะ หรือจดั
กลุม่ 
2  หมายถึง  เลือกหาวิธีการใหมที่,คดิวา่ดีกวา่ 
                   มาแก้ปัญหาแทนได้ 
1  หมายถึง  เลือกหาวิธีการเพียงวิธีการเดียว 

คดิยืดหยุน่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินใบงาน 
เรือง  พื #นหลังและตวัละคร 
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คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

 
 
 
ที 

 
 
ชือ-สกุล 

ความ
สมบูรณ์
ของชิ #นงาน 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ประโยชน์
ของชิ #นงาน 

ความ
ถูกต้องของ
ชิ #นงาน 

การ
นําเสนอ
ชิ #นงาน 

 
รวม 
20 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช้ 
ตํ,ากว่า  10 ปรับปรุง 

 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น  G  ระดบั  ดงันี I 
 G หมายถึง ดีมาก 

F หมายถึง ดี 
E หมายถึง พอใช้ 

= หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

แบบประเมินชิ #นงาน 
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เกณฑ์การประเมินชิ #นงาน 
 

รายการ
ประเมิน 

คุณภาพชิ #นงาน/ระดับคะแนน 
ดีมาก(>) ดี(?) พอใช้(;) ปรับปรุง(:) 

 
 
ความสมบรูณ์
ของชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีความสมบรูณ์ไม่
พบข้อผิดพลาด  
 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด =-E 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด F-J 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานไมส่มบรูณ์ 
และพบข้อผิดพลาด
มากกวา่ J ตําแหนง่
ขึ Iนไป 

 
 
 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มี
ผู้ อื,นทํามาแล้วให้ดี
ขึ Iนกวา่เดมิ และ
นํามาสร้างเป็น
ชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

เลียนแบบแนวคดิ
ของผู้ อื,น และ
ปรับปรุงชิ Iนงานของ
ผู้ อื,นเป็นของตนเอง 

ประโยชน์ของ
ชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
สอดคล้องวตัถปุระสงค์
ทกุข้อ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้
อยา่งหลากหลาย 
และเนื Iอหาสว่น
ใหญ่สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
เนื Iอหาบางสว่น
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานขาด
ประโยชน์ใช้งาน
ไมไ่ด้ เนื Iอหาไม่
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ความถกูต้อง
ของข้อมลูใน
ชิ Iนงาน 

มีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู
หลากหลาย ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  
ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  1-
5  ตําแหนง่ 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  5  
ตําแหนง่ขึ Iนไป 

การนําเสนอ
ของชิ Iนงาน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีในการ
ตกแตง่อย่างเหมาะสม
หวัข้อมองเห็นชดัเจน
ประณีต สวยงาม 
นําเสนออยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อ
มองเห็นชดัเจนไม่
ประณีต นําเสนอ
อยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อไม่
ชดัเจน ไมป่ระณีต 
นําเสนออยา่งเป็น
ขั Iนตอน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีใน
การตกแตง่บ้าง 
นําเสนอไมเ่ป็น
ขั Iนตอน 
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แบบประเมินคุณลักษณะทีพงึประสงค์  (A) 

 
คาํชี #แจง   เกณฑ์การประเมิน  มีดงันี I 
    5  =  กระทํามากที,สดุ  G  =  กระทํามาก 
    F  =  กระทําปานกลาง  E  =  กระทําน้อย    =  =  ไมค่อ่ยกระทํา/ไมก่ระทําเลย 

ที, ชื,อนกัเรียน 

มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุง่มั,น 
ในการทํางาน 

รวม
คะแนน 

ระดบั 

ตร
งต

อ่เ
วล

า 

ปฏิ
บตั

ิตา
มก

ฎ 

รัก
คว

าม
สะ

อา
ด 

รัก
กา

รอ
า่น

 

จด
บนั

ทึก
 

สรุ
ปค

วา
มรู้

 

คว
าม

ตัIง
ใจ

 

คว
าม

อด
ทน

 

ไม
ร่ัง

เกี
ยจ

งา
น 

J J J J J J J J J GJ  
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

 คะแนน     Fr-GJ     คะแนน  อยูใ่นระดบั     4     ดีมาก 
 คะแนน     F=-Fs     คะแนน  อยูใ่นระดบั     3     ดี 
 คะแนน     EF-Fg     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1     พอใช้ 
 คะแนน       g-EE     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1    ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 

คาํชี #แจง 
กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว

เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 
ที 

 
ชือ-สกุล 

 
ความคิด

คล่องแคล่ว 

 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

 
ความคิดริเริม 

 
ความคิด

ละเอียดลออ 
  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 
 
หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
E.J-F.gg ดีมาก 
=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
รายการประเมิน 

คุณภาพ/ระดับคะแนน 
ดีมาก(?) ดี(;) พอใช้(:) 

 
 
ความคดิคลอ่งแคลว่ 

ใช้ความรู้และทกัษะใน
เนื Iอหาวิชาควบคูก่บักลวิธี 
ที,หลากหลาย เพื,อสร้าง
ความคดิที,เป็นไปได้
จํานวนมาก 

สามารถสร้าง
ความคดิ 
ที,หลากหลาย 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถนกึถึง
ความคดิได้มากกวา่
หนึ,งอยา่ง 

 
 
 
ความคดิยืดหยุน่ 

ใช้ความรู้และทกัษะ
เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหาวิธีการ
ที,ดี 
ที,สดุ หรือเลือกหาวิธีการ
ใหมที่,คิดวา่ดีกว่ามา
แก้ปัญหาแทนได้ 

เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหา
วิธีการที,ดี 
ที,สดุ 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถเปรียบเทียบ 
แยกแยะมากกวา่หนึ,ง
อยา่ง 

ความคดิริเริ,ม มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มีผู้ อื,น
ทํามาแล้วให้ดีขึ Iน
กวา่เดมิ และนํามา
สร้างเป็นชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดที,จําเป็น และ
เป็นรูปธรรมลงในข้อคดิ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดเพียงพอ
ลงในข้อคิดเพื,อทําให้
สมจริง 

ต้องการความ
ชว่ยเหลือจํานวนมาก 
เพื,อให้เกิด 
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รหัสวิชา ง 20252      รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch          ชั #นมัธยมศึกษาปีที 2 
หน่วยการเรียนรู้ที  :   ชือหน่วย  เคลือนไหวไปกับงานศิลปะ         เวลา    s      ชัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ?   เรือง  ภาพสวยด้วยมือเรา           เวลา    2       ชัวโมง 
 
ผลการเรียนรู้   

=. สามารถใช้โครงสร้างแบบลําดบั เงื,อนไขและวนซํ Iา ในการเขียนโปรแกรม (P) 
E. สามารถใช้คําสั,งพื Iนฐานในการเขียนโปรแกรม (P) 

จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้  (K)  

1. อธิบายโครงสร้างแบบลําดบั เงื,อนไขและวนซํ Iา ในการเขียนโปรแกรม 
2. อธิบายคําสั,งในกลุม่บล็อก Pen 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
=. ใช้บล็อก Repeat ในการทํางานแบบวนซํ Iา 
E. สร้างชิ Iนงานโดยใช้คําสั,งในกลุม่บล็อก Pen  

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

ด้านสมรรถนะ 
ความคดิสร้างสรรค์ 

สาระสาํคัญ/แนวคิดหลัก 
กลุ่มบล็อก Pen ใช้ในการวาดรูป โดยสามารถกําหนดคุณลักษณะต่างๆ ของปากกาได้ 

เชน่ การวางหรือยกปากกา ขนาดและสีปากกา สร้างการประทบัตราให้ตวัละคร 
สาระการเรียนรู้  

=. คําสั,งวนซํ Iา Repeat 
E. กลุม่บล็อก Pen 

ชิ #นงาน/ภาระงาน 
:.ใบงาน 

ใบงานที เรือง เวลา(นาที) 
3.1 ลากเส้นเลน่ลาย 30 
F.E ตวัปั�ม 30 
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            2. ชิ #นงาน 

ชิ #นงานที เรือง 
Art1 ลากเส้นเลน่ลาย 
Art2 ตวัปั�ม 

 
 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   

 
สิงทีวัดผล 

 
วิธีวัดผล 

เครืองมือวัดผล เกณฑ์การ
ประเมินผล 

ด้านความรู้ K)  
1.อธิบายโครงสร้างแบบลําดบั เงื,อนไข
และวนซํ Iา ในการเขียนโปรแกรม 
2.อธิบายคําสั,งในกลุม่บล็อก Pen 
 

-ตรวจคําตอบในใบ
งาน  ที,  F.=,3.2 

 

แบบประเมินใบงาน - ผา่นเกณฑ์ได้
คะแนนร้อยละ Jg 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
=. ใช้บล็อก Repeat ในการทํางานแบบ
วนซํ Iา 
E. สร้างชิ Iนงานโดยใช้คําสั,งในกลุม่
บล็อก Pen to backswitch ในกลุม่
บล็อก Looks 

-ตรวจชิ Iนงาน Art1, 
Art2 
 

แบบประเมินชิ Iนงาน - ผา่นเกณฑ์ได้
คะแนนร้อยละ 50 
 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มีสว่นร่วมในการทํากิจกรรม 

-ประเมินคณุลกัษณะ
อนัพงึประสงค์ 

-แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนัพงึ
ประสงค์ 

-ได้คะแนนแตล่ะ
ข้อไมน้่อยกวา่ 
ระดบั = 

ด้านสมรรถนะ(C) 
 ความคดิสร้างสรรค์ 

-ประเมินสมรรถนะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

แบบประเมินสมรรถนะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

ผา่นเกณฑ์
คณุภาพระดบัดี 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั #นนํา  

1. ครูยกตวัอยา่งสถานการณ์  เงื,อนไขในชีวิตประจําวนั   ให้นกัเรียนร่วมกนัคดิตามที,ครูได้
เสนอแนวคดิที,ให้นกัเรียนร่วมกนัตอบ 

ขั #นสอน 
2. ครูแบง่กลุม่นกัเรียนออกเป็นกลุม่ กลุม่ละ E คน แล้วทําใบงานที, F.= เรื,องมารู้จกัเงื,อนไข

กนัเถอะ ข้อที, = 
3.  ครูสรุปการทํางานแบบเงื,อนไข  และการใช้ตวัดําเนินการในการสร้างประโยคเงื,อนไข 
4. นกัเรียนทําใบงานที, F.1 เรื,องลากเส้นเลน่ลาย ข้อ 2-3 
5. ครูสรุปแนวคดิคําสั,งโครงสร้างแบบลําดบั เงื,อนไขและวนซํ Iา ในการเขียนโปรแกรม 
6. นกัเรียนศกึษาใบความรู้ที, F.= เรื,อง กลุม่บล็อก Pen บนเว็บออนไลน์แล้วทําใบงานที, F.1 

ข้อ 4-9 
7. ครูแนะนําวิธีการวาดภาพโดยใช้ตราประทบั แล้วให้ผู้ เรียนทําใบงานที, F.2  เรื,องตวัปั�ม 
8. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้ กลุม่บล็อก Pen  ลงในเว็บบอร์ดเรื,อง กลุม่บล็อก Pen 

 
สือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1.ใบความรู้ 

=.= ใบความรู้ที, F.= เรื,อง กลุ่มบล็อก if-else 
1.2 ใบความรู้ที, F.E เรื,อง กลุ่มบล็อก Pen 

 2.เว็บไซต์ www.vrnjoy.com 
 3.โปรแกรม scratch 
 
กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมต่อเนือง 
 =. ให้นกัเรียนสงัเกตชิ Iนงานตวัอยา่งที,สร้างด้วยโปรแกรม Scratch ชว่ยให้นกัเรียนสามารถ
สร้างชิ Iนงานเลียนแบบตวัอย่างได้ 

E. ครูกระตุ้นนกัเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ ระหวา่งการทําใบงาน  
 

ลงชื,อ............................................... 
                                                                                 (..............................................) 
                                                                               ตําแหนง่......................................                     
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ความเหน็ของผู้บังคับบัญชาหรือผู้ทีได้มอบหมาย 
 

 
ความคิดเหน็ของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
ความคิดเหน็ของผู้บริหารฝ่ายวิชาการ 
 

............................................................... 

............................................................... 
 
ลงชื,อ 
             (                                             ) 
              หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้ 

.......................................................................... 

.......................................................................... 
 
ลงชื,อ 
                 (                                             ) 

รองผู้ อํานวยการฝ่ายวิชาการ 
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บันทกึผลหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา  ง 20252    รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ?   เรือง ภาพสวยด้วยมือเรา 
 
:. ผลการเรียนรู้ 
    =.= ด้านความรู้ (K)  
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.E ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P ) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.F ด้านเจตคต ิ/ คณุลกัษณะฯ (A)/ สมรรถนะ (C) เชื,อมโยงกบัมาตรฐานสากล 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
;.บรรยากาศการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
?. การปรับเปลียนแผนการจัดการเรียนรู้(ถ้ามี) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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>. ข้อค้นพบด้านพฤตกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
=. อืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
U. ปัญหา/สิงทีพัฒนา/แนวทางแก้ปัญหา/แนวทางการพัฒนา 
 

ปัญหา/สิงที
พัฒนา 

สาเหตุของ
ปัญหา/ 

สิงทีพัฒนา 

แนวทางแก้ไข/ 
พัฒนา 

วิธีแก้ไข/
พัฒนา 

ผลการแก้ไข/
พัฒนา 

     

       
ลงชื,อ.................................................. 

                                                                                      (นางจงกล  เดชสวุรรณ์) 
                                                                                              ตําแหนง่ ครู 
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รายการ การประเมิน ทักษะการคิด 
ใบงานที 3.1 
1. อธิบายโครงสร้างแบบลําดบั 
เงื,อนไขและวนซํ Iา ในการเขียน
โปรแกรม (ข้อที, 2 (1.1,1.2)) 
 

3  หมายถึง  คิดหาวิธีการที,ใช้ในการแก้ปัญหา 
                  ได้หลายวิธี ภายในเวลาที,กําหนด 
2  หมายถึง  คิดหาวิธีการที,ใช้ในการแก้ปัญหา 
                  ได้เพียงหนึ,งอยา่ง ภายในเวลาที,   
                  กําหนด 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือในการคดิ 
                   คิดหาวิธีการ 

คดิคลอ่งแคลว่  

2. อธิบายคําสั,งในกลุม่บล็อก 
Pen(ข้อ 2(1.4)) 
 

3  หมายถึง  หาวิธีมาแก้ไขปัญหาได้ 
                   หลากหลาย รวมถึงการ 
                   เปรียบเทียบ แยกแยะ หรือจดั
กลุม่ 
2  หมายถึง  เลือกหาวิธีการใหมที่,คดิวา่ดีกวา่ 
                   มาแก้ปัญหาแทนได้ 
1  หมายถึง  เลือกหาวิธีการเพียงวิธีการเดียว 

คดิยืดหยุน่ 

2. อธิบายคําสั,งในกลุม่บล็อก 
Pen(ข้อ 2(1.3)) 

3  หมายถึง  ระบผุลลพัธ์ของคําสั,ง 
                  รายละเอียดที,จําเป็น 
2  หมายถึง  ระบผุลลพัธ์ของคําสั,งได้อยา่ง 
                  เพียงพอลงในข้อคิดเพื,อทําให้ 
                  สมจริง 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือจํานวน 
                  มาก เพื,อให้เกิดผลลพัธ์ 

คดิละเอียดลออ 

 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินใบงาน 
เรือง  ภาพสวยด้วยมือเรา     
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คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

 
 
 
ที 

 
 
ชือ-สกุล 

ความ
สมบูรณ์
ของชิ #นงาน 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ประโยชน์
ของชิ #นงาน 

ความ
ถูกต้องของ
ชิ #นงาน 

การ
นําเสนอ
ชิ #นงาน 

 
รวม 
20 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช้ 
ตํ,ากว่า  10 ปรับปรุง 

 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น  G  ระดบั  ดงันี I 
 G หมายถึง ดีมาก 

F หมายถึง ดี 
E หมายถึง พอใช้ 

= หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

แบบประเมินชิ #นงาน 
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เกณฑ์การประเมินชิ #นงาน 
 

รายการ
ประเมิน 

คุณภาพชิ #นงาน/ระดับคะแนน 
ดีมาก(>) ดี(?) พอใช้(;) ปรับปรุง(:) 

 
 
ความสมบรูณ์
ของชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีความสมบรูณ์ไม่
พบข้อผิดพลาด  
 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด =-E 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด F-J 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานไมส่มบรูณ์ 
และพบข้อผิดพลาด
มากกวา่ J ตําแหนง่
ขึ Iนไป 

 
 
 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มี
ผู้ อื,นทํามาแล้วให้ดี
ขึ Iนกวา่เดมิ และ
นํามาสร้างเป็น
ชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

เลียนแบบแนวคดิ
ของผู้ อื,น และ
ปรับปรุงชิ Iนงานของ
ผู้ อื,นเป็นของตนเอง 

ประโยชน์ของ
ชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
สอดคล้องวตัถปุระสงค์
ทกุข้อ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้
อยา่งหลากหลาย 
และเนื Iอหาสว่น
ใหญ่สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
เนื Iอหาบางสว่น
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานขาด
ประโยชน์ใช้งาน
ไมไ่ด้ เนื Iอหาไม่
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ความถกูต้อง
ของข้อมลูใน
ชิ Iนงาน 

มีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู
หลากหลาย ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  
ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  1-
5  ตําแหนง่ 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  5  
ตําแหนง่ขึ Iนไป 

การนําเสนอ
ของชิ Iนงาน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีในการ
ตกแตง่อย่างเหมาะสม
หวัข้อมองเห็นชดัเจน
ประณีต สวยงาม 
นําเสนออยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อ
มองเห็นชดัเจนไม่
ประณีต นําเสนอ
อยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อไม่
ชดัเจน ไมป่ระณีต 
นําเสนออยา่งเป็น
ขั Iนตอน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีใน
การตกแตง่บ้าง 
นําเสนอไมเ่ป็น
ขั Iนตอน 
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แบบประเมินคุณลักษณะทีพงึประสงค์  (A) 
 
คาํชี #แจง   เกณฑ์การประเมิน  มีดงันี I 
    5  =  กระทํามากที,สดุ  G  =  กระทํามาก 
    F  =  กระทําปานกลาง  E  =  กระทําน้อย    =  =  ไมค่อ่ยกระทํา/ไมก่ระทําเลย 

ที, ชื,อนกัเรียน 

มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุง่มั,น 
ในการทํางาน 

รวม
คะแนน 

ระดบั 

ตร
งต

อ่เ
วล

า 

ปฏิ
บตั

ิตา
มก

ฎ 

รัก
คว

าม
สะ

อา
ด 

รัก
กา

รอ
า่น

 

จด
บนั

ทึก
 

สรุ
ปค

วา
มรู้

 

คว
าม

ตัIง
ใจ

 

คว
าม

อด
ทน

 

ไม
ร่ัง

เกี
ยจ

งา
น 

J J J J J J J J J GJ  
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

 คะแนน     Fr-GJ     คะแนน  อยูใ่นระดบั     4     ดีมาก 
 คะแนน     F=-Fs     คะแนน  อยูใ่นระดบั     3     ดี 
 คะแนน     EF-Fg     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1     พอใช้ 
 คะแนน       g-EE     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1    ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 
ที 

 
ชือ-สกุล 

 
ความคิด

คล่องแคล่ว 

 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

 
ความคิดริเริม 

 
ความคิด

ละเอียดลออ 
  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 
 
หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
E.J-F.gg ดีมาก 
=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 
 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
รายการประเมิน 

คุณภาพ/ระดับคะแนน 
ดีมาก(?) ดี(;) พอใช้(:) 

 
 
ความคดิคลอ่งแคลว่ 

ใช้ความรู้และทกัษะใน
เนื Iอหาวิชาควบคูก่บักลวิธี 
ที,หลากหลาย เพื,อสร้าง
ความคดิที,เป็นไปได้
จํานวนมาก 

สามารถสร้าง
ความคดิ 
ที,หลากหลาย 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถนกึถึง
ความคดิได้มากกวา่
หนึ,งอยา่ง 

 
 
 
ความคดิยืดหยุน่ 

ใช้ความรู้และทกัษะ
เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหาวิธีการ
ที,ดี 
ที,สดุ หรือเลือกหาวิธีการ
ใหมที่,คิดวา่ดีกว่ามา
แก้ปัญหาแทนได้ 

เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหา
วิธีการที,ดี 
ที,สดุ 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถเปรียบเทียบ 
แยกแยะมากกวา่หนึ,ง
อยา่ง 

ความคดิริเริ,ม มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มีผู้ อื,น
ทํามาแล้วให้ดีขึ Iน
กวา่เดมิ และนํามา
สร้างเป็นชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดที,จําเป็น และ
เป็นรูปธรรมลงในข้อคดิ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดเพียงพอ
ลงในข้อคิดเพื,อทําให้
สมจริง 

ต้องการความ
ชว่ยเหลือจํานวนมาก 
เพื,อให้เกิด 
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รหัสวิชา ง 20252      รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch          ชั #นมัธยมศึกษาปีที 2 
หน่วยการเรียนรู้ที  :   ชือหน่วยเคลือนไหวไปกับงานศิลปะ         เวลา    S       ชัวโมง
แผนการจัดการเรียนรู้ที >   เรือง  สิงมหัศจรรย์              เวลา    2       ชัวโมง 
 
ผลการเรียนรู้   

สามารถสร้างชิ Iนงานจากจินตนาการอยา่งสร้างสรรค์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้  (K)  

1. ระบหุวัข้อในการทําชิ Iนงาน 
ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
 - 
ด้านคุณลักษณะ (A) 

=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

ด้านสมรรถนะ 
ความคดิสร้างสรรค์ 

สาระสาํคัญ/แนวคิดหลัก 
การสํารวจและเลือกหวัข้อเรื,องที,จะทําโครงงานนั Iน  เป็นขั Iนตอนที,สําคญัที,สดุของการทํา

โครงงาน ผู้ เรียนจะต้องคดิและเลือกด้วยตนเอง  ซึ,งสิ,งเหล่านี Iจะเป็นการแสดงออกถึงความคดิริเริ,ม
สร้างสรรค์ของผู้ เรียน 

 
สาระการเรียนรู้  

การกําหนดวิเคราะห์/การเลือกหวัข้อ มีดงันี I 
- การวิเคราะห์สถานการณ์ 
- กําหนดหวัข้อในการทําชิ Iนงาน 

ชิ #นงาน/ภาระงาน 
:.ใบงาน 

  
ใบงานที เรือง เวลา(นาที) 

G.= สิ,งมหศัจรรย์ 20 
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 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   

 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั #นนํา 

1. ครูทบทวนคําสั,งโปรแกรมพื Iนฐานร่วมกบันกัเรียน 

2. นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเพิ,มเตมิในการใช้โปรแกรม scratch 
ขั #นสอน 

1. ขั #นวิเคราะห์ปัญหา (Analysis  Problem) 
นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัระดมความคิดวิเคราะห์สถานการณ์ในหวัข้อ  สิ,ง

มหศัจรรย์ในจินตนาการ 
;.   ขั #นวางแผน (Planning) 

นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัระดมความคิดแก้ปัญหาเขียนสิ,งมหศัจรรย์ใน
จินตนาการที,ตนเองคดิได้ให้มากที,สดุลงในใบงานที,  4.1 ข้อที, 2-4 

 
 
 

 
สิงทีวัดผล 

 
วิธีวัดผล 

เครืองมือ
วัดผล 

เกณฑ์การ
ประเมินผล 

ด้านความรู้ (K)  
     ระบหุวัข้อในการทําโครงงาน 

-ตรวจใบงานที, G.= 
 

-ใบงานที, G.= - ผา่นเกณฑ์ได้คะแนน
ร้อยละ 50 
 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) - - - 
ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มีสว่นร่วมในการทํากิจกรรม 

-ประเมินคณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-ได้คะแนนแตล่ะข้อไม่
น้อยกวา่ ระดบั = 

ด้านสมรรถนะ(C) 
 ความคดิสร้างสรรค์ 
 

-ประเมินสมรรถนะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

แบบประเมิน
สมรรถนะ
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

ผา่นเกณฑ์คณุภาพ
ระดบัดี 
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?.   ขั #นลงมือปฏิบัตติามแผน (Doing) 
3.1 ให้นกัเรียนศกึษาใบความรู้ที, 4.1 เรื,อง แผนผงัความคดิ 
3.2 นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัปฎิบตัิออกแบบแนวคิดโดยวิธีการเขียนแผนผงั

ความคดิ 
3.3 นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัตั Iงชื,อหวัข้อ จากการแก้ปัญหาวิเคราะห์สถานการณ์ 

>.   ขั #นประเมินและตรวจสอบ 
G.= นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัตรวจสอบผลลพัธ์ของการวิเคราะห์ปัญหา 
G.E ตรวจสอบการทํางานของนกัเรียนวา่ กลุม่ใดบ้างที,สามารถทํางานได้เสร็จตาม

โจทย์ที,กําหนด และภายในเวลา ให้รางวลักบักลุม่ที,ทํางานได้สําเร็จ 
4.3 ครูสุม่กลุม่นกัเรียนที,ทํางานได้ประมาณ E-F กลุม่ มานําเสนอผลงานและ

วิธีการสร้างของกลุม่ตนเอง 
G.G เมื,อนําเสนอจบให้ครูสอบถามนกัเรียนว่า มีกลุม่ไหนคดิว่าผลงานของตนมี

ความคดิที,โดดเดน่กว่ากลุม่ที,นําเสนอมานี I ให้กลุม่ดงักล่าวออกมานําเสนอว่า มีความ
แตกตา่งอยา่งไร และเปิดโอกาสให้นกัเรียนกลุม่อื,นสอบถามวิธีการสร้างผลงานดงักลา่ว 

 
สือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1.ใบความรู้ 
  1.1 ใบความรู้ที, 4.1 การเขียนแผนผงัความคดิ  

2. เว็บไซต์ www.thasala.ac.th/Jongkon 
 3. โปรแกรม scratch 
  
กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมต่อเนือง 

=. ครูกระตุ้นนกัเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ ระหวา่งการทําใบงาน 
       
 
 

ลงชื,อ............................................... 
                                                                                 (..............................................) 
                                                                               ตําแหนง่......................................        
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ความเหน็ของผู้บังคับบัญชาหรือผู้ทีได้มอบหมาย 
 

 
ความคิดเหน็ของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
ความคิดเหน็ของผู้บริหารฝ่ายวิชาการ 
 

 
............................................................... 
............................................................... 
 
ลงชื,อ 
             (                                             ) 
              หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้ 

 
.......................................................................... 
.......................................................................... 
 
ลงชื,อ 
                 (                                             ) 

รองผู้ อํานวยการฝ่ายวิชาการ 
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บันทกึผลหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา  ง 20252    รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 

แผนการจัดการเรียนรู้ที >   เรือง สิงมหัศจรรย์ 
 
:. ผลการเรียนรู้ 
    =.= ด้านความรู้ (K)  
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.E ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P ) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.F ด้านเจตคต ิ/ คณุลกัษณะฯ (A)/ สมรรถนะ (C) เชื,อมโยงกบัมาตรฐานสากล 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
;.บรรยากาศการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
?. การปรับเปลียนแผนการจัดการเรียนรู้(ถ้ามี) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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>. ข้อค้นพบด้านพฤตกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
=. อืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
U. ปัญหา/สิงทีพัฒนา/แนวทางแก้ปัญหา/แนวทางการพัฒนา 
 

ปัญหา/สิงที
พัฒนา 

สาเหตุของ
ปัญหา/ 

สิงทีพัฒนา 

แนวทางแก้ไข/ 
พัฒนา 

วิธีแก้ไข/
พัฒนา 

ผลการแก้ไข/
พัฒนา 

     

       
 
 
ลงชื,อ.................................................. 

                                                                                      (นางจงกล  เดชสวุรรณ์) 
                                                                                              ตําแหนง่ ครู 
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รายการ การประเมิน ทักษะการคิด 

ใบงานที >.: 
1. เขียนสิ,งมหศัจรรย์ใน
จินตนาการที,ตนเองคดิได้ให้
มากที,สดุ ภายในเวลา 3 นาที 
(ข้อที, 1) 
 

3  หมายถึง  เขียนสิ,งมหศัจรรย์ในจินตนาการที, 
                  ตนเองคดิได้ 15 ข้อขึ Iนไป ภายใน  
                  เวลาที,กําหนด 
2  หมายถึง  เขียนสิ,งมหศัจรรย์ในจินตนาการที, 
                  ตนเองคดิได้ 8-14 ข้อ ภายใน  
                  เวลาที,กําหนด 
1  หมายถึง  เขียนสิ,งมหศัจรรย์ในจินตนาการที, 
                  ตนเองคดิได้ =-7 ข้อ มากกว่าเวลา 
                  ที,กําหนด 

คดิคลอ่งแคลว่  

E.ตรวจสอบวา่สมาชิกในกลุ่ม
แตล่ะคนเขียนสิ,งมหศัจรรย์ได้
คนละกี,ชนิด อะไรบ้าง 
3.บอกชื,อที,ไมซํ่ Iากนัภายใน
กลุม่ 

3  หมายถึง  เขียนสิ,งมหศัจรรย์ได้ 
                   หลากหลาย รวมถึงการ 
                   เปรียบเทียบ แยกแยะ หรือจดักลุม่ 
2  หมายถึง  เขียนสิ,งมหศัจรรย์ได้ 
                   เพียง E-J ข้อ บอกสิ,งที,ไมซํ่ Iากนั 
1  หมายถึง  ขอความชว่ยเหลือในการเขียนแยกแยะ 

คดิยืดหยุน่ 

G.ระบสุิ,งมหศัจรรย์ใน
จินตนาการที,จะนําไปสร้างใน
ชิ Iนงาน 
5.วาดแผนผงัความคดิของสิ,ง
มหศัจรรย์ในจินตนาการของ
กลุม่ 

3  หมายถึง  ระบสุิ,งมหศัจรรย์ในจินตนาการ 
                  รายละเอียดที,จําเป็น 
2  หมายถึง  ระบรุะบสุิ,งมหศัจรรย์ใน 
                  จินตนาการได้อยา่งเพียงพอลงใน 
                  ข้อคิดเพื,อทําให้สมจริง 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือจํานวน 
                  มาก เพื,อให้เกิดผลลพัธ์ 

คดิ
ละเอียดลออ 

J.ตั Iงชื,อหวัข้อ และแสดง
แนวคิดในแผนผงัความคดิได้
หลากหลาย 

3  หมายถึง  ตั Iงชื,อหวัข้อแปลกใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามาก่อน 
2  หมายถึง  ตั Iงชื,อหวัข้อพฒันาตอ่ยอดจาก 
                  แนวคิดของผู้ อื,น 
1  หมายถึง  ใช้แนวคดิเดมิจากของผู้ อื,น 

คดิริเริ,ม 

เกณฑ์การประเมินใบงาน 
เรือง  สิงมหัศจรรย์     
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คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

 
 
 
ที 

 
 
ชือ-สกุล 

ความ
สมบูรณ์
ของชิ #นงาน 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ประโยชน์
ของชิ #นงาน 

ความ
ถูกต้องของ
ชิ #นงาน 

การ
นําเสนอ
ชิ #นงาน 

 
รวม 
20 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช้ 
ตํ,ากว่า  10 ปรับปรุง 

 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น  G  ระดบั  ดงันี I 
 G หมายถึง ดีมาก 

F หมายถึง ดี 
E หมายถึง พอใช้ 

= หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

แบบประเมินชิ #นงาน 
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เกณฑ์การประเมินชิ #นงาน 
 

รายการ
ประเมิน 

คุณภาพชิ #นงาน/ระดับคะแนน 
ดีมาก(>) ดี(?) พอใช้(;) ปรับปรุง(:) 

 
 
ความสมบรูณ์
ของชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีความสมบรูณ์ไม่
พบข้อผิดพลาด  
 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด =-E 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด F-J 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานไมส่มบรูณ์ 
และพบข้อผิดพลาด
มากกวา่ J ตําแหนง่
ขึ Iนไป 

 
 
 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มี
ผู้ อื,นทํามาแล้วให้ดี
ขึ Iนกวา่เดมิ และ
นํามาสร้างเป็น
ชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

เลียนแบบแนวคดิ
ของผู้ อื,น และ
ปรับปรุงชิ Iนงานของ
ผู้ อื,นเป็นของตนเอง 

ประโยชน์ของ
ชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
สอดคล้องวตัถปุระสงค์
ทกุข้อ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้
อยา่งหลากหลาย 
และเนื Iอหาสว่น
ใหญ่สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
เนื Iอหาบางสว่น
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานขาด
ประโยชน์ใช้งาน
ไมไ่ด้ เนื Iอหาไม่
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ความถกูต้อง
ของข้อมลูใน
ชิ Iนงาน 

มีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู
หลากหลาย ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  
ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  1-
5  ตําแหนง่ 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  5  
ตําแหนง่ขึ Iนไป 

การนําเสนอ
ของชิ Iนงาน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีในการ
ตกแตง่อย่างเหมาะสม
หวัข้อมองเห็นชดัเจน
ประณีต สวยงาม 
นําเสนออยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อ
มองเห็นชดัเจนไม่
ประณีต นําเสนอ
อยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อไม่
ชดัเจน ไมป่ระณีต 
นําเสนออยา่งเป็น
ขั Iนตอน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีใน
การตกแตง่บ้าง 
นําเสนอไมเ่ป็น
ขั Iนตอน 
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แบบประเมินคุณลักษณะทีพงึประสงค์  (A) 
 
คาํชี #แจง   เกณฑ์การประเมิน  มีดงันี I 
    5  =  กระทํามากที,สดุ  G  =  กระทํามาก 
    F  =  กระทําปานกลาง  E  =  กระทําน้อย    =  =  ไมค่อ่ยกระทํา/ไมก่ระทําเลย 

ที, ชื,อนกัเรียน 

มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุง่มั,น 
ในการทํางาน 

รวม
คะแนน 

ระดบั 

ตร
งต

อ่เ
วล

า 

ปฏิ
บตั

ิตา
มก

ฎ 

รัก
คว

าม
สะ

อา
ด 

รัก
กา

รอ
า่น

 

จด
บนั

ทึก
 

สรุ
ปค

วา
มรู้

 

คว
าม

ตัIง
ใจ

 

คว
าม

อด
ทน

 

ไม
ร่ัง

เกี
ยจ

งา
น 

J J J J J J J J J GJ  
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

 คะแนน     Fr-GJ     คะแนน  อยูใ่นระดบั     4     ดีมาก 
 คะแนน     F=-Fs     คะแนน  อยูใ่นระดบั     3     ดี 
 คะแนน     EF-Fg     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1     พอใช้ 
 คะแนน       g-EE     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1    ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 
ที 

 
ชือ-สกุล 

 
ความคิด

คล่องแคล่ว 

 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

 
ความคิดริเริม 

 
ความคิด

ละเอียดลออ 
  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 
 
หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
E.J-F.gg ดีมาก 
=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 
 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
รายการประเมิน 

คุณภาพ/ระดับคะแนน 
ดีมาก(?) ดี(;) พอใช้(:) 

 
 
ความคดิคลอ่งแคลว่ 

ใช้ความรู้และทกัษะใน
เนื Iอหาวิชาควบคูก่บักลวิธี 
ที,หลากหลาย เพื,อสร้าง
ความคดิที,เป็นไปได้
จํานวนมาก 

สามารถสร้าง
ความคดิ 
ที,หลากหลาย 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถนกึถึง
ความคดิได้มากกวา่
หนึ,งอยา่ง 

 
 
 
ความคดิยืดหยุน่ 

ใช้ความรู้และทกัษะ
เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหาวิธีการ
ที,ดี 
ที,สดุ หรือเลือกหาวิธีการ
ใหมที่,คิดวา่ดีกว่ามา
แก้ปัญหาแทนได้ 

เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหา
วิธีการที,ดี 
ที,สดุ 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถเปรียบเทียบ 
แยกแยะมากกวา่หนึ,ง
อยา่ง 

ความคดิริเริ,ม มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มีผู้ อื,น
ทํามาแล้วให้ดีขึ Iน
กวา่เดมิ และนํามา
สร้างเป็นชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดที,จําเป็น และ
เป็นรูปธรรมลงในข้อคดิ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดเพียงพอ
ลงในข้อคิดเพื,อทําให้
สมจริง 

ต้องการความ
ชว่ยเหลือจํานวนมาก 
เพื,อให้เกิด 
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รหัสวิชา  ง ;F;=;       รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch      ชั #นมัธยมศึกษาปีที ; 
หน่วยการเรียนรู้ที  ;  ชือหน่วย สร้างสรรค์นิทานตามจินตนาการ  เวลา    U       ชัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที =  เรือง  เริมร่างสร้างนิทาน              เวลา    ;       ชัวโมง 
 
ผลการเรียนรู้   

1. สามารถใช้คําสั,งคอมพิวเตอร์ในการสร้างนิทาน (P) 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้  (K)  

1. อธิบายคําสั,งคอมพิวเตอร์ที,ใช้ในการสร้างนิทาน (K) 
ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 

1. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก ask และ join 
ด้านคุณลักษณะ (A) 

=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

ด้านสมรรถนะ 
- ความคดิสร้างสรรค์ 

 
สาระสาํคัญ/แนวคิดหลัก 

บล็อก ask อยู่ในกลุ่มบล็อก Sensing ใช้สําหรับแสดงข้อความและรับข้อมูล ซึ,งข้อมูลที,
รับเข้าจะถกูนํามาเก็บไว้ในตวัแปรชื,อ answer 

บล็อก join อยู่ในกลุ่มบล็อก Operators ใช้สําหรับผสานข้อความกบัข้อความ ข้อความกบั
ข้อมูลที,เก็บในตัวแปร หรือข้อมูลที,เก็บไว้ในตัวแปรต่างๆ โดยบล็อก join จะถูกนําไปใช้ร่วมกับ
บล็อกอื,นๆ 
สาระการเรียนรู้  

1. การรับคา่จากผู้ใช้ บล็อก ask และ join 
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ชิ #นงาน/ภาระงาน 
:.ใบงาน 

ใบงานที เรือง เวลา(นาที) 
J.= ตามรอยนิทาน Jg 
J.E สร้างบทสนทนาโต้ตอบ Jg 

 
            2. ชิ #นงาน 

ชิ #นงานที เรือง 
Conver1 สร้างบทสนทนาโต้ตอบ ตอนที, = 
Conver2 สร้างบทสนทนาโต้ตอบ ตอนที, E 

 
 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   

 
สิงทีวัดผล 

 
วิธีวัดผล 

เครืองมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 

ด้านความรู้ K)  
=. อธิบายคําสั,งคอมพิวเตอร์ที,ใช้
ในการสร้างนิทาน (K) 

-ตรวจคําตอบในใบงาน  
ที,  J.=,5.2 

 

-ใบงานที, 
J.=,5.2 

- ผา่นเกณฑ์ได้คะแนน
ร้อยละ Jg 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
=. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก ask 
และ join 

 

-ตรวจชิ Iนงาน 
 

แบบประเมิน
ชิ Iนงาน 

- ผา่นเกณฑ์ได้คะแนน
ร้อยละ 50 
 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มีสว่นร่วมในการทํากิจกรรม 

-ประเมินคณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-ได้คะแนนแตล่ะข้อไม่
น้อยกวา่ ระดบั = 

ด้านสมรรถนะ(C) 
 ความคดิสร้างสรรค์ 

-ประเมินสมรรถนะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

แบบประเมิน
สมรรถนะ
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

ผา่นเกณฑ์คณุภาพ
ระดบัดี 
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กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั #นนํา  

1. ครูนําเข้าสูบ่ทเรียนโดยกล่าวถึงนิทานเรื,องตา่งๆ แล้วสุม่นกัเรียนจํานวน =-E คน ให้
นกัเรียนบอกชื,อนิทานที,รู้จกั และเลา่เรื,องโดยย่อ พร้อมเชิญชวนให้นกัเรียนคนอื,นฟังและ
จินตนาการตามไปด้วย 

ขั #นสอน 
2. นกัเรียนชมนิทานที,ครูได้เตรียมเอาไว้ =-E เรื,อง โดยเป็นนิทานที,เป็นภาพเคลื,อนไหวและมี

เสียงประกอบ หรือชมนิทานที,มีอยูใ่นเว็บไซต์  
3. นกัเรียนชว่ยกนัอภิปรายวา่ นิทานประกอบด้วยตวัละคร สถานที, และลกัษณะของเนื Iอเรื,อง

เป็นอย่างไรและถ้าต้องการปรับนิทานจะปรับในสว่นใดบ้าง อยา่งไร โดยเขียนลงในใบงาน
ที, J.= เรื,องตามรอยนิทาน ข้อ = 

4. ครูแบง่นกัเรียนเป็นกลุม่ กลุ่มละ E คน แล้วให้นกัเรียนเปิดไฟล์ Frog_rat.sb จากบทเรียน
บนเครือขา่ย เพื,อชมนิทานเรื,องกบกบัหนชูรา พร้อมศกึษาใบความรู้ที, J.= เรื,องนิทาน “กบ
กบัหนชูรา” 

5. นกัเรียนทําใบงานที, J.= ข้อที, E ถึงข้อ \  
6. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปเกี,ยวกบัสคริปต์และบล็อกใหม่ๆ  ที,ได้เรียนรู้เพิ,มเตมิ ครูกระตุ้น

ให้นกัเรียนสนใจเกี,ยวกบัสคริปต์และบล็อกดงักล่าวเพื,อเตรียมนําไปสร้างนิทานที,ตนสนใจ 
7. นกัเรียนศกึษาใบความรู้ที, J.E เรื,องบล็อก ask, บล็อก join,  
8. ครูแนะนําให้นกัเรียนรู้จกักบัสคริปต์และบล็อกที,ใช้ในการรับข้อมลู การนําข้อมลูที,รับเข้าไป

แสดงผล การสร้างและการใช้งานตวัแปรเบื Iองต้น 
9. นกัเรียนทาใบงานที, J.E เรื,องสร้างบทละครโต้ตอบ ตอนที, 1 โดยให้นกัเรียนทําพร้อมกนัทั Iง

ห้องทีละข้อ และครูถามถึงสิ,งที,เกิดขึ Iนจากการเขียนสคริปต์ในแตล่ะข้อ 
10. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ทําใบงานที, J.E ตอนที, 2 โดยครูคอยให้คําแนะนํา จากนั Iนสุม่นกัเรียน

นําเสนอคําตอบที,ได้จากการทําใบงาน 
11. นกัเรียนและครูร่วมกนัอภิปราย สรุปเกี,ยวกบัการเขียนสคริปต์โดยใช้บล็อก ask, join บน

กระดานสนทนา 
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สือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1.ใบความรู้ 

=.= ใบความรู้ที, J.= เรื,อง ตามรอยนิทาน 
=.E ใบความรู้ที, J.E เรื,อง บล็อก ask, บล็อก join, 

2.เว็บไซต์ www.vrnjoy.com 
 3.ตวัอยา่งนิทาน https://www.youtube.com/watch?v=DyWGvo\CcEM  
กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมต่อเนือง 
 =. ให้นกัเรียนสงัเกตชิ Iนงานตวัอยา่งที,สร้างด้วยโปรแกรม Scratch ชว่ยให้นกัเรียนสามารถ
สร้างชิ Iนงานเลียนแบบตวัอย่างได้ 

E. ครูกระตุ้นนกัเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ ระหวา่งการทําใบงาน 
       
 

ลงชื,อ............................................... 
                                                                                 (..............................................) 
                                                                               ตําแหนง่......................................                                                                                        
 

ความเหน็ของผู้บังคับบัญชาหรือผู้ทีได้มอบหมาย 
 

 
ความคิดเหน็ของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
ความคิดเหน็ของผู้บริหารฝ่ายวิชาการ 
 

............................................................... 

............................................................... 
 
ลงชื,อ 
             (                                             ) 
              หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้ 

.......................................................................... 

.......................................................................... 
 
ลงชื,อ 
                 (                                             ) 

รองผู้ อํานวยการฝ่ายวิชาการ 
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บันทกึผลหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา  ง 20252    รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 

แผนการจัดการเรียนรู้ที =   เรือง  เริมร่างสร้างนิทาน 
 
:. ผลการเรียนรู้ 
    =.= ด้านความรู้ (K)  
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.E ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P ) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.F ด้านเจตคต ิ/ คณุลกัษณะฯ (A)/ สมรรถนะ (C) เชื,อมโยงกบัมาตรฐานสากล 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
;.บรรยากาศการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
?. การปรับเปลียนแผนการจัดการเรียนรู้(ถ้ามี) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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>. ข้อค้นพบด้านพฤตกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
=. อืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
U. ปัญหา/สิงทีพัฒนา/แนวทางแก้ปัญหา/แนวทางการพัฒนา 
 

ปัญหา/สิงที
พัฒนา 

สาเหตุของ
ปัญหา/ 

สิงทีพัฒนา 

แนวทางแก้ไข/ 
พัฒนา 

วิธีแก้ไข/
พัฒนา 

ผลการแก้ไข/
พัฒนา 

     

       
ลงชื,อ.................................................. 

                                                                                      (นางจงกล  เดชสวุรรณ์) 
                                                                                              ตําแหนง่ ครู 
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รายการ การประเมิน ทักษะการคิด 
ใบงานที 5.1 
1.อธิบายคําสั,งคอมพิวเตอร์ที,ใช้
ในการสร้างนิทาน(ข้อที, =-\) 
 

3  หมายถึง  หาวิธีมาแก้ไขปัญหาได้ 
                   หลากหลาย รวมถึงการ 
                   เปรียบเทียบ แยกแยะ หรือจดั
กลุม่ 
2  หมายถึง  เลือกหาวิธีการใหมที่,คดิวา่ดีกวา่ 
                   มาแก้ปัญหาแทนได้ 
1  หมายถึง  เลือกหาวิธีการเพียงวิธีการเดียว 

คดิยืดหยุน่ 

ใบงานที, J.E   
2. อธิบายคําสั,งคอมพิวเตอร์ที,
ใช้ในการสร้างนิทาน 

3  หมายถึง  ระบผุลลพัธ์ของคําสั,ง 
                  รายละเอียดที,จําเป็น 
2  หมายถึง  ระบผุลลพัธ์ของคําสั,งได้อยา่ง 
                  เพียงพอลงในข้อคิดเพื,อทําให้ 
                  สมจริง 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือจํานวน 
                  มาก เพื,อให้เกิดผลลพัธ์ 

คดิละเอียดลออ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินใบงาน 
เรือง  เริมร่างสร้างนิทาน     
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คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

 
 
 
ที 

 
 
ชือ-สกุล 

ความ
สมบูรณ์
ของชิ #นงาน 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ประโยชน์
ของชิ #นงาน 

ความ
ถูกต้องของ
ชิ #นงาน 

การ
นําเสนอ
ชิ #นงาน 

 
รวม 
20 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช้ 
ตํ,ากว่า  10 ปรับปรุง 

 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น  G  ระดบั  ดงันี I 
 G หมายถึง ดีมาก 

F หมายถึง ดี 
E หมายถึง พอใช้ 

= หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

แบบประเมินชิ #นงาน 
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เกณฑ์การประเมินชิ #นงาน 
 

รายการ
ประเมิน 

คุณภาพชิ #นงาน/ระดับคะแนน 
ดีมาก(>) ดี(?) พอใช้(;) ปรับปรุง(:) 

 
 
ความสมบรูณ์
ของชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีความสมบรูณ์ไม่
พบข้อผิดพลาด  
 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด =-E 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด F-J 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานไมส่มบรูณ์ 
และพบข้อผิดพลาด
มากกวา่ J ตําแหนง่
ขึ Iนไป 

 
 
 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มี
ผู้ อื,นทํามาแล้วให้ดี
ขึ Iนกวา่เดมิ และ
นํามาสร้างเป็น
ชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

เลียนแบบแนวคดิ
ของผู้ อื,น และ
ปรับปรุงชิ Iนงานของ
ผู้ อื,นเป็นของตนเอง 

ประโยชน์ของ
ชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
สอดคล้องวตัถปุระสงค์
ทกุข้อ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้
อยา่งหลากหลาย 
และเนื Iอหาสว่น
ใหญ่สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
เนื Iอหาบางสว่น
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานขาด
ประโยชน์ใช้งาน
ไมไ่ด้ เนื Iอหาไม่
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ความถกูต้อง
ของข้อมลูใน
ชิ Iนงาน 

มีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู
หลากหลาย ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  
ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  1-
5  ตําแหนง่ 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  5  
ตําแหนง่ขึ Iนไป 

การนําเสนอ
ของชิ Iนงาน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีในการ
ตกแตง่อย่างเหมาะสม
หวัข้อมองเห็นชดัเจน
ประณีต สวยงาม 
นําเสนออยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อ
มองเห็นชดัเจนไม่
ประณีต นําเสนอ
อยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อไม่
ชดัเจน ไมป่ระณีต 
นําเสนออยา่งเป็น
ขั Iนตอน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีใน
การตกแตง่บ้าง 
นําเสนอไมเ่ป็น
ขั Iนตอน 
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แบบประเมินคุณลักษณะทีพงึประสงค์  (A) 
 
คาํชี #แจง   เกณฑ์การประเมิน  มีดงันี I 
    5  =  กระทํามากที,สดุ  G  =  กระทํามาก 
    F  =  กระทําปานกลาง  E  =  กระทําน้อย    =  =  ไมค่อ่ยกระทํา/ไมก่ระทําเลย 

ที, ชื,อนกัเรียน 

มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุง่มั,น 
ในการทํางาน 

รวม
คะแนน 

ระดบั 

ตร
งต

อ่เ
วล

า 

ปฏิ
บตั

ิตา
มก

ฎ 

รัก
คว

าม
สะ

อา
ด 

รัก
กา

รอ
า่น

 

จด
บนั

ทึก
 

สรุ
ปค

วา
มรู้

 

คว
าม

ตัIง
ใจ

 

คว
าม

อด
ทน

 

ไม
ร่ัง

เกี
ยจ

งา
น 

J J J J J J J J J GJ  
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

 คะแนน     Fr-GJ     คะแนน  อยูใ่นระดบั     4     ดีมาก 
 คะแนน     F=-Fs     คะแนน  อยูใ่นระดบั     3     ดี 
 คะแนน     EF-Fg     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1     พอใช้ 
 คะแนน       g-EE     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1    ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 
ที 

 
ชือ-สกุล 

 
ความคิด

คล่องแคล่ว 

 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

 
ความคิดริเริม 

 
ความคิด

ละเอียดลออ 
  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 
 
หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
E.J-F.gg ดีมาก 
=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 
 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
รายการประเมิน 

คุณภาพ/ระดับคะแนน 
ดีมาก(?) ดี(;) พอใช้(:) 

 
 
ความคดิคลอ่งแคลว่ 

ใช้ความรู้และทกัษะใน
เนื Iอหาวิชาควบคูก่บักลวิธี 
ที,หลากหลาย เพื,อสร้าง
ความคดิที,เป็นไปได้
จํานวนมาก 

สามารถสร้าง
ความคดิ 
ที,หลากหลาย 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถนกึถึง
ความคดิได้มากกวา่
หนึ,งอยา่ง 

 
 
 
ความคดิยืดหยุน่ 

ใช้ความรู้และทกัษะ
เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหาวิธีการ
ที,ดี 
ที,สดุ หรือเลือกหาวิธีการ
ใหมที่,คิดวา่ดีกว่ามา
แก้ปัญหาแทนได้ 

เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหา
วิธีการที,ดี 
ที,สดุ 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถเปรียบเทียบ 
แยกแยะมากกวา่หนึ,ง
อยา่ง 

ความคดิริเริ,ม มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มีผู้ อื,น
ทํามาแล้วให้ดีขึ Iน
กวา่เดมิ และนํามา
สร้างเป็นชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดที,จําเป็น และ
เป็นรูปธรรมลงในข้อคดิ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดเพียงพอ
ลงในข้อคิดเพื,อทําให้
สมจริง 

ต้องการความ
ชว่ยเหลือจํานวนมาก 
เพื,อให้เกิด 

 
 
 
 
 



235 
 

รหัสวิชา  ง ;F;=;       รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch      ชั #นมัธยมศึกษาปีที  ; 
หน่วยการเรียนรู้ที  ;  ชือหน่วย สร้างสรรค์นิทานตามจินตนาการ  เวลา    U       ชัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที U   เรือง การกระจายสารอย่างสร้างสรรค์  เวลา    >       ชัวโมง 
 
ผลการเรียนรู้   

1. สามารถใช้คําสั,งคอมพิวเตอร์ในการสร้างนิทาน (P) 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้  (K)  

1. อธิบายผลของสคริปต์ด้วยบล็อก broadcast, broadcast and wait และ 
when I receive 

ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
-  

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

ด้านสมรรถนะ 
- ความคดิสร้างสรรค์ 

 
สาระสาํคัญ/แนวคิดหลัก 

บล็อก broadcast และ broadcast and wait อยู่ในกลุ่มบล็อก Control ใช้สําหรับกระจาย
สารให้กับตวัละครต่างๆ เสมือนการสื,อสารกันระหว่างตวัละคร โดยใช้งานร่วมกับบล็อก when I 
receive เพื,อ รับสารและดําเนินการตอ่ 
สาระการเรียนรู้  

2. บล็อก broadcast 
3. บล็อก broadcast and wait 
4. บล็อก when I receive 

 
 
 
 



236 
 

ชิ #นงาน/ภาระงาน 
:.ใบงาน 

ใบงานที เรือง เวลา(นาที) 
\.= กระจายสารและเปลี,ยนพื Iนหลงั =Eg 

 
 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   

 
สิงทีวัดผล 

 
วิธีวัดผล 

เครืองมือวัดผล เกณฑ์การ
ประเมินผล 

ด้านความรู้ K)  
1.สามารถอธิบายคําสั,ง
คอมพิวเตอร์ในการสร้างนิทาน  

-ตรวจคําตอบใบ
งาน \.= 

- ใบงานที, \.= 
 

-- ผา่นเกณฑ์ได้
คะแนนร้อยละ 50 
 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P)  - - - 
ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

-ประเมิน
คณุลกัษณะอนัพงึ
ประสงค์ 

-แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-ได้คะแนนแตล่ะข้อ
ไมน้่อยกวา่ ระดบั = 

ด้านสมรรถนะ(C) 
 ความคดิสร้างสรรค์ 

-ประเมินสมรรถนะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

แบบประเมิน
สมรรถนะ
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

ผา่นเกณฑ์คณุภาพ
ระดบัดี 

 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั #นนํา 

1. ครูนําเข้าสูบ่ทเรียนโดยสมมตุใิห้ครูและนกัเรียนทกุคนในห้องเป็นตวัละครในโปรเจกต์   
โดยครูจะเป็นผู้สง่สาร และนกัเรียนจะเป็นผู้ รับสาร 

ขั #นสอน 
2. นกัเรียนศกึษาใบความรู้ที, \.= เรื,อง การกระจายสาร บนเว็บออนไลน์ จากนั Iนทําใบงานที, 

\.= เรื,อง กระจายสารและเปลี,ยนพื Iนหลงั แล้วสุม่นกัเรียนออกมานําเสนอคําตอบ 
3. นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปการใช้บล็อก broadcast และ when I receive 
4. ครูและนกัเรียนร่วมกนัเฉลยใบงาน 
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สือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1.ใบความรู้ 

=.= ใบความรู้ที, 6.1 เรื,อง การกระจายสาร 
2.เว็บไซต์ www.vrnjoy.com 

  
กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมต่อเนือง 

=. ครูกระตุ้นนกัเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ ระหวา่งการทําใบงาน  
 

ลงชื,อ............................................... 
                                                                                 (..............................................) 
                                         

ความเหน็ของผู้บังคับบัญชาหรือผู้ทีได้มอบหมาย 
 

 
ความคิดเหน็ของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
ความคิดเหน็ของผู้บริหารฝ่ายวิชาการ 
 

............................................................... 

............................................................... 
ลงชื,อ 
             (                                             ) 
              หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้ 

.......................................................................... 

.......................................................................... 
ลงชื,อ 
                 (                                             ) 

รองผู้ อํานวยการฝ่ายวิชาการ 
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บันทกึผลหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 

รหัสวิชา  ง 20252    รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 
แผนการจัดการเรียนรู้ที 6  เรือง  การกระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 

 
:. ผลการเรียนรู้ 
    =.= ด้านความรู้ (K)  
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.E ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P ) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.F ด้านเจตคต ิ/ คณุลกัษณะฯ (A)/ สมรรถนะ (C) เชื,อมโยงกบัมาตรฐานสากล 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
;.บรรยากาศการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
?. การปรับเปลียนแผนการจัดการเรียนรู้(ถ้ามี) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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>. ข้อค้นพบด้านพฤตกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
=. อืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
U. ปัญหา/สิงทีพัฒนา/แนวทางแก้ปัญหา/แนวทางการพัฒนา 
 

ปัญหา/สิงที
พัฒนา 

สาเหตุของ
ปัญหา/ 

สิงทีพัฒนา 

แนวทางแก้ไข/ 
พัฒนา 

วิธีแก้ไข/
พัฒนา 

ผลการแก้ไข/
พัฒนา 

     

       
ลงชื,อ.................................................. 

                                                                                      (นางจงกล  เดชสวุรรณ์) 
                                                                                              ตําแหนง่ ครู 
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รายการ การประเมิน ทักษะการคิด 
ใบงานที 6.1 
1.อธิบายคําสั,งคอมพิวเตอร์ที,ใช้
ในการสร้างนิทาน(ข้อที, 7-8) 
 

3  หมายถึง  หาวิธีมาแก้ไขปัญหาได้ 
                   หลากหลาย รวมถึงการ 
                   เปรียบเทียบ แยกแยะ หรือจดั
กลุม่ 
2  หมายถึง  เลือกหาวิธีการใหมที่,คดิวา่ดีกวา่ 
                   มาแก้ปัญหาแทนได้ 
1  หมายถึง  เลือกหาวิธีการเพียงวิธีการเดียว 

คดิยืดหยุน่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินใบงาน 
เรือง  เริมร่างสร้างนิทาน     
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คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

 
 
 
ที 

 
 
ชือ-สกุล 

ความ
สมบูรณ์
ของชิ #นงาน 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ประโยชน์
ของชิ #นงาน 

ความ
ถูกต้องของ
ชิ #นงาน 

การ
นําเสนอ
ชิ #นงาน 

 
รวม 
20 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช้ 
ตํ,ากว่า  10 ปรับปรุง 

 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น  G  ระดบั  ดงันี I 
 G หมายถึง ดีมาก 

F หมายถึง ดี 
E หมายถึง พอใช้ 

= หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

แบบประเมินชิ #นงาน 
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เกณฑ์การประเมินชิ #นงาน 
 

รายการ
ประเมิน 

คุณภาพชิ #นงาน/ระดับคะแนน 
ดีมาก(>) ดี(?) พอใช้(;) ปรับปรุง(:) 

 
 
ความสมบรูณ์
ของชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีความสมบรูณ์ไม่
พบข้อผิดพลาด  
 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด =-E 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด F-J 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานไมส่มบรูณ์ 
และพบข้อผิดพลาด
มากกวา่ J ตําแหนง่
ขึ Iนไป 

 
 
 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มี
ผู้ อื,นทํามาแล้วให้ดี
ขึ Iนกวา่เดมิ และ
นํามาสร้างเป็น
ชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

เลียนแบบแนวคดิ
ของผู้ อื,น และ
ปรับปรุงชิ Iนงานของ
ผู้ อื,นเป็นของตนเอง 

ประโยชน์ของ
ชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
สอดคล้องวตัถปุระสงค์
ทกุข้อ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้
อยา่งหลากหลาย 
และเนื Iอหาสว่น
ใหญ่สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
เนื Iอหาบางสว่น
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานขาด
ประโยชน์ใช้งาน
ไมไ่ด้ เนื Iอหาไม่
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ความถกูต้อง
ของข้อมลูใน
ชิ Iนงาน 

มีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู
หลากหลาย ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  
ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  1-
5  ตําแหนง่ 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  5  
ตําแหนง่ขึ Iนไป 

การนําเสนอ
ของชิ Iนงาน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีในการ
ตกแตง่อย่างเหมาะสม
หวัข้อมองเห็นชดัเจน
ประณีต สวยงาม 
นําเสนออยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อ
มองเห็นชดัเจนไม่
ประณีต นําเสนอ
อยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อไม่
ชดัเจน ไมป่ระณีต 
นําเสนออยา่งเป็น
ขั Iนตอน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีใน
การตกแตง่บ้าง 
นําเสนอไมเ่ป็น
ขั Iนตอน 
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แบบประเมินคุณลักษณะทีพงึประสงค์  (A) 
 
คาํชี #แจง   เกณฑ์การประเมิน  มีดงันี I 
    5  =  กระทํามากที,สดุ  G  =  กระทํามาก 
    F  =  กระทําปานกลาง  E  =  กระทําน้อย    =  =  ไมค่อ่ยกระทํา/ไมก่ระทําเลย 

ที, ชื,อนกัเรียน 

มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุง่มั,น 
ในการทํางาน 

รวม
คะแนน 

ระดบั 

ตร
งต

อ่เ
วล

า 

ปฏิ
บตั

ิตา
มก

ฎ 

รัก
คว

าม
สะ

อา
ด 

รัก
กา

รอ
า่น

 

จด
บนั

ทึก
 

สรุ
ปค

วา
มรู้

 

คว
าม

ตัIง
ใจ

 

คว
าม

อด
ทน

 

ไม
ร่ัง

เกี
ยจ

งา
น 

J J J J J J J J J GJ  
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

 คะแนน     Fr-GJ     คะแนน  อยูใ่นระดบั     4     ดีมาก 
 คะแนน     F=-Fs     คะแนน  อยูใ่นระดบั     3     ดี 
 คะแนน     EF-Fg     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1     พอใช้ 
 คะแนน       g-EE     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1    ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 
ที 

 
ชือ-สกุล 

 
ความคิด

คล่องแคล่ว 

 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

 
ความคิดริเริม 

 
ความคิด

ละเอียดลออ 
  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 
 
หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
E.J-F.gg ดีมาก 
=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 
 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
รายการประเมิน 

คุณภาพ/ระดับคะแนน 
ดีมาก(?) ดี(;) พอใช้(:) 

 
 
ความคดิคลอ่งแคลว่ 

ใช้ความรู้และทกัษะใน
เนื Iอหาวิชาควบคูก่บักลวิธี 
ที,หลากหลาย เพื,อสร้าง
ความคดิที,เป็นไปได้
จํานวนมาก 

สามารถสร้าง
ความคดิ 
ที,หลากหลาย 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถนกึถึง
ความคดิได้มากกวา่
หนึ,งอยา่ง 

 
 
 
ความคดิยืดหยุน่ 

ใช้ความรู้และทกัษะ
เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหาวิธีการ
ที,ดี 
ที,สดุ หรือเลือกหาวิธีการ
ใหมที่,คิดวา่ดีกว่ามา
แก้ปัญหาแทนได้ 

เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหา
วิธีการที,ดี 
ที,สดุ 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถเปรียบเทียบ 
แยกแยะมากกวา่หนึ,ง
อยา่ง 

ความคดิริเริ,ม มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มีผู้ อื,น
ทํามาแล้วให้ดีขึ Iน
กวา่เดมิ และนํามา
สร้างเป็นชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดที,จําเป็น และ
เป็นรูปธรรมลงในข้อคดิ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดเพียงพอ
ลงในข้อคิดเพื,อทําให้
สมจริง 

ต้องการความ
ชว่ยเหลือจํานวนมาก 
เพื,อให้เกิด 
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รหัสวิชา  ง ;F;=;       รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch      ชั #นมัธยมศึกษาปีที  ; 
หน่วยการเรียนรู้ที  ?  ชือหน่วย เกมสร้างสรรค์  เวลา    :F       ชัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที 7   เรือง เตรียมพร้อมก่อนสร้างเกม เวลา    >       ชัวโมง 
 
ผลการเรียนรู้   

1. สามารถกําหนดและใช้งานตวัแปร (P) 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้  (K)  
  =.อธิบายความหมายของตวัแปรและการใช้กลุม่บล็อก Variables 

ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
- 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

ด้านสมรรถนะ 
- ความคดิสร้างสรรค์ 

 
สาระสาํคัญ/แนวคิดหลัก 

การสร้างตวัแปรและเรียกใช้ตวัแปร  อยูใ่นกลุม่บล็อก Variables เมื,อมีการสร้างตวัแปร
ใหม ่โปรแกรมจะสร้างบล็อกตา่งๆ ที,เกี,ยวข้องกบัตวัแปรนั Iนเพิ,มเตมิ สําหรับใช้ในการทํางานตา่งๆ 

 
สาระการเรียนรู้  

=. การสร้างและใช้ตวัแปร 
2. การใช้งานกลุม่บล็อก Variables 

ชิ #นงาน/ภาระงาน 
:.ใบงาน 

ใบงานที เรือง เวลา(นาที) 
7.= ตวัแปร =gg 
7.E การกําหนดเวลาและการสุม่ =gg 
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การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   
 

สิงทีวัดผล 
 

วิธีวัดผล 
เครืองมือวัดผล เกณฑ์การ

ประเมินผล 
ด้านความรู้ (K)  
=.อธิบายความหมายของตวัแปร 
 

-ตรวจชิ Iนงานจากใบงาน
ที, 7.= และ 7.E 

- ใบงานที, 7.= 
- ใบงานที, 7.E 

- ผา่นเกณฑ์ได้คะแนน
ร้อยละ 50 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P)- 
 

- - - 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

-ประเมินคณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-ได้คะแนนแตล่ะข้อไม่
น้อยกวา่ ระดบั = 

ด้านสมรรถนะ(C) 
 ความคดิสร้างสรรค์ 

-ประเมินสมรรถนะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

แบบประเมิน
สมรรถนะ
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

ผา่นเกณฑ์คณุภาพ
ระดบัดี 

 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั #นนํา 

1. ครูทําการทบทวนการใช้กลุม่บล็อก Variables เชน่ การสร้างตวัแปร make a variable 
และการใช้งานตวัแปรให้แก่นกัเรียน  จากใบงานที, 7.= 

ขั #นสอน 
E. ให้นกัเรียนศกึษาใบความรู้ที, 7.=  เรื,อง  ตวัแปร  บนเว็บเครือขา่ย 
F. ครูสาธิตการใช้ บล็อก change อยูใ่นกลุม่บล็อก Variables ใช้สําหรับเพิ,มหรือลดคา่ 

ของตวัแปรที,กําหนด 
G. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ทําใบงานที, 7.= เรื,อง ตวัแปร จากนั Iนครูและนกัเรียนร่วมกนัเฉลย

คําตอบในใบงานที, 7.= 
J. ครูกระตุ้นให้นกัเรียนคิดเพิ,มเตมิวา่หากใช้งานบล็อก change ที,อยูใ่นกลุม่บล็อก 

Variable ในการสร้างโปรเจกต์เกมจะใช้งานอยา่งไร สุม่นกัเรียนยกตวัอย่าง E-F คน 
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\. ให้นกัเรียนดตูวัอยา่งวิดโิอจากบทเรียนเครือขา่ยในเรื,องการใช้บล็อก timer และ reset 
timer ซึ,งจะอยูใ่นกลุม่บล็อก Sensing บล็อก timer จะใช้สําหรับจบัเวลา และบล็อก reset timer 
และบล็อก pick random อยู่ในกลุม่บล็อก Operators  

]. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ทําใบงานที, 7.E เรื,องกําหนดเวลาและการสุม่ จากนั Iนครูและนกัเรียน
ร่วมกนัเฉลยคําตอบในใบงานที, 7.E 

s. ครูทบทวนการใช้ ตวัแปร การกําหนดเวลาและการสุม่ สามารถนํามาประยกุต์ใช้ ใน
รูปแบบสื,อ และเกมได้ 

r. ครูแนะนํานกัเรียนให้ทบทวนการใช้กลุม่บล็อก และบล็อกที,เคยเรียนมา เพื,อเตรียม
ความพร้อมในการเริ,มออกแบบการสร้างเกมในชั,วโมงถดัไป 

 
สือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1.ใบความรู้ 

4.1 ใบความรู้ที, 7.= เรื,อง ตวัแปร 
2.เว็บไซต์ www.vrnjoy.com 

 3.โปรแกรม scratch 
  
กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมต่อเนือง 
 =. ให้นกัเรียนสงัเกตชิ Iนงานตวัอยา่งที,สร้างด้วยโปรแกรม Scratch ชว่ยให้นกัเรียนสามารถ
สร้างชิ Iนงานเลียนแบบตวัอย่างได้ 

E. ครูกระตุ้นนกัเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ ระหวา่งการทําใบงาน  
 

ลงชื,อ............................................... 
                                                                                 (..............................................) 
                                                                               ตําแหนง่......................................                 
 
 
 
 
 
                                                                                                       



249 
 

ความเหน็ของผู้บังคับบัญชาหรือผู้ทีได้มอบหมาย 
 

 
ความคิดเหน็ของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
ความคิดเหน็ของผู้บริหารฝ่ายวิชาการ 
 

............................................................... 

............................................................... 
 
ลงชื,อ 
             (                                             ) 
              หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้ 

.......................................................................... 

.......................................................................... 
 
ลงชื,อ 
                 (                                             ) 

รองผู้ อํานวยการฝ่ายวิชาการ 
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บันทกึผลหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา  ง 20252    รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 

แผนการจัดการเรียนรู้ที 7  เรือง  เตรียมพร้อมก่อนสร้างเกม 
 
:. ผลการเรียนรู้ 
    =.= ด้านความรู้ (K)  
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.E ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P ) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.F ด้านเจตคต ิ/ คณุลกัษณะฯ (A)/ สมรรถนะ (C) เชื,อมโยงกบัมาตรฐานสากล 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
;.บรรยากาศการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
?. การปรับเปลียนแผนการจัดการเรียนรู้(ถ้ามี) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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>. ข้อค้นพบด้านพฤตกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
=. อืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
U. ปัญหา/สิงทีพัฒนา/แนวทางแก้ปัญหา/แนวทางการพัฒนา 
 

ปัญหา/สิงที
พัฒนา 

สาเหตุของ
ปัญหา/ 

สิงทีพัฒนา 

แนวทางแก้ไข/ 
พัฒนา 

วิธีแก้ไข/
พัฒนา 

ผลการแก้ไข/
พัฒนา 

     

       
ลงชื,อ.................................................. 

                                                                                      (นางจงกล  เดชสวุรรณ์) 
                                                                                              ตําแหนง่ ครู 
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รายการ การประเมิน ทักษะการคิด 
ใบงานที 7.1-7.2 
1.อธิบายคําสั,งคอมพิวเตอร์ที,ใช้
ในการสร้างนิทาน 
 

3  หมายถึง  ระบผุลลพัธ์ของคําสั,ง 
                  รายละเอียดที,จําเป็น 
2  หมายถึง  ระบผุลลพัธ์ของคําสั,งได้อยา่ง 
                  เพียงพอลงในข้อคิดเพื,อทําให้ 
                  สมจริง 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือจํานวน 
                  มาก เพื,อให้เกิดผลลพัธ์ 

คดิละเอียดลออ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินใบงาน 
เรือง  เริมร่างสร้างนิทาน     
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คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

 
 
 
ที 

 
 
ชือ-สกุล 

ความ
สมบูรณ์
ของชิ #นงาน 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ประโยชน์
ของชิ #นงาน 

ความ
ถูกต้องของ
ชิ #นงาน 

การ
นําเสนอ
ชิ #นงาน 

 
รวม 
20 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช้ 
ตํ,ากว่า  10 ปรับปรุง 

 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น  G  ระดบั  ดงันี I 
 G หมายถึง ดีมาก 

F หมายถึง ดี 
E หมายถึง พอใช้ 

= หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

แบบประเมินชิ #นงาน 
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เกณฑ์การประเมินชิ #นงาน 
 

รายการ
ประเมิน 

คุณภาพชิ #นงาน/ระดับคะแนน 
ดีมาก(>) ดี(?) พอใช้(;) ปรับปรุง(:) 

 
 
ความสมบรูณ์
ของชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีความสมบรูณ์ไม่
พบข้อผิดพลาด  
 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด =-E 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด F-J 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานไมส่มบรูณ์ 
และพบข้อผิดพลาด
มากกวา่ J ตําแหนง่
ขึ Iนไป 

 
 
 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มี
ผู้ อื,นทํามาแล้วให้ดี
ขึ Iนกวา่เดมิ และ
นํามาสร้างเป็น
ชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

เลียนแบบแนวคดิ
ของผู้ อื,น และ
ปรับปรุงชิ Iนงานของ
ผู้ อื,นเป็นของตนเอง 

ประโยชน์ของ
ชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
สอดคล้องวตัถปุระสงค์
ทกุข้อ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้
อยา่งหลากหลาย 
และเนื Iอหาสว่น
ใหญ่สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
เนื Iอหาบางสว่น
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานขาด
ประโยชน์ใช้งาน
ไมไ่ด้ เนื Iอหาไม่
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ความถกูต้อง
ของข้อมลูใน
ชิ Iนงาน 

มีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู
หลากหลาย ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  
ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  1-
5  ตําแหนง่ 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  5  
ตําแหนง่ขึ Iนไป 

การนําเสนอ
ของชิ Iนงาน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีในการ
ตกแตง่อย่างเหมาะสม
หวัข้อมองเห็นชดัเจน
ประณีต สวยงาม 
นําเสนออยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อ
มองเห็นชดัเจนไม่
ประณีต นําเสนอ
อยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อไม่
ชดัเจน ไมป่ระณีต 
นําเสนออยา่งเป็น
ขั Iนตอน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีใน
การตกแตง่บ้าง 
นําเสนอไมเ่ป็น
ขั Iนตอน 
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แบบประเมินคุณลักษณะทีพงึประสงค์  (A) 
 
คาํชี #แจง   เกณฑ์การประเมิน  มีดงันี I 
    5  =  กระทํามากที,สดุ  G  =  กระทํามาก 
    F  =  กระทําปานกลาง  E  =  กระทําน้อย    =  =  ไมค่อ่ยกระทํา/ไมก่ระทําเลย 

ที, ชื,อนกัเรียน 

มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุง่มั,น 
ในการทํางาน 

รวม
คะแนน 

ระดบั 

ตร
งต

อ่เ
วล

า 

ปฏิ
บตั

ิตา
มก

ฎ 

รัก
คว

าม
สะ

อา
ด 

รัก
กา

รอ
า่น

 

จด
บนั

ทึก
 

สรุ
ปค

วา
มรู้

 

คว
าม

ตัIง
ใจ

 

คว
าม

อด
ทน

 

ไม
ร่ัง

เกี
ยจ

งา
น 

J J J J J J J J J GJ  
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

 คะแนน     Fr-GJ     คะแนน  อยูใ่นระดบั     4     ดีมาก 
 คะแนน     F=-Fs     คะแนน  อยูใ่นระดบั     3     ดี 
 คะแนน     EF-Fg     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1     พอใช้ 
 คะแนน       g-EE     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1    ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 
ที 

 
ชือ-สกุล 

 
ความคิด

คล่องแคล่ว 

 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

 
ความคิดริเริม 

 
ความคิด

ละเอียดลออ 
  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 
 
หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
E.J-F.gg ดีมาก 
=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 
 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
รายการประเมิน 

คุณภาพ/ระดับคะแนน 
ดีมาก(?) ดี(;) พอใช้(:) 

 
 
ความคดิคลอ่งแคลว่ 

ใช้ความรู้และทกัษะใน
เนื Iอหาวิชาควบคูก่บักลวิธี 
ที,หลากหลาย เพื,อสร้าง
ความคดิที,เป็นไปได้
จํานวนมาก 

สามารถสร้าง
ความคดิ 
ที,หลากหลาย 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถนกึถึง
ความคดิได้มากกวา่
หนึ,งอยา่ง 

 
 
 
ความคดิยืดหยุน่ 

ใช้ความรู้และทกัษะ
เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหาวิธีการ
ที,ดี 
ที,สดุ หรือเลือกหาวิธีการ
ใหมที่,คิดวา่ดีกว่ามา
แก้ปัญหาแทนได้ 

เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหา
วิธีการที,ดี 
ที,สดุ 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถเปรียบเทียบ 
แยกแยะมากกวา่หนึ,ง
อยา่ง 

ความคดิริเริ,ม มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มีผู้ อื,น
ทํามาแล้วให้ดีขึ Iน
กวา่เดมิ และนํามา
สร้างเป็นชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดที,จําเป็น และ
เป็นรูปธรรมลงในข้อคดิ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดเพียงพอ
ลงในข้อคิดเพื,อทําให้
สมจริง 

ต้องการความ
ชว่ยเหลือจํานวนมาก 
เพื,อให้เกิด 
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รหัสวิชา  ง ;F;=;   รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch      ชั #นมัธยมศึกษาปีที  ; 
หน่วยการเรียนรู้ที  ?  ชือหน่วย เกมสร้างสรรค์           เวลา    :F       ชัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที 8 เรืองการควบคุมการโต้ตอบผ่านเมาส์และคีย์บอร์ด เวลา U ชม. 
 
ผลการเรียนรู้   

=.สามารถใช้สคริปควบคมุการโต้ตอบ การเคลื,อนที, ระหวา่งผู้ เลน่เกม 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้  (K)  
  =. อธิบายสคริปต์ที,ควบคมุตวัละครการเคลื,อนที, การหมนุผา่นเมาส์และคีย์บอร์ด 

ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
=.เขียนสคริปต์ควบคมุตวัละครการเคลื,อนที, การหมนุผา่นเมาส์และคีย์บอร์ด 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มุง่มั,นในการทํางาน 

ด้านสมรรถนะ 
- ความคดิสร้างสรรค์ 

 
สาระสาํคัญ/แนวคิดหลัก 

ในการสร้างเกม ผู้ ออกแบบหรือผู้พัฒนาเกมจะต้องเลือกใช้อุปกรณ์ในการควบคุมการ
โต้ตอบระหวา่งผู้ เล่นเกมกบัเกม เพื,อให้ตวัละครมีการโต้ตอบกบัผู้ เลน่ในรูปแบบตา่งๆ เช่น การเดิน 
การวิ,ง การกระโดด การหมนุ การยิง การชน ซึ,งอาจจะออกแบบให้สามารถควบคมุตวัละครได้โดย
ใช้เมาส์เพียงอย่างเดียว ใช้คีย์บอร์ดได้เพียงอย่างเดียว หรือสามารถใช้ได้ทั Iงเมาส์และคีย์บอร์ด
ร่วมกนั  ดงันั Iนผู้ ที,พฒันาเกมจึงมีความจําเป็นที,ต้องเรียนรู้การใช้สคริปต์ควบคมุ  การโต้ตอบผ่าน
อปุกรณ์เมาส์และคีย์บอร์ดในรูปแบบตา่งๆ 

 
สาระการเรียนรู้  
    - การควบคมุ การเคลื,อนที, การหมนุ การยิงของตวัละคร และการโต้ตอบระหวา่งผู้ เลน่เกมและ
เกม ผา่นอปุกรณ์เมาส์และคีย์บอร์ด 
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ชิ #นงาน/ภาระงาน 
:.ใบงาน 

ใบงานที เรือง เวลา(นาที) 
8.= เกมช้างจบัผีเสื Iอ(เกมควบคมุด้วยเมาส์) 60 
8.E ลิงเก็บกล้วย(เกมควบคมุด้วยคีย์บอร์ด) 60 

;.ชิ #นงาน 
ชิ #นงานที เรือง เวลา(นาที) 
butterfly เกมช้างจบัผีเสื Iอ(เกมควบคมุด้วยเมาส์) 30 
Monkey ลิงเก็บกล้วย(เกมควบคมุด้วยคีย์บอร์ด) 30 

 
การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   

 
สิงทีวัดผล 

 
วิธีวัดผล 

เครืองมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 

ด้านความรู้ (K)  
=. อธิบายสคริปต์ที,ควบคมุตวั
ละครการเคลื,อนที, การหมนุผา่น
เมาส์และคีย์บอร์ด 

-ตรวจการตอบใบงาน 
s.=  
 

-ใบงานที, s.=  - ผา่นเกณฑ์ได้คะแนน
ร้อยละ Jg 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
=. สามารถสร้างและใช้งานตวั
แปรในการเขียนสคริป  
E.ใช้กลุม่บล็อก Variables  
 

-ตรวจชิ Iนงาน 
 

แบบประเมิน
ชิ Iนงาน 
 

- ผา่นเกณฑ์ได้คะแนน
ร้อยละ 50 
 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มีสว่นร่วมในการทํากิจกรรม 

-ประเมินคณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-ได้คะแนนแตล่ะข้อไม่
น้อยกวา่ ระดบั = 

ด้านสมรรถนะ(C) 
 ความคดิสร้างสรรค์ 

-ประเมินสมรรถนะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

แบบประเมิน
สมรรถนะ
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

ผา่นเกณฑ์คณุภาพ
ระดบัดี 
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กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั #นนํา 

1. ครูทบทวนนกัเรียน เรื,อง การเตรียมความพร้อมก่อนการสร้างเกมส์  การกําหนดเวลา  การ
สร้างตวัแปร 

ขั #นสอน 
E. นกัเรียนศกึษาใบความรู้ที, 8.= และทําใบงานที, 8.=  จากบทเรียนบนเครือขา่ย 
F. แนะนําให้นกัเรียนเพิ,มเติมวา่สามารถเพิ,มสว่นประกอบของเกม นอกเหนือจากที,ได้ออกแบบ

ไว้เพื,อให้เกมมีความสนกุมากยิ,งขึ Iน เชน่ การเพิ,มตวัละคร การเพิ,มระดบัความยาก การใสเ่สียง
ประกอบ และการใช้บล็อก ควบคมุการทํางานของคีย์บอร์ด ให้เปลี,ยนทิศทาง หรือเคลื,อนที,ได้ 

G. นกัเรียนแตล่ะกลุม่แบง่งานกนัทําใบงานที, 8.E แล้วแบง่ปันความรู้ที,ได้จากการทําใบงาน
ด้วยกนั โดยครูแนะนําเพิ,มเติม ให้นกัเรียนปรับปรุงเกมให้มีความสนกุมากยิ,งขึ Iน เชน่ การเพิ,มระดบั
ความยาก การใสเ่สียงประกอบการแสดงเวลาและคะแนน 

J. นกัเรียนร่วมกนัสรุปการสร้างเกมและความรู้ที,ได้จากการทํากิจกรรม 
 

สือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1.ใบความรู้ 

4.1 ใบความรู้ที, 8.= เรื,อง องค์ประกอบการสร้างเกมส์ 
2.เว็บไซต์ www.vrnjoy.com 
3.โปรแกรม scratch 

 
กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมต่อเนือง 
 =. ให้นกัเรียนสงัเกตชิ Iนงานตวัอยา่งที,สร้างด้วยโปรแกรม Scratch ชว่ยให้นกัเรียนสามารถ
สร้างชิ Iนงานเลียนแบบตวัอย่างได้ 

E. ครูกระตุ้นนกัเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ ระหวา่งการทําใบงาน  
 

 
ลงชื,อ............................................... 

                                                                                 (..............................................) 
                                                                               ตําแหนง่......................................           
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ความเหน็ของผู้บังคับบัญชาหรือผู้ทีได้มอบหมาย 
 

 
ความคิดเหน็ของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
ความคิดเหน็ของผู้บริหารฝ่ายวิชาการ 
 

............................................................... 

............................................................... 
 
ลงชื,อ 
             (                                             ) 
              หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้ 

.......................................................................... 

.......................................................................... 
 
ลงชื,อ 
                 (                                             ) 

รองผู้ อํานวยการฝ่ายวิชาการ 
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บันทกึผลหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา  ง 20252    รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 

แผนการจัดการเรียนรู้ที 8   เรือง  การควยคุมผ่านเมาส์และคีย์บอร์ด 
 
:. ผลการเรียนรู้ 
    =.= ด้านความรู้ (K)  
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.E ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P ) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.F ด้านเจตคต ิ/ คณุลกัษณะฯ (A)/ สมรรถนะ (C) เชื,อมโยงกบัมาตรฐานสากล 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
;.บรรยากาศการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
?. การปรับเปลียนแผนการจัดการเรียนรู้(ถ้ามี) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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>. ข้อค้นพบด้านพฤตกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
=. อืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
U. ปัญหา/สิงทีพัฒนา/แนวทางแก้ปัญหา/แนวทางการพัฒนา 
 

ปัญหา/สิงที
พัฒนา 

สาเหตุของ
ปัญหา/ 

สิงทีพัฒนา 

แนวทางแก้ไข/ 
พัฒนา 

วิธีแก้ไข/
พัฒนา 

ผลการแก้ไข/
พัฒนา 

     

       
ลงชื,อ.................................................. 

                                                                                      (นางจงกล  เดชสวุรรณ์) 
                                                                                              ตําแหนง่ ครู 
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รายการ การประเมิน ทักษะการคิด 
ใบงานที S.: 
=.อธิบายผลลพัธ์ของสคริปได้
ชดัเจน 

3  หมายถึง  ระบผุลลพัธ์ของสคริป 
                  รายละเอียดที,จําเป็น 
2  หมายถึง  ผลลพัธ์ของสคริปได้อยา่งเพียงพอลงใน 
                  ข้อคิดเพื,อทําให้สมจริง 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือจํานวน 
                  มาก เพื,อให้เกิดผลลพัธ์ 

คดิ
ละเอียดลออ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินใบงาน 
เรือง  สิงมหัศจรรย์     
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คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

 
 
 
ที 

 
 
ชือ-สกุล 

ความ
สมบูรณ์
ของชิ #นงาน 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ประโยชน์
ของชิ #นงาน 

ความ
ถูกต้องของ
ชิ #นงาน 

การ
นําเสนอ
ชิ #นงาน 

 
รวม 
20 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช้ 
ตํ,ากว่า  10 ปรับปรุง 

 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น  G  ระดบั  ดงันี I 
 G หมายถึง ดีมาก 

F หมายถึง ดี 
E หมายถึง พอใช้ 

= หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

แบบประเมินชิ #นงาน 
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เกณฑ์การประเมินชิ #นงาน 
 

รายการ
ประเมิน 

คุณภาพชิ #นงาน/ระดับคะแนน 
ดีมาก(>) ดี(?) พอใช้(;) ปรับปรุง(:) 

 
 
ความสมบรูณ์
ของชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีความสมบรูณ์ไม่
พบข้อผิดพลาด  
 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด =-E 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด F-J 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานไมส่มบรูณ์ 
และพบข้อผิดพลาด
มากกวา่ J ตําแหนง่
ขึ Iนไป 

 
 
 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มี
ผู้ อื,นทํามาแล้วให้ดี
ขึ Iนกวา่เดมิ และ
นํามาสร้างเป็น
ชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

เลียนแบบแนวคดิ
ของผู้ อื,น และ
ปรับปรุงชิ Iนงานของ
ผู้ อื,นเป็นของตนเอง 

ประโยชน์ของ
ชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
สอดคล้องวตัถปุระสงค์
ทกุข้อ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้
อยา่งหลากหลาย 
และเนื Iอหาสว่น
ใหญ่สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
เนื Iอหาบางสว่น
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานขาด
ประโยชน์ใช้งาน
ไมไ่ด้ เนื Iอหาไม่
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ความถกูต้อง
ของข้อมลูใน
ชิ Iนงาน 

มีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู
หลากหลาย ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  
ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  1-
5  ตําแหนง่ 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  5  
ตําแหนง่ขึ Iนไป 

การนําเสนอ
ของชิ Iนงาน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีในการ
ตกแตง่อย่างเหมาะสม
หวัข้อมองเห็นชดัเจน
ประณีต สวยงาม 
นําเสนออยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อ
มองเห็นชดัเจนไม่
ประณีต นําเสนอ
อยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อไม่
ชดัเจน ไมป่ระณีต 
นําเสนออยา่งเป็น
ขั Iนตอน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีใน
การตกแตง่บ้าง 
นําเสนอไมเ่ป็น
ขั Iนตอน 
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แบบประเมินคุณลักษณะทีพงึประสงค์  (A) 
 
คาํชี #แจง   เกณฑ์การประเมิน  มีดงันี I 
    5  =  กระทํามากที,สดุ  G  =  กระทํามาก 
    F  =  กระทําปานกลาง  E  =  กระทําน้อย    =  =  ไมค่อ่ยกระทํา/ไมก่ระทําเลย 

ที, ชื,อนกัเรียน 

มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุง่มั,น 
ในการทํางาน 

รวม
คะแนน 

ระดบั 

ตร
งต

อ่เ
วล

า 

ปฏิ
บตั

ิตา
มก

ฎ 

รัก
คว

าม
สะ

อา
ด 

รัก
กา

รอ
า่น

 

จด
บนั

ทึก
 

สรุ
ปค

วา
มรู้

 

คว
าม

ตัIง
ใจ

 

คว
าม

อด
ทน

 

ไม
ร่ัง

เกี
ยจ

งา
น 

J J J J J J J J J GJ  
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

 คะแนน     Fr-GJ     คะแนน  อยูใ่นระดบั     4     ดีมาก 
 คะแนน     F=-Fs     คะแนน  อยูใ่นระดบั     3     ดี 
 คะแนน     EF-Fg     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1     พอใช้ 
 คะแนน       g-EE     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1    ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 
ที 

 
ชือ-สกุล 

 
ความคิด

คล่องแคล่ว 

 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

 
ความคิดริเริม 

 
ความคิด

ละเอียดลออ 
  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 
 
หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
E.J-F.gg ดีมาก 
=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 
 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
รายการประเมิน 

คุณภาพ/ระดับคะแนน 
ดีมาก(?) ดี(;) พอใช้(:) 

 
 
ความคดิคลอ่งแคลว่ 

ใช้ความรู้และทกัษะใน
เนื Iอหาวิชาควบคูก่บักลวิธี 
ที,หลากหลาย เพื,อสร้าง
ความคดิที,เป็นไปได้
จํานวนมาก 

สามารถสร้าง
ความคดิ 
ที,หลากหลาย 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถนกึถึง
ความคดิได้มากกวา่
หนึ,งอยา่ง 

 
 
 
ความคดิยืดหยุน่ 

ใช้ความรู้และทกัษะ
เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหาวิธีการ
ที,ดี 
ที,สดุ หรือเลือกหาวิธีการ
ใหมที่,คิดวา่ดีกว่ามา
แก้ปัญหาแทนได้ 

เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหา
วิธีการที,ดี 
ที,สดุ 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถเปรียบเทียบ 
แยกแยะมากกวา่หนึ,ง
อยา่ง 

ความคดิริเริ,ม มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มีผู้ อื,น
ทํามาแล้วให้ดีขึ Iน
กวา่เดมิ และนํามา
สร้างเป็นชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดที,จําเป็น และ
เป็นรูปธรรมลงในข้อคดิ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดเพียงพอ
ลงในข้อคิดเพื,อทําให้
สมจริง 

ต้องการความ
ชว่ยเหลือจํานวนมาก 
เพื,อให้เกิด 
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รหัสวิชา  ง ;F;=;       รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch      ชั #นมัธยมศึกษาปีที  ; 
หน่วยการเรียนรู้ที  >  ชือหน่วย สร้างสรรค์ชิ #นงานกับแผนการขั #นเทพ เวลา   :U    ชัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที m เรือง การสร้างผลงานขั #นเทพ        เวลา  :U   ชัวโมง 
 
ผลการเรียนรู้   

1. สามารถสร้างชิ Iนงานจากจินตนาการอยา่งสร้างสรรค์ (KP) 
2.มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหา และร่วมงานกบั

ผู้ อื,น  
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้  (K)  
  =.สร้างสามารถอธิบายขั Iนตอนสร้างชิ Iนงานจากจินตนาการอย่างสร้างสรรค์ 

ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
=.นําเสนอแนวคิดในการสร้างชิ Iนงานในรูปของตาราง สตอรี,บอร์ด หรือผงัมโน

ทศัน์ 
E. นําความรู้ที,ได้มาประยกุต์ใช้เพื,อสร้างชิ Iนงานอยา่งสร้างสรรค์ 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. เอาใจใสใ่นการเรียน รับผิดชอบ 
E. มีสว่นร่วมในการทํากิจกรรม 

ด้านสมรรถนะ 
- ความคดิสร้างสรรค์ 

 
สาระสาํคัญ/แนวคิดหลัก 

การพฒันาโปรแกรมหรือสร้างชิ Iนงานควรทําการวิเคราะห์ปัญหา กําหนดรายละเอียด วาง
กรอบแนวคิด ออกแบบโปรแกรม และออกแบบหน้าจอโปรแกรม เพื,อเป็นแนวทางในการสร้างและ
พฒันางานได้อยา่งมีเปา้หมายและตรงตามวตัถปุระสงค์ที,ต้องการ 

การสร้างชิ Iนงานสามารถทําได้หลายวิธี เช่น ศึกษาจากตวัอย่างงานที,มีผู้ พัฒนาแล้ว 
จากนั Iนพฒันาตอ่ยอดจากชิ Iนงานเดิม เพื,อให้ชิ Iนงานนั Iนมีศกัยภาพหรือประสิทธิภาพที,ดียิ,งขึ Iน หรือ
คิดค้น ริเริ,มพฒันาขึ Iนมาใหม่ด้วยตนเอง โดยศกึษาค้นคว้าหาข้อมลูจากสิ,งที,ตนเองสนใจ เพื,อเป็น
แนวทางในการพฒันาชิ Iนงานของตนเอง โดยมีครู หรือผู้ มีความเชี,ยวชาญในเรื,องที,เกี,ยวข้องเป็นผู้
คอยให้คําแนะนํา และให้คําปรึกษาอยา่งใกล้ชิด 
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การทํางานกลุ่มทําให้สมาชิกในกลุ่มได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยสมาชิกในกลุ่มได้มี
สว่นร่วมในการวิเคราะห์ การคิด การออกแบบ การแก้ปัญหา และการลงมือปฏิบตัิ การทํางานเป็น
กลุ่มมีความสําคญัที,จะนําไปสู่ความสําเร็จของการสร้างชิ Iนงาน โดยต้องอาศยัความร่วมมือของ
สมาชิกในกลุม่เป็นอยา่งดี 

การนําเสนอชิ Iนงาน เป็นการแสดงผลิตผลของความคิด ความพยายามและการปฏิบตัิการ
ทั Iงหมดที,สมาชิกได้ร่วมกนัจดัทา และเป็นวิธีการที,จะทําให้ผู้ อื,นได้รับรู้และเข้าใจ ถึงชิ Iนงานนั Iน ๆ 

การแสดงความคิดเห็น เป็นการฝึกให้รู้จกัใช้ความคิดที,มีตอ่สิ,งที,ได้ยิน ได้เห็น ได้อ่าน แล้ว
แสดงออกมาในรูปของการพูด หรือการเขียน การแสดงความคิดเห็นทําให้เกิดความคิดใหม่ๆ เป็น
การเพิ,มพูนความรู้ ทําให้เป็นผู้ มีเหตุผล เพราะการแสดงความคิดเห็นต้องคํานึงถึงหลักการ 
นอกจากนี Iควรแสดงความคิดอย่างมีเหตุผลโดยนําเสนอทั Iงข้อดีและข้อเสียที,เป็นประโยชน์ต่อ
สว่นรวม ไมมี่อคต ิและไมใ่ช้อารมณ์สว่นตวัมาประกอบการแสดงความคดิเห็น 

 
สาระการเรียนรู้  

=.การวิเคราะห์ ออกแบบ และวางแผนการดําเนินการสร้างชิ Iนงาน 
E. การพฒันาโปรแกรม 

ชิ #นงาน/ภาระงาน 
:.ใบงาน 

ใบงานที เรือง เวลา(นาที) 
r.= แผนการขั Iนเทพ - 

;.ชิ #นงาน 
ชิ #นงาน เรือง เวลา(นาที) 
Project ชิ Iนงานขั Iนเทพ - 
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การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้   
 

สิงทีวัดผล 
 

วิธีวัดผล 
เครืองมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 

ด้านความรู้ (K)  
สร้างสามารถอธิบายขั Iนตอนสร้าง
ชิ Iนงานจากจินตนาการอยา่ง
สร้างสรรค์ 

-ตรวจใบงานที, r.=  
 

- ใบงานที, r.= 
 

- ผา่นเกณฑ์ได้คะแนน
ร้อยละ 50 
 

 ด้านทักษะ/กระบวนการ(P) 
=.นําเสนอแนวคิดในการสร้าง
ชิ Iนงานในรูปของตาราง สตอรี,
บอร์ด หรือผงัมโนทศัน์ 
E. นําความรู้ที,ได้มาประยกุต์ใช้
เพื,อสร้างชิ Iนงานอยา่งสร้างสรรค์ 

-ตรวจชิ Iนงาน - แบบประเมิน
ชิ Iนงาน 

- ผา่นเกณฑ์ได้คะแนน
ร้อยละ 50 
 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
=. มุง่มั,นในการทํางาน 
E. ใฝ่หาความรู้ 
F. มีสว่นร่วมในการทํากิจกรรม 

-ประเมินคณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-แบบประเมิน
คณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ 

-ได้คะแนนแตล่ะข้อไม่
น้อยกวา่ ระดบั = 

ด้านสมรรถนะ(C) 
 ความคดิสร้างสรรค์ 
 

-ประเมินสมรรถนะ
ความคดิสร้างสรรค์ 

แบบประเมิน
สมรรถนะ
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

ผา่นเกณฑ์คณุภาพ
ระดบัดี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



273 
 

กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั #นวิเคราะห์ปัญหา 
=. ให้นกัเรียนชว่ยกนัคิดวา่โปรแกรม Scratch สามารถสร้างชิ Iนงานประเภทใดได้บ้าง 
E. นกัเรียนเขียนรายการประเภทของชิ Iนงานที,นกัเรียนตอบภายในกลุม่ 
F. ครูนําเสนอตวัอยา่งชิ Iนงานประเภทตา่งๆ ที,สร้างโดยโปรแกรม Scratch และให้นกัเรียนบอก

วา่ตวัอย่างชิ Iนงานนั Iนเป็นชิ Iนงานประเภทใด 
G. ครูแบง่นกัเรียนออกเป็นกลุม่ละเทา่ๆ กนั กลุม่ละ G คน และอธิบายขั Iนตอนการสร้างชิ Iนงาน 

ซึ,งประกอบด้วยการวิเคราะห์ การออกแบบและวางแผน การดําเนินการตามแผน และการประเมิน
และตรวจสอบ 

J. ให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่ช่วยกนัระดมความคดิในการสร้างชิ Iนงาน แล้วสรุปออกมาในรูปของผงั
มโนทศัน์ 

ขั #นออกแบบและวางแผน 
\. ครูแจกใบงานที, r.= เรื,อง แผนการขั Iนเทพ 
]. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ปฏิบตัิตามใบงานที, r.= 
ขั #นดาํเนินการตามแผน 
8. ครูให้แตล่ะกลุม่ลงมือดําเนินงานตามแผนที,ได้วางไว้ โดยครูให้คําแนะนํา 
 
ขั #นตรวจสอบและปรับปรุง 
r. ครูแจกแบบประเมินชิ Iนงาน ให้แตล่ะกลุม่ กลุม่ละ = แผน่ เมื,อดําเนินการสร้างชิ Iนงานเสร็จ

เรียบร้อย 
=g. ครูแจ้งให้นกัเรียนทราบถึงขั Iนตอนการให้คะแนนชิ Iนงานกลุม่อื,น ตามเกณฑ์ประเมินชิ Iนงาน 
==. ครูให้แตล่ะกลุม่ขึ Iนนากเสนอชิ Iนงาน พร้อมสง่ใบงานที, r.= และใช้เวลาในการนําเสนอ

ชิ Iนงาน J-] นาทีตอ่กลุม่ ครูจบัเวลา การนําเสนอ พร้อมให้สญัญาณเมื,อครบตามเวลาที,กําหนด 
=E .ครูเก็บรวบรวม แบบประเมินชิ Iนงานแตล่ะกลุม่เพื,อสรุป เมื,อนาเสนอชิ Iนงานครบทกุกลุม่

แล้ว 
=F. ครูสรุปภาพรวมการนําเสนอชิ Iนงานตา่ง ๆ และแนะนําให้นกัเรียนสร้างชิ Iนงานตา่งๆ ด้วย 

โปรแกรม Scratch เพื,อไปใช้ให้เกิดประโยชน์ตอ่ไป 
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สือ/แหล่งเรียนรู้ 
 1.ใบความรู้ 

4.1 ใบความรู้ที, r.= เรื,อง การเขียนสตอรี,บอร์ด 
2.เว็บไซต์ www.vrnjoy.com 

 3.โปรแกรม scratch 
  
กิจกรรมเสนอแนะ/กิจกรรมต่อเนือง 
 =. ให้นกัเรียนสงัเกตชิ Iนงานตวัอยา่งที,สร้างด้วยโปรแกรม Scratch ชว่ยให้นกัเรียนสามารถ
สร้างชิ Iนงานเลียนแบบตวัอย่างได้ 

E. ครูกระตุ้นนกัเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ด้านตา่งๆ ระหวา่งการทําใบงาน  
 

ลงชื,อ............................................... 
                                                                                 (..............................................) 
                                                                               ตําแหนง่......................................                                                                                        

ความเหน็ของผู้บังคับบัญชาหรือผู้ทีได้มอบหมาย 
 

 
ความคิดเหน็ของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 
ความคิดเหน็ของผู้บริหารฝ่ายวิชาการ 
 

............................................................... 

............................................................... 
 
ลงชื,อ 
             (                                             ) 
              หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้ 

.......................................................................... 

.......................................................................... 
 
ลงชื,อ 
                 (                                             ) 

รองผู้ อํานวยการฝ่ายวิชาการ 
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บันทกึผลหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา  ง 20252    รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 
แผนการจัดการเรียนรู้ที 9   เรือง  การสร้างผลงานขั #นเทพ 

:. ผลการเรียนรู้ 
    =.= ด้านความรู้ (K)  
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.E ด้านทกัษะ/กระบวนการ (P ) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
     =.F ด้านเจตคต ิ/ คณุลกัษณะฯ (A)/ สมรรถนะ (C) เชื,อมโยงกบัมาตรฐานสากล 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
;.บรรยากาศการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
?. การปรับเปลียนแผนการจัดการเรียนรู้(ถ้ามี) 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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>. ข้อค้นพบด้านพฤตกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
=. อืนๆ
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
U. ปัญหา/สิงทีพัฒนา/แนวทางแก้ปัญหา/แนวทางการพัฒนา 
 

ปัญหา/สิงที
พัฒนา 

สาเหตุของ
ปัญหา/ 

สิงทีพัฒนา 

แนวทางแก้ไข/ 
พัฒนา 

วิธีแก้ไข/
พัฒนา 

ผลการแก้ไข/
พัฒนา 

     

       
ลงชื,อ.................................................. 

                                                                                      (นางจงกล  เดชสวุรรณ์) 
                                                                                              ตําแหนง่ ครู 
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รายการ การประเมิน ทักษะการ
คิด 

ใบงานที 9.1 
ข้อที, G ผู้ เรียนมีแนวคดิและ
เหตผุลอยา่งไรในการสร้าง
ชิ Iนงานนี I 
 
 

3  หมายถึง  เขียนแนวคิดและเหตผุลได้หลากหลาย
มากกวา่ G เหตผุล 
2  หมายถึง  เขียนแนวคิดและเหตผุลได้หลากหลาย
มากกวา่ E-F เหตผุล 
1  หมายถึง  เขียนแนวคิดและเหตผุลได้หลากหลาย
มากกวา่ = เหตผุล 

คดิ
คลอ่งแคลว่  

ข้อที, ] นกัเรียนต้องใช้คําสั,งใน
กลุม่บล็อกใดบ้างในการสร้าง
ชิ Iนงานนี I 

3  หมายถึง  เขียนคําสั,งได้ 
                   หลากหลาย รวมถึงการ 
                   เปรียบเทียบ แยกแยะ หรือจดักลุม่ 
2  หมายถึง  เขียนคําสั,งได้ 
                   เพียง E-J ข้อ บอกสิ,งที,ไมซํ่ Iากนั 
1  หมายถึง  ขอความชว่ยเหลือในการเขียนแยกแยะ 

คดิยืดหยุน่ 

ข้อที, J. ผู้ เรียนจําเป็นต้องมี
ข้อมลูอะไรบ้างในการสร้าง
ชิ Iนงานนี I และสามารถค้นหา
ข้อมลูนั Iนได้จากที,ใด 
และข้อที, s ให้ระบตุวัละคร 
รูปภาพ พื Iนหลงั และเสียงที,
เพิ,มขึ Iน 

3  หมายถึง  ระบรุายละเอียดที,จําเป็น 
2  หมายถึง  ระบไุด้อยา่งเพียงพอลงใน 
                  ข้อคิดเพื,อทําให้สมจริง 
1  หมายถึง  ต้องการความช่วยเหลือจํานวน 
                  มาก เพื,อให้เกิดผลลพัธ์ 

คดิ
ละเอียดลออ 

ข้อที, \ การออกแบบหน้าจอ
และสว่นประกอบ 

3  หมายถึง  มีความแปลกใหม ่ไมมี่ผู้ใด 
                  เคยทํามาก่อน 
2  หมายถึง  พฒันาตอ่ยอดจาก 
                  แนวคิดของผู้ อื,น 
1  หมายถึง  ใช้แนวคดิเดมิจากของผู้ อื,น 

คดิริเริ,ม 

 

เกณฑ์การประเมินใบงาน 
เรือง  สิงมหัศจรรย์     
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คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 

 
 
 
ที 

 
 
ชือ-สกุล 

ความ
สมบูรณ์
ของชิ #นงาน 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ประโยชน์
ของชิ #นงาน 

ความ
ถูกต้องของ
ชิ #นงาน 

การ
นําเสนอ
ชิ #นงาน 

 
รวม 
20 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
 

หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 
14-17 ดี 
10-13 พอใช้ 
ตํ,ากว่า  10 ปรับปรุง 

 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น  G  ระดบั  ดงันี I 
 G หมายถึง ดีมาก 

F หมายถึง ดี 
E หมายถึง พอใช้ 

= หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

แบบประเมินชิ #นงาน 
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เกณฑ์การประเมินชิ #นงาน 
 

รายการ
ประเมิน 

คุณภาพชิ #นงาน/ระดับคะแนน 
ดีมาก(>) ดี(?) พอใช้(;) ปรับปรุง(:) 

 
 
ความสมบรูณ์
ของชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีความสมบรูณ์ไม่
พบข้อผิดพลาด  
 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด =-E 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานพบ
ข้อผิดพลาด F-J 
ตําแหนง่ 

ชิ Iนงานไมส่มบรูณ์ 
และพบข้อผิดพลาด
มากกวา่ J ตําแหนง่
ขึ Iนไป 

 
 
 
ความคดิ
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มี
ผู้ อื,นทํามาแล้วให้ดี
ขึ Iนกวา่เดมิ และ
นํามาสร้างเป็น
ชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

เลียนแบบแนวคดิ
ของผู้ อื,น และ
ปรับปรุงชิ Iนงานของ
ผู้ อื,นเป็นของตนเอง 

ประโยชน์ของ
ชิ Iนงาน 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
สอดคล้องวตัถปุระสงค์
ทกุข้อ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้
อยา่งหลากหลาย 
และเนื Iอหาสว่น
ใหญ่สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานมีประโยชน์
ประยกุต์ใช้ได้อยา่ง
หลากหลายและ
เนื Iอหาบางสว่น
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ชิ Iนงานขาด
ประโยชน์ใช้งาน
ไมไ่ด้ เนื Iอหาไม่
สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

ความถกูต้อง
ของข้อมลูใน
ชิ Iนงาน 

มีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู
หลากหลาย ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  
ถกูต้อง 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  1-
5  ตําแหนง่ 

มีการอ้างอิง
แหลง่ข้อมลูไม่
หลากหลาย  พบ
ข้อมลูไมถ่กูต้อง  5  
ตําแหนง่ขึ Iนไป 

การนําเสนอ
ของชิ Iนงาน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีในการ
ตกแตง่อย่างเหมาะสม
หวัข้อมองเห็นชดัเจน
ประณีต สวยงาม 
นําเสนออยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อ
มองเห็นชดัเจนไม่
ประณีต นําเสนอ
อยา่งเป็นขั Iนตอน 

ตกแตง่อย่าง
เหมาะสมหวัข้อไม่
ชดัเจน ไมป่ระณีต 
นําเสนออยา่งเป็น
ขั Iนตอน 

ใช้เทคนิคเรื,องสีใน
การตกแตง่บ้าง 
นําเสนอไมเ่ป็น
ขั Iนตอน 
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แบบประเมินคุณลักษณะทีพงึประสงค์  (A) 
 
คาํชี #แจง   เกณฑ์การประเมิน  มีดงันี I 
    5  =  กระทํามากที,สดุ  G  =  กระทํามาก 
    F  =  กระทําปานกลาง  E  =  กระทําน้อย    =  =  ไมค่อ่ยกระทํา/ไมก่ระทําเลย 

ที, ชื,อนกัเรียน 

มีวินยั ใฝ่เรียนรู้ มุง่มั,น 
ในการทํางาน 

รวม
คะแนน 

ระดบั 

ตร
งต

อ่เ
วล

า 

ปฏิ
บตั

ิตา
มก

ฎ 

รัก
คว

าม
สะ

อา
ด 

รัก
กา

รอ
า่น

 

จด
บนั

ทึก
 

สรุ
ปค

วา
มรู้

 

คว
าม

ตัIง
ใจ

 

คว
าม

อด
ทน

 

ไม
ร่ัง

เกี
ยจ

งา
น 

J J J J J J J J J GJ  
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
เกณฑ์ตัดสินคุณภาพ 

 คะแนน     Fr-GJ     คะแนน  อยูใ่นระดบั     4     ดีมาก 
 คะแนน     F=-Fs     คะแนน  อยูใ่นระดบั     3     ดี 
 คะแนน     EF-Fg     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1     พอใช้ 
 คะแนน       g-EE     คะแนน  อยูใ่นระดบั     1    ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
คาํชี #แจง 

กรุณาทําเครื,องหมาย  (�)  ลงในชอ่งระดบัความสําคญัตามความคิดเห็นที,พิจารณาแล้ว
เห็นวา่เป็นข้อเลือกที,เหมาะสม 
 
ที 

 
ชือ-สกุล 

 
ความคิด

คล่องแคล่ว 

 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

 
ความคิดริเริม 

 
ความคิด

ละเอียดลออ 
  F E = F E = F E = F E = 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
         

 
 
หมายเหตุ  เกณฑ์การตดัสินคณุภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
E.J-F.gg ดีมาก 
=.Jg-E.Gr ดี 
=.gg-=.Gr พอใช้ 

 
 
 

เกณฑ์การประเมินแบง่เป็น F  ระดบั  ดงันี I 
 F หมายถึง ดีมาก 

E หมายถึง ดี 
= หมายถึง พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
รายการประเมิน 

คุณภาพ/ระดับคะแนน 
ดีมาก(?) ดี(;) พอใช้(:) 

 
 
ความคดิคลอ่งแคลว่ 

ใช้ความรู้และทกัษะใน
เนื Iอหาวิชาควบคูก่บักลวิธี 
ที,หลากหลาย เพื,อสร้าง
ความคดิที,เป็นไปได้
จํานวนมาก 

สามารถสร้าง
ความคดิ 
ที,หลากหลาย 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถนกึถึง
ความคดิได้มากกวา่
หนึ,งอยา่ง 

 
 
 
ความคดิยืดหยุน่ 

ใช้ความรู้และทกัษะ
เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหาวิธีการ
ที,ดี 
ที,สดุ หรือเลือกหาวิธีการ
ใหมที่,คิดวา่ดีกว่ามา
แก้ปัญหาแทนได้ 

เปรียบเทียบ แยกแยะ 
หรือจดักลุม่เพื,อหา
วิธีการที,ดี 
ที,สดุ 

ด้วยความชว่ยเหลือ  
สามารถเปรียบเทียบ 
แยกแยะมากกวา่หนึ,ง
อยา่ง 

ความคดิริเริ,ม มีความคิดริเริ,ม แปลก
ใหม ่ไมมี่ผู้ใดเคยทํามา
ก่อน 

พฒันาตอ่ยอดงาน 
และแนวคิดที,มีผู้ อื,น
ทํามาแล้วให้ดีขึ Iน
กวา่เดมิ และนํามา
สร้างเป็นชิ Iนงานใหม่ 

ใช้แนวคิดเดมิของ
ผู้ อื,นแตนํ่ามาสร้าง
เป็นชิ Iนงานใหม่ด้วย
ตนเอง 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดที,จําเป็น และ
เป็นรูปธรรมลงในข้อคดิ 

สามารถเพิ,มเตมิ
รายละเอียดเพียงพอ
ลงในข้อคิดเพื,อทําให้
สมจริง 

ต้องการความ
ชว่ยเหลือจํานวนมาก 
เพื,อให้เกิด 
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ประวัตผู้ิวิจัย 
 
ชือ-สกุล จงกล  เดชสวุรรณ์ 
วัน  เดือน  ปีเกิด ==  มีนาคม  EJEs 
ทีอยู่ปัจจุบัน rs  หมู ่ ตําบลนบพิตํา  อําเภอนบพิตํา  จงัหวดั

นครศรีธรรมราช 
ตาํแหน่งหน้าทีปัจจุบัน ครู 
ประสบการณ์ในการทาํงาน  
                       พ.ศ.2552 โรงเรียนทา่ศาลาประสิทธิ;ศกึษา 

อําเภอทา่ศาลา  จงัหวดันครศรีธรรมราช 
ประวัตกิารศึกษา  
                            พ.ศ.EJJg ปริญญาตรี  วท.บ(วิทยาการคอมพิวเตอร์) 

มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์   วิทยาเขตหาดใหญ่ 
                            พ.ศ.EJJ= ประกาศนียบตัรวิชาชีพครู 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ   
                            พ.ศ.EJJs การศกึษามหาบณัฑิต  คอมพิวเตอร์ศกึษา 

มหาวิทยาลยันเรศวร 
 


