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บทคัดยอ่ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
ที่มีคุณภาพ และ 2) พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch     
ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม
ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา    
ปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนทวีธาภิเศก ได้จากการสุ่มแบบกลุม่ ด้วยการจับสลาก
ห้องเรียนมา 1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่าง 0.67-1.00 มีค่าความยากง่าย ระหว่าง 
0.42–0.64 มีค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20–0.64 และค่าความเช่ือถือได้ เท่ากับ 0.90 สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบที ( t-test)      
แบบ dependent samples ผลการวิจัยพบว่า  

1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (   = 4.79 , S = 0.41)  

2) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch ในภาพรวม        
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.41 , S = 0.58) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.08/90.75  

3) นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
ตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือ ข่ายอินเทอร์ เน็ตสูงกว่าก่อนเรี ยน            
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ABSTRACT 

The purpose of this study were 1) to develop a project based learning 
management by using theory of constructionism together with web – based 
instruction (WBI) on Scratch Programming 2) to develop a WBI on Scratch 
Programming, and 3) to compare learning achievement to Scratch Programming 
before and after project based learning management by using theory of 
constructionism together with a WBI. The samples were 40 grade 9 students, 
enrolling Scratch Programming in the academic year 1/2016 from 1 classrooms at 
Taweethapisek School, selected by Cluster Random Sampling method. The research 
instruments were a project based learning management by using theory of 
constructionism together with a WBI, a WBI on Scratch Programming, a quality 
evaluation questionnaire, and an achievement test on Scratch Programming with 
index of congruence (IOC) between 0.67-1.00, difficulty value between 0.42-0.64, 
discrimination value between 0.20-0.64. The reliability was at 0.90. The data was 
analyzed by mean, standard deviation, and t-test for dependent sample. The results 
showed that  

1) a project based learning management plan by using theory of 
constructionism together with a WBI was at excellent level (   = 4.79 , S = 0.41) 

2) The WBI on Scratch Programming was at a good level (   = 4.41 , S = 
0.58), the efficiency of the WBI on Scratch Programming was in congruence with the 
standard at 85.08/90.75  

3) the post- learning achievement of the students was significantly higher 
than the pre-instruction learning achievement at .01 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์นี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้อย่างดี  ด้วยความอนุเคราะห์จากผู้ช่วยศาสตราจารย์    
ดร.อัคพงศ์ สุขมาตย์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และดร.ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์ อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษาแนะแนวทาง รวมถึงการตรวจสอบปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ต่าง ๆ ในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ จนสามารถจัดท าได้อย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งใจความกรุณาและ
ขอกราบขอบพระคุณท่านอาจารย์เป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ได้กรุณาสละเวลาตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยและให้ค าแนะน า ตลอดจนให้ความช่วยเหลือประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการท าวิจัย
ครั้งนี้ 

ขอขอบคุณเจ้าของงานวิจัย หนังสือ และเอกสารต่างๆ ที่ผู้ วิจั ยได้น ามาใช้อ้างอิง       
และศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ที่มีส่วนท าให้งานวิจัยครั้งนี้สมบูรณ์และส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

ขอขอบพระคุณโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ (สควค.) โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ที่มอบทุน
ส าหรับท าการวิจัยและทุนการศึกษาแก่ผู้วิจัย 

ท้ายน้ีผู้วิจัยใคร่ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา พี่ ๆ และเพื่อน ๆ รวมถึงบุคคลที่ไม่ได้
กล่าวมาใน ณ ที่นี้ ที่ให้ค าปรึกษา และให้การสนับสนุนในด้านต่าง ๆ ที่เป็นก าลังใจ และให้ความ
ช่วยเหลือด้วยดีเสมอมา 

ส าหรับคุณงามความดีและประโยชน์อันใดที่เกิดข้ึนจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบ
แด่ผู้มีพระคุณทุกท่าน  
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บทท่ี 1 

บทน า 

 

1.1 ความเปน็มาและความส าคญัของปัญหา 
 

กระบวนการเรียนรู้ที่เกิดจากการจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนได้คิดเป็นเรื่องที่จัดว่า
ส าคัญอย่างยิ่ง ประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกหันมาศึกษาและเน้นในเรื่องของการพัฒนานักเรียนให้เติบโตข้ึน
อย่างมีคุณภาพในทุก ๆ ด้าน ทั้งทางด้านสติปัญญา คุณธรรมและการเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศ 
การพัฒนาด้านสติปัญญาเป็นด้านที่มักได้รับความเอาใจใส่สูงสุดเนื่องจากเป็นด้านที่เห็นผลเด่นชัด 
อย่างไรก็ตามในสองทศวรรษที่ผา่นมาวงการศึกษาทั้งในประเทศและต่างประเทศค้นพบว่า การพัฒนา
สติปัญญาของนักเรียนยังท าได้ในขอบเขตที่จ ากัด และยังไปไม่ถึงเป้าหมายสูงสุดที่ต้องการ ในการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เอื้อให้เกิดการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา การเรียนการสอนไม่ได้เกิดข้ึนเฉพาะใน
ห้องเรียน การเรียนรู้เกิดข้ึนได้ตลอดเวลาผ่านทางสื่อและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ทันสมัย นักเรียน
เข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่างไร้ขีดจ ากัดเรื่องระยะทาง เวลา และสถานที่ การใช้เทคโนโลยีในการ
ประกอบการเรียนการสอนช่วยแก้ไขปัญหาในเรื่องการไม่อยากเรียน และยังสามารถเรียนซ้ าได้โดยไม่
มีขีดจ ากัดเพื่อให้เรียนมีความรู้และทักษะเพียงพอทั้งยังสามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตัวเอง 
นอกจากนี้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานยังมุ่งให้นักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ 
ได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึกและ
ทัศนะของตนเองเพื่อเปลี่ยนข้อมลูข่าวสารและประสบการณ์อันเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา ตลอดจน
การเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 
ความสามารถในการคิด รู้จักคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอย่างสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ
และคิดเป็นระบบเพื่อน าไปสูก่ารสรา้งองค์ความรู้หรอืสารสนเทศ เพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและ
สังคมได้อย่างเหมาะสม เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม 
แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาในการป้องกันและแก้ไขปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐาน
ของหลักเหตุผลคุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต ใช้กระบวนกา ร 
ต่าง ๆ ในการด าเนินชีวิตประจ าวันท างานและอยู่รว่มกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสมัพันธ์อันดี
ระหว่างบุคคลจัดการปัญหาและขัดแย้งต่าง ๆ และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีรู้จักเลือกและ  
ใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมในด้าน           
การเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมมีคุณธรรม             
(กระทรวง ศึกษาธิการ. 2553: 37-38) 

การใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นองค์ประกอบหนึ่งของการสอนบนอินเทอร์เน็ต
ที่เพิ่มช่องทางการเรียนรู้ท าให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงการเรียนรู้ ในลักษณะสื่อหลายมิติได้ทั้ง
ภายในบทเรียนเองกับข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต เป็นการเรียนการสอนที่สนับสนุนให้นักเรียนสามารถ   
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพิ่มพูนความรู้  และนักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้เพื่อให้เกิด   
การแลกเปลี่ยนความรู้อย่างต่อเนื่องตลอดเวลาทั้งระหว่างครูกับนักเรียน และระหว่างนักเรียนกับ
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นักเรียนเองมีความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียน เข้าใจเนื้อหาเพิ่มมากข้ึนสามารถทบทวนได้หลาย
รอบด้วยตนเอง ไม่จ ากัดสถานที่ ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น (ภัทรมนัส มณีจิระปราการ. 
2554 : 91-100) การใช้ประโยชน์จากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่สามารถนาแหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้ที่มีอยู่มากมายมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนเหมาะสม โดยจากการศึกษา
ข้อมูลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ผู้วิจัยพบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อ
การเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมกับนักเรียนและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งนี้จากการศึกษา
พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีส่วนช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
ช่วยสนองตอบความต้องการของนักเรียนแต่ละคน นักเรียนสามารถเลือกกระบวนการเรียนรู้ได้หลาย
รูปแบบมากยิ่งข้ึน การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทนี้จึงได้รับ
ความนิยมและแพร่หลายมากที่สุดประเภทหนึ่ง  (มหาวิทยาลัยสุโขทัย ธรรมาธิราช. 2552: 44)     
และจากผลงานวิจัยของ แมนสรวง แซ่ซิ้ม (2550: 90 - 91) พบว่า การเรียนโดยใช้บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีผลช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงข้ึน สามารถน าไปใช้ในการ
ในจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสถานการณ์จริงได้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อที่มีบทบาท
ส าคัญ เป็นการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านระบบเครือข่าย การเรียนเ ช่นนี้นักเรียนจะเรียนได้ตาม
ความสามารถความสนใจของตน โดยอาศัยเครื่องมือการติดต่อสื่อสารที่ทันสมัยจึงเป็นสื่อหนึ่งที่มี   
ข้อได้เปรียบกว่าสื่อการศึกษาอื่น ๆ เนื่องจากศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์และโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท าให้เกิดการประมวลผลข้อมูลภาพและเสียงอย่างมีประสิทธิภาพ 

การเรียนรู้ที่ดีและทรงประสิทธิภาพเป็นกระบวนการเรยีนรูท้ี่นักเรยีนจะต้องมกีระบวนการ
สร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนจะต้องสร้างความหมายให้กับสิ่งที่สนใจนั้นด้วยตนเอง  
และอยู่ในบริบทที่แท้จริงของนักเรียนเอง จากนั้นนักเรียนได้มีโอกาสน าความรู้ที่สร้างสรรค์ข้ึนมานั้น
ไปสร้างสรรค์ช้ินงานข้ึนมาเป็นการท าใหเ้หน็ความคิดเห็นที่เป็นรูปธรรม เพราะเมื่อนักเรียนสร้างสิ่งใด
ข้ึนมาในโลกก็หมายถึงการสร้างความรู้ในตนเองข้ึนมานั่นเอง  หากสังเกตให้ดีจะเห็นว่าทฤษฎี       
การเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยการสร้างสรรค์ช้ินงาน (Constructionism) จะเป็นการคิดจากทฤษฎี    
การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ด้วยการสร้างสรรค์ช้ินงาน (Work Piece Construction) 
ที่เป็นผลผลิตจากองค์ความรู้  ดังนั้นครูจึงควรพิจารณาในการใช้สื่อเทคโนโลยี วัสดุและอุปกรณ์     
การเรียนรู้ต่างๆ ที่เหมาะสมในการให้นักเรียนได้สร้างสรรค์การเรียนรู้และผลงานของนักเรียนเอง   
จนเกิดประจักษ์พยานขององค์ความรู้  (ลักขณา สริวัฒน์. 2557: 188-192) การเรียนรู้ที่ดีเกิดจาก  
การสร้างความรู้ในตนเองโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม การจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียน
บรรลุเป้าหมายของหลักสูตรจึงควรจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ
เพื่อสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมร่วมกับผู้อื่น โดยตนเองเป็นแหล่งเรียนรู้
ของผู้อื่น และในขณะเดียวกันผู้อื่นก็เป็นแหล่งเรียนรู้ของตัวเองเช่นกัน วิธีการเรี ยนรู้ตามแนวคิด
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม ( Constructionism) หรือทฤษฎีการสร้ างความรู้ด้วยตนเองโดย           
การสร้างสรรค์ช้ินงาน เป็นทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญาโดยเน้นที่ตัวนักเรียนเป็นส าคัญ 
นักเรียนเรียนรู้โดยผ่านการปฏิบัติจริง ท าให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้แล้วเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ได้        
ด้วยตนเองอย่างลึกซึ้ง อีกทั้งสามารถพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนในด้านทักษะการใช้ชีวิต       
ที่ส าคัญเป็นการส่งเสริมและปลูกฝังนักเรียนสามารถคิดสร้างสรรค์ คิดวางแผนและท างานอย่าง    
เป็นระบบ ไปจนถึงฝึกทักษะการแก้ปัญหาท าง านเป็นทีมได้ดี  ควบคู่ไปกับการมี คุณธรรม            
และจริยธรรม ซึ่งนับเป็นการเรียนรู้แบบครบองค์ความรู้ในทุก ๆ ด้านที่จ าเป็นต่อการด าเนินงาน    
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ท าให้นัก เรียนสามารถพึ่ งพาตนเองได้และมีนิสัยใฝ่ เ รียนรู้ อย่ างต่อ เนื่ อง ไปตลอดชีวิต            
(ไพโรจน์ ชินศิรประภา. 2550 : 25) ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม (Constructionism) หรือทฤษฎี    
การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน เป็นทฤษฎีการเรียนที่ท าให้มีก าลังทางความคิด
มากที่สุด เกิดข้ึนเมื่อนักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างสิ่งที่มีความหมายต่อตนเองท าให้เกิดความคิด
เช่ือมโยงความรู้ เ ข้าด้วยกันด้วยความใส่ใจจะท าให้เกิดประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่ลึกซึ้ ง             
และมีความหมายได้ยาวนาน การ เรี ยนการสอนตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรั คชันนิซึ ม 
(Constructionism) หรือ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ ด้วยการลงมือปฏิบัติ
จริงที่เรียกว่าลักษณะการเรียนจะเป็นการบูรณาการทุกวิชามาไว้ด้วยกันโดยให้นักเรียนได้ท าโครงงาน
ในเรื่องที่นักเรียนสนใจอยากจะเรียนรู้อย่างอิสระ ท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ได้ลงมือ
ปฏิบัติจริงในลักษณะของการศึกษา ส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง ประดิษฐ์คิดค้นโดยมีครูเป็นผู้กระตุ้น 
แนะน าและให้ค าปรึกษา ท าให้นักเรียนได้แสดงออกถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ได้ประมวลความรู้ 
และน าความรู้ความสมารถตลอดจนกระบวนการทางคอมพิวเตอรม์าใช้ในการแก้ปญัหาอย่างครบถ้วน 
และการจัดกิจกรรมโครงงานเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดอย่างอิสระได้ฝึก      
การท างานเป็นกลุ่มได้ฝึกทักษะกระบวนการในการค้นคว้าหาความรู้และยังช่วยพัฒนานักเรียนให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงในทางสร้างสรรค์และตลอดชีวิต และเมื่อเสร็จกิจกรรมทุกครั้งจะมีการจดบันทึก  
และสรุปสิ่งที่เรียนรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ท าให้นักเรียนสนุกสนาน เบิกบานใจ พร้อมกับ  
ได้คิดสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

ผู้ วิจัยในฐานะที่ ได้รับผิดชอบในการจัดการเรียนรู้รายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน            
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้พยายามคิดหาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้อง   
กับโรงเรียนทวีธาภิเศกที่จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 และได้จัดมาตรฐานการเรียนรู้ สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ตัวช้ีวัดระดับช้ัน ม.3 ที่ก าหนดให้มีการเขียนโปรแกรมภาษาข้ันพื้นฐาน เพื่อให้นักเรียนเกิดสมรรถนะ
ที่ส าคัญของนักเรียน 5 ประการ คือ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี โดยโรงเรียนได้จัดหลักสูตรการเรียนการสอน คอมพิวเตอร์พื้นฐาน เป็นวิชาบังคับพื้นฐาน
แก่นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งที่ผ่านมาน้ันได้เลือกใช้กิจกรรมการท าโครงงานมาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ และใช้วิธีการบรรยายเนื้อหาสาระการเรียนรู้ต่างๆ หน้าช้ันเรียนเพียงอย่างเดียว     
และให้นักเรียนน าความรู้นั้นไปใช้ในการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างช้ินงาน ซึ่งหากนักเรียนขาดเรยีนหรอื
ต้องไปเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆของโรงเรียน ท าให้ไม่เข้าใจเนื้อหาในส่วนที่ขาดเรียนไป จึงไม่สามารถน า
ความรู้จากทฤษฎีต่างๆ ที่ครูอธิบายในห้องเรียนไปปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้องครบถ้วน ซึ่งส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน ไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนด
ไว้และในการเรียนการสอนเทอมที่ผ่านมานั้นยังพบว่า นักเรียนได้ทฤษฎีพร้อมปฏิบัติตามครู ไม่ได้คิด
หรือปฏิบัติตามความคิดของตนเองเท่าที่ควร เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะใช้
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เลือกกระบวนการเรียนรู้ เพิ่มมากข้ึน    
ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของตนเอง อีกทั้งยังช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนการสอนและช่วยสนองตอบความต้องการของนักเรียนแต่ละคน รวมทั้งจะสามารถท าให้มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงข้ึน พร้อมทั้งจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัค    
ชันนิซึม (Constructionism) หรือ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน    
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เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ในวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน โดยมีลักษณะเป็นการเรียน
ในรูปแบบโครงงาน (Project Based Learning) เน้นการเรียนรู้ผ่านการสร้างสิ่งที่เป็นรูปธรรม     
โดยจะใช้เทคโนโลยี หรือโปรแกรมที่นักเรียนได้เรียนคือ โปรแกรม Scratch มาเริ่มต้นในการผลิต
ช้ินงานที่นักเรียนได้สร้างข้ึนมาเองน ามาท าเป็นเรื่องราว โดยวิธีการใช้ชุดค าสั่งที่โปรแกรมมีให้เพื่อให้
ออกมาเป็นช้ินงาน 1 ช้ิน และวิธีการที่จะเริ่มได้นั้นจะต้องเริ่มต้นจากการคิดวางแผน Storyboard 
ออกแบบและลงมอืสร้างโครงงานซึ่งนักเรียนจะได้พบประสบการณ์และความรู้ที่หลากหลายที่จับต้อง
ได้ในชีวิตจริงแล้ว นักเรียนก็จะได้ผ่านกระบวนการสะท้อนความคิด เพื่อน าไปปรับปรุงพัฒนาตนเอง
และพัฒนาช้ินงานอย่างต่อเนื่องต่อไปและทัง้หมดน้ีนักเรยีนจะต้องศึกษาแสวงหาความรู้ด้วยตนเองซึ่ง
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสูตรที่ต้องการให้นักเรียนสามารถสร้างช้ินงานตามจินตนาการ  
โดยมีทักษะกระบวนการท างาน การแก้ปัญหา โดยใช้โปรแกรมอย่างง่ายเพื่อพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนและเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรยีนการสอนที่มุง่สง่เสรมิให้นักเรยีนมีความรู้
ความเข้าใจและเห็นคุณค่าของเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง
ช้ินงานมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีจิตส านึกและรับผิดชอบต่อสังคม ท าให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3            
ที่มีคุณภาพ 
 2. เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch       
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีคุณภาพและประสทิธิภาพ 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch            
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนเรียนกับหลงัเรียนโดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม
ร่วมกับบทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต 
 
1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
 

นักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม
ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
1.4 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 
 1.4.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม  ผู้วิจัยพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้โดยประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานทั้งหมด 6 ข้ันตอน สุชาติ วงศ์สุวรรณ    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(2542: 13-18) มาผนวกเข้ากับการจัดการเรียนรูต้ามทฤษฎีคอนสตรคัชันนิซึม 5 ข้ันตอน โสภาพรรณ 
ช่ืนทองค า (2556: 50-52) ประกอบด้วย  
 1. ข้ันการจุดประกายความคิด 
 2. ข้ันการศึกษาและค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้อง  
 3. ข้ันการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
 4. ข้ันการปฏิบัติโครงงาน 
 5. ข้ันการจัดองค์ความรู้ 
 6. ข้ันการแสดงผลงานควบคู่การประเมิน  

 

 1.4.2 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ในการวิจัยครัง้นี้ ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ ชนาธิป พรกุล (2555: 86-87) ซึ่งได้กล่าวว่า
แผนการจัดการเรียนรู้ทีม่ีคุณภาพน้ันต้องมีองค์ประกอบทีส่ าคัญ ดังนี้ 
 1. ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
 2. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู ้
 3. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 
 4. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู ้
 5. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู ้
 6. การวัดและประเมินผล 
 

 1.4.3 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 ผู้วิจัยพัฒนาตามหลักการของ ADDIE Model ของ Roderic, Sims (อ้างใน มนต์ชัย  
เทียนทอง. 2545: 131 – 136) มีขั้นตอนด าเนินการดังนี้ 

1. ข้ันการวิเคราะห์ (A: Analysis) 
2. ข้ันการออกแบบ (D: Design) 
3. ข้ันการพัฒนา (D: Development) 
4. ข้ันการทดลองใช้ (I: Implementation) 
5. ข้ันการประเมินผล (E: Evaluation) 

 

 1.4.4 การหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ในการหาคุณภาพของบทเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สามารถแบ่งการประเมิน
คุณภาพออกเป็น 2 ด้านดังนี้ (ณัฐกร สงคราม. 2557 : 141) 

1. การประเมินด้านเนื้อหา  
2. การประเมินด้านการผลิตสื่อ ประกอบด้วย ด้านการออกแบบการเรียนการสอน      

ด้านการออกแบบหน้าจอ ด้านการใช้งานมาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการหา 
 

 1.4.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน ได้น า

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545:494-495) มาเป็นกรอบ
แนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งประกอบด้วย 
 1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 2. ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 

 1.4.6 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ Anderson and 

Krathwohl (2001 : 213-217) ประกอบด้วยพฤติกรรม 6 ระดับ ดังนี้ 
1. จ า (Remembering) 
2. เข้าใจ (Understanding) 
3. ประยุกต์ใช้ (Applying) 
4. วิเคราะห์ (Analyzing) 
5. ประเมินค่า (Evaluating) 
6. สร้างสรรค์ (Creating) 
ในที่นี้ผู้วิจัยได้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้  3 ระดับ คือ จ า เข้าใจ และ

ประยุกต์ใช้ 
การ วัดผลสัมฤท ธ์ิทาง การ เ รี ยนด้านทักษะ ผู้ วิ จั ยได้ ใ ช้ เกณฑ์การ ให้ คะแนน          

(Scoring rubric) ในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะโดยน าแนวคิดการสร้างเกณฑ์การให้
คะแนน (Scoring rubric) ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2558 : 59 - 60)     
มาปรับใช้ในการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน 5 ประเด็น ดังนี้ 

1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา 
2. ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว 
3. ความคิดสร้างสรรค์ 
4. ความสวยงาม 
5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 

 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1.5.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1      
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนทวีธาภิเศก จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 รวม 9 ห้องเรียน จ านวน 380 คน 
 

 1.5.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนทวีธาภิเศก จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการจับสลากมา 1
ห้องเรียน 40 คน   
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 1.5.3 ตัวแปรท่ีศึกษา 
 1. ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัค
ชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ได้แก่ 
 1.1 คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  
 1.2 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม    
เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  
 2. ตัวแปรในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch ประกอบด้วย 
 2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
 2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch จ าแนกเป็น ก่อนเรียนกับหลังเรียน 
 
 1.5.4 เน้ือหาของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 เนื้อหาวิชาที่ใช้ในบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้อ้างอิงเนื้อหามาจาก เอกสารแบบฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม
scratch เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
ซึ่งประกอบไปด้วย โดยมีเนื้อหา 5 เรื่อง ดังนี ้
 เรื่องที่ 1 ส ารวจโปรแกรม Scratch กันเถอะ 
 เรื่องที่ 2 พื้นหลังและตัวละคร 
 เรื่องที่ 3 สนุกกับเสียง 
 เรื่องที่ 4 เริ่มร่างสร้างนิทาน 
 เรื่องที่ 5 กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 
 เรื่องที่ 6 ร่วมใจกันสร้างนิทาน 
  

 1.5.5 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โดยก าหนดระยะเวลาในการ
ทดลอง จ านวน 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คาบ เป็นจ านวนทั้งสิ้น 8 คาบ โดยคาบละ 50 นาที 
 
1.6 นิยามศพัทเ์ฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 
 1.การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม หมายถึง การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานในการศึกษาค้นคว้า และสร้างช้ินงาน ให้ปฏิบัติภารกิจที่นักเรียนสนใจแก้ปัญหา 
ทั้งหมด 6 ข้ันตอน มาผนวกเข้ากับการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. ข้ันการจุดประกายความคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง ครูกระตุ้นให้นักเรียนช่วยกันคิดและ
เลือกหัวข้อโครงงานด้วยตนเองให้ชัดเจน เพื่อให้การด าเนินงานเป็นไปตามทิศทางเดียวกัน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. ข้ันการศึกษาและค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้อง นักเรียนต้องค้นคว้าและท าความเข้าใจใน
รายละเอียดต่าง ๆ ของเนื้อหาที่เกี่ยวข้องเพิ่มมากขึ้น รวมทั้งท าให้เห็นถึงขอบข่ายของภาระงานที่จะ
ด าเนินการ จะต้องวางแผนการท างานในทุกข้ันตอนอย่างละเอียด น าข้อมูลมาวางแผน และแบ่ง
หน้าที่ความรับผิดชอบตามความถนัด รู้จักกระบวนการท างานอย่างเป็นข้ันตอน  

3. ข้ันการเขียนเค้าโครงของโครงงาน เป็นการสร้างแผนที่มีความคิดเป็นการน าเอาภาพ
ของงาน และภาพความส าเร็จของโครงงานที่วิเคราะห์ไว้มาจัดท ารายละเอียด เพื่อแสดงแนวคิด   
แผนและข้ันตอนการท าโครงงาน เมื่อเกิดความชัดเจนแล้วจึงน าเอามาก าหนดเขียนเป็นเค้าโครงของ
โครงงาน 
 4. ข้ันการปฏิบัติโครงงาน นักเรียนต้องลงมือปฏิบัติงานตามแผนงานที่ก าหนดไว้ในเค้า
โครงของโครงงาน สามารถท างานด้วยตนเอง ปฏิบัติจริง และแก้ปัญหาได้ การปฏิบัติกิจกรรมตามที่
ระบุไว้ในข้ันตอนด าเนินงานในโครงงาน ถือว่าเป็นการเรียนรู้เนื้อหา ฝึกทักษะต่าง ๆ ตามที่ระบุไว้ใน
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 5. ข้ันการจัดองค์ความรู้ เป็นการสรุปและน าเสนอองค์ความรู้ผลการด าเนินงานโครงงาน 
เพื่อให้ผู้อื่นได้ทราบแนวคิด วิธีด าเนินงาน ผลที่ได้รับตลอดจนข้อสรุป ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับ
โครงงาน โดยอาจเขียนในรูปของสรุปรายงานผล 
 6. ข้ันการแสดงผลงานควบคู่การประเมิน เป็นข้ันตอนสุดท้ายของการท าโครงงาน เป็นการ
น าเสนอผลการด าเนินงานโครงงานทั้งหมดมาเสนอ เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประสบการณ์จาก  
การเรียนรู้ อภิปรายเพื่อซักถาม เสนอแนะความคิดเห็น ที่เป็นประโยชน์ เพื่อน าไปพัฒนาผลงาน    
ซึ่งผลผลิตที่ได้จากการด าเนินโครงงานประเภทต่าง ๆ มีลักษณะเป็นเอกสาร รายงาน ช้ินงาน 
แบบจ าลอง ฯลฯ ตามประเภทของโครงงานที่ปฏิบัติ  
  

 2. การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง บทเรียนที่พัฒนาข้ึนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพือ่ช่วยในการเรยีนการสอนรว่มกับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิซึมวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน ของโรงเรียนทวีธาภิเศก เรื่อง การเขี ยนโปรแกรม 
Scratch โดยมีเนื้อหาในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีข้ันตอนการพัฒนาตามหลักการของ   
ADDIE Model ดังนี ้
 2.1 ข้ันการวิเคราะห์ (A: Analysis) วิเคราะห์บทเรียน การเขียนโปรแกรม Scratch    
เพื่อออกแบบการสอนและผลิตบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนบทเรยีน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ 
และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 
 2.2 ข้ันการออกแบบ (D: Design) ข้ันตอนการออกแบบหน้าจอภาพ จัดพื้นที่ของจอภาพ
เพื่อใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ และส่วนประกอบอื่น ๆ ไม่ว่าจะเป็น การก าหนดความละเอียด
ภาพ (Resolution) การจัดพื้นที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ การเลือกรูปแบบและขนาดของ
ตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ การก าหนดสี ได้แก่ สีของตัวอักษร (Font Color) สีของฉาก
หลัง (Background) สีของส่วนอื่นๆ การก าหนดส่วนอื่นๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้
บทเรียน   
 2.3 ข้ันการพัฒนา (D: Development) ข้ันตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียน
ตามผลการออกแบบ ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี้ 
 2.3.1. การเตรียมการมีองค์ประกอบดังนี้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.3.1.1 การเตรียมข้อความ 
 2.3.1.2 การเตรียมภาพ  
 2.3.1.3 การเตรียมเสียง 
 2.3.1.4 การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน  
 2.3.2. การสร้างบทเรยีน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอื่น เรียบร้อยแล้ว  
ข้ันต่อไปเป็นการสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ 
 2.3.3. การสร้างเอกสารประกอบการเรียน 
 หลังจากสร้างบทเรียนเสร็จสิ้นแล้ว ในข้ันต่อไปเป็นการตรวจสอบและทดสอบความ
สมบูรณ์ข้ันต้นของบทเรียน 
 2.4 ข้ันการทดลองใช้ (I: Implementation) น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้โดยใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในข้ันต้น หลังจากนั้น จึงท าการปรับปรุงแก้ไข
ก่อนที่จะน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและน าไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 
 2.5 ข้ันการประเมินผล (E: Evaluation) เป็นการเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบ
ปกติ โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม เรียนด้วยบทเรียนที่สร้างข้ึน 1 กลุ่ม และเรียนด้วยการสอน
ปกติอีก 1 กลุ่ม หลังจากนั้นจึงใหน้ักเรยีนทั้งสองกลุม่ ท าแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผลคะแนน
ที่ได้ สรุปเป็นประสิทธิภาพของบทเรียน 
 

 3. การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ค่าที่ได้จากแบบประเมินคุณภาพ
ของแผนการจัดการเรียนรู้ วิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก     
โดยผู้เช่ียวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
 1. สาระส าคัญตรงตามตัวช้ีวัด สาระส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ตรงตามตัวช้ีวัดของ
รายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน 
 2. จุดประสงค์การเรียนรู้ สอดคล้องตามตัวช้ีวัด พัฒนาสมรรถนะและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ของนักเรียน 
 3. สาระการเรียนรู้ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหามีความถูกต้องเหมาะสม 
 4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมหลากหลายและ
น่าสนใจ ล าดับข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสม การใช้เวลาตรงตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม 
 5. สื่อการเรียนรู้ท าให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 6. การวัดและประเมินผล เครื่องมือที่ใช้ในการวัดเหมาะสม การวัดและประเมินผลตรงตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ การประเมินตามสภาพจริง 
 

4. คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง ค่าที่ได้จากแบบประเมิน
คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนทวีธาภิเศก โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

4.1 การประเมินด้านเนื้อหา ได้แก่ ความถูกต้อง ความทันสมัย ปริมาณเนื้อหา โครงสร้าง
และการแบ่งหมวดหมู่เนื้อหา การใช้ภาษา ความยากง่าย  

4.2 การประเมินด้านการผลิตสื่อ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



10 

 

4.2.1 ด้านการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเกี่ยวกับ วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
การออกแบบวิธีน าเสนอที่เอื้อต่อการเรียนรู้ ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของนักเรียน 
รูปแบบปฏิสัมพันธ์ การตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียนที่มีลักษณะแตกต่างกัน และวิธีการ
ประเมินผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน 

4.2.2 ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบข้อความ ภาพกราฟิก เสียง 
วีดีทัศน์ การจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอ รวมทั้งการออกแบบปุ่มการควบคุมการเรียน 

4.2.3 ด้านการใช้งาน พิจารณาเกี่ยวกับ ความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้งาน    
คู่มือการใช้งาน เอกสารประกอบการเรียน  

 

5. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง ความสามารถของ
บทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ถึงระดับที่คาดหวังไว้ และครอบคลุม
ความเช่ือถือได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ E1 / E2 ไม่ต่ ากว่า 80/80 

5.1 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง คะแนนของนักเรียน เมื่อศึกษาจาก 
บทเรียนดังกล่าวแล้วท าแบบทดสอบระหว่างเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

5.2 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง คะแนนของนักเรียน เมื่อศึกษาจาก 
บทเรียนดังกล่าวแล้วท าแบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
  

6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบเพื่อวัด    
ความรู้ 3 ระดับ คือ จ า เข้าใจ และประยุกต์ใช้ การประเมินด้านทักษะตามเกณฑ์การให้คะแนน      
5 ประเด็น คือ ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา ออกแบบลักษณะของฉาก      
ตัวละคร และการเคลื่อนไหว ความคิดสร้างสรรค์ความสวยงาม ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพ     
และเสียง หลังจากที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
 

7. นักเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559
โรงเรียนทวีธาภิเศก จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 1 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี หลักการ
เบื้องต้น และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 

2.1 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน  
2.2 แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
2.3 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
2.4 แผนการจัดการเรียนรู้ 
2.5 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.6 การหาคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
2.7 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
2.8 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน 
 

หลักสูตรสถานศึกษา พุทธศักราช 2559 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียน
ทวีธาภิเศก ประกอบด้วย รายวิชาพื้นฐาน รายวิชาเพิ่มเติม โดยได้น าหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มาเป็นกรอบแนวทางในการจัดท าทั้งนี้เพื่อให้ครอบคลุมตัวช้ีวัดใน   
แต่ละระดับช้ันปี ส าหรับรายวิชาที่ผู้ วิจัยท าการพัฒนาในครั้ งนี้ เป็นรายวิชาพื้นฐาน ได้แก่            
วิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน รหัสวิชา 23103 โดยมีขอบข่ายในการศึกษา ดังนี้ (โรงเรียนทวีธาภิเศก. 
2557 : 3-4) 

ค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษาการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหาหรือสร้างผลงานต่าง ๆ 

เช่น การท าแอนิเมชัน การจ าลองทางวิทยาศาสตร์ เกม ดนตรี ศิลปะ และการสร้างสื่อแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ หลักการ โปรแกรมเบื้องต้น โครงสร้างและส่วนประกอบของโปรแกรม 

ปฏิบัติการเกี่ยวกับการติดตั้งโปรแกรม การใช้ชุดค าสั่งพื้นฐาน การเขียนโปรแกรมด้วย 
โครงสร้างแบบล าดับ เงื่อนไข และวนซ้ า การใช้งานตัวแปร ตัวด าเนินการ การออกแบบและสร้าง 
โปรเจกต์ การใส่เสียง 

สามารถแก้ปัญหา และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยในการสร้างและน าเสนอ
ช้ินงานจากจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ อย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
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 มาตรฐาน / ตัวชี้วัด 
 มาตรฐานการเรียนรู้ที่ ง 3.1 เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหาการท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผล มีคุณธรรม 
 ตัวช้ีวัดที่ ม.3/2 เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพื้นฐาน 
 ตัวช้ีวัดที่ ม.3/3 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรปูแบบทีเ่หมาะสมกับลักษณะงาน 
 ตัวช้ีวัดที่ ม.3/4 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าใน
ชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท าโครงงานอย่างมจีิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 เน้ือหารายวิชา 
 วิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน รหัสวิชา ง23103 มีเนื้อหาแบ่งออกเป็นเรื่องต่าง ๆ ดังนี้ 
 เรื่องที่ 1 ส ารวจโปรแกรม Scratch กันเถอะ 
 เรื่องที่ 2 พื้นหลังและตัวละคร 
 เรื่องที่ 3 สนุกกับเสียง 
 เรื่องที่ 4 เริ่มร่างสร้างนิทาน 
 เรื่องที่ 5 กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 
 เรื่องที่ 6 ร่วมใจกันสร้างนิทาน 
 
ตารางท่ี 2.1 เรื่องและแผนการเรียนรู้ รายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน รหัสวิชา ง23103 จ านวน 8  
   คาบ 

เรื่อง แผนการเรียนรู้ท่ี เวลา/คาบ 
1. ส ารวจโปรแกรม Scratch กันเถอะ 1 1 
2. พื้นหลงัและตัวละคร 2 2 
3. สนุกกบัเสียง 3 1 
4. เริ่มร่างสร้างนิทาน 4 1 
5. กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 5 1 
6. ร่วมใจกันสร้างนิทาน 6 2 

รวม 8 
   

จากตารางที่ 2.1 ผู้วิจัยได้การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม
ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยได้เลือกเรื่องที่ 1 – 6 
ซึ่งเป็นเรื่องพื้นฐานในการท าโปรเจกต์จากโปรแกรม Scratch จ านวน 8 ช่ัวโมง 

 
2.2 แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
 

ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม (Constructionism) แนวคิดของทฤษฏีนี้ คือ การเรียนรู้ที่ดีเกิด
จากการสร้างพลังความรู้ในตนเองหากนักเรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไป
สร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะท าให้ความคิดเห็นนั้นเป็นรูปธรรมมากเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ยิ่งขึ้น หลักการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฏีนี้ คือ ครูจะต้องท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้แก่นักเรียน ให้ค าปรึกษาช้ีแนะแก่นักเรียน เกื้อหนุนการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นส าคัญ ในการ
ประเมินผลนั้นต้องมีการประเมินทั้งทางด้านผลงานและกระบวนการซึ่งสามารถใช้วิธีการที่
หลากหลาย เช่น การประเมินตนเอง การประเมินโดยครูและเพื่อน การสังเกต การประเมินโดยใช้
แฟ้มสะสมงาน 

แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
เติมศักดิ์  คถวณิช (2549 : 291-295) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 

(Constructionism) คือ การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเอง หากนักเรียนมีโอกาสได้
สร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม 
จะท าให้ความคิดเห็นนั้นเป็นรูปธรรมมากยิ่งข้ึน หลักการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฏีนี้ คือ      
ครูจะต้องท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่นักเรียน ให้ค าปรึกษาช้ีแนะแก่นักเรียน 
เกื้อหนุนการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นส าคัญ ในการประเมินผลนั้นต้องมีการประเมินทั้งทางด้านผลงาน
และกระบวนการซึ่งสามารถ ใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น การประเมินตนเอง การประเมินโดยครูและ
เพื่อน การสังเกต การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงาน  

ทิศนา แขมมณี (2558 : 96) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม (Constructionism)      
มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget ผู้พัฒนาทฤษฎีนี้คือ Seymour Papert 
แนวความคิดของทฤษฎีนี้คือ การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของ
นักเรียน หากนักเรียนได้มีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างช้ินงาน โดยอาศัย
สื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะท าให้เห็นความคิดน้ันเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน 

ลักขณา สริ วัฒน์  (2557 : 188-192) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
(Constructionism) ทฤษฎีนี้พัฒนาโดย (Seymour Papert. 1980) แห่งสถาบันเทคโนโลยีแมสซาซู
เซตส์ (Massachusetts Institute of Technology : M.I.T.) ที่ได้มีโอกาส ร่วมงานกับ Piaget    
และได้พัฒนาทฤษฎีนี้มาใช้ในวงการศึกษาโดยมีแนวคิดว่าการเรียนรู้ที่ดีและทรงประสิทธิภาพเป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่นักเรียนจะต้องมีกระบวนการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนจะต้อง
สร้างความหมายให้กับสิ่งที่สนใจนั้นด้วยตนเองและอยู่ในบริบทที่แท้จริงของนักเรียนเอง จากนั้น
นักเรียนได้มีโอกาสน าความรู้ที่สร้างสรรค์ข้ึนมานั้นไปสร้างสรรค์ช้ินงานข้ึนมาเป็นการท าให้เห็นความ
คิดเห็นที่เป็นรูปธรรม เพราะเมื่อนักเรียนสร้างสิ่งใดข้ึนมาในโลกก็หมายถึงการสร้างความรู้ในตนเอง
ข้ึนมาน่ันเอง หากสังเกตให้ดีจะเห็นว่าทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม (Constructionism) จะเป็นการคิด
จากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม (Constructivism) ด้วยการสร้างสรรค์ช้ินงาน (Work Piece 
Construction) ที่เป็นผลผลิตจากองค์ความรู้ ดังนั้นผู้สอนจึงควรพิจารณาในการใช้สื่อเทคโนโลยี  
วัสดุและอุปกรณ์การเรียนรู้ต่างๆ ที่เหมาะสมในการให้นักเรียนได้สร้างสรรค์การเรียนรู้และผลงาน
ของนักเรียนเองจนเกิดประจักษ์พยานขององค์ความรู้ ทั้งนี้ Papert ได้ให้แนวคิดว่าสื่อธรรมชาติและ
วัสดุทางศิลปะส่วนมากสามารถน ามาใช้เป็นวัสดุในการสร้างสรรค์ความรู้ได้ดี เช่นกัน เช่น กระดาษ
หนังสือพิมพ์ เศษไม้ ขวดน้ าพลาสติก หรือของเหลอืใช้ต่างๆ เป็นต้น เนื้อหาสาระที่เกีย่วกับทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน หลักการในการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎี 
คอนสตรัคชันนิซึมและการประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
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หลักการในการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมโดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน 

ลักขณา สริวัฒน์ (2557 : 188-192) ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมมีหลักการในการจัดการ
เรียนการสอนตามดังต่อไปนี้ 

1. หลักการที่นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยให้นักเรียนลงมือประกอบกิจกรรม 
การเรียนรู้ด้วยตนเองหรือได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอกที่มีความหมายการเรียนรู้จะได้ผลดี  
ถ้าหากนักเรียนเข้าใจในตนเอง มองเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียนรู้และสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่ 
กับความรู้เก่า รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้างและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมา 

2. หลักการที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ โดยครูควรพยายามจัดบรรยากาศการ
เรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง โดยมีทางเลือกในการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย และเรียนรู้อย่างมีความสุขสามารถเช่ือมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้
เก่าได้ ส่วนครูเป็นผู้ช่วยเหลือและคอยอ านวยความสะดวก 

3. หลักการเรียนรู้จากประสบการณ์และส่งแวดล้อม หลักการนี้ช้ีให้เห็นความส าคัญของ
การเรียนรู้ร่วมกัน (Social Value) ท าให้นักเรียนเห็นว่าเป็นแหล่งความรู้อีกแหล่งหนึ่งที่ส าคัญ     
การสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม (Constructionism) เป็นการจัดประสบการณ์เพื่อเตรียมคน
ออกไปเผชิญโลกในสังคมกว้างข้ึน ถ้านักเรียนเห็นว่าคนเป็นแหล่งความรู้ที่ส าคัญและสามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้กันได้ ซึ่งเมื่อเขาออกไปก็จะปรับตัวได้ง่ายข้ึนและท างานร่วมกับผู้อื่นได้เป็นอย่างดี
มีประสิทธิภาพ 

4. หลักการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือการรู้จักแสวงหาค าตอบจากแหล่งความรู้ต่างๆ   
ด้วยตนเองเป็นผลให้เกิดพฤติกรรมที่ฝังแน่น เมื่อ นักเรียนสามารถเรียนรู้ว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร 
(Learn How to Learn) 

บทบาทของผู้สอนและนักเรียนตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน 

ลักขณา สริวัฒน์ (2557 : 188-192) ได้กล่าวถึง บทบาทของผู้สอนและนักเรียนตาม
แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมดังนี ้

1. บทบาทของผู้สอน ครูมีบทบาทส าคัญมากในการที่จะควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของ 
นักเรียนให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ซึ่งครูควรจะเข้าใจบทบาทของตนเองและคุณสมบัติ    
ที่ควรจะมีรวมถึงเจตคติที่ดีต่ออาชีพครู ส าหรับบทบาทครูในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ดังต่อไปนี้ 

1.1 จัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสม โดยควบคุมกระบวนการเรียนรู้ให้บรรลุ  
เป้าหมายตามที่ก าหนดไว้ และคอยอ านวยความสะดวกให้แก่นักเรียนด าเนินงานไปได้อย่างราบรื่น 

1.2 แสดงความคิดเห็นและให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่นักเรียนตามโอกาสที่เหมาะสม 
1.3 สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีทางเลือกที่หลากหลาย เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถ

เลือกได้ตามความสนใจ ซึ่งจะท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการคิด การลงมือท าและเกิดการเรียนรู้ 
1.4 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ตามแนวทางของทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม โดยเน้นให้

นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองด้วยการจุดประกายความคิดและกระตุ้นให้นักเรียนได้มีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนอย่างทั่วถึงตลอดจนรับฟังและสนับสนุนส่งเสริมให้ก าลังใจแก่นักเรียนจน
สร้างสรรค์ผลงานของตนออกมาได้ส าเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.5.ช่วยเช่ือมโยงความคิดเห็นของนักเรียนและสรุปผลการเรียนรู้ตลอดจนส่งเสริมและน า
ทางให้นักเรียนได้รู้วิธีวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้เมื่อนักเรียนจะน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 

2. บทบาทของนักเรียน การเรียนรู้ตามทฤษฎีนี้นักเรียนมีบทบาทในฐานะเป็นผู้ปฏิบัติ    
และสร้างความรู้ไปพร้อมๆ กันด้วยตัวของเขาเองส าหรับบทบาทที่นักเรียนควรจะแสดงออกให้เห็น
อย่างชัดเจนซึ่ง ได้แก่ 

2.1 มีความยินดีร่วมกิจกรรมการเรียนทุกครั้งด้วยความสมัครใจและเต็มใจ แสดงให้เห็นได้
จากการร่วมมือและมีส่วนร่วมทุกครั้งในการท ากิจกรรมต่าง ๆ 

2.2 สามารถเรียนรู้ได้ตนเองรู้จักแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ด้วยตนเอง 
2.3 ตัดสินปัญหาต่างๆ ด้วยเหตุและผลด้วยความมั่นใจ 
2.4 มีความรู้สึกและความคิดเป็นของตนเอง 
2.5 สามารถวิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผู้อื่นได้ 
2.6 มีความกระตือรือร้นและมีความอยากรู้อยากเห็นสิ่งใหม่ ๆ เสมอ 
การประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
ลักขณา สริวัฒน์ (2557 : 188-192) การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเอง

และ ด้วยตนเองของนักเรียนหากนักเรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและพัฒนาความคิดของตนเองไป
สร้างสรรค์ ช้ินงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะท าให้ความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน
และเมื่อนักเรียน สร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งข้ึนมาในโลกจึงเป็นการสร้างความรู้ข้ึนในตนเอง โดยจะมี
ความหมายต่อนักเรียนจะอยู่คงทนทานให้นักเรียนไม่ลืมง่ายสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจความคิด
ของตนได้ดีเป็นฐานให้นักเรียน สามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด 

1. ทฤษฎี “Constructionism” และ “Constructivism” มีฐานทฤษฎีเดียวกันมีแนวคิด
หลักเหมือนกันต่างกันที่รูปแบบการปฏิบัติซึ่ง “Constructionism” จะมีเอกลักษณ์ของตนในด้าน
การใช้สื่อเทคโนโลยีวัสดุและอุปกรณ์ต่างๆ ที่เหมาะสมในการให้นักเรียนสร้างสาระการเรียนรู้      
และผลงานต่างๆ ด้วยตนเองสื่อธรรมชาติและวัสดทุางศิลปะส่วนมากสามารถน ามาใช้เป็นวัสดุในการ 
สร้างความรู้ได้ดี  

2. สิ่งที่เป็นปัจจัยส าคัญมากอีกประการหนึ่งก็คือบรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ดีจะช่วย
ให้เกิดการเรียนรู้ได้ซึ่งควรมีส่วนประกอบ 3 ประการ ดังนี้ 

2.1 เป็นบรรยากาศที่มีทางเลือกหลากหลายเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เลือกตามความสนใจ
จะท าให้นักเรียนมแีรงจูงใจในการคิดค้นหาวิธีการท าและการเรียนรู้ 

2.2 เป็นสภาพแวดล้อมที่มีความแตกต่างกันอันจะเป็นประโยชน์ต่อการสร้างความรู้      
เช่น มีกลุ่มคนที่มีวัยความถนัดความสามารถและประสบการณ์แตกต่างกันซึ่งจะเอื้อให้มีการช่วยเหลือ 
กันและกันการสร้างสรรค์ผลงานและความรู้รวมทั้งการพัฒนาทักษะทางสังคมด้วย 

2.3 เป็นบรรยากาศที่มีความเป็นมิตรเป็นกันเองบรรยากาศที่ท าให้นักเรียนรู้สึกอบอุ่น
ปลอดภัยสบายใจจะเอื้อให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความสุข 

3 พัฒนาการของเด็กในการเรียนรู้มีมากกว่าการกระท าหรือกิจกรรม นั่นคือรวมไปถึง 
ปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตัวเด็กเอง ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมภายนอก ซึ่งก็หมายความว่าเด็ก 
สามารถเก็บข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอกและเก็บเข้าไปสร้างเป็นโครงสร้างของความรู้ภายในสมอง 
ของตัวเอง ขณะเดียวกันก็สามารถเอาความรู้ภายในที่เด็กมีอยู่แล้วแสดงออกมาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม 
ภายนอกได้ ซึ่งจะเกิดเป็นวงจรต่อไปเรื่อยๆ คือเด็กจะเรียนรู้เองจากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อม  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภายนอก แล้วน าข้อมูลเหล่าน้ีกลับเข้าไปในสมองผสมผสานกับความรู้ภายในที่มีอยู่แล้วแสดงความรู้  
ออกมาสู่สิ่งแวดลอ้มภายนอก 

4 โอกาสที่เหมาะสมและวัสดุอุปกรณ์ที่จะใช้ในการเรียนการสอนที่เด็กสามารถน าไปสร้าง
ความรู้ให้เกิดข้ึนภายในตัวเด็กได้ หมายถึง ครูจึงต้องเข้าใจธรรมชาติของกระบวนการเรียนรู้ที่เด็ก 
ก าลังเรียนรู้ว่าอยู่ในช่วงเวลาใดที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และจะใช้วัสดุอุปกรณ์ใดที่  
ช่วยเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้นั้นให้เป็นไปได้ดีข้ึนตามธรรมชาติของเด็กแต่ละคน 

5 ครูควรคิดค้นพัฒนาสิ่งอื่นๆ ด้วย เช่น คิดค้นว่าจะให้โอกาสแก่นักเรียนอย่างไรจึงจะให้ 
นักเรียนสามารถสร้างความรู้ข้ึนเองได้ถ้าเราให้ความสนใจเช่นนี้ก็จะหาทางพัฒนาและสร้างวัสดุ
อุปกรณ์ ประกอบการเรียนการสอนใหม่ๆ หรือหาวิธีที่จะใช้อุปกรณ์การเรียนการสอนที่มีอยู่ให้เป็น
ประโยชน์ด้วย วิธีการเรียนแบบใหม่คือการสร้างให้นักเรียนสร้างโครงสร้างของความรู้ข้ึนเองอย่างมี
ความหมายกับนักเรียนคนน้ัน 

โสภาพรรณ ช่ืนทองค า (2556 : 50-52) กระบวนการ 5S ตามทฤษฎี Constructionism 
(5 steps to Constructionism) น ามาใช้ในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนานักเรียน 
ครูท าหน้าที่เป็น Facilitator จัดเตรียมกิจกรรมที่สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของนักเรียน 
โดยค านึกถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และเป็นที่ปรึกษาให้ค าแนะน าและช้ีแนะในการแก้ไข 
ข้อบกพร่องของนักเรยีนที่เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนบ้านสันก าแพง เพื่อให้ครูภายในโรงเรียนใช ้ 
กระบวนการนี้ไปในแนวทางเดียวกัน ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากมูลนิธิไทยคมและมูลนิธิศึกษาพัฒน์มา
โดยตลอด ดังนี้ 

ข้ันตอนที่ 1 จุดประกายความคิด (Sparkling) ครูใช้กิจกรรม วิธีการ หรือสื่อ กระตุ้นให้ 
นักเรียนเกิดความอยากรู้ เห็นแนวทางในการแสวงหาความรู้ น าไปสู่ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหา 
สาระหรือมีแนวคิดในการท าโครงงาน Project ตามความสนใจของตนเอง 

ข้ันตอนที่ 2 สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) ใช้กิจกรรมหรือ หัวข้อ เรื่องราว ที่น่าสนใจชวน
ให้ ศึกษาค้นคว้าจากสื่อแหล่งเรียนรู้ต่างๆคอมพิวเตอร์เพื่อหาข้อมูลเพิ่มเติมหรือค าตอบด้วยตนเอง 

ข้ันตอนที่ 3 น าพาสู่การปฏิบัติ (Studying) ฝึกให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เรียนรู้ด้วย
ตนเอง ทั้งเป็นกลุ่ม เป็นรายบุคคลจนเกิดทักษะและเรียนรู้การแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

ข้ันตอนที่ 4 จัดองค์ความรู้ (Summarizing) มุ่งเน้นนักเรียนน าความรู้ความเข้าใจจากการ 
เรียนรู้และฝึกปฏิบัติ การแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้จนสามารถสรุปเป็นองค์ความรู้ของตนเองได้อย่าง 
เป็นระบบ 

ข้ันตอนที่ 5 น าเสนอควบคู่การประเมิน (Showing and Sharing) ฝึกนักเรียนให้รู้จัก
วางแผน ในการน าเสนอองค์ความรู้ กระบวนการ ผลงานของตนอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วย
เทคนิควิธีต่างๆ เช่น การแสดงละคร บทบาทสมมุตินิทรรศการ เกม การใช้คอมพิวเตอร์และมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในด้านผลงาน ความคิด วิธีการและข้อเสนอแนะน าไปสู่การพัฒนาผลงานและ
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม เกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเอง หากนักเรียนมีโอกาสได้
สร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่ เหมาะสม 
จะท าให้ความคิดเห็นนั้นเป็นรูปธรรมมากยิ่งข้ึน หลักการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฏีนี้คือ       
ครูจะต้องท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่นักเรียน ให้ค าปรึกษาช้ีแนะแก่นักเรียน 
เกื้อหนุนการเรียนรูข้องนักเรียนเป็นส าคัญ ซึ่งการเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเองและ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ด้วยตนเองของนักเรียน ด้านการใช้สื่อ เทคโนโลยี วัสดุและอุปกรณ์ต่างๆ รวมทั้งคอมพิวเตอร์มาใช้ 
เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ในหลายๆด้านตามที่นักเรียนมีความชอบและความสนใจในการเรียนวิชาต่างๆ
ที่ไม่เหมือนกันไม่ว่าจะเป็นความถนัด ความรู้ความสามารถของนักเรียนเป็นหลัก 
 
2.3 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
 

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based Learning : PBL) เป็นการเสริมสร้าง
ศักยภาพการเรียนรู้ของแต่ละคนให้ได้รับการพัฒนาได้เต็มขีดความสามารถที่มีอยู่อย่างแท้จริง ท าให้
นักเรียนเกิดการเรยีนรู้ด้วยตนเอง คือได้ลงมือปฏิบัติงานจริง ส ารวจค้นคว้า ทดลอง สามารถสร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเอง ได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน จึงท าให้เกิดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
แสวงหาความรู้ และแนวทางการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนได้ นอกจากนั้นโครงงานยังเปน็การจัดสถานการณ์
ที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ ท างานร่วมกัน แลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันโดยครูเป็นผู้กระตุ้น แนะน า
และให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิด 

ความหมายของโครงงาน 
ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้ความหมายเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบโครงงาน ดังนี้ 
ลัดดา ภูเกียรติ (2544 : 18-24) กล่าวถึง โครงงานเป็นการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่ง

หนึ่งหรือหลาย ๆ สิ่งที่อยากรู้ค าตอบให้ลึกซึ้งหรือเรียนรู้เรื่องนั้นๆ ให้มากข้ึน โดยใช้กระบวนการ
ศึกษาอย่างมีระบบเป็นข้ันตอน มีการวางแผนในการศึกษาอย่างละเอียด ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ 
จนได้ข้อสรุปที่เป็นค าตอบในเรื่องนั้นๆ 

สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550 : 198) กล่าวถึง การเรียนรู้โดยโครงงานว่าเป็น
กระบวนการแสวงหาความรู้หรือค้นคว้าหาค าตอบในสิ่งที่นักเรียนอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่างๆ
อย่างหลากหลาย 

กรมวิชาการ (2546 : 28) โครงงาน (Project) หมายถึง การศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่
นักเรียนเป็นผู้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ภายใต้
ค าแนะน า ปรึกษาและดูแลของครู อาจารย์ที่ปรึกษา โดยอาจใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ ช่วยใน
การศึกษาเพื่อให้การศึกษาค้นคว้าบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ 

บูรชัย ศิริมหาสาคร (2547 : 17) โครงงาน คือ ผลงานวิจัยช้ินเล็ก ๆ ของนักเรียนที่ใช้
กระบวนการวิจัยในการแสวงหาความรู้ หรือความจริงเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ตามสาระการเรียนรู้
อย่างแท้จริง ตั้งแต่เป็นผู้ก าหนดปัญหาซึ่งเป็นหัวข้อโครงงาน และวิธีการได้มาซึ่งค าตอบนั้นด้วย
ตนเอง ครูเป็นเพียงที่ปรึกษาคอยให้ค าแนะน าตามความจ าเป็น 

อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550 : 130) กล่าวถึง โครงงานเป็นการจักการเรียนรู้แบบหนึ่งที่ท าให้
นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจรงิในลกัษณะของการศึกษา ส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง 
ประดิษฐ์ คิดค้น โดยมีครูเป็นผู้คอยกระตุ้น แนะน า และให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิด 

ผู้วิจัยจึงได้สรุปความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานว่าเป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนเป็นผู้ศึกษาค้นคว้าและ
ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เลือกเรื่องที่ต้องการจะศึกษาด้วยตนเอง ก าหนดประเด็นปัญหาข้ึนตามความ
สนใจ ใช้กระบวนการแก้ปัญหาในการศึกษาหาความรู้และน าเสนอผลการศึกษา ตามวิธีการของตน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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อย่างเป็นระบบ โดยมีครูเป็นเพียงที่ปรึกษา คอยกระตุ้น ให้ค าแนะน าตามความจ าเป็นเพื่อให้บรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ 

ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2545 : 162-163) กล่าวว่า การเรียนรู้ของนักเรียนเกิดจาก

ประสบการณ์ตรง ที่ได้รับจากการปฏิบัติจริง ฝึกให้แก้ปัญหาที่สงสัยโดยใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ด้วยกระบวนการและวิธีการที่เป็นข้ันตอน นักเรียนยังสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้
ในสถานการณ์อื่นได้ ทักษะที่ได้รับจะติดตัวนักเรียนนานและยั่งยืนกว่าการอ่านจากต ารา สิ่งที่นักเรียน
จะได้จากการเรียนรู้จากการเรียนรู้โดยโครงงาน พอสรุปได้ดังนี้ 

1. ความรู้ในเนื้อหาวิชาน้ัน ๆ 
2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
3. ทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
4. ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา 
5. เจตคติที่ดีต่อการศึกษา 
6. คุณสมบัตทิางบวกอื่น ๆ ได้แก่ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ความเช่ือมั่นในตนเอง ความมี

วินัย ความรับผิดชอบ การท างานร่วมกับผู้อื่น ฯลฯ 
ชาตรี เกิดธรรม (2547 : 5-6) การเรียนรู้แบบโครงงานได้ประโยชน์ ดังนี้ 
1. นักเรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
2. ส่งเสริมกระบวนการคิด ได้แสดงออกถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ลงมือปฏิบัติจริง 

สามารถสร้างผลงานและแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดจากการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
3. นักเรียนสามารถท างานร่วมกบัผูอ้ื่นได้ พร้อมกับฝึกภาวะความเป็นผูน้ าและ ผู้ตามที่ดีได้ 
4. เป็นการบูรณาการความรู้ความคิดกับชีวิตประจ าวัน ท าให้สามารถแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวันได้ 
ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีความส าคัญคือ นอกจากนักเรียนจะได้

เนื้อหาความรู้ในวิชาน้ันๆ แล้วนักเรียนยังเกิดการกระบวนการคิด เกิดการเรียนรู้ท างานร่วมกับผู้อืน่ได้ 
ฝึกความเป็นผู้น า ผู้ตามที่ดี และพัฒนาการเรยีนรู้จากประสบการณ์ตรงจากการได้ปฏิบัติจริง สามารถ
น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่นได้ 

ลักษณะของโครงงาน 
ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ กล่าวถึงลักษณะส าคัญของกิจกรรม

การเรียนรู้แบบโครงงาน ดังนี ้(บูรชัย ศิริมหาสาคร. 2547 : 18-19) 
1. เป็นการหาค าตอบข้อสงสัยโดยใช้ทักษะการเรียนรู้และปัญญาหลายด้าน 
2. เป็นวิธีการเรียนรู้ที่บูรณาการหลักสูตรกับการจัดการเรียนรู้ได้อย่างกลมกลืนกัน 
3. เป็นกระบวนการเรียนรู้ ที่สร้างให้นักเรียนมีทักษะที่จ าเป็นในการด าเนินชีวิต 
4. เป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากความสนใจใคร่รู้ค าตอบของตัวนักเรียนเอง 
5. เป็นวิธีการเรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างลึกซึ้ง มีระบบเป็นข้ันตอนและต่อเนื่อง 
6. เป็นวิธีการเรียนรู้ที่นักเรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
ประเภทของโครงงาน 
ชาตรี เกิดธรรม (2547 : 6-8) ได้แบ่งโครงงานออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 
1. โครงงานแบง่ตามลักษณะสาระทางการเรียนรู้ แบ่งได้เปน็ 2 ประเภท คือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



19 

 

1.1 โครงงานตามสาระการเรียนรู้ เป็นโครงงานที่บูรณาการความรู้  ทักษะคุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยมในกลุ่มสาระการเรียนรู้เป็นพื้นฐานในการก าหนดโครงงานและการปฏิบัติ 

1.2 โครงงานตามความสนใจเป็นโครงงานที่นักเรียนก าหนดข้ันตอนตามความถนัด    
ความสนใจ และความต้องการโดยการน าเอาความรู้ ทักษะ คุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมจากกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ต่าง ๆ มาบูรณาการก าหนดเป็นโครงงานและการปฏิบัติ 

2. โครงงานแบ่งตามลักษณะของการด าเนินงาน ซึ่งแบ่งเป็น 4 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
2.1 โครงงานประเภทส ารวจข้อมูล รวบรวมข้อมูล จุดประสงค์ เพื่อส ารวจรวบรวมข้อมูล

ต่าง ๆ แล้วน ามาจ าแนกเป็นหมวดหมู่และน าเสนออย่างเป็นระบบ เพื่อให้เห็นความสัมพันธ์ในเรื่อง
ดังกล่าวนั้นชัดเจนย่ิงข้ึน 

2.2 โครงงานประเภทศึกษาค้นคว้า จุดประสงค์เพื่อ แสวงหาความรู้จากแหล่งวิทยาการ
ต่าง ๆ เช่น ห้องสมุด ส านักงาน สถาบัน เว็บไซต์ต่าง ๆ ผู้เช่ียวชาญเรื่องนั้นโดยตรงเป็นการฝึกฝนหา
แนวทางในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองในเรื่องที่ยังไม่มีผู้ใดคิดมาก่อนเพื่อน ามาเทียบเคียงกับ
ความรู้ที่ได้โดยตรงจากหนังสือเรียน ต ารา หรือเอกสารทางวิชาการ 

2.3 โครงงานประเภททดลอง โครงงานประเภทนี้ต้องการออกแบบการทดลองเพื่อศึกษา
ผลของตัวแปร หรือตัวแปรอิสระที่มีผลต่อตัวแปรตาม และมีการควบคุมตัวแปรอื่นๆที่ไม่ต้องการ
ศึกษาที่จะส่งผลท าให้การศึกษาเกิดการคลาดเคลื่อน ข้ันตอนของโครงงานประเภทนี้ต้องผ่าน
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คือต้องก าหนดปัญหา ตั้งสมมติฐาน ออกแบบการทดลองด าเนินการ
ทดลองเพื่อหาค าตอบหรือตรวจสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ แปลผลและสรุปผล 

2.4 โครงงานสิ่งประดิษฐ์ จุดประสงค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์จากการสังเกต 
วิเคราะห์เครื่องมือเครื่องใช้ หรือวิธีการในการจัดการต่าง ๆ แล้วพัฒนาหรือสร้างขึ้นมาใหม่เพื่อสนอง
ความต้องการตามความรู้ความสามารถเท่าที่มีอยู่ 

3.บูรชัย ศิริมหาสารคร (2547 : 18) ได้แบ่งประเภทของโครงงานตามลกัษณะของกจิกรรม
ออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

3.1. โครงงานส ารวจ (Survey Research Project) 
3.2. โครงงานทดลอง (Experimental Research Project) 
3.3. โครงงานพัฒนาหรือสิ่งประดิษฐ์ (Developmental Research Project) 
3.4. โครงงานประเภททฤษฏี (Theoretical Research Project) 
3.1. โครงงานประเภทส ารวจรวบรวมข้อมูล (Survey Research Project) โครงงาน

ประเภทนี้ นักเรียนเพียงต้องการส ารวจและรวบรวมข้อมูล แล้วน าข้อมูลเหล่านั้นมาจ าแนกเป็น
หมวดหมู่และน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้เห็นลักษณะหรือความสัมพันธ์ในเรื่องที่ต้องการศึกษา
ได้ชัดจนย่ิงข้ึน ตัวอย่างโครงงานประเภทนี้ เช่น 

3.1.1 การส ารวจประชากรและชนิดของสิ่งของต่าง ๆ เช่น สัตว์ พืช หิน แร่ ฯลฯ          
ในท้องถ่ินหรือบริเวณที่ต้องการศึกษา 

3.1.2 การส ารวจพฤติกรรมต่าง ๆ ของสัตว์ในธรรมชาติ 
3.1.3 การส ารวจคุณภาพน้ าจากแหล่งน้ าต่างๆ ที่ต้องการศึกษา 
3.1.4 การส ารวจมลพิษของอากาศในแหล่งต่างๆ 
3.2. โครงงานประเภทการทดลอง (Experimental Research Project) โครงงานประเภท

นี้เป็นโครงงานที่มีการออกแบบการทดลองเพื่อศึกษาผลของตัวแปรตัวหนึ่งที่มีผลต่อตัวแปรอีกตัวหนึ่ง
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ที่ต้องการศึกษา โดยควบคุมตัวแปรอื่น ๆ โดยทั่วไป ข้ันตอนการด าเนินงานของประเภทนี้จะ
ประกอบด้วย การก าหนดปัญหา การตั้งจุดประสงค์ หรือสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง      
การด าเนินการทดลอง การรวบรวมข้อมูล การแปลผลและการสรุปผลการทดลอง ตัวอย่างโครงงาน
ประเภทนี้ เช่น 

3.2.1 การศึกษาเปรียบเทียบผลของสารเคมีที่มีต่อพัฒนาการทางกายและการเจริญเติบโต
ของหนูขาว 

3.2.2 การศึกษาผลของความเข้มข้นของผงซักฟอกที่มีต่อการงอกของเมล็ดข้าวโพด 
3.2.3 ผลของความเข้มข้นของแสงที่มีต่อการสลายตัวของวิตามินซี 
3.3. โครงงานประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์ (Developmental Research Project) 

โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานเกี่ยวกับการประยุกต์ทฤษฏีหรือหลักการทางวิทยาศาสตร์  หรือด้าน
อื่น มาประดิษฐ์ของเล่น เครื่องมือ เครื่องใช้หรืออุปกรณ์เพื่อประโยชน์ใช้สอยต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นการ
ประดิษฐ์สิ่งใหม่หรอืการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงข้ึนก็ได้ ตัวอย่าง
โครงงานประเภทนี้ เช่น 

3.3.1 โครงงานประดิษฐ์ของเล่น ของใช้ ของประดับตกแต่งวัสดุ 
3.3.2 โครงงานผลิตสื่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
3.3.3 โครงงานเครื่องจักรกลพลังงานแม่เหล็ก 
3.4. โครงงานประเภททฤษฏีหลักการหรือแนวคิด (Theoretical Research Project)   

เป็นโครงงานที่ผู้ท าโครงงานได้น าเสนอทฤษฏี หลักการ หรือแนวคิดใหม่ ๆ ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของ
สูตรสมการ หรือค าอธิบายก็ได้ โดยผู้เสนอได้ตั้งกติกาหรือข้อตกลงข้ึนมาเอง แล้วน าเสนอทฤษฏี
หลักการ แนวคิด ตามข้อตกลงที่ก าหนดไว้นั้น โครงงานประเภทนี้มักจะเป็นโครงงานทางคณิตศาสตร์
หรือวิทยาศาสตร์ เช่น โครงงานเกษตรทฤษฏีใหม่ ทฤษฏีของจ านวน ฯลฯ 

ขั้นตอนการท าโครงงาน 
1. คิดและเลือกปัญหาที่จะศึกษา นักเรียนต้องเป็นผู้ก าหนดปัญหาแนวคิดและวิธีการที่จะ

แก้ปัญหาตามความสนใจอยากรู้ของตนเอง ทั้งนี้ต้องค านึงถึงความเหมาะสมในเรื่องเวลาความรู้  
ความสามารถและแหล่งข้อมูลที่มีอยู่ 

2. วางแผนในการท าโครงงาน นักเรียนจะต้องวางแผนการท างานในทุกข้ันตอนอย่าง
ละเอียด เพื่อป้องกันความผิดพลาดและสับสน ข้ันตอนดังกล่าวประกอบด้วย 

2.1 การก าหนดปัญหาและขอบเขตของการศึกษา 
2.2 การก าหนดวัตถุประสงค์ แนวคิด วิธีการที่จะมาใช้แก้ปัญหา สมมุติฐาน และนิยาม   

เชิงปฏิบัติการ 
2.3 การวางแผนรวบรวมข้อมูลและการค้นคว้าเพิ่มเติม 
2.4 ก าหนดวิธีด าเนินงาน ได้แก่ แนวทางการศึกษาค้นคว้า วัสดุอุปกรณ์ที่ต้องใช้การ

ออกแบบการทดลอง การควบคุมตัวแปร การส ารวจและรวบรวมข้อมูล การประดิษฐ์คิดค้นการ
วิเคราะห์ข้อมูล การควบคุมตัวแปร การก าหนดระยะเวลาในการท างานแต่ละข้ันตอน 

3. ด าเนินการท าโครงงาน นักเรียนจะต้องปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ ในข้อ 2 
และถ้ามีปัญหาให้ขอค าแนะน าปรึกษาครูหรืออาจารย์ที่ปรึกษา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. การเขียนรายงาน นักเรียนจะต้องเสนอผลงานการศึกษาค้นคว้าเป็นเอกสารอธิบายให้
ผู้อื่นเข้าใจ ทราบถึงปัญหาวิธีการ ผลสรุปที่ได้จากการศึกษา พร้อมอภิปรายผลและให้ข้อเสนอแนะ
เพื่อเป็นแนวทางในการที่จะศึกษาค้นคว้าต่อไป 

5. การน าเสนอผลงาน สามารถท าได้หลากหลายรปูแบบ สิ่งส าคัญคือจะต้องมีความชัดเจน 
ง่ายต่อความเข้าใจและมีความถูกต้องตามเนื้อหา 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (บูรชัย ศิริมหาสาคร. 2547 :180-215) 
ได้กล่าวถึงข้ันตอนการท าโครงงานไว้ 6 ข้ันตอน คือ 

1. ข้ันเลือกหัวข้อของโครงงาน 
1.1 นักเรียนคิดและเลือกหัวข้อโครงงานด้วยตนเอง 
1.2 หัวข้อโครงงานได้มาจากปัญหา ค าถาม หรือความอยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ 

ของนักเรียน 
1.3 หัวข้อโครงงานมีความเฉพาะเจาะจง สามารถสื่อได้ถึงเนื้อหาของโครงงานที่จะท า 
2. ข้ันเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
การวางแผนการท าโครงงาน เป็นการคิดวิธีการท างานตลอดโครงงานไว้ล่วงหน้าเป็นการ

มองภาพตลอดแนวว่า จะต้องท าอะไรก่อน – หลัง ตามล าดับงานที่ก าหนด จากนั้นจัดท าเป็นแผน
โครงร่างของโครงงานไว้เป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อใช้เป็นแผนในการก ากับติดตามงานของตนเองและ
เพื่อเสนอให้อาจารย์ผู้สอนอนุมัติโครงงานก่อนปฏิบัติจริง 

3. ข้ันปฏิบัติตามโครงงาน 
ผู้จัดท าโครงงานปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามข้ันตอนที่ได้เขียนไว้ในโครงร่างของโครงงาน 

โดยมีอาจารย์ที่ปรึกษาคอยเสนอแนะ และให้ก าลังใจ เพื่อให้นักเรียนมีความมั่นใจในการท าโครงงาน
ว่าด าเนินการได้ถูกต้องแล้ว 

4. ข้ันอภิปรายและสรุปผลโครงงาน 
การเขียนรายงานโครงงานฉบับสมบูรณ์ จัดท าหลังจากท าโครงงานตามข้ันตอนต่าง ๆ     

ที่วางแผนไว้ในโครงร่างของโครงงานเสร็จสิ้นแล้ว เพื่ออธิบายให้ผู้อื่นได้เข้าใจถึงแนวคิดที่มาของ
โครงงาน วัตถุประสงค์ วิธีด าเนินการ ผลที่ได้รับ ข้อสรุป และข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับโครงงาน
นั้น เพื่อใช้เผยแพร่ให้ผู้สนใจได้ศึกษาค้นคว้าท าการทดลองเรื่องต่อไป 

การเขียนรายงานโครงงานเป็นรูปแบบหนึ่งของการเสนอผลงานที่นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า
ตั้งแต่ต้นจนจบ โครงงานที่สมบูรณ์ควรประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี ้(จิราภรณ์ ศิริทวี. 2542 : 36) 

1. ช่ือโครงงาน 
2. ช่ือผู้ท าโครงงาน โรงเรียน พ.ศ. ที่จัดท า 
3. ช่ือครูที่ปรึกษา 
4. บทคัดย่อสั้น ๆ ที่บอกเค้าโครงอย่างย่อ ๆ  ประกอบด้วย เรื่องวัตถุประสงค์ วิธีการศึกษา 

และสรุปผล 
5. ประกาศ แสดงความขอบคุณหรือหน่วยงานที่มีส่วนให้ความช่วยเหลือให้งานส าเร็จ 
6. วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 
7. ที่มาและความส าคัญของโครงงาน 
8. สมมติฐานของการศึกษา (ถ้ามี) 
9. วิธีการด าเนินการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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10. สรุปผลการศึกษา 
11. อภิปรายผล / ประโยชน์ / ข้อเสนอแนะ 
12. เอกสารอ้างอิง 
5. ข้ันน าเสนอโครงงาน 
เป็นการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์โครงงานในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้ผู้อื่นได้รับทราบ และน า

ผลของโครงงานไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน หรือเพื่อใช้เป็นข้อมูลในการท าโครงงานต่อเนื่อง  
เพื่อต่อยอดความรู้ในเรื่องเดิมหรือความรู้เรื่องใหม่ และเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

6. ข้ันพัฒนาโครงงาน 
การพัฒนาโครงงาน เป็นผลสืบเนื่องมาจากการท าโครงงานเสร็จสิ้นแล้วผู้จัดท าโครงงาน

ต้องทบทวนโครงงานที่ท า ว่ายังมีประเด็นเรื่องใดทีน่่าศึกษาต่อจากเรื่องที่ท าแลว้เพื่อการศึกษาค้นคว้า
ที่สมบูรณ์ อาจท าในรูปแบบการบูรณาการ ไปสู่โครงงานในกลุ่มสาระต่าง ๆ ทั้ง 8 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ก็ได้ 

สุชาติ วงศ์สุวรรณ. (2542 : 13 – 18) ได้กล่าวถึงโครงงาน มีขั้นตอนที่ส าคัญประกอบด้วย 
ข้ันตอนที่ 1 การคิดและเลือกหวัข้อ การด าเนินงานตามขั้นตอนนี้ เป็นการคิดหาหัวข้อเรือ่ง

ที่จะท าโครงงาน โดยนักเรียนต้องตั้งต้นด้วยค าถามที่ว่าจะศึกษาอะไรท าไมต้องศึกษาเรื่องดังกล่าวสิ่ง
ที่จะน ามาก าหนดเป็นหัวข้อเรื่องโครงงาน จะได้มาจากปัญหา ค าถาม หรือความอยากรู้อยากเห็นใน
เรื่องต่าง ๆ ของผู้เขียนเอง ซึ่งเป็นผลจากการที่นักเรียนได้อ่านหนังสือ เอกสาร บทความ ยอมฟัง
ความคิดเห็น การบรรยาย การสนทนา หรือจากการที่ได้ไปดูงานทัศนศึกษา ชมนิทรรศการ หรือ
สังเกตจากปรากฎการณ์ต่าง ๆ รอบข้างหัวเรื่องของโครงงาน ต้องเป็นเรื่องที่เฉพาะเจาะจง         
และชัดเจนว่า โครงงานนี้ท าอะไร และควรเน้นเรื่องที่อยู่ใกล้ตัว หรือ มีความคุ้นเคยกับเรื่องดังกล่าว 
เป็นเรื่องที่ต้องใช้เวลาในการศึกษาพอสมควร ที่จะท าให้ได้มาซึ่งค าตอบ 

ข้ันตอนที่ 2 การศึกษาเอกสารที่ เกี่ยวข้อง การด าเนินงานตามข้ันตอนนี้  เป็นการ
ด าเนินงานต่อจากข้ันตอนที่ 1 การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องนี้ รวมไปถึงการขอค าปรึกษา หรือข้อมูล
รายละเอียดอื่น ๆ จากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เกี่ยวข้องทุกระดับ รวมทั้งการส ารวจวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ      
การด าเนินงานตามขั้นตอนนี้จะท าให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในรายละเอียดต่าง ๆ ของเนื้อหาต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องเพิ่มมากขึ้น รวมทั้งท าให้เห็นถึงขอบข่ายของภาระงานที่จะด าเนินการของโครงงานที่จะท า
ผลที่ได้จากการด าเนินงานข้ันตอนน้ี จะช่วยท าให้ได้แนวคิดในการก าหนดขอบข่าย หรือเค้าโครงของ
เรื่องที่จะศึกษาชัดเจนว่า จะท าอะไร ท าไมต้องท า ต้องการให้เกิดอะไร ท าอย่างไร ใช้ทรัพยากรอะไร 
ท ากับใคร เสนอผลอย่างไร 

ข้ันตอนที่ 3 การเขียนเค้าโครงของโครงงาน การด าเนินงานตามข้ันตอนนี้เป็นการสร้าง
แผนที่มีความคิด เป็นการน าเอาภาพของงาน และภาพความส าเร็จของโครงงานที่วิเคราะหไ์ว้มาจัดท า
รายละเอียดเพื่อแสดงแนวคิด แผน และข้ันตอนการท าโครงงาน การด าเนินงานในข้ันนี้อาจใช้การ
ระดมสมอง ถ้าเป็นการท างานเป็นกลุ่ม เพื่อให้ผู้ร่วมงานและผู้เกี่ยวข้องทุกคนได้มองเห็นภาระงาน
ตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้น รวมทั้งได้ทราบถึงบทบาทและระยะเวลาในการด าเนินงาน เมื่อเกิดความ
ชัดเจนแล้วจึงน าเอามาก าหนดเขียนเป็นเค้าโครงของโครงงาน 

ข้ันตอนที่ 4 การปฏิบัติโครงงาน การด าเนินงานตามขั้นตอนนี้ เป็นการด าเนินงานหลังจาก
ที่โครงงานที่ได้รับความเห็นจากครู – อาจารย์ที่ปรึกษา และได้รับการอนุมัติจากสถานศึกษาแล้ว 
นักเรียนต้องลงมือปฏิบัติงานตามแผนงานที่ก าหนดไว้ในเค้าโครงของโครงงาน และระหว่างการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ปฏิบัติงาน นักเรียนต้องปฏิบัติงานด้วยความรอบคอบ ค านึงถึงความประหยัด และความปลอดภัยใน
การท างาน ตลอดจนค านึงถึงสภาพแวดล้อมด้วยในระหว่างการปฏิบัติงานตามโครงงาน ต้องมีการจด
บันทึกข้อมูลต่าง ๆ ไว้อย่างละเอียดว่า ท าอะไรได้ผลอย่างไร ปัญหา อุปสรรค และแนวทางการแก้ไข
อย่างไร การบันทึกข้อมูลดังกล่าวนี้ ต้องจัดท าอย่างเป็นระบบ ระเบียบ เพื่อจะได้ใช้เป็นข้อมูลส าหรับ
การปรับปรุงการด าเนินงานในโอกาสต่อไปด้วย การปฏิบัติกิจกรรมตามที่ระบุไว้ในข้ันตอนด าเนินงาน
ในโครงงาน ถือว่าเป็นการเรียนรู้เนื้อหา ฝึกทักษะต่าง ๆ ตามที่ระบุไว้ในจุดประสงค์การเรียนรู้     
และการปฏิบัติโครงงานควรใช้เวลาด าเนินการ ในสถานศึกษามากกว่าที่จะท าที่บ้าน 

ข้ันตอนที่ 5 การเขียนรายงาน การด าเนินงานตามข้ันตอนนี้ เป็นการสรุปรายงานผลการ
ด าเนินงานโครงงาน เพื่อให้ผู้อื่นได้ทราบแนวคิด วิธีด าเนินงาน ผลที่ได้รับตลอดจนข้อสรุป 
ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับโครงงาน การเขียนรายงาน ควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย กระชับ ชัดเจน และ
ครอบคลุมประเด็นส าคัญ ๆ ของโครงงานที่ปฏิบัติไปแล้ว โดยอาจเขียนในรูปของสรุปรายงานผล    
ซึ่งอาจประกอบด้วยหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ บทคัดย่อ บทน า เอกสารที่เกี่ยวข้อง วิธีการด าเนินงาน       
ผลการศึกษา สรุปและอภิปรายผล ข้อเสนอแนะ และตารางที่เกี่ยวข้อง 

ข้ันตอนที่ 6 การแสดงผลงาน การด าเนินงานตามขั้นตอนนี้ เป็นข้ันตอนสุดท้ายของการท า
โครงงาน เป็นการน าเสนอผลการด าเนินงานโครงงานทั้งหมดมาเสนอให้ผู้อื่นได้ทราบ ซึ่งผลผลิตที่ได้
จากการด าเนินโครงงานประเภทต่าง ๆ มีลักษณะเป็นเอกสาร รายงาน ช้ินงาน แบบจ าลอง ฯลฯ  
ตามประเภทของโครงงานที่ปฏิบัติ การแสดงผลงาน ซึ่งเป็นการน าเอาผลการด าเนินงานมา เสนอนี้ 
สามารถจัดได้หลายรูปแบบ เช่น การจัดนิทรรศการ หรือท าเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ การจัดท าเป็นสื่อ
มัลติมีเดีย และอาจน าเสนอในรูปแบบของการแสดงผลงาน การน าเสนอด้วยวาจา รายงาน บรรยาย 
ฯลฯ ในการด าเนินงานตามขั้นตอนการท าโครงงานที่กล่าวมานี้ สามารถปรับให้เหมาะสมกับผู้ปฏิบั ติ
ในแต่ละระดับ ในระดับข้ันต้น ๆ ควรมี ครู – อาจารย์ที่ปรึกษา เป็นผู้คอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือ
อย่างใกล้ชิด และการด าเนินงานในแต่ละข้ันตอนควรง่าย ๆ ไม่สลับซับซ้อน ส่วนในระดับสูง ๆ        
ที่สามารถอ่านออกเขียนได้ ควรเน้นเรื่องของความคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ ความรับผิดชอบ การตัดสินใจ 
และการปฏิบัติ 

จากการศึกษาข้ันตอนการท าโครงงานของนักวิชาการต่างๆ ผู้วิจัยได้เลือกข้ันตอนการท า
โครงงานของ สุชาติ วงศ์สุวรรณ (2542: 13-18) มาใช้การด าเนินการวิจัยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงาน ซึ่งมีขั้นตอนที่ส าคัญ 6 ข้ันตอน ประกอบด้วย 

1. การคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง 
2. การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
3. การเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
4. การปฏิบัติโครงงาน 
5. การเขียนรายงาน 
6. การแสดงผลงาน 
บทบาทของครูกับการสอนแบบโครงงาน 
กรมวิชาการ (2546 : 31) กล่าวว่า บทบาทของครูในการสอนแบบโครงงาน มีแนวปฏิบัติ

ดังต่อไปนี ้
1. กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการท าโครงงาน 
2. แนะแนวให้นักเรียนรู้หลักการและวิธีการในการท าโครงงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3. จัดกิจกรรมเพื่อช่วยให้นักเรียนได้เห็นปัญหา 
4. แนะแนวทางแก่นักเรียนในการเลือกปัญหาที่จะศึกษา 
5. ให้ค าปรึกษาแก่นักเรียนในการวางแผนด าเนินการท าโครงงาน 
6. อ านวยความสะดวกแก่นักเรียนในการท าโครงงาน 
7. ติดตามการท าโครงงานของนักเรียนทุกระยะ ให้ค าแนะน าช่วยเหลือเมื่อจ าเป็น 
8. ให้ค าปรึกษาแก่นักเรียนในการเขียนรายงานโครงงาน 
9. ให้โอกาสนักเรียนได้แสดงผลงานของตนเองในโอกาสและรูปแบบต่างๆ ตามความ

เหมาะสม 
10. ประเมินผลการท าโครงงานของนักเรียนเพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงการท า

โครงงานของนักเรียนให้ดีย่ิงข้ึน 
การประเมินผลโครงงาน 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงาน  สาระหลักการของรูปแบบคือ 

กระบวนการการแก้ปัญหา หรือการแสวงหาค าตอบเป็นกระบวนการที่ต้องการให้เด็กคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหา โดยครูมีหน้าที่กระตุ้นให้เด็กเกิดความคิดในการที่จะหาวิธีแก้ปัญหาตามวิธีการของเด็ก   
โดยครูมีหน้าที่กระตุ้นให้เด็กเกิดความคิดในการทีจ่ะหาวิธีแก้ปัญหาตามวิธีการของเด็กและพัฒนาการ
คิดเต็มศักยภาพของเด็กเอง 

การประเมินผลการเรียนการสอนโครงงานมุ่งหวังที่จะพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ที่พึง
ประสงค์ของนักเรียน 3 ด้าน คือ 

1. ด้านสติปัญญาหรือพุทธิพิสยั เพื่อตรวจสอบว่านักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้จากการ
เรียนการสอนแบบโครงงานได้มากน้อยเพียงใด โดยใช้การตอบค าถามปากเปล่าแบบทดสอบต่าง ๆ 
เพื่อวัดความรู้ ความจ า ความเข้าใจและการแก้ปัญหา เป็นต้น 

2. ด้านการปฏิบัติ หรือทักษะพิสัย นักเรียนมีทักษะปฏิบัติจริง การด าเนินงานมากน้อย
เพียงใด เช่น กระบวนการท างาน การท างานอย่างเป็นระบบและการรายงาน 

3. ด้านความรู้สึกหรือจิตพิสัยที่มุ่งพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนาการด้านความนึกคิด เช่น ความสนใจ ค่านิยม ความซาบซึ้ง เห็นคุณค่าในตนเองการ
ปรับตัวและเจตคติต่าง ๆ 

นอกจากแบบทดสอบแล้วการประเมนิโครงงานสามารถประเมินได้จากกระบวนการท างาน 
การเขียนรายงานและการน าเสนองานของนักเรียนได้อย่างชัดเจน ฉะนั้นการประเมินโครงงาน       
จึงไม่จ าเป็นต้องประเมินด้วยแบบทดสอบ 

การประเมินผลโครงงานเพื่อตรวจสอบพฤติกรรมที่พึงประสงค์จะอยู่ ในลักษณะ      
การบูรณาการอย่างชัดเจน จนสามารถวัดผลได้จากแบบทดสอบพฤติกรรมต่างๆ เป็นต้น 

อนึ่ง ในการประเมินผลการท าโครงงาน พิจารณาจากสิ่งต่อไปนี้ 
1. เกณฑ์ต้องเป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการท าให้นักเรียนท าโครงงาน 
2. โครงงานของนักเรียนแต่ละคนไม่ควรเอามาประกวดหรือเปรียบเทียบกัน 
3. ควรพิจารณาด้วยความยุติธรรมตามความสามารถ ความสนใจ และพื้นฐานของนักเรียน

ท าโครงงาน 
4. ควรพิจารณาว่านักเรียนสามารถท าโครงงานได้ส าเร็จตามที่วางแผนไว้เป็นส าคัญ 
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การประเมินทักษะการท าโครงงาน 
การท าโครงงานเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงศักยภาพในทุกด้าน

แนวคิดของ บูรชัย ศิริมหาสาคร (2547: 218-228) ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)   
ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) และด้านจิตพิสัย (Affective Domain) ดังนั้น          
การประเมินผลโครงงานต้องประเมินให้ครอบคลุมทั้ง 3 พิสัย ดังนี้ 

1. ด้านทักษะพิสัย (การปฏิบัติ) คือ ความสามารถในการปฏิบัติงาน ได้แก่ 
1.1 การวางแผนการท างาน (Input) 
1.2 กระบวนการท างาน (Process) 
1.3 ผลส าเร็จของงาน (Output)  
2. ด้านพุทธิพิสัย (ทฤษฎี) คือ ความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัติงาน เช่น ความรู้ความเข้าใจ

เกี่ยวกับวิธีการท าโครงงาน และความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ความรู้ของเรื่องที่ศึกษา สามารถ
ประเมินได้จากการสังเกต การสัมภาษณ์ สอบถาม การตรวจผลงานที่ท า และการใช้แบบทดสอบ
ปรนัยหรืออัตนัย 

3. ด้านจิตพิสัย (เจตคติ) คือ ทัศนคติที่ดีต่อการท างาน เช่น เจตคติในการท างานแบบ
วิทยาศาสตร์ ตัดสินใจด้วยเหตุผล สามารถประเมินได้จากการสังเกต และการสัมภาษณ์สอบถาม 

ค่าน้ าหนักของคะแนนในแต่ละด้านและหลักเกณฑ์ที่ใช้ประเมินผลโครงงานให้อยู่ในดุลย์
พินิจของครู ครูสามารถปรับได้ตามความเหมาะสม 

เกณฑ์การประเมินผลโครงงานด้านทักษะพิสัย 
1. การวางแผนการท างาน 
1.1 การแสวงหาข้อมูลหรือความรู้ 
1.1.1 บอกแหล่งที่มาของข้อมูลหรือความรู้ได้ 
1.1.2 มีการรวบรวมข้อมูล หรือความรู้โดยวิธีการต่างๆ อย่างเป็นระบบ 
1.2 การก าหนดหัวข้อโครงงาน 
1.2.1 หัวข้อโครงงานมีความเหมาะสม 
1.2.2 หัวข้อโครงงานมีความเป็นไปได้ในการศึกษาด าเนินการ 
2. กระบวนการท างาน 
2.1 วิธีการด าเนินงาน 
2.1.1 มีวิธีการถูกต้องตามกระบวนการวิทยาศาสตร์หรือกระบวนการวิจัย 
2.1.2 มีขั้นตอนการท างานเป็นระบบ 
2.1.3 มีระยะเวลาที่เหมาะสมและแน่นอน 
2.1.4 มีความเป็นไปได้ในการปฏิบัติ 
3. ผลส าเร็จของงาน 
3.1 การเรียบเรียงผลการท าโครงงานและการน าเสนอโครงงาน 
3.1.1 มีความสมบูรณ์ครบถ้วน 
3.1.2 มีความถูกต้องตามหลักการเขียนโครงงาน 
3.1.3 มีความถูกต้องด้านความรู้ 
3.1.4 มีการล าดับความคิดหรือเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง 
3.1.5 มีการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลอย่างถูกต้อง 
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โครงงานคอมพิวเตอร์ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 88) ได้ให้ความหมายของ

โครงงานคอมพิวเตอร์ไว้ว่า เป็นกิจกรรมอิสระที่นักเรียนสามารถเลือกศึกษาตามความสนใจโดยใช้
ทักษะ ตลอดจนประสบการณ์ของนักเรียนด้านคอมพิวเตอร์ และซอฟต์แวร์ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
นักเรียนจะต้องวางแผนด าเนินงาน ศึกษา พัฒนาโปรแกรม หรืออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องด้วยตนเอง 

1. ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 5 ประเภทดังนี้ 
การจัดแบ่งประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์สามารถท าได้หลายแบบ เช่น แบ่งตาม

วิธีการพัฒนาโครงงาน เป็นโครงงานประเภททดลอง โครงงานประเภทส ารวจรวบรวมข้อมูลหรืออาจ
แบ่งตามลักษณะของผลงาน ซึ่งอาจแบ่งออกเป็น 5 ประเภทคือ 

1.1 โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา (Educational Media) เป็นโครงงานที่ใช้
คอมพิวเตอร์ในการผลิตสื่อเพื่อการศึกษา โดยการสร้างโปรแกรมบทเรียน หรือหน่วยการเรียนซึ่ง
อาจจะต้องมีภาคแบบฝึกหัด บททบทวนและค าถามค าตอบไว้พร้อม นักเรียนสามารถเรียนแบบ
รายบุคคลหรือรายกลุ่มก็ได้ 

1.2 โครงงานพัฒนาเครื่องมือ (Tools Development) เป็นโครงงานเพื่อพัฒนาเครื่องมือ
มาใช้ช่วยสร้างงานประยุกต์ต่างๆ ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะเป็นในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น 
ซอฟต์แวร์วาดรูป ซอฟต์แวร์พิมพ์งาน ซอฟต์แวร์ช่วยการมองวัตถุในมุมต่างๆ เป็นต้น 

1.3 โครงงานประเภทการทดลองทฤษฎี (Theory Experiment) เป็นโครงงานใช้
คอมพิวเตอร์ในการจ าลองการทดลองของสาขาต่าง ๆ เป็นโครงงานที่ผู้ท าต้องศึกษารวบรวมความรู้ 
หลักการ ข้อเท็จจริงและแนวความคิดต่าง ๆ แล้วเสนอเป็นแนวคิด แบบจ าลองหลักการ ซึ่งอาจอยู่ใน
รูปของสมการ สูตร หรือค าอธิบายก็ได้ พร้อมทั้งน าเสนอวิธีการจ าลองทฤษฎีด้วยคอมพิวเตอร์ 

1.4 โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน (Application) โครงงานประเภทนี้จะมีการ
ประดิษฐ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้สอยต่าง ๆ ซึ่งอาจจะสร้างใหม่หรือปรับปรุงดัดแปลง
ของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงข้ึนก็ได้ จะต้องศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ก่อน
แล้วน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการออกแบบ และพัฒนาสิ่งของนั้นๆ ต่อจากนั้นต้องมีการทดสอบการ
ท างานหรือทดสอบคุณภาพของสิ่งประดิษฐ์แล้ว ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ 

1.5 โครงงานพัฒนาเกม (Game Development) เป็นโครงงานพัฒนาซอฟต์แวร์เกม   
เพื่อความรู้ และ/หรือ ความเพลิดเพลิน ซึ่งเกมที่พัฒนาข้ึนน้ีน่าจะเน้นให้เป็นเกมที่ไม่รุนแรง เน้นการ
ใช้สมองเพื่อฝึกคิดอย่างมีหลกัการ โครงงานประเภทนี้จะมีการออกแบบลกัษณะและกฎเกณฑ์การเลน่ 
เพื่อให้น่าสนใจแก่ผู้เล่น พร้อมทั้งให้ความรู้สอดแทรกไปด้วย 

2. ข้ันตอนการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
การท าโครงงานต้องมีการก าหนดเป้าหมายแบ่งกิจกรรมออกเป็นข้ันตอนก าหนดเวลาที่

ชัดเจนในการด าเนินการ เพื่อให้ผู้พัฒนาโครงงานมีแนวทางในการปฏิบัติและติดตามการท าโครงงาน
ให้บรรลุวัตถุประสงค์และเปา้หมายอย่างมีประสิทธิภาพ การท าโครงงานคอมพิวเตอร์จึงประกอบด้วย
ข้ันตอนส าคัญ 6 ข้ันตอน ดังนี ้

2.1 การก าหนดหัวข้อโครงงาน 
หัวข้อโครงงานเกิดข้ึนจากความต้องการ ความสนใจในการแก้ปัญหาหรือการประยุกต์ใช้

คอมพิวเตอร์ในงานใดงานหนึ่งของผู้ท าโครงงาน เมื่อพิจารณาได้ว่าจะเลือกหัวข้อใดมาด าเนินการ
พัฒนา ก็ต้องท าการศึกษาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น ผลงานทางวิชาการ การสังเกตสิ่งต่าง ๆ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รอบตัว ข่าวสาร บุคคล อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซึ่งจะท าให้ได้ทบทวนความคิดเกี่ยวกับหัวข้อที่ก าหนด 
ได้แนวคิดในการพัฒนาโครงงาน หรือได้ข้อมูลเกี่ยวกับโครงงานที่มีผู้พัฒนาแล้ว และแนวทางในการ
พัฒนาต่อเนื่อง ทั้งนี้อาจมีข้อมูลที่แสดงว่าหัวข้อดังกล่าวไม่สมควรคัดเลือกมาใช้ในการท าโครงงาน   
ก็จ าเป็นต้องกลับไปก าหนดหัวข้อโครงงานใหม่ 

2.2 การตัง้ช่ือโครงงานคอมพิวเตอร์ 
การตั้งช่ือโครงงานคอมพิวเตอร์ ควรให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาของโครงงาน ข้อความ

กระชับและมีความน่าสนใจ 
2.3 การจัดท าข้อเสนอโครงงาน 
ข้อเสนอโครงงานเป็นการก าหนดกรอบแนวคิดและการวางแผนพัฒนาโครงงาน           

เพื่อคาดการณ์ความเป็นไปได้ของการพัฒนาโครงงาน โดยนักเรียนเขียนข้ึนเพื่อให้อาจารย์ที่ปรึกษา
หรือผู้ทรงคุณวุฒิที่เกี่ยวข้องพิจารณาความเป็นไปได้ และให้ค าแนะน าในการท าโครงงานนั้น 

ข้อเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ มีองค์ประกอบดังนี้ 
1. ช่ือโครงงาน 
2. ประเภทของโครงงาน 
3. ช่ือผู้ท าโครงงาน 
4. อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน 
5. ระยะเวลาด าเนินงาน 
6. ที่มา แนวคิด และประโยชน์ 
7. วัตถุประสงค์ 
8. หลักการและทฤษฎี 
9. วิธีการด าเนินงาน 
10. แผนปฏิบัติงาน 
11. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
12. เอกสารอ้างอิง 
2.4 การลงมือท าโครงงาน 
การลงมือท าโครงงาน เป็นการปฏิบัติตามข้ันตอนที่วางแผนไว้ในข้อเสนอโครงงานซึ่งผ่าน

ความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา ก่อนลงมือท าโครงงานต้องจัดเตรียมเครื่องมือซอฟต์แวร์  วัสดุ
และสิ่งที่ต้องใช้ในการท าโครงงาน ระหว่างการลงมือท าโครงงานต้องมีการบันทึกผลการท างานเพื่อ
ติดตามความก้าวหน้า และควบคุมการปฏิบัติงานให้เป็นไปตามระยะเวลาที่ก าหนดหากเกิด
ข้อผิดพลาดหรือปัญหาอุปสรรค์ต่าง ๆ ระหว่างการด าเนินงานให้ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาทันที 

2.5 การเขียนรายงาน 
เป็นการเขียนแสดงรายละเอียดต่าง ๆ ในการพัฒนาโครงงาน และคู่มือการใช้งาน       

โดยเขียนด้วยภาษาที่อ่านและเข้าใจง่าย ชัดเจน กระชับ และตรงไปตรงมา 
2.6 การน าเสนอและแสดงผลงานของโครงงาน 
การน าเสนอและแสดงผลงานของโครงงาน เป็นการจัดแสดงผลงานในรูปแบบต่าง ๆ    

โดยการรายงาน อธิบาย หรือสาธิตให้ผู้อื่นได้รับรู้และเข้าใจถึงผลงานนั้นผู้รายงานต้องเตรียมตัวใน
การรายงานและจัดท าสื่อน าเสนอเพื่อให้การรายงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ดังนั้นการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์จึงเป็นการใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อื่นๆ        
ในการศึกษาทดลองแก้ปัญหาต่าง ๆ หรือน าผลงานที่ได้มาประยุกต์ใช้ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้นักเรียนจะ
ได้ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างช้ินงานจากจินตนาการ ในหัวข้อที่นักเรียน
สนใจ 
 
2.4 แผนการจัดการเรียนรู้ 
 

ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553 : 216) ได้กล่าวว่า เป็นแผนการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้

สื่อการเรียนรู้ และการวัดผลการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้
หรือผลการเรียนที่คาดหวังที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร 

สุวิทย์ มูลค า (2549 : 8) ได้กล่าวถึง แผนการจัดการเรียนรู้ว่าหมายถึง แผนการเตรียมการ
สอนหรือการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและจัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษร 
โดยมีการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ มาก าหนดกิจกรรมการเรยีนการสอน เพื่อให้นักเรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย
ที่ก าหนดไว้โดยเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์ว่าจะให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านใด 
(สติปัญญา/เจตคติ/ทักษะ) และจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิธีใด ใช้สื่อการสอนหรือแหล่งการ
เรียนรู้ใด และจะประเมินผลอย่างไร 

กรมวิชาการ (2546: 1 - 2) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า หมายถึง 
แผนซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน โดยวางแผนการจัดการเรียนรู้ แผนการใช้สื่อการ
เรียนรู้หรือแหล่งเรียนรู้ แผนการวัดผลประเมินผลโดยการวิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชาหรือหน่วย
การเรียนรู้ ซึ่งยึดผลการเรยีนรู้ที่คาดหวังและสาระการเรยีนรู้ที่ก าหนด อันสอดคล้องกับมาตรฐานการ
เรียนรู้ช่วงช้ัน 

เอกรินทร์ สี่มหาศาล (2545 : 409) ได้กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้ (Lesson Plan) 
เป็นวัสดุหลักสูตรที่ควรพัฒนามาจากหน่วยการเรียนรู้ (UNIT PLAN) ที่ก าหนดไว้เพื่อให้การจัดการ
สอบบรรลุเป้าประสงค์ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร หน่วยการเรียนรู้จึงเปรียบเสมือนโครง
ร่าง หรือพิมพ์เขียวที่กล่าวถึงประสบการณ์การเรียนรู้ตามหัวข้อการจัดการเรียนรู้และกระบวนการ
วัดผลที่สอดคล้องสัมพันธ์กัน ส่วนแผนการเรียนรู้จะแสดงการจัดการเรียนรู้ตามบทเรียนและ
ประสบการณ์การเรยีนรู้เป็นรายวัน หรือรายสัปดาห์ดังนั้นแผนการจดัการเรยีนรู้ จึงเป็นเครื่องมือหรือ
แนวทางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่นักเรียนตามก าหนดไว้ในสาระการเรียนรู้ของแต่ละ
กลุ่ม 

จากความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้นั้น เป็นเอกสารที่ครูได้จัดท าก่อนการจัดการ
เรียนรู้เพื่อเป็นแนวทางในการในการกิจกรรมการเรียนรู้และวางแผนกิจกรรมต่าง ๆ ให้กับนักเรียนได้
บรรลุวัตถุประสงค์ที่ครูได้ต้ังไว้ ทั้งนีค้รูสามารถออกแบบทั้งรูปแบบวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้
ได้ตามความเหมาะสมกับนักเรียนและตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานและหลักสูตร
สถานศึกษา 

ประเภทของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ชนาธิป พรกุล (2555 : 85-86) ได้กล่าวว่าแผนการจัดการเรียนรู้มี 2 ประเภท ได้แก่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. แผนการจัดการเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียนรู้  เป็นแผนที่ระบุเฉพาะกิจกรรมหลัก ๆ     
ที่ผู้สอนหรือนักเรียนท าโดยไม่มีรายละเอียด เป็นการเขียนเค้าโครงว่าใน 1 หน่วยการเรียนรู้ ผู้สอน
และนักเรียนต้องท าอะไรบ้าง แต่ไม่ได้บอกว่าท าอย่างไร ผลของการท าหรือผลการเรียนรู้ไว้กว้าง  ๆ 
ไม่ลงลุกถึงพฤติกรรมก่อนท าการสอนควรเขียนแผนการจัดการเรียนรู้รายช่ัวโมง 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ระดับรายช่ัวโมงหรือครั้ง เป็นแผนที่ระบุทั้งกิจกรรมหลัก 
กิจกรรมย่อย และวิธีท ากิจกรรมเหล่าน้ันรวมทั้งมีการยกตัวอย่างและการถามค าถาม เมื่อจบบทเรียน
นักเรียนต้องแสดงผลการเรียนรู้เป็นพฤติกรรมที่ผู้สอนก าหนดไว้ในจุดประสงค์ 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีองค์ประกอบที่ส าคัญอยู่ 6 ประการ (ชนาธิป พรกุล. 

2555 : 86-87) ได้แก่ 
1. สาระส าคัญ กรอบความคิดหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของแผนการจัดการเรียนรู้

แต่ละแผนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยได้ระบุความคิดรวบยอดของเนื้อหาที่เรียน ทักษะหรือ
กระบวนการ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ที่เกิดข้ึนจากการปฏิบัติภาระงานตามตัวช้ีวัด  

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ ที่มาจากการวิเคราะห์มาตรฐานและตัวช้ีวัด 
3. สาระการเรียนรู้ ที่ระบุไว้ในตัวช้ีวัด และเป็นสาระการเรียนรู้ที่นักเรียนต้องเรียนรู้ใน

แผนการจัดการเรียนรู้นั้น ๆ  
4. กิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องเป็นไปตาม

ข้ันตอนของเทคนิควิธีการสอนที่ เลือก และเป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
และตัวช้ีวัดที่ก าหนด 

5. สื่อการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้แบบมุ่งเน้นภาระงาน สื่อในการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญที่
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6. การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องและเหมาะสมกับ
ภาระงานที่ก าหนด 

การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการเรียนรู้ที่เขียนเสรจ็แล้ว ควรมีการตรวจสอบว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่เขียนข้ึนน้ัน

ยังมีข้อใดที่ยังบกพร่อง ควรปรับปรุง โดยมีหลักการ ดังนี้ (สุวิทย์ มูลค า  และอรทัย มูลค า. 2551: 
108-116) 

1. จุดประสงค์การเรียนการสอน จุดประสงค์ที่ดีนั้นจะต้องมีคุณสมบัติ 3 ประการ 
1.1 ความครอบคลุม หมายถึง ความครอบคลุมมวลพฤติกรรม 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ 

ความเข้าใจ ทักษะ เจตคติ เพราะทั้ง 3 ด้านเป็นองค์ประกอบเพื่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเป็น
จุดหมายสูงสุดของการศึกษา อย่างไรก็ตามในแผนการเรียนรู้  หรือบันทึกการสอนหนึ่ง ๆ อาจไม่
จ าเป็นครบองค์ประกอบ 3 ด้านน้ีเสมอไป ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับเวลา เนื้อหา และวัยของนักเรียน 

1.2 ความชัดเจน หมายถึง จุดประสงค์นั้นมีความเป็นพฤติกรรมมากพอที่จะตรวจสอบว่ามี
การบรรลุแล้วหรือไม่ เช่น ถ้าเขียนเพื่อให้ “รู้” กับเพื่อให้ “ตอบได้” ค าว่า “รู้”เป็นความคิดรวบยอด
มากกว่าพฤติกรรม ถือว่าไม่ชัดเจน แต่ค าว่า “ตอบ” มีลักษณะเป็นพฤติกรรมมากข้ึนโดยนักเรียน
อาจจะพูดตอบ หรือ เขียนตอบก็ได้ 

1.3 ความเหมาะสม หมายถึง จุดประสงค์นั้นไม่สูงหรือต่ าเกินไป ทั้งนี้เมื่อค านึงถึงเวลา 
เนื้อหา และวัยของนักเรียน 
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2. เนื้อหาสาระ เนื้อหาในแผนการเรียนรู้ หรือบันทึกการสอนที่ดีนั้นจะต้องมีคุณสมบัติ    
3 ประการคือ ความถูกต้อง ความครอบคลุม และความชัดเจน ดังนี้ 

2.1 ความถูกต้อง หมายถึง เนื้อหาสาระตรงกับหลักวิชา โดยทั้งนี้อาจยึดตามคู่มือ
วิทยาศาสตร์ ช่วงช้ันที่ 3 

2.2 ความครอบคลุม หมายถึง ปริมาณเนื้อหาตามหัวข้อนั้นมีมากพอที่จะก่อให้เกิด
ความคิดรวบยอดได้หรือไม่ 

2.3 ความชัดเจน หมายถึง การที่เนื้อหามีแบบแผนของการน าเสนอสาระที่ไม่สับสนเข้าใจ
ง่าย 

3. กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้นนักเรียน) กิจกรรมการเรียนการสอนที่ดีจะต้องมี
คุณสมบัติน่าสนใจความเหมาะสมและความริเริ่ม ดังนี้ 

3.1 ความน่าสนใจ หมายถึง กิจกรรมที่น ามาใช้ชวนให้น่าติดตามไม่เบื่อหน่าย 
3.2 ความเหมาะสม หมายถึง กิจกรรมที่น ามาใช้จะต้องท าให้เกิดการเรียนรู้ตาม

จุดประสงค์ได้จริง 
3.3 ความคิดริเริ่ม หมายถึง การที่น าเอากิจกรรมใหม่ๆ ที่ท้าทายมาสอดแทรกช่วยให้เกิด

การเรียนรู้ 
4. สื่อการเรียนการสอน 
สื่อการเรียนการสอนที่ดีจะต้องมีคุณสมบัติของความน่าสนใจ ความประหยัดและการช่วย

ให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็ว ดังนี้ 
4.1 ความน่าสนใจ หมายถึง สื่อนั้นช่วยให้น่าติดตาม ไม่น่าเบื่อ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็ว 

หมายถึง สื่อนั้นจะต้องใช้ได้ผลในการท าให้นักเรียนรู้ได้จริง และตรงกับเนื้อหาที่ใช้เรียน 
4.2 ความประหยัด หมายถึง สื่อที่ใช้นั้นราคาแพง อยู่ในระดับสถานศึกษารับผิดชอบได้ 
5. การวัดและประเมินผล 
การวัดและประเมินผลที่ระบุไว้ในแผนการเรียนรู้ที่ดีควรมีคุณสมบัติของความเที่ยงตรง 

ความเช่ือถือได้ และความสามารถประยุกต์ได้ ดังนี้ 
5.1 ความเที่ยงตรงหมายถึง เครื่องมือ วิธีการที่ใช้ในการวัดผลของแต่ละแผนนั้น ๆ      

ต้องสอดคล้องและตรงตามจุดประสงค์ที่ระบุไว้ในแผนการเรียนรู้นั้นๆ และรวมทั้งตรงตามเนื้อหาที่ใช้
ประกอบการสอน 

5.2 ความเช่ือถือได้ หมายถึง เครื่องมือ วิธีการที่ใช้ในการวัดผลของแต่ละแผนนั้น  ๆ    
ต้องสอดคล้อง และตรงตามจุดประสงค์ทีร่ะบไุว้ในแผนการเรียนรูน้ั้นๆ และรวมทั้งตรงตามเนื้อหาทีใ่ช้
ประกอบการสอน 

5.3 ความสามารถประยุกต์ได้ หมายถึง การที่ประเมินที่ระบุไว้สามารถประเมินได้จริงมิใช่
แต่ระบุไว้เฉย ๆ 

6. ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่างๆ ของแผนการเรียนรู้ความสอดคล้องของแผนการ
เรียนรู้ ให้พิจารณาความสอดคล้องของเรื่องจุดประสงค์การเรียนการสอน เนื้อหาสาระกิจกรรมการ
เรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน ประเมินผลตลอดทั้งแผนน้ัน ๆ 

การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้  3 ท่าน เพื่อตรวจสอบและประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้       
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โดยสร้างแบบประเมินคุณภาพ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ (ชัชวาล 
เรืองประพันธ์. 2539: 15) ดังนี ้

คะแนน 5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพมากที่สุด 
คะแนน 4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพมาก 
คะแนน 3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อย 
คะแนน 1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อยที่สุด 
ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉลี่ย ของข้อค าถามแต่ละข้อได้ใช้เกณฑ์ก าหนดช่วงคะแนน

เฉลี่ยดังนี้ 
4.50 – 5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพมากที่สุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อยที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีควรมีองค์ประกอบที่ส าคัญครบถ้วนทุกองค์ประกอบมีความ

สอดคล้องเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสม ผู้สอนสามารถตรวจสอบความถูกต้องและความ
สอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 
 
2.5 การพัฒนาบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 
 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 การใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อการเรียนการสอนเป็นการน าเอาระบบ
อินเทอร์เน็ตมาออกแบบเพื่อใช้ในการศึกษา ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้นิยามและความหมายของการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web-Based Instruction) ไว้หลายท่านดังนี้ 
 Khan (1997: 6) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตว่า “เป็นโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที่ช่วยในการสอน โดยการใช้ประโยชน์จากลักษณะและ
ทรัพยากรของอินเทอรเ์น็ต มาสร้างให้เกิดการเรยีนรู้อย่างมีความหมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุนการ
เรียนรู้ในทุกทาง” 
 Relan and Gillani (1997: 43) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตว่า “เป็นการกระท าของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดกลวิธีการสอนโดยกลุ่ม
คอนสตรัคติวิสม์ และการเรียนรู้ในสถานการณ์ร่วมมือกัน โดยใช้ประโยชน์จากลักษณะและทรัพยากร
ในเวิล์ดไวด์เว็บ” 
 Carlson et al., (1998: ออนไลน์) กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไว้ว่า “เป็นภาพที่ ชัดเจนของการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันกับ
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสที่ชัดเจนในการน าการศึกษาไปสู่ที่ด้อย
โอกาสเป็นการจัดหาเครือ่งมอืใหม่ ๆ ส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้และเพิ่มเครื่องมืออ านวยความสะดวก
ที่ช่วยขจัดปัญหาเรื่องสถานที่และเวลา” 
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 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2544: 19) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตว่า “การผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณลักษณะของเครือข่าย
เวิลด์ไวด์เว็บ เพื่อสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่
แตกต่างกันของนักเรียน (Learning Without Boundary)” 
 วิชุดา รัตนเพียร (2542 : 31) กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตว่า “เป็นการน าเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจโดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บ
ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนบนเว็บจะต้องค าถึงถึง
ความสามารถและบริการที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบัติต่างๆ เหล่านั้นมาเพื่อ
ประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากที่สุด” 
 กิดานันท์ มลิทอง (2543: 344) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตว่า “เป็นการใช้เว็บในการเรียนการสอน โดยอาจใช้เว็บเพื่อน าเสนอบทเรียนใน
ลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตรหรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพื่อ
ประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่างๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบ
อินเทอร์เน็ต  เช่น การเขียนโต้ตอบกันทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และการพูดคุยสดด้วยข้อความ
และเสียงมาใช้ประกอบด้วยเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด” 
 ทิศนา แขมมณี (2558 : 153) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
เวิลด์ ไวด์ เว็บ (Web-Based Instruction) ว่า “เป็นการออกแบบการเรียนการสอนโดยการจัด
ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual classroom) ที่จ าลองสภาพช้ันเรียนปกติเป็นช่องทางการสื่อสาร
ระหว่างผู้สอนและนักเรียน ผู้สอนจะออกแบบการเรียนรู้ให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลความรู้ต่าง ๆ      
จากเครือข่ายในคอมพิวเตอร์” 
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยพอจะสรุปได้ว่า บทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง 
การน าเทคโนโลยีในยุคปัจจบุันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน มาผสมผสานจัดท าให้เป็น
ภาพที่ชัดเจนที่จะช่วยยกระดับการศึกษาให้มีเครื่องมือ สื่อการเรียนแบบใหม่ ๆ ส าหรับส่งเสริมการ
เรียนรู้และเพิ่มเครื่องมืออ านวยความสะดวกที่ช่วยขจัดปัญหาเรื่องสถานที่และเวลา 
 ลักษณะของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งทรัพยากรที่มีความหลากหลายต่อการน าไปประยุกต์ใช้ในการศึกษา
ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงสามารถท าได้ในหลายลักษณะซึ่งใน
แต่ละสถาบันและแต่ละเนื้อหาของหลักสูตรก็จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนบนเว็บที่แตกต่างกัน
ออกไป ในประเด็นนี้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับลักษณะของการจัดการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังต่อไปนี้ 
 Driscoll (1997: 5-6) ได้แบ่งลักษณะของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ตามรูปแบบของเครื่องมือที่ใช้บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ คือ 
 1. แบบที่เป็นข้อมูลอย่างเดียว (text-only) เป็นลักษณะของการเรียนการสอนโดยอาศัย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งมีข้อจ ากัดบางอย่างในการเข้าถึงข้อมูล โดยมีลักษณะเป็นข้อความอย่างเดียว เช่น 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส ์(electronic mail: e-mail) กระดานข่าวสาร (bulletinboard) ห้องสนทนา 
(chat room) โปรแกรมดาวน์โหลด (software downloading) 
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 2. แบบที่เป็นมัลติมีเดีย (multimedia) เป็นแบบที่สองของอินเทอร์เน็ต เพื่อการเรียนการ
สอนที่มีลักษณะโครงสร้างเป็นกราฟิก การสืบค้นโดยใช้ภาพในรูปของเว็บโดยสรุป ลักษณะของการ
เรียนการสอนบนเว็บมีดังนี้ 
 2.1. การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถน าลักษณะของ
ห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได ้
 2.2. การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นแบบหนึ่งของการศึกษา
ทางไกลที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา 
 2.3. การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเข้าถึงข้อมูลของที่
ต่าง ๆ ได้มากมายไม่ได้เจาะจงที่ใดที่หนึ่งเท่านั้น 
 2.4. การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรยีนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต เป็นการอาศัยคอมพิวเตอร์มา
เป็นสื่อเพื่อการสื่อสาร นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง หรือสามารถสื่อสารกับนักเรียนคนอื่น ๆ 
และผู้สอนได้โดยอาศัยการสื่อสารที่หลายหลายในอินเทอร์เน็ต  
 การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 การออกแบบบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้มีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงแนว
ทางการออกแบบบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังที่ Hoffman (1997:135 - 138) ได้กล่าวถึง
โปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บเพื่อให้เกิดการเรียนที่ดีที่สุด ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการ
สอน 7 ข้ัน 
 1. การสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียน การออกแบบควรเร้าความสนใจโดยใช้กราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียงประกอบ เพื่อกระตุ้นนักเรียนให้อยากรู้ควรใช้กราฟิกขนาดใหญ่ไม่ซับซ้อน 
การเช่ือมโยงไปยังเว็บอื่นต้องน่าสนใจเกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
 2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียนเพื่อเป็นการบอกให้นักเรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญ
ของเนื้อหาและเป็นการบอกถึงเค้าโครงของเนื้อหาซึ่งจะเป็นผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพข้ึน    
อาจบอกเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม หรือวัตถุประสงค์ทั่วไปโดยใช้ค าสั้น ๆ  หลีกเลี่ยงค าที่ไม่เป็นที่
รู้จัก ใช้กราฟิกง่าย ๆ เช่น กรอบหรือลูกศรเพื่อให้การแสดงวัตถุประสงค์น่าในใจยิ่งข้ึน การเช่ือมโยง
ไปยังเว็บภายนอกอาจท าให้นักเรียนลืมวัตถุประสงค์ของบทเรียน การแก้ปัญหาน้ีก็คือผู้ออกแบบควร
เลือกที่จะเช่ือมโยงลิงค์ภายนอกที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนเท่านั้น 
 3. ทบทวนความรู้ เดิมเพื่อเป็นการเตรียมพื้นฐานนักเรียนส าหรับรับความรู้ใหม่           
การทบทวนไม่จ าเป็นต้องเปน็การทดสอบเสมอไปอาจใช้การกระตุ้นให้นักเรียนนึกถึงความรู้ที่ได้รับมา
ก่อนเรื่องนี้โดยใช้เสียงพูด ข้อความ ภาพหรือใช้หลาย ๆ อย่างผสมผสานกัน ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความ
เหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความแตกต่างความเหมือนของโครงสร้างของบทเรียน เพื่อให้
นักเรียนได้รับความรู้ใหม่ได้เรว็ นอกจากนั้นผู้ออกแบบควรต้องทราบภูมิหลังของนักเรียนและทัศนคติ
ของนักเรียน 
 4. นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ นักการศึกษาต่างเห็นพ้องกันว่าการเรียนรู้จะ
เกิดข้ึนเมื่อนักเรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรู้ใหม่นักเรียนที่มีลักษณะกระตือรือร้นจะรับความรู้ได้
ดีกว่านักเรียนที่มีลักษณะเฉ่ือย นักเรียนจะจดจ าได้ดี ถ้ามีการน าเสนอเนื้อหาดี สัมพันธ์กับ
ประสบการณ์เดิมของนักเรียน ผู้ออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคต่าง ๆ เพื่อใช้กระตุ้นนักเรียนให้น า
ความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ รวมทั้งต้องเปรียบเทียบแบ่งกลุ่มหาเหตุผล ค้นคว้าวิเคราะห์
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ค าตอบด้วยตนเองโดยผู้ออกแบบบทเรียนต้องค่อย ๆ ช้ีแนวทางจากมุมกว้างแล้วรวบรัดให้แคบลง 
รวมทั้งใช้ข้อความกระตุ้นให้นักเรียนคิด เป็นต้น 
 5. ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับ การให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับในระหว่างที่
นักเรียนศึกษาอยู่ในเว็บเป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรยีนได้ดี นักเรียนจะทราบความก้าวหน้าใน
การเรียนของตนเองเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนร่วมคิดร่วมกิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา    
การถาม การตอบจะท าให้นักเรียนจดจ าได้มากกว่าการอ่านหรือการลอกข้อความเพียงอย่างเดียว 
ควรให้นักเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งหรือเป็นครั้งคราวหรือตอบค าถามได้หลาย ๆ แบบ เช่น เติมค า
ลงในช่องว่าง จับคู่ แบบฝึกหัดแบบปรนัย โดยใช้ความสามารถของโปรแกรม CGI (Common 
Gateway Interface) ซึ่งเป็นโปรแกรมการปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์มาช่วยในการออกแบบ 
 6. ทดสอบความรู้ เพื่อให้แน่ใจว่านักเรียนได้รับความรู้ ผู้ออกแบบสามารถออก
แบบทดสอบแบบออนไลน์หรือออฟไลน์ก็ได้ เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถประเมินผลการ
เรียนของตนเองได้ อาจจัดให้มีการทดสอบระหว่างเรียนหรือทดสอบท้ายบท เรียนทั้งนี้ควรสร้าง
ข้อสอบให้ตรงกับจุดประสงค์ของบทเรียน ข้อสอบ ค าตอบ และข้อมูลย้อนกลับอยู่ในกรอบเดียวกัน 
และแสดงต่อเนื่องกันอย่างรวดเร็ว ไม่ควรให้นักเรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไปควรบอกนักเรียนถึงวิธี
ตอบให้ชัดเจน ค านึงถึงความแม่นย าและความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ 
 7. การน าเสนอข้อมูลเพิม่เติมหรอืการซ่อมเสริม เป็นการสรุปแนวคิดส าคัญ ควรให้นักเรียน
ทราบว่าความรู้ใหม่มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิมอย่างไรควรเสนอแนะสถานการณ์ที่จะน าความรู้ใหม่
ไปใช้และบอกนักเรียนถึงแหล่งข้อมูลที่จะใช้อ้างหรือค้นคว้าต่อไป 
 ข้อค านึงในการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2546 : 109-110) ได้กล่าวถึงข้อพึงระวัง 10 ประการ ในการ
ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไว้ดังนี้ 
 1. การใช้เฟรม ทั้งนี้การแบ่งหน้าจอออกเป็นกรอบ มักท าให้ผู้ใช้สับสนเนื่องจากจะท าให้
รูปแบบการใช้เว็บเพจของผู้ใช้เปลี่ยนไปจากไม่ใช้เฟรม 
 2. การใช้เทคโนโลยีใหม่ล่าสุด ไม่ควรพยายามดึงดูดผู้ เ ข้ามาเว็บไซต์ด้วยการแสดง
เทคโนโลยีที่หวือหวาด้วยเทคโนโลยีเว็บล่าสุด ทั้งนี้การแสดงผลดังกล่าวอาจดึงดูดใจกับคนเป็นส่วน
น้อย เนื่องจากส่วนใหญ่จะสนใจในเนื้อหาสาระและบริการที่ได้รับมากกว่า การน าเทคโนโลยีใหม่
ล่าสุดมาใช้อาจเกิดผลกระทบต่อการใช้งาน เช่น ต้องติดตั้งโปรแกรม หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ยัง
รองรับเทคโนโลยีดังกล่าวไม่ได้ 
 3. การใช้อักษรเคลื่อนที่หรือภาพเคลื่อนที่ตลอดเวลา ไม่ควรใช้ข้อมูลที่เคลื่อนที่ตลอดเวลา 
และหยุดไม่ได้ ภาพเคลื่อนที่มีผลต่อการมองของคนเรา ควรให้ผู้ใช้ได้รับความสงบและความเงียบใน
การอ่าน 
 4. การมียูอาร์แอลหรือตัวช้ีแหล่งในอินเทอร์เน็ต (universal resourcelocator: URL)    
มีช่ือที่ซับซ้อน ในบางครั้งผู้ใช้จะต้องพิมพ์ยูอารแ์อลเพื่อเข้าไปยังเว็บไซต์น้ัน การใช้ยูอาร์แอลที่ยากแก่
การพิมพ์หรือใช้ค าที่อ่านล าบากเป็นสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง ควรใช้ช่ือที่เรียบง่ายพิมพ์ได้สะดวก 
 5. การมีหน้าเว็บเพจที่ก าพร้า ควรตรวจสอบให้แน่ใจว่าเว็บเพจทุกหน้ามีส่วนกลับมายัง
หน้าโฮมเพจ ทั้งนี้ผู้ใช้บางคนอาจเข้าเว็บหน้านั้นโดยไม่ผ่านหน้าโฮมเพจ และควรมีส่วนให้ผู้ ใช้ได้
ทราบว่าก าลังอยู่ส่วนไหนของเว็บไซต์น้ัน 
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 6. การมีเว็บเพจที่มีหน้ายาวมาก มีผู้ใช้จ านวนน้อยที่ใช้เมาส์เลื่อนแถบหน้าต่างเพื่อดู
สารสนเทศในเว็บเพจหน้านั้น จึงควรวางเนื้อหาส าคัญและส่วนก ากับทิศทางไว้ส่วนบนของหน้าเว็บ
เพจ 
 7. การไม่มีส่วนก ากับทิศทางไม่ควรคาดเดาว่า ผู้ใช้มีความคุ้นเคยกับเว็บไซต์นั้นเหมือน
เจ้าของเว็บไซต์ ผู้ใช้มักต้องใช้เวลาในการค้นหาสารสนเทศ จึงควรมีรูปแบบของโครงสร้างและการจัด
วางที่เหมาะสม การออกแบบสารสนเทศด้วยการท าความเข้าใจถึงโครงสร้างของสารสนเทศและการ
สื่อสารในรูปแบบที่ง่ายต่อผู้ใช้จึงเป็นเรื่องส าคัญ ผู้ใช้ควรได้รับความสะดวกว่าข้อมูลและสารสนเทศ
อยู่ที่ส่วนใดและจะไปที่ใดในเว็บไซต์ 
 8. การใช้สีในการเช่ือมโยง การเช่ือมโยงไปยังหน้าเว็บเพจที่ไม่เคยไปด้วยการใช้สีน้ าเงิน 
และส่วนที่เข้าไปแล้วด้วยสีม่วงหรอืแดง การใช้สีมาตรฐานเช่นน้ีเป็นที่เข้าใจกันโดยทั่วไป ท าให้สะดวก
ต่อการใช้เว็บไซต์ 
 9. การดูแลให้เป็นสารสนเทศปัจจุบัน ควรดูแลหน้าเว็บเพจที่สร้างข้ึนให้เป็นปัจจุบัน 
เนื่องจากส่วนใหญ่มักมุ่งสร้างหน้าเว็บเพจใหม่ โดยไม่ได้ดูแลเว็บเพจที่สร้างไว้ก่อนควรตรวจสอบว่า
ควรคงอยู่หรือเอาออกไป 
 10 การใช้เวลาในการถ่ายโอนนาน มีข้อแนะน าในการถ่ายโอนจนกระทั่งหน้าเว็บเพจ
ปรากฏ ว่าไม่ควรเกิน 10 - 15 วินาที ซึ่งเป็นเวลาที่ช่วยท าให้ผู้ใช้ไม่เปลี่ยนใจไปที่อื่น โดยสรุป     
การออกแบบบทเรียนส าหรับการเรียนการสอนบนเว็บ มีดังนี้ 
 10.1. ออกแบบโดยอาศัยหลักกระบวนการสอน 
 10.2. ไม่ควรออกแบบให้เนื้อหายาวเกินไปในแต่ละหน้า 
 10.3. เนื้อหาที่ส าคัญและจ าเป็นต้องออกแบบให้อยู่ส่วนบนของหน้าเว็บเสมอ 
 10.4. เว็บเพจทุกหน้าต้องมีส่วนกลับมายังหน้าโฮมเพจ 
 10.5. ใช้สีมาตรฐานในการเช่ือมโยง 
 10.6. มีความคงเส้นคงวาในการออกแบบ 
 การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามแบบ ADDIE Model 
 เป็นแนวทางที่ใช้กันแพร่หลายเป็นสากล มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้  (อ้างใน มนต์ชัย    
เทียนทอง. 2545: 131 – 136) 
 1. การวิเคราะห์ (A: Analysis) ข้ันตอนการวิเคราะห์เพื่อการออกแบบการสอน และเพื่อ
การผลิตบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยทั่วไปการวิเคราะห์นี้ ผู้สอนซึ่งถือว่าเป็นผู้เช่ียวชาญ
เนื้อหา และทีมผู้ด าเนินการ ต้องท างานร่วมกันร่วมกันตอบค าถามในการวิเคราะห์ เช่น ใครคือ
กลุ่มเป้าหมาย เนื้อหาอะไรที่จะเรียนหรือสอน ต้องการให้นักเรียนได้รับอะไร จะส่งข้อมูลสารสนเทศ
ด้วยวิธีการ กิจกรรมอย่างไรบ้าง โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ผู้ออกแบบในข้ันนี้คือผู้สอน หรือผู้สอนด าเนินการ
ร่วมกับทีมนักออกแบบการสอน โดยการวิเคราะห์ที่เหมาะสมนั้นสอดคล้องกับความต้องการของ
นักเรียนมากที่สุด และตรงกับเป้าหมาย โดยข้ันตอนการวิเคราะห์เนื้อหา คือ 

1.1 ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
1.2 เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวเรื่องย่อย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
1.3 จัดล าดับเนื้อหา 
1.4 จัดกลุ่มเนื้อหาเพื่อแบ่งเป็นหัวเรื่องย่อยๆ ตามปริมาณของเนื้อหา  
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1.5 จัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหัวเรื่องย่อย 
1.6 การวิเคราะห์นักเรียน โดยวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลนักเรียน เช่น ระดับช้ัน อายุ  

ความรู้พื้นฐาน เพื่อให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
1.7 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม พวกอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน เช่น 

จ านวนเครื่องคอมพิวเตอร์ จ านวนนักเรียน เป็นต้น  
2. การออกแบบ (D: Design) ข้ันออกแบบเป็นข้ันตอนประสานระหว่างสิ่งทีเป็นนามธรรม

จากข้ันวิเคราะห์ โดยการแปลงความคิดและน าเสนอเป็นรูปธรรมในข้ันออกแบบ เช่น การเขียน     
ผังงาน การออกแบบ Storyboard ข้ันตอนนี้เป็นหน้าที่ของนักออกแบบการสอน นักเทคโนโลยี
การศึกษาที่ต้องประสานงานร่วมกับอาจารย์ผู้เช่ียวชาญเนื้อหา 

2.1 การออกแบบบทเรียน หมายถึง การน าตัวบทเรียนที่ผ่านการออกแบบและวิเคราะห์
จากข้ันวิเคราะห์ มาสร้างเป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนบทเรยีน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ 
และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ของบทด าเนินเรื่อง ซึ่งเป็นการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนบทด าเนินเรื่อง และการ
ออกแบบบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่ง
ออกเป็นเฟรมๆ ตั้งแต่เฟรมแรกซึ่งเป็นช่ือเรื่องของบทเรียน จนถึงเฟรมสุดท้าย บทด าเนินเรื่องจึง
ประกอบด้วย ภาพ ข้อความ เสียง หรือมัลติมีเดีย กิจกรรมการเรยีน ค าถาม-ค าตอบ และรายละเอียด
อื่นๆ 

2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen design) การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึง   
การจัดพื้นที่และองค์ประกอบของจอภาพเพื่อใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง สี ตัวอักษร 
และส่วนประกอบอื่นๆ การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ การออกแบบควรออกแบบมีความ 
สอดคล้องกับเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และเนื้อหาวิชา และต้องค านึงถึงความเร็วในการแสดงผลด้วย 

3. การพัฒนา (D: Development) ข้ันพัฒนาเป็นข้ันตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้าง
บทเรียนตามผลการออกแบบจากข้ันตอนที่สอง ข้ันตอนน้ีเป็นข้ันตอนที่ต้องอาศัยผู้มีความเช่ียวชาญ
หลายด้าน เช่น นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก นักคอมพิวเตอร์ผู้ดูแลและจัดการระบบการจัดการ
เรียนรู้ (LMS: learning management system) 

4. การทดลองใช้ (I: Implementation) การน าไปใช้เป็นการน าบทเรียนที่ผ่านการพัฒนา
เป็นบทเรียนในรูปของสื่อดิจิตอล เผยแพร่บนระบบเครือข่าย (Network) เพื่อให้นักเรียนได้เรียนและ
ร่วมกิจกรรมต่างๆ ซึ่งในข้ันตอนน้ีผูส้อน และทีมผู้ด าเนินการผลิตจ าเป็นต้องเก็บข้อมูล รวบรวมความ
คิดเห็น ข้อเสนอแนะ และปัญหาต่างๆ ที่พบจากการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
เพื่อการปรับปรุงต่อไป 

5. การประเมินผล (E: Evaluation) การประเมินผลเป็นข้ันตอนที่ต้องด าเนินการกับทุก
ข้ันตอนในโมเดล ประกอบด้วยการประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบบ การประเมินการ
พัฒนา และการประเมินเมื่อน าไปใช้จริงของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยกระท าระหว่าง
ด าเนินการ คือการประเมินระหว่างด าเนินงาน (Formative evaluation) และประเมินภายหลังการ
ด าเนินงาน (Summative evaluation) การประเมินจะท าให้ผู้พัฒนาทราบข้อมูลเพื่อการปรับปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องในข้ันตอนต่างๆ 
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จากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับที่การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถสรุป
ออกมาได้ว่าการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีขั้นตอนการออกแบบเป็นข้ันตอนหลัก
ได้คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล 

วิธีการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ความสามารถของเทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีบทบาทต่อการเรียนการสอน 

นักเรียนไม่ว่าจะอยู่ที่ใดก็ตามสามารถเรียนได้ อย่างไรก็ตาม การใช้สื่อและเทคโนโลยีจ าเป็นต้องใช้
อย่างมีประสิทธิภาพถึงจะสามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างเต็มที่  นักการศึกษาหลายท่านได้ให้
ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับวิธีการการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง Angelo 
(1993, อ้างใน วิชุดา รัตนเพียร. 2542: 32) ไดก้ล่าวถึงพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 5 ประการดังนี้ 

1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแล้ว ควรส่งเสริมให้นักเรียนและผู้สอนสามารถ
ติดต่อสื่อสารกันได้ตลอดเวลา การติดต่อระหว่างนักเรียนและผู้สอนมีส่วนส าคัญในการสร้างความ
กระตือรือร้นกับการเรียนการสอน โดยผู้สอนสามารถให้ความช่วยเหลือนักเรียนได้ตลอดเวลาในขณะ
ก าลังศึกษา ทั้งยังช่วยเสริมสร้างความคิดและความเข้าใจ นักเรียนที่เรียนบนเว็บสามารถสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมทั้งซักถามข้อข้องใจกับผู้สอนได้โดยทันทีทันใด 

2. การจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนุนให้มีการพัฒนาความร่วมมือระหว่างนักเรียน  
ซึ่งจะช่วยพัฒนาความคิดความเข้าใจได้ดีกว่าการท างานคนเดียว ทั้งยังสร้างความสัมพันธ์เป็นทีมโดย
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันเพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุด เป็นการยอมรับความคิดเห็นของคน
อื่นมาประกอบเพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุด 

3. ควรสนับสนุนให้นักเรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง หลีกเลี่ยงการให้ผู้สอนเป็น
ผู้ป้อนข้อมูลหรือค าตอบ นักเรียนควรเป็นผู้ขวนขวายใฝ่หาข้อมูลต่างๆ ด้วยตนเองโดยการแนะน าของ
ผู้สอน 

4. การให้ผลป้อนกลับแก่นักเรียนโดยทันทีทันใดช่วยให้นักเรียนได้ทราบถึงความสามารถ
ของตน อีกทั้งยังช่วยให้นักเรียนสามารถปรับแนวทาง วิธีการหรือพฤติกรรมการเรียนให้ถูกต้องได้ 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถได้รับผลป้อนกลับจากทั้งผู้สอนเองหรือ
แม้กระทั่งจากนักเรียนคนอื่นๆ ได้ทันทีทันใด แม้ว่านักเรียนแต่ละคนจะไม่ได้นั่งเรียนในช้ันเรียนแบบ
เผชิญหน้ากันก็ตาม 

5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไม่มีขีดจ ากัด ส าหรับบุคคลที่ใฝ่หาความรู้   
การเรียนการจัดการเรยีนรู้ด้วยบทเรยีนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการขยายโอกาสให้กับทุก ๆ คน
ที่สนใจศึกษา เนื่องจากนักเรียนไม่จ าเป็นจะต้องเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง แต่สามารถเรียนได้
ด้วยตนเองในเวลาที่สะดวก 

Relan and Gillani (1997: 43-45) ได้สรุปการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ไว้ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนการสอนแบบปกติในช้ันเรียน การเรียนการสอนแบบนี้จะถูกจ ากัดอยู่ใน
ห้องเรียนซึ่งมีพื้นที่จ ากัดตามสภาพแวดล้อม เช่น ห้องเรียน อาคารเรียน และโรงเรียน นักเรียน
จะต้องเดินทางเพื่อไปยังสถานศึกษาตามเวลาที่ก าหนด การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ช่วยลดข้อจ ากัดดังกล่าวโดยการรวบรวมข้อมูลต่างๆ ไว้ในเว็บเพจที่ เดียวได้          
แม้ว่านักเรียนจะอยู่ห่างไกลแค่ไหนก็สามารถเข้าสู่ระบบเครือข่ายเพื่อการศึกษาได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะส่งเสริมแนววิธีเพื่อการ
สื่อสารในสังคมเพื่อให้มีการศึกษาและค้นคว้าที่กว้างขวางมากยิ่งข้ึน โดยผู้ใช้สามารถเสาะแสวงหา
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อหาค าตอบในสิ่งที่ค้นหา ช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ซึ่งใน
กรณีนี้อาจท าได้ค่อนข้างยากในการจัดการ 

3. นักเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลที่ใหญ่ที่สุดในโลกได้ด้วยความสะดวกและรวดเร็ว นอกจากนี้แล้วข้อมูลที่น าเสนอบน
อินเทอร์เน็ต ยังมีความทันสมัยเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติที่นิยมใช้หนังสือหรือ
ต าราเรียนเป็นแหล่งข้อมูล ส าหรับการศึกษาค้นคว้า หนังสือหรือต าราเหล่านี้อาจไม่มีความทันสมัย
และไม่หลากหลายเท่ากับข้อมูลที่ปรากฏบนอินเทอร์เน็ต  

4. การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส่งเสริมการศึกษาทางไกล ไร้
ขอบเขตและลดค่าใช้จ่าย มีอิสระด้านเวลาและปริมาณของข้อมูล ทั้งยังสามารถสื่อสารระหว่างกัน
โดยอิสระและมีความเป็นส่วนตัวได้อีกด้วย โดยนักเรียนจะอภิปราย และแก้ไขปัญหาการเรียนโดย
แลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็นกับนักเรียนด้วยกันหรือผู้เช่ียวชาญ ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนแบบ
ร่วมมือกัน 

5. การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส่งเสริมความแตกต่าง
รายบุคคลของนักเรียนนักเรียนมีอิสระที่จะเลือกเรียนด้วยตนเอง โดยสามารถศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล
ก าหนดเวลาในการศึกษาเลือกที่จะติดต่อสื่อสารและ/หรือแสดงความคิดเห็นด้วยตนเองซึ่งแตกต่าง
จากการเรียนการสอนแบบปกติในช้ันเรียนซึ่งกระบวนการในการเรียนการสอนได้ถูกก าหนดข้ึนโดย
ผู้สอน 

วิชุดา รัตนเพียร (2542: 33-34) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต กับการเรียนการสอนแบบปกติในช้ันเรียนไว้ดังนี้ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีลักษณะการเรียนการสอนที่
แตกต่างไปจากการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ การจัดการเรียนการสอนแบบปกติในช้ันเรียน ส่วน
ใหญ่จะมีลักษณะที่เน้นให้ครูเป็นผู้ป้อนความรู้ให้แก่นักเรียน ท าให้นักเรียนไม่ใฝ่หาความรู้เพิ่มเติม 
ตามหลักการพื้นฐานของการเรียนรู้นั้นเช่ือว่านักเรียนที่แสวงหาความรู้ด้วยตนเองจะเกิดการเรียนรู้ที่
ลึกซึ้งกว่าการการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สนับสนุนให้นักเรียนใฝ่หา
ความรู้ด้วยตนเองอีกทั้งยังส่งเสริมให้นักเรียนได้มีโอกาสเข้ามาร่วมท ากิจกรรมต่างๆ กับกลุ่มนักเรียน 
และระหว่างนักเรียนกับครูทั้งในการเสาะแสวงหาข้อมูลด้วยบริการในอินเทอร์เน็ต ด้วยตนเอง และ
การตอบโต้ทางจดหมายอิเลก็ทรอนิกส ์หากมองในภาพรวมจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่าการเรียนการสอน
แบบปกติในช้ันเรียนนั้นครูจะเป็นฝา่ยพูดและแสดงความคิดเหน็มากกว่านักเรียน จะเห็นได้จากเวลาที่
ใช้สอนจะจ ากัดด้วยเวลาที่สอนเท่านั้น ไม่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งแต่ละคน
มีการรับรู้และความสามารถในการเรียนไม่เท่ากัน ลักษณะของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้มากข้ึนและการเรียนการสอนก็
เป็นไปอย่างทั่วถึง อีกทั้งยังสามารถก าหนดการเรียนการสอนเป็นกลุ่มย่อยได้หากต้องการ นักเรียน
สามารถก าหนดและเลอืกเรื่องที่ต้องการเรียน ครูสามารถให้อ านาจบางสว่นหรือทั้งหมดแก่นักเรียนใน
การก าหนดวิถีการเรียนการสอน การตอบสนอง การให้รางวัลหรือการท าโทษ ซึ่งเป็นไปตามระบบเสรี
มากขึ้น อีกทั้งยังเป็นการสนับสนุนแนวคิดที่ให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนโดยสรุป วิธีการจัดการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สนับสนุนให้นักเรียนใฝ่หาความรู้ได้ด้วยตนเอง อีกทั้งยัง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมต่างๆ ในการหาข้อมูลด้วยบริการที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ต   
และการตอบโต้ทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ นักเรียนสามารถก าหนดหรือเลือกเรื่องที่ต้องการเรียน
และมีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้มากข้ึน 

ข้อดีของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บมีมากมายหลายประการ ทั้ งนี้ ข้ึนอยู่กับ

วัตถุประสงค์ของการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนซึ่งเป็นมิติใหม่ของเครื่องมือและกระบวนการ
เรียนการสอน โดยมีผู้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้ ดังนี้ 

กิดานันท์ มลิทอง (2543 : 349 - 351) กล่าวว่า การสอนบนเว็บมีข้อดี สรุปได้ ดังนี้ 
1. ขยายขอบเขตของการเรียนรู้ของนักเรยีนในทุกหนแห่งจากห้องเรียนปกติไปยังบ้านและ

ที่ท างานท าให้ไม่เสียเวลาในการเดินทาง 
2. ขยายโอกาสทางการศึกษาให้นักเรียนรอบโลกในสถานศึกษาต่าง ๆ ที่ร่วมมือกันได้มี

โอกาสได้เรียนรู้พร้อมกัน 
3. นักเรียนควบคุมการเรียนตามความต้องการและความสามารถของตนเอง 
4. การสื่อสารโดยใช้อีเมล์ กระดานข่าว การพูดคุยสด ฯลฯ ท าให้การเรียนรู้มีชีวิตชีวาข้ึน

กว่าเดิม ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนช่วยเหลือกันในการเรียน 
5. กระตุ้นให้นักเรียนรู้จักการสื่อสารในสังคม และก่อให้เกิดการเรียน แบบร่วมมือซึ่งที่จริง

แล้วการเรียนแบบร่วมมือสามารถขยายขอบเขตจากห้องเรียนหนึ่งไปยังห้องเรียนอื่น ๆ ได้โดยการ
เช่ือมต่อทางอินเทอร์เน็ต  

6. การเรียนด้วยสื่อหลายมิติท าให้นักเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความสะดวก
โดยไม่ต้องเรียงล าดับ 

7. การสอนบนเว็บเป็นวิธีการสอนที่ดีเยี่ยมในการให้นักเรียนได้ประสบการณ์ของ
สถานการณ์จ าลอง ทั้งนี้เพราะสามารถใช้กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติในลักษณะที่
ใกล้เคียงกับชีวิตจริงได้ 

8. ข้อมูลของหลักสูตรและเนื้อหารายวิชาสามารถหาได้โดยง่าย 
9. การเรียนการสอนมีใหเ้ลอืกทัง้แบบประสานเวลา คือ เรียนและพบกับผู้สอนเพื่อปรึกษา

หรือถามปัญหาได้ในเวลาเดียวกัน และแบบไม่ประสานเวลา คือ เรียนจากเนื้อหาในเว็บเพจและติดต่อ
ผู้สอนทางอีเมล์ 

การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีลักษณะเด่น คือ นักเรียนสามารถเรียนเวลา 
สถานที่ใดก็ได้ที่มีความพร้อมด้านการเช่ือมต่อระบบสามารถใช้เครื่องมือต่าง ๆ e-mail, Chat, 
Webboard สื่อสารกับเพื่อน ๆ ครูหรือบุคคลอื่นที่สนใจการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เว็บไซต์เป็นเสมือนห้องเรียน หนังสือเนื้อหาการเรียนถูกแทนที่ด้วยเนื้อหาดิจิทัลลักษณะต่าง ๆ ทั้ง
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิทัศน์ตามแต่ลักษณะของเว็บไซต์ นักเรียนที่ไม่กล้า
แสดงออกในห้องเรียนปกติจะกล้าแสดงความคิดเห็นได้มากข้ึนกว่าเดิม 

ข้อจ ากดัของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถกระท าได้หลายรูปแบบ สรรรัชต์    

ห่อไพศาล (2544 : 95) ได้ให้ค าแนะน าในการเรียนการสอนบนอินเทอร์เน็ต ไว้ว่าต้องค านึงถึงสิ่งต่าง 
ๆ ต่อไปนี้ 
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1. ความพร้อมและความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียน ทั้งนี้จ าเป็นต้องมีการ
อบรมและให้ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีกับนักเรียน ทั้งนี้เพื่อปูพื้นฐานต่อการเรียนรู้ผ่านสื่อดังกล่าวได้
เป็นอย่างดีและมีประสิทธิภาพของนักเรยีน และต้องมีแนวทางการเพิ่มพูนความรู้ความสามารถในการ
ใช้เทคโนโลยี 

2. เครื่องมือในการใช้เทคโนโลยีที่นักเรียนต้องมีระบบคอมพิวเตอร์และวัสดุอุปกรณ์
ต่อเช่ือมต่าง ๆ เป็นสิ่งส าคัญในการเรียนการสอนบนเว็บทั้งสิ้น ดังนั้น นักเรียนอาจต้องลงทุน ในส่วน
ของอุปกรณ์ต่าง ๆ  ที่จะใช้ แต่อย่างไรก็ตามในปัจจุบันธุรกิจการเช้าเพื่อใช้ระบบอินเทอร์เน็ต เป็นราย
ช่ัวโมงมีมากข้ึน ความคุ้มค่าในการที่จะเช่าเพื่อใช้ระบบอินเทอร์เน็ต เป็นรายช่ัวโมงมีมากข้ึน ความ
คุ้มค่าในการที่จะเช่าระบบอาจถูกกว่าค่าใช้จ่ายในการเดินทางมาเรียนด้วยเหตุดังกล่าว จึงอาจมีส่วน
ให้นักเรียนเลือกลงทุนด้วยการเรียนผ่านเว็บแทนก็ได้ 

3. ความพร้อมของเทคโนโลยีและการลงทุน ความคุ้มค่าของการลงทุนซึ่งในส่วนนี้ข้ึนอยู่
กับสถาบันการศึกษาว่ามีนโยบายในการเตรียมความพร้อมเพื่อที่จะสร้างเครื่องมือและสื่อการเรียน
ต่าง ๆ ในการเรียนการสอนบนเว็บหรือไม่ 

4. การสร้างและจัดหลักสตูรมีการประเมนิผลซึ่งทางสถาบันหรือหน่วยงานที่รบัผดิชอบควร
ต้องจัดหาวิธีการและต้องมีการปรับเปลี่ยนวีการให้รองรับกับการเรียนการสอนบนเว็บที่จัดข้ึน ทั้งนี้
ต้องค านึงถึงการประกันคุณภาพการศึกษาและมาตรฐานการศึกษาที่ได้รับด้วย 
 
2.6 การหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 
 การตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหาบทเรียนจะแบ่งเป็นการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนใน
ด้านต่างๆ (ไพโรจน์ ตีรณธนกุล และคณะ. 2546: 197-214) ดังนี้ 
 การตรวจสอบคุณภาพของเน้ือหาบทเรียนบนเครือข่าย  
 ต้องมีการตรวจสอบล าดับเนือ้หาน้ันจะมีการตรวจสอบ 2 ข้ันตอน คือ 
 1. การตรวจสอบความต่อเนื่องของเนื้อหาในหน่วยการเรียนเดียวกัน เพื่อดูว่ามีความ
เหมาะสมต่อเนื่องกันหรือไม่และตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วนหรือไม่ 
 2. การตรวจสอบความเช่ือมโยงของเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เพื่อดูว่าการเช่ือมโยง
ของเนื้อแต่ละหน่วยเป็นไปตามที่ได้วิเคราะห์ไว้หรือไม่ 
 ภายหลังจากการตรวจสอบล าดับของเนื้อหาอย่างถูกต้องแล้ว ให้ท าการตรวจสอบความ
ถูกต้องของเนื้อหาที่พัฒนาข้ึน โดยท า 2 ด้านต่อเนื่องกัน คือ 
 1. การตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาเป็นการรับรอง
คุณภาพเนื้อหาน้ันว่าถูกต้องก่อนจะน าไปพัฒนาเป็นบทเรียนการตรวจสอบนั้นอาจจะให้ผู้เช่ียวชาญ
ประเมินลงในกรอบการสอน หรือประเมินควบคู่กับแบบฟอร์มที่เป็นปลายเปิด 
 2. น าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายที่จะเรียนเนื้อหาน้ัน ๆ  ภายหลังจากประเมินความถูกต้อง
ของเนื้อหาโดยผู้เช่ียวชาญ และปรับแก้แล้ว ข้ันตอนต่อไปคือน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายที่จะเรียน
เนื้อหานั้น ๆ เพื่อทดสอบความเข้าใจในการเรียนเนื้อหา และการสื่อความหมายของส านวนที่ใช้
ตลอดจนรูปแบบที่สื่อความหมายต่อนักเรียน ในข้ันนี้จะต้องใช้กลุ่มเป้าหมายจริง โดยคัดเลือก
ประมาณ 9-12 คน ให้ทดลองเรียนเนื้อหา และหากสงสัยหรอืไม่เข้าใจตรงไหนให้ติดต่อผูเ้ช่ียวชาญอีก
ครั้งหลังจากปรับปรุงแก้ไขจนสมบูรณ์แล้วถือว่าจบข้ันตอนการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
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 การตรวจสอบคุณภาพของการน าเสนอบทเรียน 
 เป็นการตรวจสอบคุณภาพในการออกแบบการสอน (Instructional Design) และการ
วางแผน ซึ่งจะต้องมีการออกแบบให้เหมาะกับเนื้อหา และกลุ่มเป้าหมายโดยเลือกวิธีการสอน สื่อการ
สอนที่เหมาะสมมาใช้นั่นเอง 
 เป้าหมายส าคัญในการออกแบบคือ การให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์      
เชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว้ ในการออกแบบนั้นจะต้องค านึงถึงกระบวนการน าเสนอทั้งหมด ซึ่งจะมีการ
น าเข้าบทเรียน การน าเสนอเนื้อหาสาระ การทบทวนเสริมความเข้าใจ และการสรุปบทเรียน รวมทั้ง
การใช้เทคนิควิธีการสอน การใช้สื่อต่างๆ ที่เหมาะสม และสิ่งที่ส าคัญที่การออกแบบทั่วไปไม่มีก็คือ
จะต้องออกแบบ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับนักเรียนซึ่งเป็นสิ่งที่คอมพิวเตอร์สามารถท าได้โดยใน
การก าหนดกลวิธีในการน าเสนอและเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาน้ันผู้ด าเนินการเรียน
ควรเป็นที่มีความเช่ียวชาญใน 2 ด้าน คือ เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ร่วมด้วย 
 ในการออกแบบบทเรียนนั้น จ าเป็นจะต้องมีความเ ช่ียวชาญทางด้านต่างๆ ดังนี้        
ความเช่ียวชาญด้านเนื้อหาเทคนิคการน าเสนอเนื้อบทเรียน การเลือกใช้สื่อมัลติมีเดียอย่างเหมาะสม
และมีความรู้ในการวัดผลการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพดังนั้น ควรท างานเป็นทีมทั้งผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหาทางด้านการออกแบบการสอน (Instructional Design) และทางด้านมัลติมีเดียด้วย แต่หาก
ผู้เ ช่ียวชาญทางด้านเนื้อหามีความช านาญในการออกแบบบทเรียนและมัลติมีเดีย ก็สามารถ
ด าเนินการด้วยตนเองได้ 
 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบด้านต่างๆ 
 หลังจากการสร้างแบบทดสอบเสร็จแล้ว ข้ันต่อไปคือ การน าแบบทดสอบไปทดสอบกับ
กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ จะเป็นกลุ่มที่มีความรู้ หรือเคยเรียนเนื้อหาน้ันมาแล้ว แต่หากเป็นการพัฒนาเนื้อหาใหม่
หรือสูตรใหม่ที่ยังไม่เคยมีใครศึกษามาก่อน ก็ควรจัดสอบเนื้อหานั้นให้กับกลุ่มตัวอย่างก่อน แล้วจึง
น ามาทดสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบนั้น จึงจะถือว่าเป็นข้อสอบที่มีคุณภาพโดยจะท าการ
วิเคราะห์ข้อสอบดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อหาระดับความยากง่ายของข้อสอบโดยข้อสอบที่ดี
จะต้องไม่ยากเกินไปและไม่งา่ยจนเกินไปโดยทั่วไปแล้วจะน าแบบทดสอบแต่ละข้อมาค านวณหาความ
ง่าย ซึ่งแสดงคุณสมบัติของข้อสอบชุดนั้นว่านักเรียนท าถูกกี่คนในจ านวนนักเรียนที่มาสอบ ข้อนั้น
ทั้งหมด 
 2. การวิเคราะห์ข้อสอบหาอ านาจจ าแนกข้อสอบเป็นค่าดัชนีที่บ่งบอกถึงว่าข้อสอบนั้น
สามารถจ าแนกนักเรียนออกเปน็ 2 กลุ่ม กลุ่มที่มีคะแนนสูงหรือกลุ่มเก่ง กลับกลุ่มที่ไดค้ะแนนต่ าหรือ
กลุ่มอ่อน ค่าอ านาจจ าแนกนี้มีค่าอยู่ระหว่าง 1 ถึง +1 โดยทั่วไปแล้วข้อสอบที่มีค่าอ านาจจ าแนกใช้ได้ 
จะมีค่ามากหรือเท่ากับ 0.20 และถ้าข้อสอบข้อนั้นมีค่าอ านาจจ าแนกใกล้ +1 ก็แสดงว่าข้อสอบ     
ข้อนั้นสามารถจ าแนกคนเก่งและคนอ่อนได้ถูกต้องสงูมาก และถ้าข้อใดมีค่าอ านาจจ าแนกเป็นลบหรือ
ค่าใกล้ 0 แสดงว่าข้อสอบนั้นจ าแนกคนเก่งคนอ่อนไดไ้ม่ดี 
 3. การวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อหาค่าความเช่ือมั่นของข้อสอบคือค่าคงที่ของคะแนนที่ได้จาก
การสอบนักเรียนคนเดียวกันหลายครั้งในแบบทดสอบชุดเดิมค่าความเช่ือมั่นจะมีค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง 
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+1 และพิจารณาเฉพาะค่าที่เป็นบวกเทา่นั้นซึ่งควรจะมีค่ามากกว่า 0.70 จึงจะเป็นแบบทดสอบที่มีค่า
ความเช่ือมั่นได้ 
 การตรวจสอบคุณภาพด้านมัลติมีเดีย 
 เป็นการตรวจสอบคุณภาพด้านมัลติมีเดียของบทเรียนที่สร้างเสร็จแล้วโดยให้ผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านมัลติมีเดียเป็นผู้ตรวจสอบ ซึ่งอาจจะตรวจสอบสื่อต่างๆ เช่น สีของอักษร และพื้นหลังว่ามี
ความเหมาะสมหรือไม่ คุณภาพของเสียงดีหรือไม่ ภาพที่น ามาใช้มีความชัดเจน และขนาดภาพที่
เหมาะสมหรือไม่ การออกแบบหน้าจอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการสอนในแต่ละกรอบภาย
หลังจากตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแล้ว น ามาปรับปรุงให้สมบูรณ์ก็จะได้บทเรียนที่พร้อมจะน าไป
ทดลองหาประสิทธิภาพต่อไป 
 ในการตรวจสอบคุณภาพด้านมัลติมีเดียของบทเรียนที่สร้างเสร็จแล้วจะตรวจสอบใน       
2 ด้าน คือ 
 1. ตรวจสอบคุณภาพด้านสื่อโดยผู้เ ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนักเทคโนโลยีทาง
การศึกษาหรือเทียบเท่า ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เป็นผู้เช่ียวชาญที่มีความเช่ียวชาญใน
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียทางการศึกษา มีหน้าที่ในการให้ค าปรึกษาด้านการผลิตกับเจ้าหน้าที่เทคนิค 
รวมทั้งมีหน้าที่ในการตรวจสอบคุณภาพสื่อ และเทคนิคในการน าเสนอบทเรียนที่สร้างขึ้น อาจจะเป็น
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียหรือนักเทคโนโลยีการศึกษา 
 2. ตรวจสอบคุณภาพทางด้านเนื้อหาบนหน้าจอ โดยผู้เ ช่ียวชาญด้านเนื้อหาในการ
ตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนนี้ มีจุดมุ่งหมายส าคัญเพื่อตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนที่สร้างข้ึน ซึ่งแตกต่างจากการตรวจสอบที่ผ่านมา คือเน้นเนื้อหาที่จัดเตรียมบนกระดาษ   
การตรวจจุดนี้ เน้นการตรวจสอบตัวบทเรียนที่แสดงบนคอมพิวเตอร์แล้วหรือ  Computer 
Instruction ซึ่งจะเป็นการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ การน าเสนอหน้าจอความสมบูรณ์ในด้านการ
เช่ือมโยงเนื้อหาและเทคนิคต่างๆ เช่น ลักษณะปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน เป็นต้น 
 นอกจากการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียขอบทเรียนดังกล่าวแล้ว จะต้องมีการตรวจสอบ
ความถูกต้องของเนื้อหาอีกครั้ง เนื่องจากในการจัดลงโปรแกรมอาจมคีวามคลาดเคลือ่นจากสิ่งที่เข้าใจ
ไม่ตรงกัน ดังนั้น เพื่อป้องกันความผิดพลาดที่จะเกิดข้ึน จึงต้องมีการตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหาโดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาจะต้องตรวจสอบความถูกต้องของ
น าเสนอเนื้อหา ความถูกต้องของสื่อประกอบเนื้อหาต่างๆ ที่รวมทั้งการตรวจสอบความถูกต้องอื่นๆ 
ซึ่งอาจจะเกิดจากความผิดพลาดขณะเขียนโปรแกรมน ามาใช้ในหน่วยการเรียน 
 จะเห็นได้ว่าผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหามีบทบาทส าคัญมากในการผลิตบทเรียน เพราะจะต้อง
ดูแลการผลิตในด้านเนื้อหาอย่างใกล้ชิด ตั้งแต่ข้ันตอนการวิเคราะห์เนื้อหาจนกระทั่งผลิตออกมาเป็น
บทเรียน ซึ่งสิ่งนี้จะท าให้มั่นใจได้ว่าบทเรียนที่พัฒนาข้ึนมีความถูกต้อง 
 โดยปกติแล้วในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนจะต้องมีเกณฑ์ ที่เช่ือถือได้ 
ทั้งนี้เพื่อให้มีเกณฑ์ในการพิจารณาที่เป็นเกณฑ์เดียวกัน ในเนื้อหานี้จึงขอเสนอเกณฑ์หัวข้อหลักๆ ที่
ควรค านึงถึงในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 
 เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน โดยการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ
ทั้ง 2 ด้าน คือ 
 1. การตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา  
การตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วนคือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.1 เกณฑ์ตรวจสอบเนื้อหา 
1.1.1. ความถูกต้องของการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ 
1.1.2. ความถูกต้องของเนื้อหาที่น าเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม 
1.1.3. ความถูกต้องของวิธีปรากฏสื่อ 
1.2 เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
1.2.1. การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
1.2.2. การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
3. การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
1.3 เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียนตามที่ออกแบบไว้ 
1.3.1. โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
1.3.2. วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 
1.3.3. การเช่ือมโยงเนื้อหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย 
1.3.4. ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 
1.3.5. การออกแบบจากโปรแกรมสะดวก 
2. การตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตสื่อ 
การตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตสื่อได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วนคือ 
2.1 เกณฑ์พิจารณาการน าเสนอมัลติมีเดีย 
2.1.1 องค์ประกอบของหน้าจอ 
2.1.2 พื้นหลัง (Background) 
2.1.3 ตัวอักษร 
2.1.4 ปุ่มต่างๆ 
2.1.5 การเปลี่ยนหน้าจอ 
2.1.6 เสียงบรรยายชัดเจนหลักการอ่านถูกต้อง และสื่อความหมายหรือได้อารมณ์ตาม

เนื้อหาสาระ 
2.1.7 ภาพประกอบ 
2.1.8 ภาพเคลื่อนไหว 
2.1.9 วิดีทัศน์ 
2.2 เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
2.2.1 การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
2.2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
2.2.3 การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
2.3 โครงสร้างบทเรียน 
2.3.1 การเข้าถึงเนื้อหาง่าย 
2.3.2 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ 
2.3.3.การออกแบบจากโปรแกรมสะดวก 
2.3.4 การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หลังจากผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของสื่อแล้ว หากมีสิ่งใดที่ต้องท าการปรับปรุงแก้ไข
ตามนั้น และเมื่อแก้ไขเสร็จแล้วส่งให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบหากถูกต้องก็ถือว่าใช้ได้ เป็นการประกัน
คุณภาพของแบบบทเรียนว่ามีคุณภาพเช่ือถือได้และผ่านการรับรองจากผู้เช่ียวชาญแล้ว 
 
2.7 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 

ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545 : 494 - 495) ได้กล่าวไว้ว่า ประสิทธิภาพ (Efficiency)  

หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการด าเนินงานเพื่อให้งานหรือความส าเร็จโดยใช้เวลา
ความพยายามและค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์โดยก าหนดเป็น
อัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยน าเข้ากระบวนการและผลลัพธ์ (Ratio between input, 
process and output) ประสิทธิภาพเน้นการด าเนินการที่ถูกต้องหรือกระท าสิ่งใดๆอย่างถูกวิธี 
(Doing the thong right) ค าว่าประสิทธิภาพมักสับสนกับค าว่าประสิทธิผล (Effectiveness) ซึ่งเป็น
ค าที่คลุมเครือไม่เน้นปริมาณและมุ่งหวังให้บรรลุวัตถุประสงค์และเน้นการท าสิ่งที่ถูกที่ควร (Doing 
the right thing) ดังนั้นสองค านี้จึงมักใช้คู่กันคือประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อหรือชุด
การสอนโดยพิจารณาตามข้ันตอนของการพัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแต่ละข้ันตรงกับภาษาอังกฤษว่า 
“Developmental Testing” 

กา รทดส อบป ระสิท ธิภาพของ ชุดหรื อ สื่ อ กา รส อนตรง กั บภาษาอั งก ฤษ ว่ า 
Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพของการผลิตสื่อหรือชุดการสอนตามล าดับข้ัน
เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบช้ินงานให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

ส าหรับการผลติสือ่และชุดการสอนการทดสอบประสทิธิภาพหมายถึงการน าสื่อหรือชุดการ
สอนไปทดสอบด้วยกระบวนสองข้ันตอนคือการทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) ไปและ
ทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพื่อหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 ประเด็น
คือการท าให้นักเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนการช่วยให้นักเรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบประเมิน
สุดท้ายได้ดีและการทาให้นักเรียนมีความพึงพอใจน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะเผยแพร่เป็น
จ านวนมาก 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ก่อนที่จะน าไปใช้จริงควรจะมีการทดลอง 

แก้ไขให้ได้มาตรฐานเสียก่อนเพื่อให้ทราบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นั้นมีคุณภาพเพียงใด 
ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545:494-495) ได้กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  หมายถึงการน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไปทดลองใช้ (Try out) เพื่อปรับปรุง
แล้วน าไปทดลองจริง (Trial run) น าผลที่ได้ใช้ปรับปรุงแก้ไข เสร็จแล้วจึงผลิตออกมาในการทดสอบ
ประสิทธิภาพของชุดการสอน มีความจ าเป็นด้วยเหตุผลหลายประการคือ 

1.ส าหรับหน่วยงานผลติชุดการสอน เป็นการประกันคุณภาพของชุดการสอนว่าอยู่ในช้ันสูง
เหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว    
หากผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดีก็จะต้องท าใหม่ เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.ส าหรับผู้ใช้ชุดการสอน ชุดการสอนจะท าหน้าที่สอนโดยช่วยสร้างการเรียนรู้ให้นักเรียน
เปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุ่งหวัง บางครั้งต้องช่วยครูสอนบางครั้งต้องสอนแทนครู (อาทิ ในโรงเรียนครู
คนเดียว) ดังนั้นก่อนน าชุดการสอนไปใช้ครูจึงควรมั่นใจว่าชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพ ในการช่วย
สอนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริง การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดับข้ันจะช่วยให้เราได้ชุดการสอน
ที่มีคุณค่าทางการสอนจริง ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

3.ส าหรับผู้ผลติชุดการสอน การทดสอบประสทิธิภาพจะท าให้ผู้ผลติมั่นใจได้ว่าเนื้อหาสาระ
ที่บรรจุลงในชุดการสอนเหมาะสม ง่ายแก่การเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงข้ึน เป็นการ
ประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียมต้นแบบ 

ในการทดสอบหาประสิทธิภาพของชุดการสอน จะต้องการตรวจสอบระบบการท างานและ
ตั้งเกณฑ์ก าหนดประสิทธิภาพ เพื่อเป็นการประกันว่าจะมีประสิทธิภาพจริงตามที่มุ่งหวังได้ 

เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะช่วยให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ เป็นระดับที่ผลติชุดการสอนจะพงึพอใจว่า หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว
ชุดการสอนน้ันก็มีคุณค่าที่จะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มกับการลงทุนผลิตออกมา 

การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
กระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง 

(กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) ดังนี้ 

1.ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง คือ ประเมินผลต่อเนื่องซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย
หลายๆ พฤติกรรม เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ของนักเรียนที่สังเกตจากการประกอบ
กิจกรรมกลุ่ม (รายงานของกลุ่ม) และรายงานบุคคลได้แก่ งานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่นใดที่ผู้สอน
ก าหนดไว้ 

2. ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดท้ายคือ ประเมินผลลัพธ์ (Products) ของนักเรียนโดย
พิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ 

ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า นักเรียนจะเปลี่ยน
พฤติกรรมเป็นที่น่าพึงพอใจ โดยก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการ
ประกอบกิจกรรมของนักเรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนทั้งหมด 
นั่นคือ E1/E2 คือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสทิธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งการก าหนดเกณฑ์ E1/E2 
โดยปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะตั้งไว้ 80/80 85/85 หรือ 90/90 

ในการก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกล่าวโดยสรุป จะได้ความหมายว่า เป็นการกระท าโดย
การประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่องหมายความว่าประสิทธิภาพ
ที่วัดจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เมื่อเรื่องแต่ละชุดการสอนเป็น E1 และพฤติกรรมข้ัน
สุดท้าย หมายถึง ประสิทธิภาพที่วัดจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทั้งหมดที่สอบผ่าน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิของชุดการสอนเป็น E2 

วิธีค านวณหาประสิทธิภาพ 
ในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนโดยใช้เกณฑ์ E1/E2 เป็นวิธีการที่สามารถช้ีวัด

ประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน ได้ทั้งภาพรวมในลักษณะกว้าง และวัดส่วนย่อยเป็นราย
จุดประสงค์ท าให้ได้ผลการวัดที่ชัดเจน น าข้อมูลที่ได้มาเป็นเครื่องตัดสินใจได้โดยไม่ต้องใช้วิธีการอื่น
มาประกอบให้เกิดการซ้ าซ้อนอีก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



46 

 

เกณฑ์ที่ใช้คือ E1/E2 อาจเท่ากับ 80/80 หรือ 90/90 หรืออื่นๆอีกก็ได้ แต่ถ้าก าหนดเกณฑ์
ไว้ต่ าเกินไปอาจท าให้ผู้ใช้บทเรียนไม่เช่ือถือคุณภาพของบทเรียน การหาค่า E1 และ E2 มีวิธีการ
ค านวณหาค่าร้อยละ โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 
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เมื่อ 
1

E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
   X  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  N  แทน จ านวนนักเรียน 
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เมื่อ 
2

E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   F  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 
  B แทน คะแนนเต็มของการสอบหลงัเรียน 
  N  แทน จ านวนนักเรียน 
 

ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
เมื่อผลิตชุดการสอนที่เป็นต้นแบบได้แล้วต้องน าชุดการสอนน้ันไปทดสอบประสิทธิภาพซึ่ง

ท าได้ตามข้ันตอนน้ี 
ข้ันที่ 1 ทดลองแบบเดี่ยว เป็นการทดลองครู 1 คนต่อนักเรียน 1 คน โดยทดลองกับ

นักเรียนอ่อนก่อน จากนั้นน าไปทดลองกับนักเรียนระดับปานกลาง และเก่งตามล าดับหลังจากที่
ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีข้ึน ถ้าเวลาไม่อ านวยและสภาพการณ์ไม่เหมาะสมก็
ทดลองกับนักเรียนอ่อนหรือปานกลางก็ได้ โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะได้
คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มากแต่เมื่อปรับปรุงแล้วคะแนนจะสูงข้ึนอีกในการทดลองแบบกลุ่มต่อไปในข้ันนี้
จะมีประสิทธิภาพประมาณ 60/60 

ข้ันที่ 2 ทดลองแบบกลุ่ม เป็นการทดลองครู 1 คนต่อนักเรียน 6-10 คนโดยคละนักเรียน
ห้ามทดลองกับเด็กที่เรียนอ่อนหรือเก่งล้วน เมื่อค านวณหาค่าประสิทธิภาพของชุดการสอนแล้วจึง
น ามาปรับปรุงข้อบกพร่องอีกครั้งหนึ่ง ในครั้งนี้คะแนนของนักเรียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดย
เฉลี่ยจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั้นเอง 

ข้ันที่ 3 ทดสอบภาคสนาม เป็นการทดลองครู 1 คน ต่อนักเรียนทั้งช้ัน ที่เลือกมาทดลอง
จะต้องมีนักเรียนคละกันไม่ควรเลือกห้องที่เรียนเก่งหรือเรียนอ่อนล้วน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้ว
ท าการปรับปรุงผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่เกิน 2.5% ถือว่ายอมรับได้ หากแตกต่าง
กันมากผู้สอนต้องก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดการสอนใหม่โดยยึดสภาพการณ์ตามความเป็น
จริง สถานที่เวลาส าหรับชุดการสอนแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม ควรใช้เวลานอกช้ันเรียนหรือแยก
นักเรียนมาเรียนต่างหากจากห้องเรียนอาจเป็นห้องประชุมโรงเรียนโรงอาหารหรือสนามใต้ร่มไม้ก็ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.8 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

2.8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
อุทุมพร จามรมาน (2535 : 38) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ว่าเป็นการ

บอกความสามารถของนักเรียน ในการวิเคราะห์ วิจารณ์ ความพยายามในการเรียน ทักษะใน
การศึกษาเล่าเรียนและการปฏิบัติ มีการเข้าห้องเรียน มีความสนใจและมีทัศนคติที่ดีต่ออาชีพ 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2548 : 125) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
ขนาดของความส าเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 4) ได้ระบุ  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ในหนังสือประมวล
ศัพท์ทางการศึกษาว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จหรือความสามารถในการกระท า
ใด ๆ ที่ต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ 

พรรณี ชูทัย เจนจิต (2545 : 58) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็น
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลที่พฒันาการดีข้ึน อันเกิดจากการเรียนการสอน การฝึกอบรม 
ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถทางสมอง ความรู้ ทักษะ ความรู้สึก และค่านิยมต่าง ๆ 

จากความหมายดังกล่าวสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความสามารถ
และทักษะที่ได้รับจากการเรียนรู้ในรายวิชาต่าง ๆ โดยอาศัยความสามารถเฉพาะบุคคลของนักเรียน 
ซึ่งสามารถวัดเป็นคะแนนที่ได้จากการทดสอบโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ได้จากการเรียน 

 

2.8.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไว้ดังนี้ 
สมนึก ภัททิยธนี (2546: 78-82) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนว่า หมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่างๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว 
ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน แต่เนื่องจากครูต้องท า
หน้าที่วัดผลนักเรียน คือเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ตนได้สอน ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับแบบทดสอบที่
ครูสร้างและมีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 

1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่มีเฉพาะค าถาม แล้วให้
นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และข้อคิดเห็นแต่ละคน 

2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิด คือ ข้อสอบแบบ
เลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด 
ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 

3. ข้อสอบแบบเติมค า ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความที่ยัง
ไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้น เพื่อให้มีใจความ
สมบูรณ์และถูกต้อง 

4. ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ ลักษณะทั่วไป ข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค า  
แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็นประโยค
ที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ใจคว าม
สมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
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5. ข้อสอบแบบจับคู่ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค าหรือข้อความ
แยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับค า หรือ
ข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามทีผู่้ออกข้อสอบก าหนด
ไว้ 

6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ ลักษณะทั่วไป ข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 2 ตอน 
ตอนน าหรือค าถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือก
ที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียง
ตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่นๆ และค าถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน ดูเผิน ๆ 
จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 

พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543: 96) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในท านอง
เดียวกันว่า หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้
นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง 

จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่กล่าวมาแล้ว สรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ความสามารถทางการเรียน
ด้านเนื้อหา ด้านวิชาการและทักษะต่าง ๆ ของวิชาต่าง ๆ 

 

2.8.3 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ มีบทบาทส าคัญในการใช้เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งส าหรับการวัด

และประเมินผลสัมฤทธ์ิของการเรียนรู้ของนักเรียนตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ท าให้ผู้สอนทราบว่า 
นักเรียนได้พัฒนาความรู้ ความสามารถถึงระดับมาตรฐานที่ผู้สอนก าหนดไว้หรือยัง หรือมีความรู้
ความสามารถดีเพียงไร เมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนด้วยกัน (ศิริชัย กาญจนวาสี. 2556 : 165)       
ซึ่งมีนักวัดผลและนักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ในแนวทางเดียวกัน ดังนี้ 

เยาวรี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (2542: 79) ให้ความหมายว่า แบบสอบผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง 
เครื่องมือที่ใช้วัดความสามารถของผู้สอบด้านพุทธิพิสัย เป็นแบบสอบที่ส ร้างข้ึนโดยครอบคลุม
เนื้อหาวิชา ซึ่งเป็นตัวแทนสภาพการณ์ต่างๆอย่างครบถ้วน 

ชวาล แพรัตกุล (2516: 116) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบความสัมฤทธ์ิ หมายถึง 
แบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะและสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ ที่เด็กได้รับจากประสบการณ์ทั้งปวง 
ทั้งจากโรงเรยีนและทางบ้าน ยกเว้นการวัดทางร่างกาย ความถนัด และทางบุคคลกับสังคม ส าหรับใน
โรงเรียนแล้งแบบทดสอบประเภทผลสัมฤทธ์ิมุ่งที่จะวัดความส าเร็จในวิชาการเป็นส่วนใหญ่ 

วิเชียร เกตุสิงห์ (2541: 20-21) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง 
แบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ที่เด็กได้รับการเรียนรู้มาในอดีต ยกเว้น
การวัดทางด้านร่างกาย ข้อสอบประเภทนี้ส่วนใหญ่จะใช้วัดความสัมฤทธ์ิผลทางด้านวิชาการ 

เยาวดี วิบูลย์ศรี (2545: 178-179) ได้สรุปให้แนวคิดได้ว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ      
เป็นแบบทดสอบวัดความรู้ เชิงวิชาการ มักใช้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เน้ นการวัดความรู้ 
ความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีต หรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล 

พิ ชิต ฤท ธ์ิจรูญ  (2545: 95) ได้สรุปแนวคิดไ ว้ ว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤท ธ์ิ 
(Achievement test) ถือว่าเป็นเครื่องมือส าคัญส าหรบัครูทีใ่ช้ในการตรวจสอบพฤติกรรมหรือผลการ
เรียนรู้ของนักเรียนอันเนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนครู 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กล่าวโดยสรุปได้ ว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เป็นแบบทดสอบที่ ใ ช้วัดความรู้ 
ความสามารถทักษะจากความรู้ต่างๆที่ได้รับของการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนได้เรียนรู้ไปแล้ว     
เพื่อให้ครูได้ทราบว่านักเรียนบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงมากน้อยเพียงใด 

 

2.8.4 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท จ าแนกตามผู้สร้าง คือ        

(ศิริชัย กาญจนวาสี. 2556 : 167-168) 
1. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Tests) เป็นแบบทดสอบที่สร้างข้ึนด้วย

กระบวนการมาตรฐานโดยส านักทดสอบ หรือบริษัทสร้างแบบทดสอบซึ่งมักออกแบบให้ครอบคลุม
เนื้อหาสาระอย่างกว้างๆที่สอนในหลักสูตรต่างๆ เพื่อให้สามารถใช้ได้กับสถาบันการศึกษาทั่วๆไป  
โดยทั่วไปมีรูปแบบที่เปน็มาตรฐานส าหรับการใหบ้รกิาร การด าเนินการสอบ การตรวจให้คะแนน การ
แปลผลเปรียบเทียบกับบรรทัดฐานระดับชาติ การรายงานผล และการรายงานคุณภาพของ
แบบทดสอบ 

2. แบบทดสอบที่ผู้สอนสร้าง (Teacher-made Tests) เป็นแบบทดสอบที่ผู้สอนเป็นคน
สร้างขึ้นมาใช้เอง จึงมักเป็นแบบทดสอบที่ครอบคลุมเนื้อหาเฉพาะตามหลักสูตรของสถาบันใดสถาบัน
หนึ่ง การตรวจให้คะแนนและการแปลผลจึงมักท าการเปรยีบเทียบเฉพาะผลกลุ่มที่ท าการสอบด้วยกัน 
หรือเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ผู้สอนก าหนดไว้เฉพาะ 

 

2.8.5 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดี 
ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538 : 47) ได้สรุปลักษณะของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิที่ดีไว้ ดังนี้ 
1. ความเที่ยงตรง (Validity) เป็นลักษณะที่ส าคัญที่สุดที่ท าให้เครื่องมือวัดผลนั้น           

มีคุณภาพ เพราะเป็นการแสดงให้เห็นว่า เครื่องมือวัดน้ันสามารถวัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ นั่นคือวัด
ได้ตรงและครบถ้วนตามเนื้อหาที่ต้องการวัด วัดได้ตรงตามจุดประสงค์ วัดได้ตรงตามสภาพความเป็น
จริง และวัดแล้วสามารถน าผลการวัดไปพยากรณ์หรือคาดคะเนอนาคตได้ 

2. มีความเช่ือมั่นสูง (Reliability) เครื่องมือวัดผลที่ดีวัดสิ่งเดียวกันหลายๆ ครั้ง ผลที่ได้
จากการวัดจะเหมือนกันหรือแตกต่างกันน้อยมาก 

3. มีความเป็นปรนัย (Objectivity) เครื่องมือที่มคีวามเป็นปรนัยจะมีความชัดเจนในตัวเอง 
เช่น ข้อสอบที่มีความเป็นปรนัย จะมีความชัดเจนอยู่ 3 ประการ คือ ค าถามชัดเจนอ่านแล้วเข้าใจ
ตรงกัน ค าตอบแน่นอน ใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกัน และประการสุดท้ายคือ แปลความหมายคะแนน
ได้ตรงกัน 

4. มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) ไม่ยากเกินไปและไม่ง่ายเกินไป ข้อสอบข้อใดที่มี
คนตอบถูกมากแสดงว่าง่าย ข้อที่มีคนตอบถูกน้อยแสดงว่ายาก ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) มีค่า
อยู่ระหว่าง 0 ถึง 1.00 ข้อสอบที่ดีมีค่า p อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งเป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก 
ปานกลางและค่อนข้างง่าย 

5. มีอ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง สามารถแบ่งแยกคนออกเป็นประเภท  
ต่าง ๆ ได้ถูกต้อง ข้อสอบที่จ าแนกได้ หมายถึง ข้อสอบที่คนเก่งตอบถูก คนอ่อนตอบผิด ข้อสอบที่
จ าแนกกลับ คนเก่งจะตอบผิดแต่คนอ่อนจะตอบถูก และข้อสอบที่จ าแนกไม่ได้ คนเก่งและคนอ่อนจะ
ตอบถูกและผิดพอ ๆ กัน ไม่ค่อยมีความแตกต่างกันมากนัก อ านาจจ าแนกของข้อสอบมีค่า r อยู่
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ระหว่าง -1.00 ถึง +1.00 ค่า r เป็นเครื่องหมายลบ หมายความว่า จ าแนกไม่ได้ คนเก่งตอบถูกน้อย
กว่าคนอ่อน r เป็นเครื่องหมายลบ หมายความว่า จ าแนกได้ คนก่งตอบถูกมากกว่าคนอ่อน ข้อสอบที่
มีค่า r ใกล้ศูนย์ (r =  -0.19 ถึง +0.19) เป็นข้อสอบที่จ าแนกไม่ได้ เพราะคนเก่งตอบถูก พอ ๆ กับคน
อ่อน ข้อสอบที่ดีควรมีค่า r อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00 

6. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ เครื่องมือที่สามารถท าให้ได้ข้อมูลที่ดีที่สุดเช่ือถือได้
มากโดยใช้วิธีการที่สะดวก รวดเร็ว คล่องตัว แต่เสียเวลาน้อย ลงทุนน้อยและใช้แรงงานน้อย 

7. มีความยุติธรรม (Fair) ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบเสียเปรียบกันระหว่าง ผู้ที่ถูกวัด
ด้วยกัน 

8. ใช้ค าถามถามลึก (Searching) ข้อสอบที่ดีต้องการให้ผู้ตอบใช้ความสามารถในการ
คิดค้นก่อนที่จะตอบ 

9. ใช้ค าถามยั่วยุ (Examplary) มีลักษณะที่ท้าทายให้ผู้สอบอยากคิดอยากตอบและท าด้วย
ความเต็มใจ 

10. ค าถามจ าเพาะเจาะจง (Definite) ไม่ถามวงกว้างเกินไป หรือถามคลุมเครือให้คิดได้
หลายแง่หลายมุม 

 

2.8.6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ 
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2556 : 31–35) ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้จะต้องพัฒนานักเรียนให้มี 

คุณลักษณะที่พึงประสงค์และจะต้องมีการตรวจสอบผลด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ซึ่งในพฤติกรรมในด้านของพุทธิพิสยั ซึ่งเป็นสมรรถภาพทางด้านสมองหรือสติปัญญาของบุคคลในการ 
เรียนรู้สิ่งต่างๆ นั้น แบ่งเป็น 6 ระดับ ดังนี้ 

1. ด้านความรู้ความจ า (Knowledge) เป็นความสามารถทางสมองในการทรงไว้หรือรักษา
ไว้ ซึ่งเรื่องราวต่างๆ ที่บุคคลได้รับรู้ไว้ในสมองได้อย่างถูกต้องแม่นย าจ าแนกออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 

1.1 ความรู้ในเรื่องเฉพาะ เป็นความสามารถในการบอกความหมายของค าหรือสัญลักษณ์ 
ต่างๆ เช่น ศัพท์นิยาม กฎ สูตร ทฤษฎีและข้อเท็จจริงต่างๆ 

1.2 ความรู้ในวิธีดาเนินการ เป็นความรู้ในเรื่องของวิธีการ และการจัดระเบียบ เช่น บอก 
รูปแบบ ข้ันตอน จัดประเภท เกณฑ์วิธีการ กระบวนการได ้

1.3 ความรู้รวบยอดในเนื้อเรื่อง เป็นความรู้เกี่ยวกับข้อสรปุลกัษณะสามัญของสิ่งต่างๆ เช่น 
ความรู้ในการสรุปใจความส าคัญของเรื่อง ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสร้าง 

2. ด้านความเข้าใจ (Comprehension) เป็นความสามารถในการจับใจความส าคัญของ
เรื่อง สามารถถ่ายทอดเรื่องราวเดิมออกมาเป็นภาษาของตนเองได้โดยที่ยังมีความหมายเหมือนเดิม
แบ่ง ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 

2.1 การแปลความ เป็นความสามารถในการถอดความจากภาษาหนึ่งไปสู่อีกภาษาหนึ่ง  
เช่น จากภาษาสามัญไปเป็นภาษาเทคนิค ภาษาพูดเป็นภาษาเขียน พฤติกรรม รูปภาพ ท่าทาง ไปเป็น 
ข้อความ 

2.2 การตีความ เป็นความสามารถในการสรุปความ การแปลความ มองภาพรวมออกมา 
เป็นข้อความสั้นๆ อย่างได้ใจความ 

2.3 การขยายความ เป็นความสามารถในการเสริมเติมแต่งหรือขยายแนวความคิดให้  
กว้างไกลไปจากข้อมูลเดิมอย่างสมเหตุสมผล 
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3. ด้านการน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการน าหลักวิชาไปใช้แก้ปัญหาใน 
สถานการณ์ใหม่ ซึ่งอาจใกล้เคียงหรือคล้ายคลึงกับสถานการณ์ที่เคยพบเห็นมาแล้ว 

4. ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวสิ่งต่างๆ
ออกเป็น ส่วนย่อยๆ ได้ว่าเรื่องราวนั้นประกอบด้วยอะไรบ้าง มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุเป็น
ผล แบ่ง ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 

4.1 วิเคราะห์ความส าคัญ เป็นความสามารถในการค้นหาจุดส าคัญหรือหัวใจของเรื่อง 
ค้นหาสาเหตุผลลัพธ์และจุดมุ่งหมายส าคัญของเรื่องราว 

4.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการค้นหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน และ
การพาดพิงกันระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ว่ามีความเกี่ยวพันกันในลักษณะใด 

4.3 วิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการค้นหาว่า การที่โครงสร้างและระบบของ 
วัตถุสิ่งของ เรื่องราว และการกระท าต่าง ๆ ที่ร่วมกันอยู่ในสภาพนั้นได้เพราะยึดหลักการหรือแกน 
อะไรเป็นส าคัญ 

5. ด้านการสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นความสามารถในการผสมผสานส่วนย่อยต่าง ๆ   
เข้าด้วยกันเพื่อเป็นสิ่งใหม่อีกรูปแบบหนึ่งมีคุณลักษณะ โครงสร้างหรือหน้าที่ใหม่ที่แปลกแตกต่างไป
จาก ของเดิม แบ่งเป็น 3 ลักษณะ คือ 

5.1 การสังเคราะห์ข้อความ เป็นความสามารถในการสังเคราะห์ข้อความโดยสื่อหรือโดย 
การพูด การเขียน การวิพากษ์วิจารณ์หาข้อยุติบางประการ 

5.2 การสังเคราะห์แผนงาน เป็นความสามารถในการก าหนดแนวทางวางแผน ออกแบบ 
เขียนโครงสร้าง หรือโครงการต่าง ๆ ล่วงหน้าข้ึนมาใหม่ให้สอดคล้องกับข้อมูลและจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 

5.3 การสังเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นการนาเอานามธรรมย่อยๆ มาจัดระบบของ 
ข้อเท็จจริงหรือส่วนประกอบมาผสมผสานให้เป็นสิ่งส าเร็จรูปหน่วยใหม่ให้แปลกไปจากเดิม เกิดเป็น 
เรื่องราวใหม่ เป็นทฤษฎีกฎ สมมติฐาน หรือสูตรข้ึน 

6. ด้านการประเมินผล (Evaluation) เป็นความสามารถในการพิจารณาตัดสินหรือลงสรุป 
เกี่ยวกับคุณค่าของเนื้อหา และวิธีการต่างๆ โดยอาศัยเกณฑ์และมาตรฐานที่วางไว้แบ่งออกเป็น       
2 ลักษณะคือ 

6.1 ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์ภายใน เป็นความสามารถในการตัดสินเหตุการณ์หนึ่งโดยใช้ 
เนื้อหาสาระในเหตุการณ์นั้นเป็นเกณฑ์ในการตัดสิน 

6.2 ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์ภายนอก เป็นความสามารถในการตัดสินเหตุการณ์หนึ่งโดย 
ใช้เกณฑ์ที่ไม่ได้ปรากฏตามเนื้อเรื่องหรือเหตุการณ์นั้นๆ แต่ใช้เกณฑ์ที่ก าหนดข้ึนมาใหม่ซึ่งอาจเป็น 
เกณฑ์ตามหลักเหตุผล สังคม ประเพณีที่ก าหนดไว้ก็ได ้

ต่อมาในช่วง ปี1990s Anderson and Krathwohl (2001 : 213-217) ได้ท าการปรับปรงุ 
การจ าแนกจุดมุ่งหมายทางการศึกษาใหม่เพื่อให้ง่ายต่อการนาไปใช้งานและปรับปรุง และน าเสนอ 
แนวคิดไว้ในหนังสือเรื่อง “A Taxonomy for Learning, Teaching and Assessing: ARevision of 
Bloom's Taxonomy of Educational Outcomes” ในปี2001 ซึ่งการปรับปรุงการจ าแนก 
จุดมุ่งหมายทางการศึกษา ที่น าเสนอโดย Anderson and Krathwohl เป็นการปรับเปลี่ยน 
จุดประสงค์ทางการด้านพุทธิปัญญา ในสองประเด็น คือ การปรับเปลี่ยนข้ันตอนและค าศัพท์ที่ใช้ใน 
กระบวนการพุทธิปัญญา ดังนี้ 
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การปรับเปลี่ยนล าดับข้ันและค าศัพท์ที่ใช้ในกระบวนการพุทธิปัญญา ยังคงมี 6 ระดับ 
เหมือนเดิม แต่ 3 ระดับแรกเปลี่ยนช่ือเป็น จ า (Remembering) เข้าใจ (Understanding) และ 
ประยุกต์ใช้ (Applying) ส่วน 3 ระดับหลังเปลี่ยนช่ือที่มีลักษณะเป็นคานามไปเป็นค ากริยา และสลับ 
ที่กันระหว่างระดับที่ 5 กับ 6 และสร้างสรรค์ (Creating) เปลี่ยนช่ือมาจาก การสังเคราะห์ 
(Synthesizing) 

ระดับและค าศัพท์ใหม่อธิบายได้ดังนี้ 
1.1 จ า (Remember) หมายถึง ความสามารถในการดึงเอาความรู้ที่มีอยู่ในหน่วยความจ า 

ระยะยาวออกมา แบ่งประเภทย่อยได้ 2 ลักษณะ คือ 
1.1.1 จ าได ้(Recognizing) 
1.1.2 ระลึกได้ (Recalling) 
1.2 เข้าใจ (Understand) หมายถึง ความสามารถในการก าหนดความหมายของค าพูด 

ตัวอักษร และการสื่อสารจากสื่อต่างๆ ที่เป็นผลมาจากการสอน แบ่งประเภทย่อยได้ 7 ลักษณะ คือ 
1.2.1 ตีความ (Interpreting) 
1.2.2 ยกตัวอย่าง (Exemplifying) 
1.2.3 จ าแนกประเภท (Classifying) 
1.2.4 สรุป (Summarizing) 
1.2.5 อนุมาน (Inferring) 
1.2.6 เปรียบเทียบ (Comparing) 
1.2.7 อธิบาย (Explaining) 
1.3 ประยุกต์ใช้ (Apply) หมายถึง ความสามารถในการด าเนินการหรือใช้ระเบียบวิธีการ 

ภายใต้สถานการณ์ที่ก าหนดให้แบ่งประเภทย่อยได้ 2 ลักษณะ คือ 
1.3.1 ด าเนินงาน (Executing) 
1.3.2 ใช้เป็นเครื่องมือ (Implementing) 
1.4 วิเคราะห์ (Analyze) หมายถึง ความสามารถในการแยกส่วนประกอบของสิ่งต่างๆและ 

ค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประกอบ ความสัมพันธ์ระหว่างของส่วนประกอบกับโครงสร้างรวม 
หรือส่วนประกอบเฉพาะ แบ่งประเภทย่อยได้3 ลักษณะ คือ 

1.4.1 บอกความแตกต่าง (Differentiating) 
1.4.2 จัดโครงสร้าง (Organizing) 
1.4.3 ระบุคุณลักษณะ (Attributing) 
1.5 ประเมินค่า (Evaluate) หมายถึง ความสามารถในการตัดสินใจโดยอาศัยเกณฑ์หรือ 

มาตรฐาน แบ่งประเภทย่อยได้ 2 ลักษณะ คือ 
1.5.1 ตรวจสอบ (Checking) 
1.5.2 วิพากษ์วิจารณ์ (Critiquing) 
1.6 สร้างสรรค์ (Create) หมายถึง ความสามารถในการรวมส่วนประกอบต่างๆเข้าด้วยกัน 

ด้วยรูปแบบใหม่ๆ ที่มีความเช่ือมโยงกันอย่างมีเหตุผล หรือทาให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นต้นแบบ แบ่ง 
ประเภทย่อยได้ 3 ลักษณะ คือ 

1.6.1 สร้าง (Generating) 
1.6.2 วางแผน (Planning) 
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1.6.3 ผลิต (Producing) 
สรุปว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัด 

ความรู้ความสามารถเชิงวิชาการจากเนื้อหาที่ได้เรียนรู้มาแล้ว ซึ่งอาจเป็นแบบทดสอบที่ครูสร้าง ข้ึน
เองหรือแบบทดสอบมาตรฐานจากสว่นกลาง ซึ่งในแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใน งานวิจัย
ในครั้งนี้ จะเป็นการวัดพฤติกรรมทางด้านพุทธิพิสัย โดยเป็นการวัด 3 ด้าน คือ จ า เข้าใจ และ
ประยุกต์ใช้ 

 

2.8.7 เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 
1 ความหมายของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 
Rubric คือ เครื่องมือในการให้คะแนน ซึ่งประกอบด้วยเกณฑ์ด้านต่าง ๆ ที่ใช้พิจารณา

ช้ินงานหรือการปฏิบัติ เช่น การประเมินงานเขียนจะพิจารณาวัตถุประสงค์ องค์ประกอบ รายละเอียด 
น้ าเสียงของการเขียน และกลวิธีการเขียน เป็นต้น อีกประการหนึ่ง คือ ระดับคุณภาพของเกณฑ์ แต่
ละด้าน ซึ่งมีตั้งแต่ระดับดีเยี่ยมจนถึงต้องปรับปรุง (Heidi Goodrich Andrade. 1997) 

จากการศึกษาความหมายของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) สามารถสรุปได้ว่า 
เกณฑ์การให้คะแนนที่ถูกพัฒนาโดยครูหรือผู้ประเมินที่ใช้วิเคราะห์ผลงานหรือกระบวนการที่นักเรียน
ได้พยายามสร้างขึ้น โดยลักษณะของการประเมินจะข้ึนอยู่กับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ 

เพื่อให้การตัดสินใจสอดคล้องกับนักเรียนแต่ละคน ผู้ประเมินจะต้องใช้เกณฑ์ในการ
ประเมินคุณภาพช้ินงานของนักเรียน เกณฑ์อาจจะอยู่ในเชิงคุณภาพหรือปริมาณ อาจจะมีลักษณะ
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) หรือแบบตรวจสอบ (Checklist) โดยปกติจะใช้ Rubric 
ในการประเมินจุดประสงค์การเรียนรู้เดียวหรือส่วนใดส่วนหนึ่งของงานปฏิบัติ แต่การปฏิบัติงานที่มี
ซับซ้อน ผู้ประเมินจะต้องประเมินจุดประสงค์การเรียนรู้ที่หลากหลายและประเมินหลาย ๆ ส่วนของ
การปฏิบัติ นั่นคือผู้ประเมินจะต้องมีเกณฑ์การให้คะแนนที่มากมายเพื่อให้เหมาะกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่แตกต่างกัน หรือเหมาะกับแต่ละสว่นของการปฏิบัติงาน การให้คะแนนจะอยู่ในรูปของตัวเลข 
โดยปกติจะเป็น 0-3 หรือ 1-4 ในแต่ละระดับของคะแนนจะข้ึนอยู่กับระดับของคุณภาพของงาน 
ดังนั้นตัวเลข 4 อาจจะหมายถึงระดับคุณภาพสูงสุด เลข 3 เป็นระดับคุณภาพรองลงมา คุณภาพของ
งานในแต่ละระดับจะต้องใช้การอธิบาย (Rubric) ดังนั้นในแต่ละระดับคะแนนจะต้องอธิบายเป็น
ภาษาที่แสดงให้เห็นถึงคุณภาพของการปฏิบัติงานในระดับนั้น 

2. ความส าคัญของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 
Rubric จะต้องมีความชัดเจนในเกณฑ์การให้คะแนนอย่างพอเพียงถึงขนาดที่ผู้ประเมิน 2 

คนสามารถใช้ Rubric เดียวกันประเมินช้ินงานของผู้เรียนช้ินเดียวกันแล้วให้คะแนนได้ตรงกัน ระดับ
ของความสอดคล้องในการให้คะแนนของผู้ประเมิน 2 คนที่ประเมินอย่างเป็นอิสระจากกันจะเรียกว่า 
ความเช่ือมั่น (Reliability) ของการประเมิน 

สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544 : 139) ได้กล่าวถึงความส าคัญไว้ดังนี้ 
การประเมินศักยภาพของผู้เรียนโดยให้ลงมือปฏิบัติงานนั้น ไม่มีค าเฉลยหรือค าตอบถูกที่

แน่ชัดลงไปเหมือนแบบทดสอบเลือกตอบ การประเมินผลงานแต่ละช้ินของผู้เรียนที่ได้ลงมือปฏิบัติจึง 
มีความจ าเป็นที่จะต้องประเมินคุณภาพของงานอย่างเป็นปรนัย ซึ่งมันเป็นการยากที่จะท าได้ และได้
ค้นพบการสร้างเกณฑ์การให้คะแนนหรือ Rubric ข้ึนมาซึ่งมีความส าคัญดังนี้ 

2.1. เพื่อก าหนดแนวทางในการตัดสินอย่างยุติธรรม และปราศจากความล าเอียง Rubric 
จะต้องมีความชัดเจนในเกณฑ์การให้คะแนนอย่างพอเพียงถึงขนาดที่ผู้ประเมิน 2 คนสามารถใช้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



54 

 

Rubric เดียวกัน ประเมินช้ินงานของผู้เรียนช้ินเดียวกันแล้วให้คะแนนได้ตรงกัน ระดับของความ
สอดคล้องในการให้คะแนนของผู้ประเมิน 2 คนที่ประเมินอย่างเป็นอิสระจากกันจะเรียกว่า ความ
เช่ือมั่น (Reliability) ของการประเมิน 

2.2. เป็นเครื่องมือที่สามารถใช้ทั้งสอนและการประเมิน เราสามารถใช้ Rubric เพื่อพัฒนา
หรือปรับปรุงการพัฒนาของนักเรียนได้ และช่วยให้ครูสามารถตั้งความคาดหวังหรือการปฏิบัติงาน
ของนักเรียนได้อย่างชัดเจน นอกจากนี้ยังสามารถให้นักเรียนเห็นได้อย่างชัดเจนว่าท าอย่างไรจึงจะ
ปฏิบัติงานได้ตามความคาดหวังที่ได้ตั้งไว้ 

2.3. เป็นเครื่องมือที่เป็นประโยชน์ในการช่วยเหลือนักเรียนให้เป็นผู้ที่สามารถตัดสิน
คุณภาพช้ินงานอย่างมีเหตุผลทั้งงานของตนเองและผู้อื่น นักเรียนจะรู้ข้อผิดพลาดของตนเองและผู้อื่น 
การท าเช่นน้ีบ่อยๆ ช่วยให้นักเรียนเกิดความรับผิดชอบในงานของตนเองได้มากยิ่งขึ้น 

2.4. เป็นเครื่องมือที่ช่วยลดจ านวนเวลาที่ครูใช้ในการประเมินผลงานของนักเรียนลงได้ 
เพราะโดยปกติครูจะประเมินผลงานของนักเรียนทีละช้ิน แต่ถ้าใช้ Rubric ในการประเมินงานแล้ว 

นักเรียนสามารถประเมินงานของตนเองและเพื่อนๆได้ นอกจากนี้ยังช่วยให้นักเรียนได้
ข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับจุดเด่น และสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไขในช้ินงานของตนเองได้ดีอีกด้วย 

2.5. Rubric มีลักษณะยืดหยุ่นที่สามารถท าให้ครูสอนนักเรียนได้อย่างหลากหลายแตกต่าง
กันไปได้อย่างดี 

2.6. Rubric ใช้ได้ง่ายและอธิบายได้ง่ายเช่นกัน การใช้ rubric จะช่วยให้นักเรียนทราบว่า
นักเรียนได้ เรียนรู้อะไร และเมื่อมีการประชุมผูป้กครอง ครูอาจใช้ rubric อธิบายผู้ปกครองเข้าใจง่าย 
โดยผู้ปกครองจะทราบได้ว่าบุตรหลานของตนต้องท าอะไรบ้างจึงจะประสบผลสาเร็จในการเรียน 

3. ข้ันตอนในการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 
นันทนัช อ่อนพวน (2554 : 197 - 209) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือเกณฑ์การ

ให้คะแนน ดังนี้ ก าหนดพฤติกรรมที่บ่งช้ีทักษะการปฏิบัติ เลือกรูปแบบของเครื่องมือที่เหมาะสมกับ
คุณลักษณะหรือพฤติกรรมที่ต้องการประเมิน สร้างข้อรายการพฤติกรรมที่ต้องการประเมิน ก าหนด
เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการปฏิบัติงานและคุณภาพของงาน ทดลองใช้เครื่องมือ 

ส านั กทดสอบทางการ ศึกษา  สานั กง านคณะกรรมการ การ ศึกษา ข้ันพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ (2550 : 1-21) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการสร้างเกณฑ์การประเมินให้คะแนน ดังนี้ 

3.1. การสร้างเกณฑ์การประเมินจะต้องมีการตัดสินใจ ที่ส าคัญดังนี้ 
3.1.1 มาตรฐานที่ต้องใช้ในการประเมิน เช่น สมรรถนะ หรือลักษณะที่จะประเมิน 
3.1.2 ก าหนดจ านวนเกณฑ์การประเมินที่ใช้ว่าจะมีกี่เกณฑ์ (ไม่ว่าจะเป็นเกณฑ์การ

ประเมินโดยภาพรวมหรือแยกประเด็นแต่ละมิติที่ต้องการประเมิน) 
3.1.3 ก าหนดจ านวนระดับคุณภาพที่จะใช้ว่ามีกี่ระดับเพียงใด 
3.1.4 แต่ละมาตรฐานมีน้ าหนักแตกต่างกันอย่างไร (หากต้องการเน้นแต่ละเกณฑ์ให้

แตกต่างกัน) 
3.1.5 จุดตัด (Cut Score) อยู่ที่ระดับใด (หมายถึงการก าหนดจุดผ่านและไม่ผ่านในตัวงาน

หรือพฤติกรรมที่ประเมิน) 
3.1.6 ตรวจสอบมาตรฐานที่ใช้ในการประเมินว่าเป็นตัวแทนของสิ่งที่ต้องการประเมิน และ

มีน้ าหนักที่เหมาะสมตามต้องการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.1.7 ปรับการใช้ภาษาให้เป็นการบรรยายคุณลักษณะมากว่าการเปรียบเทียบหรือการใช้
ค าเชิงประเมินแสดงความเห็นเชิงสรุป พยายามใช้ตัวช้ีวัดเฉพาะตัวเดียวกันในแต่ละระดับคุณภาพ 
และปรับค าอธิบายและค าที่ใช้เพื่อเพิ่มความคงเส้นคงวา ความเป็นคู่ขนานและความกลมกลืนกันใน
ระหว่างระดับคุณภาพต่างๆ (เพื่อให้ช่องระหว่างระดับแต่ละช่วงมีขนาดเท่ากัน) 

3.2. ตรรกะแห่งการออกแบบและกลั่นกรองเกณฑ์การประเมิน 
3.2.1. การร่างมาตรฐาน (สมรรถนะหรือคุณลักษณะที่ต้องการประเมิน) 
3.2.1.1. การก าหนดมาตรฐานที่เป็นสมรรถนะหรือคุณลักษณะที่จะประเมินต้องพิจารณา

จากเป้าหมายของผลสัมฤทธ์ิที่เกิดข้ึน ถ้าเป้าหมายคือ “การเขียนที่มีประสิทธิภาพ” ตัวเกณฑ์ที่จะ
ประเมินอาจเป็นความเช่ือมโยง ความชัดเจน จุดเน้นและการใช้ค าอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นต้น 

3.2.1.2 ประเภทของมาตรฐานแบ่งตามรูปแบบการปฏิบัติในลักษณะที่แตกต่างกัน 
3.2.2. ตัดสินใจระหว่างมาตรฐานที่มีความส าคัญที่สุดตามเป้าหมายและธรรมชาติของการ

ประเมินครั้งนั้น หรือความเป็นไปได้ของการใช้เกณฑ์นั้นกับเกณฑ์อื่นๆอีกหลายเกณฑ์โปรดจ าไว้ว่าแม้
มาตรฐานเหล่าน้ันจะสามารถประเมินเป้าหมายของผลสัมฤทธ์ิแต่ในการประเมินงานบางอย่างอาจ
ต้องอาศัยมาตรฐานเฉพาะงานนั้นมากกว่าเกณฑ์ตามเป้าหมายของผลสัมฤทธ์ิ 

3.2.3. ตัดสินใจว่าจะใช้เกณฑ์ประเมินภาพรวม (Holistic) เพียงเกณฑ์เดียวหรือจะใช้
เกณฑ์ย่อยหลายๆเกณฑ์ ส าหรับตัวเกณฑ์แต่ละตัวที่กาหนดไว้ 

3.2.3.1. การตัดสินใจเลือกระหว่างเกณฑ์การประเมินภาพรวมกับเกณฑ์การประเมินแยก
ประเด็นนั้นเกี่ยวข้องกับประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการประเมิน แน่นอนว่าเกณฑ์การประเมิน
ภาพรวมย่อมสร้างได้เร็วและง่ายกว่า สามารถประเมินได้สะดวกกว่าและเร็วกว่า แต่เกณฑ์การ
ประเมินแยกประเด็น จะช่วยให้ได้รับผลย้อนกลับแก่ผู้ถูกประเมินได้ดีกว่า และมีความครอบคลุม
ประเด็นต่างๆได้ดีกว่าอีกด้วย 

3.2.3.2. นอกจากการค านึงถึงเวลาในการสร้างเกณฑ์และแรงงานที่ต้องใช้แล้ว ปัญหาของ
เกณฑ์ประเมินภาพรวมยังมีจุดที่ไม่กระจ่างมากกว่า นั่นคือ การปฏิบัติหรือผลงานที่ไม่เหมือนกันอาจ
ได้รับผลการประเมนิระดับเดียวกันดังตัวอย่าง การประเมินการเขียนบทความ หากบทความหนึ่งเขียน
ไม่กระจ่างแต่มีแนวคิดที่มีพลัง อีกบทความหนึ่งเขียนมีลักษณะตรงกันข้ามคือ เขียนชัดเจนดีแต่ไม่มี
แนวคิดที่มีพลัง ถ้าใช้การประเมินภาพรวมเพียงเกณฑ์เดียวทั้งสองบทความนี้ได้รับการประเมินใน
ระดับเดียวกันจากผลการประเมินเราไม่สามารถบอกได้ว่าสองบทความนั้นเหมือนหรือต่างกันอย่างไร 
เช่นเดยีวกับคะแนนรวมที่เท่ากัน สองคะแนน ไม่สามารถบอกได้ว่าคนไหนเก่ง -อ่อนกว่ากันในเรื่อง
ใดบ้างที่ถูกทดสอบในครั้งนั้น 

3.2.4 เริ่มพิจารณาสร้างมาตรวัด4 หรือ6 ระดับ โดยไม่ต้องค านึงว่าอยากได้มาตรวัดกี่
ระดับ  

3.2.4.1. โดยทั่วไปจะก าหนดให้ผลงานดีที่สุดเป็นระดับสูงสุด เช่น 6. (ในกรณีมาตรวัด 6 
ระดับ) เป็นการปฏิบัติที่มีระดับความสาเร็จสูงที่สุดและ 1 เป็นระดับที่ประสบความสาเร็จต่ าที่สุด  

3.2.4.2. โดยทั่วไป ระดับ “0” เป็นระดับเฉพาะสาหรับการปฏิบัติที่ไม่สามารถจะประเมิน
ได้เนื่องจากผลงานนั้นอ่านไม่รู้เรื่องเลยหรือท าผิดจากค าช้ีแจงโดยสิ้นเชิง  

3.2.5 ในการสร้างเกณฑ์การประเมินจะต้องพยายามหลีกเลี่ยงการใช้ค าเปรียบเทียบหรือ
ภาษาเชิงประเมิน แต่เมื่อเริ่มเขียนค าอธิบายในแต่ละระดับของมาตรวัด อาจใช้ค า ดีมาก ดี พอใช้ ใช้
ไม่ได้ เพื่อช่วยก าหนดระดับความพอใจ ในแต่ละช่วง ให้เป็นแนวในการหาลักษณะการกระท าหรือ
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ผลงานว่าลักษณะใดเป็นดีมาก และรองลงมาตามล าดับ เมื่อได้คาอธิบายมาตรวัดทุกระดับครบถ้วน
แล้ว กลับมาพิจารณาอีกครั้งโดยเพิ่มตัวช้ีวัดเชิงรูปธรรมเข้าไป เพื่อให้มาตรฐานนั้น มีความสมบูรณ์ซึ่ง
ตัวช้ีวัดเชิงรูปธรรมนี้คือ ค าอธิบายการกระทาที่แสดงถึงมาตรฐานนั้นได้บรรลุเป้าหมายตามที่ก าหนด
ไว้ การอธิบายเพิ่มเติมเหล่าน้ีจะช่วยเน้นให้เห็นถึงความครอบคลุมมาตรฐาน และ แยกแยะการปฏิบัติ
ที่แตกต่างกันของตัวช้ีวัดตามระดับของมาตรวัด อันเป็นคุณภาพด้านความเที่ยงตรงตามมาตรฐาน 

3.2.6 สร้างเกณฑ์การประเมนิจากระดับสูงสุดก่อนเสมอ โดยอธิบายการปฏิบัติหรือผลงาน
ที่ดีที่สุดสมควรเป็นเยี่ยงอย่าง ไม่ว่าผู้เรียนจะสามารถปฏิบัติงานได้ในระดับสูงสุด สมควรเป็น
เยี่ยงอย่างหรือไม่ แต่เกณฑ์การประเมินจะต้องก าหนดการปฏิบัติในระดับนี้เป็นการวางเป้าหมายการ
ปฏิบัติได้สูงสุดตามหลักสตูร เป็นเป้าหมายที่เที่ยงตรงในการประเมนิและยังใช้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน
มุ่งสู่การปฏิบัติในระดับนี้ ในกรณีที่ไม่มีตัวอย่างงานในระดับสมควรเป็นเยี่ยงอย่างนั้น ผู้สร้างเกณฑ์
จะต้องสร้างตัวอย่างผลการปฏิบัติข้ึนมาเอง โดยวิเคราะห์ตัวอย่างการปฏิบัติงานในสภาพจริงของ
ผู้ใหญ่ที่ปฏิบัติงานในลักษณะคล้ายคลึงกัน ถ้าผลการปฏิบัติสามารถด าเนินการได้หลายแนวทาง ควร
มีตัวอย่างผลงาน 2-3 ตัวอย่าง ที่ระดับสูงมากตามแนวทางที่แตกต่างกันนั้น เพื่อแสดงให้เห็นถึงความ
ชัดเจนของการปฏิบัติที่ได้ผลดีตามแนวทางที่เป็นไปได้ทั้งนี้มิใช่เป็นการจ ากัดความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน 

3.2.7 เขียนค าอธิบายเกณฑ์การประเมินส าหรับครูที่มีความรู้ในการปฏิบัติงานนั้นก่อน 
แล้วจึงปรับค าอธิบายเพื่อให้ผู้เรียนประเมินตนเอง โดยพิจารณาตามเป้าหมาย ผู้ใช้ และความเป็นไป
ได้ของเกณฑ์การประเมิน 

3.2.8 พยายามใช้หลักวิชาตามงานนั้นๆในการก าหนดจุดตัด เพื่อให้เกิดความชัดเจนว่า
ผู้เรียนจะต้องท าหรือปฏิบัติอย่างไร เป็นอย่างน้อยจึงจะนับว่า ประสบความสาเร็จในงานนั้น ไม่ควร
เน้นการอธิบายคะแนนผ่านต่ าสุดด้วย จุดบกพร่องของงาน (แต่ควรพิจาณาว่าการผ่านในระดับคาบ
เส้นน้ันเป็นการปฏิบัติอย่างไร) 

4 เกณฑ์การให้คะแนนย่อยการสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน 
ในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เนื่องในงานศิลปหตัถกรรม

นักเรียนครั้งที่ 65 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2558 : 59 - 60) ได้เสนอเกณฑ์การ
ให้คะแนนย่อย เพื่อใช้ในการจัดประกวดและแข่งขัน การสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน (2DAnimation) 
ดังนี ้

4.1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา 
4.1.1. เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดตั้งได้ส าเร็จ 
4.1.2. ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่กาหนดได้ครบถ้วน 
4.1.3. Story Board ที่จัดท าข้ึนมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริง 
4.1.4. สร้างช้ินงานเสร็จทันตามเวลาที่กาหนด 
4.2. ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว 
4.2.1. ลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความสอดคล้องกัน 
4.2.2. สามารถน าเสนอ แสดงผลได้ ตามเวลาที่กาหนด 
4.3. ความคิดสร้างสรรค์ 
4.3.1. ออกแบบสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมช่ันที่สื่อความหมาย ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
4.3.2. น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



57 

 

4.4. ความสวยงาม 
4.4.1. เลือกใช้สีที่เหมาะสม 
4.4.2. ช้ินงานมีความประณีต 
4.5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 
4.5.1. ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 
4.5.2. ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟังชัด สื่อความหมายได้ชัดเจน 
5. ข้อดีของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 
5.1. ช่วยให้การคาดหวังของครู ที่มีต่อผลงานของนักเรียนบรรลุผลสาเร็จได้ โดยนักเรียน

เกิดความเข้าใจ และสามารถใช้ Rubric ต่อการประเมินและพัฒนาช้ินงานของตน 
5.2. ช่วยให้ครูเกิดความกระจ่างชัดยิ่ง ข้ึนว่าต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือ

พัฒนาการอะไรบ้าง 
5.3. ช่วยให้นักเรียนสามารถระบุคุณลักษณะจากงานที่เป็นตัวอย่างได้ โดยใช้ Rubric 

ตรวจสอบ 
5.4. ช่วยให้นักเรียนสามารถควบคุมตัวเองในการปฏิบัติงานเพื่อไปสู่ความสาเร็จ 
5.5. เป็นเครื่องมือในการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมปฏิบัติงานต่าง ๆ ของ

นักเรียนได้เป็นอย่างดี 
5.6. ช่วยให้บุคคลที่เกี่ยวข้อง เช่น ผู้ปกครอง ผู้สนับสนุน ผู้นิเทศ ได้เกิดความเข้าใจเกณฑ์

ในการตัดสินผลงานนักเรียนที่ครูใช้ 
5.7. ช่วยในการให้เหตุผลประกอบการให้เกรดนักเรียนได้ 
5.8. ช่วยเพิ่มคุณภาพของนักเรียน 
 

2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.9.1 งานวิจัยในประเทศ 
พรพรรณ อนะมาน (2550 : บทคัดย่อ) ได้ท าการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิซึมเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 สาระ
การเรียนรู้ศิลปะ พบว่าการประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนโดยการทดลอง
ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิซึม มีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่ม
ทดลอง หลังการทดลองสูงกว่าของกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคะแนน
เฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลอง หลังการทดลองสูงกว่าของกลุ่มควบคุมอย่างนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 

ไพบูลย์ ปัทมวิภาต (2552 : 67-68) ได้พัฒนาหาคุณภาพ ประสิทธิภาพและเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพื่อทบทวนวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 2  โดยกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 4โรงเรียนเทพศิรินทร์ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่มจ านวน 45 คนโดยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.30 - 0.80 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.26 
– 0.74และค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.91 ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี
มาก (  = 4.63) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (  = 4.11) บทเรียนมีประสิทธิภาพ
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82.67/80.56 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เพื่อทบทวนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

กิตติ แตรผ่องแผ้ว (2552 : 46-48) ได้ท าการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรช่์วยสอนผ่านเว็บ
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการตัดสินใจด้วยก าหนดการเชิงเส้น ได้น าไปทดลอง
กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทพศิรินทร์ พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
พัฒนาข้ึนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.36 และด้านเทคนิคการผลิต
สื่ออยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.67 โดยมีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.96/82.62 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

ทวีทรัพย์ เจือพานิช (2553 : 65-67) ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อ
ทบทวน วิชาเคมี1 เรื่องพันธะเคมี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนศรีมโหสถ จังหวัด
ปราจีนบุรี และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย โดยวิธีการจับฉลาก จ านวน 
30 คน โดยแบบทดสอบที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีจ านวน 30 ข้อ มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.23 - 0.80 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.27 – 0.73 และค่าความเช่ือมั่นเป็น 0.89 ผลการวิจัย
พบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพ 65.44/65.00 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

กุลนิษฐ์ วงศ์แก้ว (2553: 103-104) ได้ศึกษาเรื่องการสร้างบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้วิธีการสอนแบบโครงงาน เรื่อง นิทานคุณธรรมกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้
เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่5 จ านวน 41 คน โรงเรียนวัดจันทร์ประดิษฐาราม ส าหรับเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการใช้วิธีการสอนแบบโครงงาน เรื่อง 
นิทานคุณธรรม 2) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียน 3) แบบประเมินโครงงาน 4) แบบ
ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากการวิจัยพบว่า ผล
การประเมินคุณภาพทางด้านเนื้อหาโดยใช้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ปรากฏว่าผลค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.46 ค่า S.D. เท่ากับ 0.63 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และผลประเมินคุณธรรม โดยใช้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 
3 ท่าน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 ค่า S.D.เท่ากับ 0.36 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 ผลการประเมินโครงงานเมื่อเทียบเป็นร้อยละเฉลี่ยแล้วเท่ากับ 
90.33 อยู่ในเกณฑ์ดี ผลการประเมินด้านคุณธรรมค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 ค่า S.D. เท่ากับ 0.85 ซึ่งอยู่
ในเกณฑ์ดี และความพึงพอใจต่อบทเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 ค่า S.D. เท่ากับ 0.48 อยู่ในเกณฑ์พึง
พอใจมากที่สุด 

นันทพันธ์ คุณดิลกชุติวัต (2553:78-79) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนผ่านเว็บ รายวิชา หลักการคิดค านวณส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการเรียนรู้แบบ
โครงงานกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบรรพตพิสัย
พิทยาคม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 จ านวน 15 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยได้แก่1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนผ่านเว็บประกอบด้วยเนื้อหา วีดิโอสาธิต และแบบ
ฝึกปฏิบัติ โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบโครงงาน 2) แบบทดสอบ และ 3) แบบสอบถามความพึง
พอใจ ข้ันตอนการวิจัยเริ่มจากให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาบทเรียน หลังจากนั้น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ให้ท าแบบทดสอบหลังเรียนและประเมินความพึงพอใจ ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติพื้นฐาน
ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่า t ผลการวิจัย พบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 81.67/80.83 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
ที่ตั้งไว้ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนในระดับมาก 

นิตยา นากองศรี (2553: 121-122) ได้ศึกษาเรื่องการสร้างบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเพื่อสร้างงานมัลติมีเดีย ด้วยโปรแกรม Adobe 
Flash CS3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2/2553 
โรงเรียนมัธยมดาวคะนอง จ านวน 40 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย ผลการวิจัย พบว่า โครงงานที่
สร้างข้ึนเป็นโครงงานที่ท าให้นักเรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างเป็นข้ันตอนรู้วิธีการท างาน 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่สร้างข้ึนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 และมีคุณภาพด้านเทคนิคผลิตสื่อในระดับดีมาก 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.32 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

อนงค์วรรณ คุณดิลกชุติวัต (2553: 64-65) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนผ่านเว็บรายวิชา Word Processing ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบ
โครงงาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบรรพตพิสั ย
พิทยาคม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 จ านวน 15 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บประกอบด้วยเนื้อหา วีดิโอสาธิตและแบบ
ฝึกปฏิบัติโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบโครงงาน 2) แบบทดสอบ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ 
ข้ันตอนการวิจัยเริ่มจากให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาบทเรียน หลังจากนั้นให้ท า
แบบทดสอบหลังเรียนและประเมินความพึงพอใจ ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติพื้นฐานได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่า t ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ผ่านเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 81.79/80.77 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผา่นเว็บหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ผ่านเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนในระดับมาก 

ธณัฐภรณ์ สนิทมาก (2554 : 44-45) ได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องนิพจน์และตัวด าเนินการ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนแก่งคอย 
กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่มจ านวน 40 คน โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 - 1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.66 
ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.38 – 0.60และค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.74 ผลการวิจัยพบว่าบทเรียน
มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (  = 4.02) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (  = 4.18)  
บทเรียนมีประสิทธิภาพ 81.50/82.25 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องนิพจน์และตัวด าเนินการ หลัง
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ปราณี นิลเหม (2555 : 67-68) ได้พัฒนาและหาคุณภาพ ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนพรตพิทยพยัต กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง
แบบแบ่งกลุ่มจ านวน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 หาประสิทธิภาพของบทเรียนจ านวน 50 คน และกลุ่มที่ 2 
เพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 50 คนโดยแบบทดสอบที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
มีจ านวน 30 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 - 1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.34 -
0.76 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.29 – 0.69และค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ0.91ผลการวิจัยพบว่า
บทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก(  = 4.88) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี
(  = 4.77)บทเรียนมีประสิทธิภาพ 82.43/84.53  ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

อัจฉรา  ธนีเพียร (2555: 90-91) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based Learning :PBL) 
วิชาการสร้างสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสารสาสน์วิเทศบางบอน ภาคเรียนที่2/2555 คัดเลือกด้วยวิธีแบบ
เจาะจง จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบประเมินคุณภาพโครงงานและแบบ
ประเมินความพึงพอใจผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่
ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.56/82.33 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอรช่์วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนในระดับมาก 

พงศกร สุคนธา (2558 : บทคัดย่อ) ท าการวิจัยเรื่อง “ผลของการจัดการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่มีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง
ฟังก์ชัน” ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เรื่อง
ฟังก์ชัน มี ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.83 : 81.67 และ 2) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่าย อินเทอร์เน็ต ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เรื่องฟังก์ชัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
นักเรียนที่เรียน แบบการจัดการเรียนรู้แบบปกติ (กลุ่มที่ใช้บทเรียน  = 20.04, S.D.= 1.68 กับ  
กลุ่มที่เรียนแบบปกติ  = 18.17, S.D.= 2.06) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2.9.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Malataras, P. & Pallikarakis, N. (2007 : Abstract)  ท าการวิจัยเรื่อง Construction 

of Multimedia Courseware and Web-based e-Learning Courses of "Biomedical 
Materials" เพื่อพัฒนาและปรบัปรุงประสิทธิภาพการเรยีนการสอนแบบเดิม (Traditional Teaching 
Methodology) โดยพัฒนาวิธีการสอนแบบใหม่ในรายวิชา biomedical materials โดยอาศัย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือ ท าการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียในลักษณะ 
Web-based courses ประกอบด้วยสื่อการสอนเป็นสไลด์ PowerPoint จ านวนมากกว่า 2000 
สไลด์และสื่อที่เป็นไฟล์ภาพยนตร์ flash movies นอกจากนั้น ในบทเรียนประกอบด้วยเนื้อหา 
ค าแนะน าของผู้สอน กระดานสนทนา เอกสารดาวน์โหลด แผนที่เว็บไซต์ ลิงค์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ผล
การศึกษาพบว่า บทเรียนที่สรา้งขึ้นสามารถสนับสนุนการสอน และช่วยให้นักเรียนมีโอกาสได้ทบทวน
บทเรียนหลังจากเรียนในช้ันเรียนปกติได้อย่างมีประสิทธิภาพ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Zimmerman. (2010 : Abstract) ท าการวิจัยเชิงส ารวจเกี่ยวกับการสอนแบบโครงงาน
เป็นฐานเพื่อการฝึกทักษะชีวิตในห้อเรียนสงัคมศึกษาเกรด 12 โดยการเก็บและรวบรวมข้อมูลจากการ
สังเกตร่วมกับการสัมภาษณ์ครูและนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า การสอนแบบโครงงานท าให้นักเรียนมี
โอกาสที่จะเรียนรู้ด้วยวิธีการหลากหลายส่งผลให้นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะข้ันพื้นฐานที่จ าเป็น
ส าหรับการศึกษาในห้องเรียนและในระดับการศึกษาในข้ันสูงต่อไปให้ประสบความส าเร็จได ้

Wurdinger, Scott. (2011 : Abstract) ได้ท าการวิจัยเชิงส ารวจแบบออนไลน์เกี่ยวกับการ
พัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนที่ใช้การเรียนรู้ด้วยโครงงาน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนศิษย์เก่าของ
โรงเรียนใน St Paul, Minnesota. ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ด้วยโครงงานสามารถพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์และการจัดการเวลาได้สูงกว่าทักษะทางวิชาการด้านการจดบันทึก
และการทดสอบ ซึ่งทักษะชีวิตที่ได้รับการพัฒนาข้ึนน้ีช่วยให้พวกเขาเกิดความมั่นใจในตนเองที่จะเข้า
เป็นส่วนหนึ่งของสมาชิกในสังคม 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศพบว่าการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต จะช่วยท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน เพราะเป็นการศึกษาได้ตลอดเวลาและท าให้
เห็นภาพโดยง่าย เป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจเนื้อหานั้น จึง
เป็นแนวทางให้ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบโครงงาน
ตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3 เพื่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีข้ึนและเพื่อประสิทธิภาพในการสอนได้ดียิ่งข้ึนตลอดชีวิตและการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานท าให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เสริมสร้างศักยภาพการเรียนรู้ของแต่ละคนให้ได้รับ
การพัฒนาได้เต็มขีดความสามารถ ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความ
สนใจที่จะพัฒนาบทเรยีนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องการเขียน
แอคช่ันสคริปต์ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4เพื่อให้นักเรียนมีความสะดวกทางการเรียน ท าให้นักเรียน
เข้าใจในเนื้อหาได้มากและชัดเจนย่ิงข้ึน และคาดหวังว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนจะสูงข้ึน 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental research)  เรื่อง การจัดการเรียนรู้

โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนทวีธาภิเศก มีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

3.1.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1       

ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนทวีธาภิเศก จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 รวม 9 ห้องเรียน จ านวน 380 คน 

 

3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนทวีธาภิเศก จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการจับสลากมา 1
ห้องเรียน จ านวน 40 คน  
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

3.2.1 ประเภทของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
1.แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม เรื่อง การเขียน

โปรแกรม Scratch จ านวน 6 เรื่อง รวม 8 คาบ 
2. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ใช้แบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้านการผลิตสื่อ 
4. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.2 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมีดังต่อไปน้ี 
3.2.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม เรื่อง        

การเขียนโปรแกรม Scratch มีขั้นตอนดังนี้ 
1. วิเคราะห์รายวิชา 
1.1 วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา รายปี หรือรายภาค และหน่วยการเรียนรู้เพื่อประโยชน์ใน

การเขียนรายละเอียดของแต่ละหัวข้อของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.2 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ 
เนื้อหาที่ใ ช้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ ได้ก าหนดไว้ คือ หน่วยการเรียนรู้         

เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch วิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน มีหัวข้อเรื่องย่อยในการจัดการเรียนรู้ 
ดังต่อไปนี้ 

1.2.1 ส ารวจโปรแกรม Scratch กันเถอะ 
1.2.2 พื้นหลังและตัวละคร 
1.2.3 สนุกกับเสียง 
1.2.4 เริ่มร่างสร้างนิทาน 
1.2.5 กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 
1.2.6 ร่วมใจกันสร้างนิทาน 
1.3 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในการจัดการเรียนรู้

รายวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ให้เหมาะสม 
1.4 วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยรูปแบบกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนการ

สอนเป็นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม ซึ่งผู้วิจัยท าการ
ออกแบบเพื่อน าไปใช้ร่วมกับบทเรียนบนเครืออินเทอร์เน็ต โดยให้ผู้สอนเป็นผู้ก ากับและแนะน า
นักเรียนให้สามารถท ากิจกรรมโดยใช้โครงงานในการศึกษาค้นคว้า และสร้างช้ินงาน ให้ปฏิบัติภารกิจ
ที่นักเรียนสนใจแก้ปัญหา ทั้งหมด 6 ข้ันตอน สุชาติ วงศ์สุวรรณ (2542: 13-18) มาผนวกเข้ากับการ
เรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 5 ข้ันตอน โสภาพรรณ ช่ืนทองค า (2556: 50-52) ข้ันตอนการ
สอนช่ือว่า กระบวนการ 5S มีรายละเอียด ดังนี้ 

ข้ันที่1 ข้ันการจุดประกายความคิด ใช้กิจกรรม วิธีการ หรือสื่อ เช่น ใช้ค าถามกระตุ้นความ
สนใจอยากเรียนรู้ของนักเรยีน รับฟังค าตอบของนักเรยีนและให้แรงเสริม การเปิดตัวอย่างผลงานของ
โปรแกรมให้นักเรียนดู พูดกระตุ้นนักเรียนว่านักเรียนสามารถสร้างช้ินงานเหมือนตัวอย่างได้  การใช้
บทบาทสมมุติ การกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากรู้เห็นแนวทางในการแสวงหาความรู้ น าไปสู่
ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาสาระ มีแนวคิดในการท าโครงงานและเลือกหัวข้อโครงงานด้วยตนเอง
ตามความสนใจของตนเอง เพื่อให้การด าเนินงานเป็นไปตามทิศทางเดียวกัน 

ข้ันที่ 2 ข้ันการศึกษาและค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้อง ใช้กิจกรรมหรือ หัวข้อ เรื่องราว      
ที่ น่าสนใจ เช่น การใช้หัวข้อเรื่อง การส ารวจโปรแกรม Scratch มารู้จักโปรแกรม Scratch กันเถอะ
สนุกกับเสียง การกระตุ้นความคิดของนักเรียนด้วยค าถาม ชวนให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าจากสื่อ แหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ และท าความเข้าใจในรายละเอยีดต่าง ๆ  ของเนื้อหาที่เกี่ยวข้องเพิ่มมากขึ้น รวมทั้งท าให้
เห็นถึงขอบข่ายของภาระงานที่จะด าเนินการ จะต้องวางแผนการท างานในทุกข้ันตอนอย่างละเอียด 
น าข้อมูลมาวางแผน และแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบตามความถนัด รู้จักกระบวนการท างานอย่างเป็น
ข้ันตอนด้วยตนเอง 
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ข้ันที่ 3 ข้ันการเขียนเค้าโครงของโครงงาน ให้นักเรียนเขียนสตอรี่บอรด์เปน็การสรา้งแผนที่
ความคิด น าเอาภาพของงาน และภาพความส าเร็จของโครงงานที่วิเคราะห์ไว้มาจัดท ารายละเอียด 
เพื่อแสดงแนวคิด แผน และข้ันตอนการท าโครงงาน เมื่อเกิดความชัดเจนแล้วจึงน าเอามาก าหนด
เขียนเป็นเค้าโครงของโครงงาน  

ข้ันที่ 4 ข้ันการปฏิบัติโครงงาน ให้นักเรียนจับคู่ในการท างานโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ 
ฝกึให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งเป็นกลุ่ม เป็นรายบุคคล จนเกิดทักษะ 
และเรียนรู้การแก้ปัญหาด้วยตนเอง การปฏิบัติกิจกรรมตามที่ระบุไว้ในข้ันตอนด าเนินงานในโครงงาน 
ถือว่าเป็นการเรียนรู้เนื้อหา ฝึกทักษะต่าง ๆ ตามที่ระบุไว้ในจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้ันที่ 5 ข้ันการจัดองค์ความรู้ ให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันสรุปค าสั่งและบล็อกที่ใช้ในการ
สร้างโปรเจกต์ และมุ่งเน้นให้นักเรียนน าความรู้ความ เข้าใจจากการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติ การ
แก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้จนสามารถสรุปและน าเสนอเป็นองค์ความรู้ของตนเองได้อย่างเป็นระบบ 
โดยสรุปผลการด าเนินงานโครงงาน เพื่อให้ผู้อื่นได้ทราบแนวคิด วิธีด าเนินงาน ผลที่ได้รับตลอดจน
ข้อสรุป ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับโครงงาน โดยเขียนในรูปของสรุปรายงานผล 

ข้ันที่ 6 ข้ันการแสดงผลงานควบคู่การประเมิน เป็นข้ันตอนสุดท้ายของการท าโครงงาน 
เป็นการฝึกนักเรียนให้รู้จักวางแผนในการน าเสนอองค์ความรู้ กระบวนการ ผลงานของตนอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคนิควิธีต่างๆ เช่น การแสดงละครบทบาทสมมุตินิทรรศการ แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในด้านผลงาน ความคิด วิธีการและข้อเสนอแนะน าไปสู่การพัฒนาผลงานและพัฒนาตนเอง
อย่างต่อเนื่อง 

1.5 วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล ประเมินผลด้านทักษะโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน 
(Scoring rubric) ในการวัดและประเมินผล 

1.6 วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ที่ใช้ ได้แก่  บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch ซึ่งใช้ร่วมกับกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 

2. ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ เมื่อได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ แล้วจึงท าการเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 

3. น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมที่เขียนเสร็จ 
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้องและความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ หาข้อบกพร่องของแผนการจัดการเรียนรู้และ
องค์ประกอบต่างๆ เพื่อให้ผู้วิจัยได้น ามาปรับปรุงและแก้ไขให้สมบูรณ์ก่อนส่งให้ ผู้ทรงคุณวุฒิ ท าการ
ประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม ซึ่งผู้วิจัยใช้กรอบ
แนวคิดของ ชนาธิป พรกุล (2555: 86-87) ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ 

1. ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
2. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
3. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 
4. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
5. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 
6. การวัดและประเมินผล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ข้ันตอนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม Scratch สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 3.1 
 

เริ่มต้นการท างาน 
 

วิเคราะหร์ายวิชา 
 

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้
 

เสนออาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
 

 

ตรวจสอบ 
 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อท าการประเมินคุณภาพ 
 

ประเมิน 
  

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม  
 

จบการท างาน 
 

ภาพท่ี 3.1 ข้ันตอนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม  
       เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 

 
3.2.2.2 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch เป็นบทเรียนที่

น าเสนอเนื้อหาเป็นไปตามล าดับต่อเนื่องกันไป มีองค์ประกอบ คือ เนื้อหา แบบฝึกหัด และค าตอบ 
โดยเมื่อนักเรียนท าแบบฝึกเสร็จสิ้นแล้ว จะมีแจ้งคะแนนทันที เพื่อเป็นการเสริมแรงให้กับนักเรียนใน
กรณีที่ท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง พัฒนาตามหลักการของ ADDIE Model (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 
2545 : 131 – 136) ดังต่อไปนี้ 

1. การวิเคราะห์ (A : Analysis) 
1.1 ศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา จุดประสงค์ เนื้อหาของวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน 
1.2 วิเคราะห์เนื้อหา ซึ่งวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch

ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 
 

ไม่ผ่านต้องแก้ไข 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่านต้องแก้ไข 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เรื่องที่ 1 ส ารวจโปรแกรม Scratch กันเถอะ 
เรื่องที่ 2 พื้นหลังและตัวละคร 
เรื่องที่ 3 สนุกกับเสียง 
เรื่องที่ 4 เริ่มร่างสร้างนิทาน 
เรื่องที่ 5 กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 
เรื่องที่ 6 ร่วมใจกันสร้างนิทาน 
2. การออกแบบ (D : Design) 
2.1 ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ คือ ช่ือหัว

เรื่อง จุดประสงค์ เนื้อหา แบบทดสอบ ส่วนติดต่อกับครู 
2.2 การออกแบบผังงานและจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วน  
2.3 ออกแบบหน้าจอภาพ จัดพื้นที่และองค์ประกอบของจอภาพเพื่อใช้ในการน าเสนอ

เนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง สี  ตัวอักษร และส่วนประกอบอื่นๆ ให้สอดคล้องกับเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ และเนื้อหาวิชา และต้องค านึงถึงความเร็วในการแสดงผล  

3. การพัฒนา (D : Development) 
3.1 ลงมือสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามผลการออกแบบจากข้ันตอนที่ 2  
3.2 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและรูปแบบการสร้างแบบประเมนิคุณภาพจากเอกสาร ต ารา และ

รายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3.3 วิเคราะห์ส่วนประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และวัตถุประสงค์ 

ความสัมพันธ์ของเนื้อหา ความคิดรวบยอด วิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch เพื่อน าไปจัดท าเป็นหัวข้อการประเมิน 

3.4 น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพื่อตรวจสอบและแก้ไข 

3.5 น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา 3 ท่าน และ
ผู้เช่ียวชาญทางด้านการผลิตสื่อ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบและประเมินคุณภาพด้านความถูกต้อง
เหมาะสม สอดคล้องและครอบคลมุแต่ละส่วนประกอบหรือไม่ ซึ่งผู้เช่ียวชาญประกอบด้วยด้านเนือ้หา 
และด้านการผลิตสื่อประกอบด้วย 

ด้านเนือ้หาและด้านการผลิตสื่อ 
1.ดร.ไกรมน มณีศิลป์  คณาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
2.อาจารย์บุปผา  ไทยกิ่ง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

โรงเรียนทวีธาภิเศก 
3.อาจารย์สกล  ชุนถนอม กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี

โรงเรียนทวีธาภิเศก 
4. การทดลองใช้ (I : Implementation) 
4.1 น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับ

นักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดลองแบบ 1 : 1 โดย
แบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 1 คน รวมนักเรียน 3 คน เพื่อหาข้อผิดพลาดและท า

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การปรับปรุงแก้ไข ซึ่งได้ข้อเสนอแนะมาว่าควรปรับปรุงให้บทเรียนนั้นมีสีสันสดใส มีการน าเสนอภาพ
เพิ่มข้ึน ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาปรับปรุงโดยการเพิ่มรูปภาพและปรับปรุงบทเรียนให้มีสีสันชวนให้น่าศึกษา 

4.2 น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับ
นักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดลองแบบ 1 : 3 โดย
แบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน อย่างละ 3 คน รวมนักเรียน 9 คน เพื่อหาข้อผิดพลาดและท า
การแก้ไข ซึ่งนักเรียนได้ให้ข้อเสนอแนะคือ อธิบายวิธีการท าโปรเจกต์เรื่อง การกระจายสารและรับ
สาร โดยการยกตัวอย่าง เพราะเป็นเนื้อหาที่ยาก ผู้วิจัยจึงได้จัดท าตัวอย่างโปรเจกต์ในรูปแบบของวิดิ
โอให้นักเรียนได้ศึกษา  

4.3 น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผา่นการปรับปรงุแก้ไขแล้วไปใช้กับนักเรยีนกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 40 คน เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2) 

5. การประเมินผล (E : Evaluation) 
หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต จากคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน

ระหว่างเรียน และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้สูตรหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 

ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 3.2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จบการท างาน 

การประเมินผล (E: Evaluation) 

 

 
เริ่มต้นการท างาน 

 
การวิเคราะห์ (A : Analysis) 

  1.ศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา จุดประสงค์เนือ้หา 
  2.วิเคราะหเ์นื้อหา 

 
การออกแบบ (D :Design) 

   1.ออกแบบบทเรียน 
   2.ออกแบบผงังาน 
   3.ออกแบบหน้าจอ 

 
การพัฒนา (D : Development) 

สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต โดยใช้โปรแกรมส าหรับสร้างเว็บไซต ์
 

เสนออาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
 

ตรวจสอบ 
 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อประเมินคุณภาพ 
 

ประเมินคุณภาพ 
 

การทดลองใช้ (I : Implementation) 
1. น าไปใช้กับกลุม่ทดลองทีม่ีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างด้วย

การทดลองแบบ 1:1 แล้วท าการแก้ไขปรบัปรุง 
2. น าไปใช้กับกลุม่ทดลองทีม่ีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างด้วย

การทดลองแบบ 1:-3 แล้วท าการแก้ไขปรับปรงุ 
  

 
1. น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน 
2. หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้สูตร E1 / E2  

 
 
 
 
ภาพท่ี 3.2 ข้ันตอนการพัฒนาและน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม  

    Scratch ไปทดลองใช้ 

ไม่ผ่านต้องแก้ไข 

ไม่ผ่านต้องแก้ไข 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.2.3 การพัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีข้ันตอนดังนี้ 
3.2.2.3.1. ก าหนดหัวข้อทางด้านเนื้อหา และด้านการผลิตสื่อในการประเมินตามกรอบ

แนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546: 175-182) 
3.2.2.3.2. ก าหนดระดับความคิดเห็นเป็นมาตรฐานประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมี 5 ระดับ คือ 
5 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 
4 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับ ดี 
3 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับ ปานกลาง 
2 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับ พอใช้ 
1 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 
3.2.2.3.3. น าแบบประเมินคุณภาพที่ได ้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ท าการตรวจสอบเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขในข้ันตอนต่อไป 
3.2.2.3.4. น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้ท าการ

ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้อาจารย์ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านการผลิตสื่อท าการประเมินต่อไป 
3.2.2.3.5. น าแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มาท าการวิเคราะห์

หาค่าเฉลี่ย (  ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) 
การประเมินในแต่ละด้านของเนื้อหา และทางด้านการผลิตสื่อ คะแนนเฉลี่ยที่ได้จะต้องมี

ค่าต้ังแต่ 3.50 ข้ึนไป จึงจะถือว่า ผ่านเกณฑ์การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
ข้ันตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา คอมพิวเตอร์

พื้นฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 3.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผ่าน 

เริ่มต้น 

ก าหนดหัวข้อและเสนอแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อ 

สร้างแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อ 

เสนออาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม
เสนออาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ ปรับปรงุแก้ไข ไม่ผ่าน 

น าแบบประเมินคุณภาพที่สร้างขึ้น เสนอผูท้รงคุณวุฒิท าการประเมิน 

ได้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

จบ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 3.3 ข้ันตอนการสร้างและน าแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต  
          เรือ่ง การเขียนโปรแกรม Scratch ไปใช้ 

 
3.2.2.4 การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง  การเขียนโปรแกรม Scratch     

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จะด าเนินการดังนี้ 
1. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 วิเคราะห์เนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง วิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ครอบคลุม 
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 3 ระดับ คือ จ า เข้าใจ และประยุกต์ใช้โดยค านึงถึงเนื้อหารายวิชา มีเกณฑ์
การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนนถ้าไม่ตอบหรือมากกว่า 1 ตัวเลือก    
ในข้อเดียวกันได้ 0 คะแนน 

4. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

5. หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนโดยน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนนมีดังนี้ 
+1 คะแนน ส าหรับข้อสอบที่สามารถวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
0 คะแนน ส าหรับข้อสอบที่ไม่แน่ใจว่าวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
-1 คะแนน ส าหรับข้อสอบนั้นไม่สามารถวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สูตรการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ทรงคุณวุฒิ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555: 195) 
 

N

R
IOC


  

 

เมื่อ   IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
R  แทน ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผูท้รงคุณวุฒ ิ
Ʃ แทน ผลรวม 
n แทน จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ  

 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป น าไปใช้เป็นแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 6. น าแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาปรับปรงุแก้ไขข้อบกพรอ่งแล้ว น าเสนอต่อ
อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบอีกครั้ง 
 7. น าแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ผ่านตามเกณฑก์ารตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหาไปทดลองใช้กบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 4 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน 
 8. น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1. ค่าความยากง่าย (p) ของข้อสอบ (พรรณี ลีกจิวัฒนะ. 2555 : 207) ดังนี้ 
 

2n
L

R
H

R
P

  + 

 =  

 
 

เมื่อ  p แทน ค่าความยากง่าย 
 RH แทน จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุม่สงู 
 RL แทน จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุม่ต่ า 
 n แทน จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึง่มจี านวนเท่ากัน) 

 

ตารางท่ี 3.1 เกณฑ์ในการพจิารณาเลือกข้อสอบส าหรบัค่าความยากง่าย (p) 
เกณฑ์ ความหมาย 

0.81 – 1.00 แบบทดสอบที่ง่ายมาก 

0.61 – 0.80 แบบทดสอบที่ง่าย 

0.41 – 0.60 แบบทดสอบที่ปานกลาง 

0.21 – 0.40 แบบทดสอบที่ยาก 

0.00 – 0.20 แบบทดสอบที่ยากมาก 
 
2. ค่าอ านาจจ าแนก(r) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 :209-210) 
 

N
L

R
H

R
  r

  -

   =  
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เมื่อ  r แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
 RH แทน จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุม่สงู 
 RL แทน จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุม่ต่ า 
 N แทน จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึง่มจี านวนเท่ากัน) 
 

ตารางท่ี 3.2 เกณฑ์ในการพิจารณาเลอืกข้อสอบส าหรับค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ค่า r แปลความหมาย ผลการพิจารณา 

0.40 – 1.00 อ านาจจ าแนกสูง เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพดีมาก 

0.30 – 0.39 อ านาจจ าแนกปานกลาง เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพดีพอสมควร 

0.20 – 0.29 อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพพอใช้ 

0.00 – 0.19 อ านาจจ าแนกต่ า เป็นข้อสอบที่ใช้ไม่ได้ 
 

คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก มีค่า
ตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป ไดแ้บบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่าง 0.67-
1.00 

9. หาค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบทั้งฉบับที่ได้คัดเลือกไว้ โดยใช้สูตร KR-20 ของ 
Kuder Richardson (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202) 
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เมื่อ rtt แทน ค่าความเช่ือถือได้ 
 k แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
 Ʃ แทน ผลรวม 
 p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแตล่ะข้อ 
 q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
 S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

 

10. ได้ค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบเท่ากับ 0.90 แล้วน าแบบทดสอบไปวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการทบทวน ใช้จรงิกับกลุม่ตัวอย่าง 
 ข้ันตอนการสร้างและทดลองใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 3.4 
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ภาพท่ี 3.4 ข้ันตอนการพัฒนาและการทดลองใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 
 

ผ่าน 

ผ่าน 

เริ่มต้น 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ 

วิเคราะหเ์นื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

สร้างแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

เสนออาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ ปรับปรงุแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

เสนอแบบทดสอบใหผู้้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาพจิารณา 
เพื่อหาค่าความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา 

ตัดทิ้งหรือ
ปรับปรงุแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ทดลองใช้กบันักเรียนทีเ่คยเรียนเนื้อหามาแล้วจ านวน 30 คน 

หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
คัดเลือกข้อสอบที่เหมาะสม เพื่อวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

หาค่าความเช่ือถือได้ (rtt) ของแบบทดสอบ 

แบบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

จบ 

คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า 
IOC≥ 0.5 
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3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

3.3.1 แบบแผนการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง แบบกลุ่มเดียวมีการวัด

ก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง (one group pretest-posttest design) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ.2555 : 
289) ดังตารางที่ 3.3 
 

ตารางท่ี 3.3 แบบแผนการทดลอง 
กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 

E T1 X T2 
 

ความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง 
E แทน กลุ่มทดลอง 
X แทน การเรียนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
T1 แทน การท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
T2 แทน การท าแบบทดสอบหลังเรียน 

 

3.3.2 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ วิจัยได้น าบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch ในรายวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนทวีธาภิเศก ผู้วิจัยได้ก าหนดข้ันตอนใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

1. ติดต่องานบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพื่อท าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัย 

2. น าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัยไปติดต่อกับ ผู้อ านวยการโรงเรียนทวีธาภิเศก 
เพื่อขออนุญาตในการเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลอง 

3. แจ้งกลุ่มตัวอย่างให้ทราบล่วงหน้าก่อน เพื่อท าการทดลอง 
4. ตรวจสอบความเรียบร้อยของห้องเรียนที่จะใช้ในการทดลองรวมทั้งเครื่องมือที่ใช้ในการ

ทดลองและติดตั้งโปรแกรมที่เกี่ยวข้องในการใช้งาน 
5. ท าการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
5.1 กลุ่มที่หาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนักเรียนต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียนและ 

ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรยีนเมือ่เรยีนจบในแต่ละเรื่อง เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนครบทุกเรื่องนักเรียน
ต้องท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน เพื่อน าไป วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ
บทเรียน 

5.2 กลุ่มที่หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้าน โดยนักเรียนต้องสร้างช้ินงานเมื่อนักเรียนศึกษา
บทเรียนครบทุกหัวข้อแล้ว นักเรียนต้องท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน เพื่อ
น าไปวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6. น าข้อมูลคะแนนที่ได้จากแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางเรียนด้าน ไปวิเคราะห์หาค าตอบ     
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยต่อไป 

 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตัคชันนิซึม เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch โดยใช้สูตรดังนี้ 

3.4.1 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตัคชันนิ
ซึม เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 
2555 : 245) 

1. การค านวนหาค่าเฉลี่ย ( ) ใช้สูตร 
 

X  = 
n

X
 

 

เมื่อ   X  แทน ค่าเฉลี่ย 
  X   แทน ผลรวมของผลคะแนน 
 n แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
2.การค านวณหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ.2555:248) ใช้สูตร 
 

S = 
1n

2
)X(X



 
 

 
 

 เมื่อ S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 X  แทน ผลคะแนน 
 X  แทน ค่าเฉลี่ยของผลคะแนน 
 n แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

โดยมีเกณฑ์ความหมายของค่าเฉลี่ย ดังแสดงในตารางที่ 3.4 
 

ตารางท่ี 3.4 ระดับเกณฑ์การแปลความหมายระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เกณฑ์ค่าเฉลี่ย ( X ) ระดับคุณภาพ 

4.50 – 5.00 ดีมาก 

3.50 – 4.49 ดี 

2.50 – 3.49 ปานกลาง 

1.50 – 2.49 พอใช้ 

1.00 – 1.49 ควรปรับปรุง 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.4.2 การวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายเรื่องการเขียนโปรแกรม 
Scratch โดยใช้สูตร E1:E2 ซึ่ง E1 เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เป็นประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์.2531:490-492) 

 
 

E1 = x100
nA

1
X

  
 
 

 E2 = x100
nB

2
X

 
 
 

 เมื่อ  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  1X   แทน คะแนนรวมของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 
  2X   แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
 A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 
 B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 n  แทน จ านวนนักเรียน 
 

3.4.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ระหว่าง
ก่อนกับหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมโดยการวิเคราะห์
ทางสถิติ t-test Dependent Sample  (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274)   

 

t = 
∑  

√
 ∑   -(∑  ) 

 - 

        ; df = n=1 

เมื่อ D หมายถึง ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
  D  หมายถึง ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
 n หมายถึง จ านวนนักเรียนที่ท าแบบทดสอบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยไดพ้ัฒนาและหาคุณภาพและประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอน
สตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์ ข้อมูลตามล าดับดังต่อไปนี้ 

4.1 ผลการพัฒนาและวิเคราะห์คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

4.2 ผลการพัฒนาและวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
4.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
 
4.1 ผลการพฒันาและวิเคราะห์คณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตาม 

ทฤษฎีคอนสตรคัชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอรเ์นต็ 
 

ผู้วิจัยไดพ้ัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch จ านวน 6 แผน 
ได้แก่ ส ารวจโปรแกรม Scratch กันเถอะ พื้นหลังและตัวละคร สนุกกับเสียง เริ่มร่างสร้างนิทาน 
กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ และร่วมใจกันสร้างนิทานรวมเวลา 8 คาบ (รายละเอียดปรากฏอยู่ใน 
ภาคผนวก ข.) โดยการวิเคราะห์หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอน
สตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยไดผ้ลการประเมินเฉลี่ยจากผู้เช่ียวชาญ 
ดังรายละเอียดในตารางที่ 4.1 
 

ตารางท่ี 4.1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  

ข้อ หัวข้อการประเมิน 
  S 

ระดับคุณ 
ภาพ 

1 แสดงความคิดรวบยอดของเนื้อหา/แก่นของเรื่อง 4.67 0.49 ดีมาก 
2 สาระส าคัญสอดคล้องสมัพันธ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้และ

เนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
3 จุดประสงค์การเรียนรู้ถูกต้องตามหลักการเขียน 5.00 0.00 ดีมาก 
4 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลมุพฤติกรรมการเรียนรูห้ลายด้าน 5.00 0.00 ดีมาก 
5 ระดับพฤติกรรมที่ก าหนด เหมาะสมกบัเวลา เนื้อหาและ

นักเรียน 
5.00 0.00 ดีมาก 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 

ข้อ หัวข้อการประเมิน 
  S 

ระดับคุณ 
ภาพ 

6 ระบุพฤติกรรมทีส่ามารถวัดได้ประเมินได้ 5.00 0.00 ดีมาก 
7 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ถูกต้องตามหลักวิชาการและทันสมัย 4.67 0.49 ดีมาก 
8 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ครบถ้วนเพียงพอที่จะเป็นพื้นฐานในการ

สร้างข้อความรู้ใหม่หรือทักษะที่ต้องการ 4.67 0.49 ดีมาก 
9 เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ชัดเจน ไม่สับสน 4.33 0.49 ดี 
10 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
11 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับความต้องการ ความสามารถ

และวัยของนักเรียน 4.67 0.49 ดีมาก 
12 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมด้านเวลา สถานที ่วัสดุอุปกรณ์ 

และสภาพแวดล้อมของสถานศึกษา 4.67 0.49 ดีมาก 
13 กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจ จูงใจให้กระตือรือร้นที่จะเรียนรูแ้ละ

เข้าร่วมกจิกรรม 4.33 0.49 ดี 
14 กิจกรรมการเรียนรู้สร้างเสริมทักษะ ข้อความรู้และพฤติกรรมที่

ก าหนดได้อย่างครบถ้วนและมปีระสิทธิภาพ 4.67 0.49 ดีมาก 
15 กิจกรรมการเรียนรู้แสดงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์แปลกใหม ่ 4.33 0.49 ดี 
16 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกจิกรรมที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 5.00 0.00 ดีมาก 
17 ข้ันตอนการจัดกจิกรรมเรียนรูเ้ป็นไปตามหลักวิธีการสอนแบบ

โครงงาน 
5.00 0.00 

ดีมาก 
18 สื่อการเรียนรูส้อดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
19 สื่อการเรียนรูส้อดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
20 สื่อการเรียนรูเ้หมาะสมกับความสนใจ ความสามารถของ

นักเรียน 
4.33 0.49 ดี 

21 วิธีวัดและเครื่องมอืวัดสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมที่ก าหนดใน
จุดประสงค์ 

4.67 0.49 ดีมาก 

22 การวัดและประเมินผลสอดคลอ้งกบัธรรมชาติของวิชา 5.00 0.00 ดีมาก 
23 การวัดและประเมินผลสอดคลอ้งกบัข้ันตอนและกระบวนการ

เรียนรู้ในกิจกรรม 
5.00 0.00 ดีมาก 

24 ใช้วิธีวัดและประเมินผลหลายวิธี 4.67 0.49 ดีมาก 
25 เกณฑ์การประเมินมีความสอดคล้องกับระดับความสามารถของ

นักเรียน 
5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.79 0.41 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4.1 พบว่า คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอน
สตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ภาพรวม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อยูใ่นระดับดีมาก (   = 4.79 , S = 0.41) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อที่มีคา่เฉลี่ย 3 อันดับแรก
คืออันดับ 1 สาระส าคัญสอดคล้องสัมพนัธ์กับจดุประสงค์การเรียนรูแ้ละเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้
ถูกต้องตามหลักการเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้หลายด้าน  ระดับ
พฤติกรรมที่ก าหนดเหมาะสมกับเวลาเนื้อหาและนักเรียน ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัดได้ประเมินได้
กิจกรรมการเรียนรูส้อดคล้องกับจดุประสงค์การเรยีนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่เน้นนักเรียน
เป็นส าคัญ ข้ันตอนการจัดกิจกรรมเรียนรู้เป็นไปตามหลักวิธีการสอนแบบโครงงาน สื่อการเรียนรู้
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้  การวัดและ
ประเมินผลสอดคล้องกับธรรมชาติของวิชา การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับข้ันตอนและ
กระบวนการเรียนรู้ในกิจกรรมและเกณฑ์การประเมินมีความสอดคล้องกับระดับความสามารถของ
นักเรียน (  = 5.00 , S = 0.00) อันดับ 2 แสดงความคิดรวบยอดของเนื้อหา/แก่นของเรื่อง เนื้อหา  
/สาระการเรียนรู้ถูกต้องตามหลักวิชาการและทันสมัย เนื้อหา/สาระการเรียนรู้ครบถ้วนเพียงพอที่จะ
เป็นพื้นฐานในการสร้างข้อความรู้ใหม่หรือทักษะที่ต้องการกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับความ
ต้องการ ความสามารถและวัยของนักเรียน กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมด้านเวลา สถานที่ วัสดุ
อุปกรณ์ และสภาพแวดล้อมของสถานศึกษา กิจกรรมการเรียนรู้สร้างเสริมทักษะ ข้อความรู้และ
พฤติกรรมที่ก าหนดได้อย่างครบถ้วนและมีประสิทธิภาพ วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับ
พฤติกรรมที่ก าหนดในจุดประสงค์ ใช้วิธีวัดและประเมินผลหลายวิธี (  = 4.67 , S = 0.49) อันดับ 3 
เนื้อหา/สาระการเรียนรูชั้ดเจน ไม่สับสน กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจ จูงใจให้กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้
และเข้าร่วมกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรู้แสดงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์แปลกใหม่  สื่อการเรียนรู้
เหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถของนักเรียน (  = 4.33 , S = 0.49) 
 
4.2 ผลการพัฒนาและวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3
โรงเรียนทวีธาภิเศก ประกอบด้วย 6 เรื่อง ซึ่งเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนสอนมีล าดับเนื้อหาจากง่าย
ไปยาก สามารถสืบค้นได้โดยใช้เว็บเบราเซอร์ในการเข้าถึงบทเรียน เนื้อหาประกอบด้วยภาพนิ่ง 
ข้อความ และการปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน โดยเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วม ซึ่งบทเรียนอยู่ที่เว็บไซต์ 
http//www.myhaikuclass.com/krunet /tp_23103 โดยบทเรียนที่สร้างข้ึนผู้เข้าเรียนจะต้องมี
บัญชีผู้ใช้ gmail ก่อน จากนั้นครูจะแอดเข้าเป็นนักเรียน มีรูปแบบการเรียนที่น่าสนใจ มีการอธิบาย
เนื้อหา ยกตัวอย่าง การเขียนโปรแกรม Scratch เมื่อเรียนเนื้อหาจบในแต่ละเรื่องจะมีแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนให้นักเรียนได้ทดสอบความรู้เรื่องละ 10 ข้อ เมื่อท าแบบทดสอบแล้วจะทราบผลคะแนน
ได้ทันที เมื่อเรียนครบทุกเรื่องแล้วและท าทดสอบแต่ละหน่วยผ่านเกณฑ์ 50% จึงจะสามารถท า
แบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 30 ข้อได้ โดยผู้วิจัยได้น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปให้
ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา และผู้เช่ียวชาญทางด้านการผลิตสื่อ ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ 
พบว่า คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก และด้านการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ซึ่งสามารถแสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 4.2 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่าย 

      อินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  
ด้านการประเมิน 

  S ระดับคุณภาพ 
ด้านเนื้อหา 4.57 0.50 ดีมาก 

ด้านการผลิตสือ่ 4.28 0.61 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.41 0.58 ดี 

 
จากตารางที่ 4.2 พบว่า คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียน

โปรแกรม Scratch ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.41 , S = 0.58) ดา้นเนื้อหามีคุณภาพอยู่
ในระดับดีมาก (  = 4.57, S=0.50) และด้านการผลิตสื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.28            
, S = 0.61)  
 

ตารางท่ี 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์ 
     เน็ต ด้านเนื้อหา 

ข้อ หัวข้อการประเมิน 
  S ระดับ 

คุณภาพ 
1 เนื้อหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
2 เนื้อหามีความถูกต้อง 5.00 0.00 ดีมาก 
3 เนื้อหามีความทันสมัย 4.67 0.58 ดีมาก 
4 เนือ้หามกีารแบ่งหมวดหมูอ่ย่างเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
5 เนื้อหามีความครบถ้วนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ หรือตัวช้ีวัด 5.00 0.00 ดีมาก 
6 การจัดเรียงล าดับเนื้อหามีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
7 ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสมกบัระยะเวลาใน การเรยีน 4.00 0.00 ดี 
8 ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาเหมาะกับระดบัของนักเรียน 4.00 0.00 ดี 
9 ค าถามในแบบทดสอบสอดคล้องกบัเนื้อหาและ จุดประสงค์การ

เรียนรู ้
4.67 0.58 ดีมาก 

10 ภาพประกอบในบทเรียนสื่อความหมายตรงกบัเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.57 0.50 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 4.3 พบว่า คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเนื้อหา 

ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.57 , S = 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าอยู่ในระดับดีมาก
จ านวน 6 ข้อ และอยู่ในระดับดี จ านวน 4 ข้อ 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่าย 

      อินเทอร์เน็ต ด้านการผลิตสื่อ 
ข้อ หัวข้อการประเมิน 

  S ระดับ 
คุณภาพ 

1 ส่วนน า (Title) มีความสวยงาม   4.00 0.00 ดี 
2 การใช้สีพื้นหลงัมีความเหมาะสม 3.67 0.58 ดี 
3 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม  5.00 0.00 ดีมาก 
4 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม  5.00 0.00 ดีมาก 
5 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม  4.00 1.00 ดี 
6 องค์ประกอบในหน้าจอจัดสรรได้อย่างเหมาะสม  4.00 0.00 ดี 
7 การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม  3.67 0.58 ดี 
8 ภาพประกอบเนือ้หาสามารถมองเห็นได้ชัด  5.00 0.00 ดีมาก 
9 ปุ่มควบคุมการเรียนสื่อความหมายเห็นชัดเจนและใช้งานง่าย 4.00 0.00 ดี 
10 การเช่ือมโยงส่วนต่าง ๆ ของบทเรียนมีความสะดวก   4.33 0.58 ดี 
11 รูปแบบของแบบทดสอบมีความเหมาะสม  4.33 0.58 ดี 
12 บทเรียนมีความเหมาะสมในการน าไปใช้จัด การเรียนการสอน 4.33 0.58 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.28 0.61 ดี 
 

จากตารางที่ 4.4 พบว่า คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านการผลิตสื่อ 
ภาพรวมอยู่ในระดับดี (   = 4.28 , S = 0.61) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าอยู่ในระดับดีมาก 
จ านวน 3 ข้อ และอยู่ในระดับดี จ านวน 9 ข้อ  
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข๋ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ตามเกณฑ์ที่ก าหนดมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ (E1/E2) ไม่ต่ ากว่า 80/80 ซึ่งสามารถ
แสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 4.5  
 

ตารางท่ี 4.5 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

การทดสอบ 
จํานวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 
คะแนนท่ีได้ 

  ร้อยละค่าเฉลี่ย 
ระหว่างเรียน 40 60 53.18 85.08 (E1) 

หลงัเรียน 40 30 27.23 90.75 (E2) 
 

จากตารางที่  4.5 พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต มีประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 85.08/90.75 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ คือ ไม่ต่ ากว่า 80/80  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลัง 

เรียนด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับ 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยการ
เปรียบเทียบคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้สูตร      
t-test Dependent Sample สามารถแสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 4.6 
 

ตารางท่ี 4.6 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 

การทดสอบ 
จํานวน 
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 
  S ค่า t 

ก่อนเรียน 40 30 10.83 4.04 24.25** 
หลังเรียน 40 30 27.23 1.23 
** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 
จากตารางที่ 4.6 พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

ทวีธาภิเศก ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม
ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch แตกต่างอยา่งมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานก่อนเรียนเท่ากับ 4.04 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียนเท่ากับ 1.23 แสดงว่าผล
คะแนนของนักเรียนหลังเรียนมีการกระจายคะแนนต่ ากว่าก่อนเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาหาคุณภาพและประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตาม
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต โดยมีสาระสําคัญในการวิจัยสรุปได้
ดังนี ้

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
5.3 ขอเสนอแนะ 

 
5.1 สรปุผลการวิจัย 
 

5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับ

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3            
ที่มีคุณภาพ 

2. เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch        
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มี คุณภาพและประสิทธิภาพ 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch            
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม
ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 

5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก ที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้

โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 

5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2559 โรงเรียนทวีธาภิเศก จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 รวม 9 ห้องเรียน จํานวน 380 คน กลุ่มตัวอย่าง ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) ด้วยการจบัสลากมา 1 ห้องเรียน จํานวน 40 คน  
 

5.1.4 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1.แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม เรื่อง การเขียน

โปรแกรม Scratch จํานวน 6 หัวข้อ รวม 8 คาบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สําหรบันักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นบทเรียนที่นําเสนอเนื้อหาเป็นไปตามลําดับต่อเนื่องกันไป ซึ่งมีองค์ประกอบ 
คือ เนื้อหา แบบทดสอบ 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเนื้อหา และด้านการผลิต
สื่อ สําหรบัผู้ทรงคุณวุฒซิึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

4. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน การเขียนโปรแกรม Scratch เป็นแบบทดสอบ
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยูร่ะหว่าง 0.67 - 
1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.42 – 0.64 ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.64 และค่า
ความเช่ือถือไดเ้ท่ากับ 0.90 
 

5.1.5 การดาํเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นําแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชัน
นิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การการเขียนโปรแกรม Scratch ที่สร้างข้ึนไปใช้
กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษาที่ 2559 โรงเรียนทวีธาภิเศกจํานวน 1 
ห้อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนกับหลังเรียน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 1.นําแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การการเขียนโปรแกรม Scratch ที่สร้างข้ึนไปใช้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่สร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้ จํานวน 3 ท่านทําการประเมิน
เพื่อนํามาวิเคราะห์หาคุณภาพ 
 2.หาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การการเขียนโปรแกรม Scratch 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยให้ผู้เช่ียวชาญประเมินด้านเนื้อหาและด้านการผลติสือ่และนํามาวิเคราะหห์า
คุณภาพของบทเรียนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดังต่อไปนี้ 
 2.1 นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีคุณภาพไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ 1 
ศึกษาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เมื่อเรียนจบในแต่ละเรื่อง ให้นักเรียนทําฝึกหัดท้ายเรื่อง 
 2.2 เมื่อเรียนครบทุกเรื่องแล้ว ให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 2.3 นําผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ (E1 / E2) ของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
 3.การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การการเขียนโปรแกรม Scratch 
ระหว่างก่อนกบัหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยให้นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและ
ดําเนินการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูท้ฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
 

 5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมลู 
 1.หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้และวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2.หาประสทิธิภาพบทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
โดยการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสทิธิภาพของผลลพัธ์ (E2)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratchระหว่างกอ่น
กับหลังเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยการวิเคราะหท์างสถิติ t-test Dependent Sample 

 

5.1.7 สรุปผลการวิจัย 
1.แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรคัชันนิซึมร่วมกบับทเรียนบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (   = 4. 79   , 
S = 0.41) 

2.บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  
2.1 การประเมินด้านคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดบัดีมาก (   = 4.57, S = 0.50)       

และด้านการผลิตสื่อ มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี (   = 4.28 , S = 0.61)  
2.2 ประเมินหาประสิทธิภาพ E1 / E2 เท่ากับ 85.08 /90.75  
3.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
5.2 อภปิรายผลการวิจัย 
 

5.2.1 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม
ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนแบ่งออกเป็น 6 แผน รวม
เวลา 8 คาบผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หลักการออกแบบการจัดการเรียนรู้ของชนาธิป พรกุล         
(2555 : 86-87) ที่แบ่งองค์ประกอบสําคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 9 องค์ประกอบ ได้แก่ 
สาระสําคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัด
และการประเมินผล และได้นํารูปแบบข้ันตอนและการจัดกิจกรรมการเรียนเรียนรู้โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานทั้งหมด 6 ข้ันตอนของสุชาติ วงศ์สุวรรณ (2542: 13-18) มาผนวกเข้ากับการ
จัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 5 ข้ันตอน,ของโสภาพรรณ ช่ืนทองคํา (2556: 50-52) 
แบ่งออกเป็น 6 ข้ันตอน ดังนี้ 1)ข้ันการจุดประกายความคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง 2)ข้ันการศึกษาและ
ค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้อง 3)ข้ันการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 4)ข้ันการปฏิบัติโครงงาน 5)ข้ันการ
จัดองค์ความรู้และ 6)ข้ันการแสดงผลงานควบคู่การประเมิน มาเป็นข้ันตอนตอนในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้มีการเตรียมเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ตามข้ันตอนเป็นอย่างดี ตั้งแต่
ข้ันตอนการเตรียมเนื้อหา โดยมีการศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อกําหนดสาระการเรียนรู้ในแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้และมีข้ันตอนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับนักเรียน มีการวัด
และประเมินผลที่หลากหลาย ครอบคลุมตามหลักสูตร ทําให้แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพ ซึ่งจาก
การประเมินโดยผู้เช่ีวยชาญได้มีการตรวจสอบและแก้ไขตามคําแนะนําแล้ว พบว่าผลการประเมิน
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (   = 4. 79      
, S = 0.41) ทั้งนี้เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยยึดจุดมุ่งหมาย
หลักการ สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการวัดผลประเมินผล ตัวช้ีวัด 
ตามหลักสูตรและได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและวิเคราะห์ส่วนประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้และได้
พัฒนาแผนการจัดการ เรียนรู้ ตามหลักการ สอดคล้ องกับงานวิจัยของปนัดฐา ปานใย              
(2555 : 54 - 55) ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หน่วยชีวิตกับ
สิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 1 พบว่าผลการประเมินมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (   = 4. 55, S = 0.55) 

 

5.2.2 คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch ชั้นมัธยมศึกษาป่ีท่ี 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดี (   = 4.41, S = 0.58) ทั้งนี้เป็น
เพราะบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนผ่านข้ันตอนในการสร้างเครื่องมื อตาม
หลักการออกแบบสื่อการสอนแบบ ADDIE Model (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 2545 : 131 -136) 
ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล ซึ่งข้ันตอนดังกล่าว
เป็นที่แพร่หลายสากลซึ่งการวิเคราะห์เนื้อหาทําให้ทราบว่ากลุ่มเป้าหมายคือใคร เนื้อหาอะไรที่จะใช้
สอน ต้องการให้นักเรียนได้รับอะไร จึงทําให้ออกแบบบทเรียนได้เหมาะสมกับนักเรียน และมีการ
พัฒนาตามขั้นตอน โดยทําการวิเคราะห์เนื้อหา แบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยการเรียนรู้ กําหนดวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ศึกษาเนื้อหาทุกหน่วยการเรียนรู้จัดเรียงลําดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก มีข้ันตอนการ
นําเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม มีการตรวจสอบความบกพร่องโดยผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อนํามาปรับปรุงแก้ไขให้
มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น จึงทําให้บทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.57 , S = 0.50 ) 
ทั้งนี้เนื่องมากจากผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตรและทําการวิเคราะห์เนื้อหา แบ่งเนื้อหาเป็น
หน่วยการเรียนรู้กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ศึกษาเนื้อหาทุกหน่วยการเรียนรู้จัดเรียงลําดับเนื้อหา
จากง่ายไปหายาก มีข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม มีการตรวจสอบความบกพร่องโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา เพื่อนํามาปรับปรุงแก้ไข และคุณภาพด้านการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (   = 
4.28 , S = 0.61) เนื่องจากการออกแบบบทเรียนได้นําแนวคิดของไพโรจน์ ตีรณธนกุล และคณะ.
(2546: 197-214) มาเป็นกรอบแนวคิด ซึ่งมีขั้นตอนในการออกแบบโดยคํานึงถึงความเหมาะของการ
ใช้สีข้อความ พื้นหลัง ภาพกราฟิก และการออกแบบเมนูต่าง ๆ  เพื่อให้บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดการ
เรียนรู้ และได้ตรวจสอบความบกพร่องโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิตสื่อ เพื่อนํามาปรับปรุงแก้ไขให้มี
ความน่าสนใจยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับนิตยา นากองศรี (2553 : บทคัดย่อ) ที่ได้ท าวิจัย เรื่อง การสร้าง
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เพื่อสร้างมัลติมีเดียด้วย
โปรแกรม Adobe Flash CS3 พบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้างข้ึนมีคุณภาพด้าน
เนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (   = 4.57 , S = 0.46) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีอยู่ในระดับ    
ดีมาก (   = 4.82, S = 0.46) 
 

5.2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาข้ึนมีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1 / E2) เท่ากับ 85.08 /90.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ทั้งนี้เนื่องมาจาก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้างข้ึน เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
การอธิบายเนื้อหาอย่างถูกต้องชัดเจน ข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ แบบทดสอบ
ระหว่างเรียนแต่ละเรื่องมีความสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน จัดวางให้ใช้งานได้ง่าย  ข้อคําถาม
ชัดเจนมีการสรุปผลคะแนนหลังทําแบบทดสอบทันทีเพื่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้นอกจากนี้
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยังทําให้ นักเรียนสามารถเรียนทบทวนได้ตามความต้องการโดยไม่มี
แรงกดดันจากกลุ่มเพื่อนหรือครูครู เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาในบทเรียนแต่ละเรื่องจนครบเป็น
ข้ันตอน จึงทําแบบทดสอบหลังเรียน อีกทั้งบทเรียนได้ผ่านการประเมินด้านเนื้อหาและด้านการผลิต
สื่อ จากผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับดี จึงส่งผลให้ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด เมื่อพิจารณาค่า E1 / E2 พบว่า ประสิทธิภาพของผลลัพธ์สูงกว่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ เนื่องจากนักเรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้ด้วยตนเอง สามารถเรียนได้
ซ้ําและซ้ําอีกโดยปราศจากความกดดันร่วมกับการที่สามารถรู้ผลคะแนนหลังทําแบบทดสอบได้ทันที
ทําให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการทําแบบทดสอบหลังเรียนมากข้ึนซึ่งสอดคล้องกับธณัฐภรณ์ 
สนิทมาก (2554 : 44-45) ได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่องนิพจน์และตัวดําเนินการ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  5 พบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพ 
81.50/82.25 

 

5.2.4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch   
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การที่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน เนื่องจากผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ โดยใช้
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ที่ผู้วิจัยได้สร้างข้ึนที่ได้ผ่านการ
ทดลองใช้มาแล้วทําให้ได้บทเรียนมีคุณภาพและประสิทธิภาพมาเป็นสื่อการสอนบทเรียนจึงมีความ
น่าสนใจ เนื้อหามีความสัมพันธ์กันตามลําดับ และมีส่วนสรุปเนื้อหา หลังจากการเรียนรู้ในห้องเรียน
แล้ว นักเรียนยังสามารถเข้าเรียนรู้เพิ่มเติมได้ตามความสนใจของนักเรียนทุกที่ทุกเวลา อีกทั้งการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่โดยใช้โครงงานในการศึกษาค้นคว้า และสร้างช้ินงาน ให้ปฏิบัติภารกิจที่นักเรยีน
สนใจแก้ปัญหาทําให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ อีกทั้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นยังผ่านการหาคุณภาพและตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้เช่ียวชาญและมาแล้วจึง
สอดคล้องกับแนวคิดของสุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2550: 198) กล่าวถึง การเรียนรู้โดย
โครงงานว่าเป็นกระบวนการแสวงหาความรู้หรือค้นคว้าหาคําตอบในสิ่งที่นักเรียนอยากรู้หรือสงสัย
ด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างหลากหลายสอดคล้องกับเติมศักดิ์ คถวณิช (2549 : 291-295) กล่าวว่า 
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม (Constructionism) คือ การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ใน
ตนเอง หากนักเรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและนําความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงาน โดย
อาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะทําให้ความคิดเห็นน้ันเป็นรูปธรรมมากยิ่งข้ึน หลักการจัดการ
เรียนการสอนตามทฤษฏีนี้ คือ ครูจะต้องทําหน้าที่อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่นักเรียน ให้
คําปรึกษาช้ีแนะแก่นักเรียน เกื้อหนุนการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นสําคัญ ในการประเมินผลนั้นต้องมีเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การประเมินทั้งทางด้านผลงานและกระบวนการซึ่งสามารถ ใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น การประเมิน
ตนเอง การประเมินโดยครูและเพื่อน การสังเกต การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงานและสอคคล้องกับ
งานวิจัยงานวิจัยของเทพี วรรณวงศ (2555 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู
โครงงานวิทยาศาสตรตามแนวคอนสตรัคช่ันนิซึม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01และยัง
สอดคล้องกับสมพงษ์ กุศลสุข (2558 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานประยุกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
ประยุกต์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1 ข้อเสนอเพ่ือการนําผลวิจัยไปใช้ 
1.ครูสามารถนําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch      

ไปสอนซ่อมเสริมจะทําให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาได้ดียิ่งข้ึนและนักเรียนยังสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองทุกที่ทุกเวลา 

2.ครูต้องจัดเตรียมห้องเรียนคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มีความพร้อม
ในการใช้งานและจํานวนเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องเรียนต้องเพียงพอต่อจํานวนนักเรียน 

3.ครูสามารถนําแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ไปเป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใน
รายวิชาอื่น ๆ ได้ 

 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1.ควรพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch       

เป็นสื่อการสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบอื่น ๆ 
2.ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการเรียนแบบปกติกับการเรียนโดยใช้

โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ภาคผนวก ก หนังสือราชการประกอบการด าเนินการวิจัย 
ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ภาคผนวก ค  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ภาคผนวก ง คะแนนผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินทอร์เน็ต  
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
ภาคผนวก ข.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
ร่วมกับบทเรียนบนเครอืข่ายอินทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
ภาคผนวก ข.2 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
ภาคผนวก ข.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครอืข่ายอนิเทอร์เน็ต  
ภาคผนวก ข.4 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
ภาคผนวก ข.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ข.1 
  

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
ร่วมกับบทเรียนบนเครอืข่ายอินทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

รายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน     รหัสวิชา ง23103   
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1    เรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงดนตรี     
ชื่อหัวเรื่อง ส ารวจโปรแกรม Scratch    จ านวน 2 คาบ (100 นาที) 
ภาคเรียนท่ี 1 ปกีารศึกษา 2559    คร ูอรอนงค์  สุขอุดม 
 ---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. สาระการเรียนรู้  

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

2. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด ม.3/2  เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพื้นฐาน 
ตัวช้ีวัด ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าใน

ชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท าโครงงานอย่างมจีิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 

3. สาระส าคัญ 
การโปรแกรม หมายถึง การสร้างชุดค าสั่งเพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
Scratch เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่มีค าสั่งส าหรับสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานต่าง ๆ เช่น 

ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี การโปรแกรมภาษา Scratch ไม่ต้องพิมพ์ค าสั่งที่ยุ่งยากซับซ้อน จึงเหมาะ
กับการสอนหลักการโปรแกรมที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีระบบและการท างาน
ร่วมกันโดยการแลกเปลีย่นและเผยแพร่ผลงานผา่นทางเว็บไซต์ https://www.myhaikuclass.com/ 
krunet/tp_23103 ช้ินงานในโปรแกรม Scratch เรียกว่าโปรเจกต์ จะประกอบด้วย 3 ส่วนส าคัญ 
ได้แก่ เวที (Stage) ตัวละคร (Sprite) และสคริปต์ (Script) โดยแต่ละส่วนเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันและ
ท างานไปพร้อม ๆ กัน 

 
4. จุดประสงค์น าทาง/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ความรู้ (K) นักเรียนสามารถ 
1. อธิบายหลักการโปรแกรมเบื้องต้นได้ 
2. บอกส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 
3. ใช้งานโปรแกรมเบื้องต้นและการก าหนดค่าในบล็อกของโปรแกรม Scratch 

 4. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ด้วยกลุ่มบล็อก Motion เช่น บล็อก move , If on 
edge bounce 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5. สามารถเปลี่ยนชุดตัวละครเพื่อให้มองเห็นภาพเคลื่อนไหว ด้วยกลุ่มบล็อก Looks เช่น 
บล็อก Next costume 

ทักษะ/กระบวนการ  (P) 
1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board 
2. เนือ้หา ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร  
3. การเคลื่อนไหว  
4. ความคิดสร้างสรรค์ความสวยงาม  
5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มีความรับผิดชอบ 
3. การท างานร่วมกัน 

 
5. สาระการเรียน/เน้ือหาสาระ 

1. ความหมายของการเขียนโปรแกรม 
2. ส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 
3. การก าหนดค่าในบล็อกของโปรแกรม Scratch 
4. การเขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลือ่นที่ 

 
6. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิซึม  

ขั้นท่ี 1  การจุดประกายความคิด 
1.1 ครูอธิบายแนะน ารายวิชา และท าความเข้าใจเกี่ยวกับผลลัพธ์การเรียนรู้ สาระ วิธีการ

เรียนการสอน และการประเมนิผลการเรยีนรู้ในรายวิชา  และวิธีการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานตาม
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch   
เว็บไซต์ https://www.myhaikuclass.com/ krunet/tp_23103  เป็นสื่อการสอนอธิบายการเข้าสู่
ระบบเพื่อการเรียนการสอน  โดยจัดการช้ันเรียนในเว็บไซต์ เช่ือมนักเรียนเข้าสู่เว็บไซต์ดังนี้ (20 นาที) 

- Edit Roster for ง23103 วิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน  
- Add Student เพิ่ม Gmail , ช่ือ , นามสกุล ของนักเรียน 
1.2  เมื่อนักเรียนเข้าสู่ระบบได้แล้ว  นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง การเขียน

โปรแกรม Scratch จ านวน 30 ข้อ  เวลา 30 นาที 
1.3 ครูใช้ค าถามกระตุ้นความสนใจอยากเรียนรู้ของนกัเรียน เช่น “หากนักเรียนมเีวทย์

มนตร์สามารถเสกให้เพือ่นที่นั่งข้าง ๆ ท าอะไรก็ได้ตามใจชอบ นักเรียนคิดว่าจะเสกใหท้ าอะไรบ้าง” 
รับฟงัค าตอบของนกัเรียนและให้แรงเสรมิ อาจให้นักเรยีนจดความคิดน้ันไว้ใช้เป็นแรงบันดาลใจใน
การท าช้ินงาน  

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขั้นท่ี 2  การศึกษาและค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
2.2 นักเรียนเข้าสู่ระบบการจัดการเรียนการสอนบนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

หัวข้อเรื่อง ส ารวจโปรแกรม Scratch  ศึกษาเนื้อหา เรื่องรูจ้ักโปรแกรม Scratch จากนั้นท า
แบบฝกึหัด เรื่อง มารู้จกัโปรแกรม Scratch กันเถอะ 

2.3 นักเรียนและครรู่วมเฉลยแบบฝึกหัด และสรปุสิง่ที่ได้จากการท า  
2.4 ครูกระตุ้นความคิดของนักเรียนด้วยค าถาม “เราจะท าอย่างไรให้ตัวละครแมวเคลื่อนที่

ได้และเดินได้อย่างเป็นธรรมชาติ” รอค าตอบจากนกัเรียนและพูดกระตุ้นให้นกัเรียนค้นหาวิธีการ โดย
ให้นักเรียนเปิดบทเรียนบนเครือข่ายอินทอร์เน็ต และศึกษาเนื้อหา เรื่อง บล็อกสร้างภาพเคลื่อนไหว
อย่างง่าย  

ขั้นท่ี 3 การเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
3.1 ให้นักเรียนจับคู่ท าช้ินงานโปรเจกต์แรกของฉัน และก าหนดขอบเขตของช้ินงาน 

วางแผนเพื่อสร้างโปรเจกต์แรกของฉัน  
3.2 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม หรือศึกษาค้นคว้าจากบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตให้นักเรียนเขียนเป็นสตอรี่บอร์ด จากนั้นส่งเข้าบทเรียนบนเครือข่ายอินทอร์เน็ต และให้
แต่ละคู่เตรียมตัวส าหรับการออกมารายงานหน้าช้ัน ร่วมกันอภิปรายเพื่อให้เกิดองค์ความรู้ร่วมกัน 

ขั้นท่ี 4 การปฏิบัติโครงงาน 
นักเรียนแต่ละคู่สร้างช้ินงานโปรเจกต์แรก ตามที่ได้วางแผนไว้ 
ขั้นท่ี 5 การจัดองค์ความรู้ 
ให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันสรุปค าสั่งและบล็อกที่ใช้ในการสร้างโปรเจกต์แรกของฉัน 
ขั้นท่ี 6 การแสดงผลงานควบคู่การประเมิน  
ให้นักเรียนแต่ละคู่น าเสนอผลงานการสร้างโปรเจกต์แรกของฉันและครูเปิดโอกาสให้กลุ่ม

อื่นซักถามและครูอธิบายเพิ่มเติมให้สมบูรณ์ 
 

7. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  เว็บไซต์ 

https://www.my haikuclass.com/krunet/ tp_23103  
 

8. กระบวนการวัดและประเมินผล 
 

วิธีการวัด 
 

การวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. หลักการโปรแกรมเบือ้งต้นได ้
2. ส่วนประกอบของโปรแกรม 

Scratch  
3. การใช้งานโปรแกรมเบื้องต้น

และการก าหนดค่าในบล็อก 

-นักเรียนท า
แบบฝกึหัด 
-นักเรียนท าช้ินงาน 
 

-แบบฝึกหัด เรือ่ง 
มารู้จกัโปรแกรม 
Scratch กันเถอะ 
- ช้ินงานโปร
เจกต์แรกของฉัน 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ (ต่อ) 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
ของโปรแกรม Scratch 

4. การเขียนสคริปต์ให้ตัวละคร
เคลื่อนที ่

5. เปลี่ยนชุดตัวละครเพื่อให้
มองเห็นภาพเคลื่อนไหว 

 - 
 

 

 

การวัดและประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น/คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. ด้านความถูกต้องสมบูรณ์

ของ Story Board  
2. ด้านเนื้อหา ออกแบบ

ลักษณะของฉาก ตัวละคร  
3. ด้านการเคลื่อนไหว  
4. ด้านความคิดสร้างสรรค์ความ

สวยงาม  
5. ด้านความถูกต้องสมบูรณ์

ของภาพและเสียง 

การประเมิน แ บ บ ป ร ะ เ มิ น
ช้ินงาน 

ผ่ า น เ ก ณ ฑ์ ที่  7 
คะแนน จากคะแนน
เต็ม 10 คะแนน 

1. สนใจ ใฝ่เรียนรู ้ การสงัเกต แบบสงัเกต ดีมาก =4 
ดี =3 
ปานกลาง =2 
ปรับปรุง         =1 

2. มีความรับผิดชอบในหน้าที ่ การสงัเกต แบบสงัเกต ดีมาก =4 
ดี =3 
ปานกลาง =2 
ปรับปรงุ           =1 

3. การท างานร่วมกัน การสงัเกต แบบสงัเกต ดีมาก =4 
ดี =3 
ปานกลาง =2 
ปรับปรุง         =1 

 
9. ภาระงาน  
 - แบบฝึกหัดเรือ่ง มารูจ้ักโปรแกรม Scratch กันเถอะ 
 - ช้ินงานโปรเจกต์แรกของฉัน 
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10. ปัญหา/อุปสรรคและการแก้ไข/ข้อเสนอแนะ 
1. ในเบื้องต้นนักเรียนยังไม่เข้าใจวิธีการเข้าสู่ระบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2. การท างานคู่กันยังไม่ค่อยช่วยเหลือกันเท่าที่ควร ครูควรตรวจสอบกระบวนการท างาน 

 
11. บันทึกผลหลังการสอน 

สอนได้ตรงตามแผนการจัดการเรยีนรู ้ครบตามเนื้อหาสาระการเรียนรูท้ี่ก าหนดไว้ นักเรียน
ตอบสนองการเรยีนดี ดูจากการตอบค าถาม การมีปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียน คะแนนแบบฝึกหัดนักเรียน
สามารถท าได้ดี 

 
ลงช่ือ.....................................................คร ู

(นางสาวอรอนงค์    สุขอุดม) 
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แบบประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       
10       
11       
12       
13       
14       
15       
16       
17       
18       
19       
20       
21       
22       
23       
24       
25       
26       
27       
28       
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เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

29       
30       
31       
32       
33       
34       
35       
36       
37       
38       
39       
40       

 
 
   ลงช่ือผูป้ระเมิน     
     (   ) 
      / /  
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เกณฑ์การให้คะแนนประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board 
1 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได ้
2 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 

ด้านออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว  
1 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหวได้  
2 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความ 
สอดคล้องกัน 

ด้านความสวยงาม 
1 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงาม 
2 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงามและมีความประณีต เปน็ระเบียบ 

ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
1 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ 
2 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่  สร้างสรรค์และมีความหลากหลาย 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของเสียง 
1 หมายถึง มีเสียงของตัวละคร 
2 หมายถึง มเีสียงและมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

รายการประเมิน ไม่ผ่าน ผ่าน ดี ดีเยี่ยม 
1 2 3 4 

1. สนใจ ใฝ่เรียนรู ้ ไม่ศึกษาค้นคว้า
หาความรู ้

สนใจร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ดี
พอสมควร มสี่วน
ร่วมในกิจกรรม
เกือบ 
ทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการ
เรียนรู้ดี มีส่วน
ร่วมในกิจกรรม
การเรียน 
ด้วยความตั้งใจ
เกือบทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ดีมาก มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการ
เรียน 
อย่างขมีขมันทุก
ข้ันตอน 

2. มีความ
รับผิดชอบใน
หน้าที ่

ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมาย
ให้ส าเร็จ 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบใน
การปฏิบัตหิน้าที่
ที่ได้รับ
มอบหมายให้
ส าเร็จ มีการ
ปรับปรงุและ
พัฒนาการ
ท างานให้ดีข้ึน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมายให้
ส าเร็จ มีการ
ปรับปรงุและ
พัฒนาการท างาน
ให้ดีข้ึน ได้ด้วย
ตนเอง 

3. การท างาน
ร่วมกัน 

ไม่ค่อยมีส่วนร่วม
ในการแสดงความ
คิดเห็นและ
ท างานกลุม่ 
นักเรียนไม่ค่อย
ปฏิบัติหน้าที่
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 
นักเรียนสามารถ
ท างานร่วมกันได้
เป็นบางครัง้ 

มีส่วนร่วมในการ
แสดงความ
คิดเห็น/ท างาน
กลุ่มเป็นบางครัง้ 
นักเรียนสวม
บทบาทของผู้น า
และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
บางครัง้ นักเรียน
สามารถ
ปฏิบัติงานร่วมกัน
ได้แต่ไม่มีการการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบ 

มีส่วนร่วมในการ
แสดงความ
คิดเห็นในการ
ท างานกลุม่เป็น
ส่วนใหญ่ สวม
บทบาทของผู้น า
และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
ส่วนใหญ่ 
นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติงาน
ร่วมกันได้ดีมีการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบเป็น
ส่วนใหญ ่

มีส่วนร่วม ในการ
แสดงความคิดเห็น
ในการท างานกลุ่ม
อย่างสม่ าเสมอ 
สวมบทบาทของ
ผู้น า และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายอย่าง
สม่ าเสมอ นักเรียน
สามารถปฏิบัติงาน
ร่วมกันได้ดีมีการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบชัดเจน
อย่างสม่ าเสมอ 
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แบบฝึกหัดท้ายเรื่อง มารู้จักโปรแกรมScratch กันเถอะ 
 

1. ศึกษาใบเนื้อหา เรื่อง รูจ้ักโปรแกรม Scratch 

2. เปิดโปรแกรม Scratch โดยดับเบลิคลิกที่เมนลูัดรปูแมวบนเดสก์ทอป จะปรากฏหน้าต่าง
โปรแกรม ดังรูปที่ 1.1 ให้ใส่หมายเลข 1 ถึง 8 ในช่องว่างของแต่ละข้อใหส้ัมพันธ์กัน 

 

 
 

1) หมายเลข………… มี ที่ใช้เปลี่ยนภาษาของโปรแกรม Scratch ได้ 
2) การเขียนสคริปต์ให้ตัวละคร ต้องวางบล็อกที่หมายเลข……..………..…...................................... 

3) เมื่อคลกิ การแสดงผลจะปรากฏทีห่มายเลข…………………………….................................... 
4) หมายเลข………………ประกอบด้วยกลุ่มบล็อกต่างๆ ที่ใช้ในการเขียนสคริปต์ 
5) ถ้าคลิกที่กลุ่มบล็อกLooks จะแสดงบลอ็กในกลุ่มทีห่มายเลข………………….............................. 
6) หมายเลข………………เป็นพื้นที่แสดงรายการตัวละคร และเวที 
7) หมายเลข………………แสดงข้อมลูของตัวละครทีเ่ลอืก 
8) เครื่องมือที่ใช้ในการประทับตราตัวละครอยู่ทีห่มายเลข .......................................................... 

 

3. สร้างโปรเจกต์ใหม่ดังนี้ คลิกเมนู File ->New จะได้ตัวละครแมวหนึ่งตัวบนเวทีว่างเปล่า ตัว
ละครแมวนี้ มีช่ือว่า............................................................................................ ............................ 

4. เขียนสครปิต์ให้ตัวละครแมวเดิน 10 หน่วย โดยท าตามขั้นตอนดังนี้ 
4.1 คลิกกลุ่มบล็อก Motion แล้วลากบล็อก  ไปวางบนพื้นที่เขียนสคริปต ์
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4.2 คลิกกลุ่มบล็อก Control แล้วลากบล็อก  มาวางต่อเช่ือมด้านบนของ
บล็อก ดังรูป      

 
 
 
 
 
 
 

  
  
 
 
 
 
 คลิก ที่มุมขวาบนของเวที ปรากฏผลลพัธ์คือ     
          ทดลองเปลี่ยนแปลงค่าตัวเลขในช่องว่าง  แล้วคลิก  สังเกตผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน 
5. ถ้าต้องการให้แมวเดินถอยหลังจะท าอย่างไร      

         
        

6. บันทึกโปรเจกตท์ี่ท าช่ือ Activity1_1 ดังนี้ 
1. คลิกเมนู File -> Save หรือ Save As 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



113 

 
 

จะปรากฏกรอบโต้ตอบ Save Project ดังรปู 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. พิมพ์ช่ือผูท้ าโปรเจกต ์
3. พิมพ์รายละเอียดเกี่ยวกบัโปรเจกต ์
4. พิมพ์ช่ือโปรเจกต ์Activity1_1  
5. คลิกปุ่ม 
6. โปรเจกตจ์ะถูกบันทึกไว้ทีC่:\Documents and Settings\Administrator \ 

My Documents\Scratch Projects (โฟลเดอร์ My Projects) 
7. ปิดหน้าต่างโปรแกรม scratch 
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โปรเจกต์แรกของฉนั 
 

1. ศึกษาเนื้อหา เรื่อง บล็อกสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างง่าย 
2. เปิดโปรเจกต์ช่ือ Activity1_1 ที่ได้สร้างไว้ ดังนี ้

 
1. คลิกเมนู File -> Open จะปรากฏกรอบโต้ตอบ Open Project

 
 

2. เลือก Activity1_1 

3. คลิกปุ่ม  
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3. คลิกที่แทบ็Costumes ให้สงัเกตตัวละคร Sprite1 
3.1 ตัวละคร Sprite1 มีชุดตัวละคร.............ชุด 
3.2 ชุดตัวละครแต่ละชุดมีช่ืออะไรบ้าง 

1…………………………………………………… 
2…………………………………………………… 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Animation (แอนิเมชั่น) 

Animation หมายถึง การน าภาพน่ิงหลายๆ ภาพมาแสดงตอ่เนื่องกันโดยมีการก าหนดช่วงเวลา
ของการแสดงภาพน่ิงแตล่ะภาพ ท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว 

 

3.3 คลิกกลุ่มบล็อก Looks เพิ่มบล็อก  คลิก       แล้วสังเกตและบันทกึ 
 ผลลัพธ์…………………………………………………… 
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4. ถ้าต้องการให้แมวเคลื่อนที่ต่อเนือ่งไปเรื่อยๆ ท าได้โดยเขียนสคริปต์ให้ตัวละครแมวดังนี ้

 
1. คลิกที่กลุ่มบลอ็ก Control 

2. ลากบล็อก 

 
 
 

 
คลุมบล็อก 

 
 
  

 

 

สังเกตว่าจะปรากฏแถบสีขาวเมื่อมกีารลากบล็อก มาต่อกับบล็อก 
 

หรือเมื่อลากบล็อก   คลุม 
 
 

5. คลิกกลุ่มบล็อก Control เพิ่มบล็อก                     คลิก            แล้วสังเกตและบันทกึ
ผลลัพธ์ 
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6.   เพิ่มบล็อก                    คลิก     แล้วสังเกตและบันทึก 
ผลลัพธ์…………………………………………………...................................................................................

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

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

 

 

 

 

 

 

8.    ทดลองคลกิปุ่มรูปแบบการหมุนทัง้ 3 ลักษณะ แล้วสังเกตผลลัพธ์ จากนั้น
วงกลมล้อมรอบรปูตัวละครที่เป็นผลลัพธ์หลังชนขอบเวที 

รูปแบบการหมุน หลังจากชนขอบด้านขวา หลังชนขอบด้านซ้าย 

8.1 ปุ่ม  

  
8.2 ปุ่ม  

  

8.3 ปุ่ม  

  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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9. คลิกที่       เพื่อหยุดการท างาน เลอืกการหมุนแบบ      แล้วหมุนเส้นสีน้ าเงิน       ที่ปรากฏที่
ข้อมูลของตัวละครที่ถกูเลือก (sprite1)แล้วสังเกตผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
10.   ให้ย้ายตัวละครแมวบนเวทีไปที่ต าแหน่งใกล้เคียง x : 100 , Y : 100 
11.  บันทึกโปรเจกต์ช่ือ โปรเจคแรกของฉัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 

รายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน     รหัสวิชา ง23103   
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1    เรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงดนตรี     
ชื่อหัวเรื่อง พื้นหลังและตัวละคร    จ านวน 2 คาบ (100 นาที) 
ภาคเรียนท่ี 1 ปกีารศึกษา 2559    คร ูอรอนงค์  สุขอุดม 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. สาระการเรียนรู้ 
 สาระที่ 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 

 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด ม.3/2  เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพื้นฐาน 
ม.3/3  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 
ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าใน

ชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท าโครงงานอย่างมจีิตส านึกและความรับผิดชอบ 
3. สาระส าคัญ 

ตัวละครในโปรเจกต์มีได้หลายตัว โดยตัวละครแต่ละตัวจะมีสคริปต์การท างานที่เป็นของ
ตนเอง การเพิ่มตัวละครอาจท าได้ทั้งการน าเข้าจากไฟล์ตัวละครที่มีอยู่แล้ว หรือวาดข้ึนใหม่เอง 
นอกจากนี้ยังสามารถส่งออกตัวละครที่มีอยู่ในโปรเจกต์ออกไปเป็นไฟล์ เพื่อการน าไปใช้งานต่อไปได้
ด้วย 

 เวทีจะมีได้เพียงหนึ่งเวที แต่สามารถเปลี่ยนภาพพื้นหลังของเวทีได้หลายภาพ การเปลี่ยน
ชุดตัวละคร รวมไปถึงการเปลี่ยนภาพพื้นหลังนี้ สามารถเขียนสคริปต์ให้ตัวละครหรือพื้นหลังแยกส่วน
กัน เพื่อสั่งงานให้เกิดเหตุการณ์ที่ต่างกันแต่แสดงผลการท างานไปพร้อม ๆ กัน 

 
4. จุดประสงค์น าทาง/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ความรู้ (K) นักรียนสามารถ 
1. เพิ่มและสร้างตัวละครใหม่ และ export ตัวละครออกไปเป็นไฟล์ได้ 
2. เพิ่มและสลับพื้นหลังได้ 
3. ลบตัวละครและพื้นหลังได้ 
ทักษะ/กระบวนการ  (P) 
1.ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board  
2.เนื้อหา ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



120 

 
 

3.การเคลื่อนไหว  
4.ความคิดสร้างสรรค์ความสวยงาม  
5.ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นในการท างาน 
4. มีจิตสาธารณะ 

 
5. สาระการเรียน/เน้ือหาสาระ 

- สร้างพื้นหลังใหม่ และสลบัพื้นหลงั 
- ย้ายตัวละครไปยังต าแหน่งทีร่ะบ ุ
- เพิ่มตัวละครใหม่ และ export ตัวละครออกไปเป็นไฟล ์
- การลบพื้นหลงัและตัวละคร 
 

6. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิซึม 
คาบท่ี 1 

ขั้นท่ี 1  ขั้นการจุดประกายความคิด 
1. ครูน าเข้าสู่บทเรียน โดยการเปิดไฟล์ scene.sb ซึ่งเป็นตัวอย่างผลงานของโปรแกรม 

scratch ให้นักเรียนดู 
2. ครูตั้งค าถามให้นักเรียนคิดว่า “การที่ตัวละครเคลื่อนไหวและเปลี่ยนทิศทางเกิดข้ึนได้

อย่างไร นักเรียนสังเกตเห็นอะไรเปลี่ยนแปลงอีกบ้าง” และพูดกระตุ้นนักเรียนว่านักเรียนสามารถ
สร้างช้ินงานเหมือนตัวอย่างได้ด้วยโปรแกรม scratch 

ขั้นท่ี 2  ขั้นการศึกษาและค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
1. ให้นักเรียนเข้าสู่ระบบการจัดการเรียนการสอนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ท าการศึกษาเนื้อหาเรื่องพื้นหลงัและตัวละคร โดยการเรียนด้วยตนเองบนเว็บบนบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต และท าแบบฝึกหัดเรื่องสร้างและสลับพืนหลัง  

2. ครูและนักเรียนเร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
ขั้นท่ี 3  ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
ให้นักเรียนจับคู่ท าแบบฝึกหัด เรื่อง เพิ่ม ลบ ตัวละคร และก าหนดขอบเขตของช้ินงาน 

วางแผนเพื่อสร้างโปรเจกต์ Activity 2_2 โดยให้นักเรียนเขียนเป็นสตอรี่บอร์ด จากนั้นส่งเข้าบทเรียน
บนเครือข่ายอินทอร์เน็ต 

ขั้นท่ี 4 ขั้นการปฏิบัติโครงงาน  
ให้แต่ละคู่สร้างโปรเจกต์ Activity 2_2 ตามที่ได้วางแผนไว้ 
ขั้นท่ี 5 ข้ันการจัดองค์ความรู้ 
ให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันสรุปค าสั่งและบล็อกที่ใช้ในการสร้างโปรเจกต์ Activity 2_2  
ขั้นท่ี 6 ขั้นการแสดงผลงานควบคู่การประเมิน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ให้นักเรียนแต่ละคู่น าเสนอผลงานการสร้างโปรเจกต์ Activity 2_2 และครูเปิดโอกาสให้
กลุ่มอื่นซักถามและครูอธิบายเพิ่มเติมให้สมบูรณ์ 
7. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  เว็บไซต ์
https://www.my haikuclass.com/krunet/ tp_23103 
 

8. กระบวนการวัดและประเมินผล 
วิธีการวัด 

การวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. เพิ่มและสร้างตัวละคร
ใหม่ และ export ตัวละคร
ออกไปเป็นไฟล์ได้ 
2. เพิ่มและสลับพื้นหลังได้
3. ลบตัวละครและพื้นหลัง
ได ้
 

-นักเรียนท าแบบฝึกหัด
เรื่อง สร้างและสลับพื้น
หลัง 
เรื่องเพิ่ม ลบ ตัวละคร 
-นักเรียนท าโปรเจกต์ 
Activity 2_2 

-แบบฝึกหัด 
เรื่องสร้างและสลับ
พื้นหลัง 
เรื่องเพิ่ม ลบ ตัว
ละคร 
-ท า โ ป ร เ จ ก ต์ 
Activity 2_2 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 

 

การวัดและประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น/คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1.ด้านความถูกต้องสมบูรณ์
ของ Story Board  
2. ด้านเนื้อหา ออกแบบ
ลักษณะของฉาก ตัวละคร  
3. ด้านการเคลื่อนไหว  
4. ด้านความคิดสร้างสรรค์
ความสวยงาม  
5.ด้านความถูกต้องสมบูรณ์
ของภาพและเสียง 

การประเมิน แบบประเมิน
ช้ินงาน 

ผ่านเกณฑท์ี่ 7 
คะแนน จากคะแนน

เต็ม 10คะแนน 

1. มีวินัย การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 
ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

2. ใฝ่เรียนรู้ การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 
ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวัดและประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น/คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
3. มุ่งมั่นในการท างาน การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 

ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

4. มีจิตสาธารณะ การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 
ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

 
9. ภาระงาน  

 แบบฝึกหัดเรื่องสร้างและสลับพืนหลัง 
 แบบฝึกหัด เรื่อง เพิ่ม ลบ ตัวละคร 
 โปรเจกต์ Activity 2_2 

10. ปัญหา/อุปสรรคและการแก้ไข/ข้อเสนอแนะ       - 
 
11. บันทึกผลหลังการสอน 

สอนได้ตรงตามแผน ครบทุกสาระการเรียนรู้ นักเรียนให้ความสนใจการสร้างช้ินงานที่
ร่วมกันวาแผนไว้เป็นอย่างดี  คะแนนแบบฝกึหัด อยู่ในระดบัที่ค่อนข้างด ี
 
 
 

ลงช่ือ.....................................................คร ู
(นางสาวอรอนงค์  สุขอุดม) 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       
10       
11       
12       
13       
14       
15       
16       
17       
18       
19       
20       
21       
22       
23       
24       
25       
26       
27       
28       

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

29       
30       
31       
32       
33       
34       
35       
36       
37       
38       
39       
40       

 
 
   ลงช่ือผูป้ระเมิน     
     (   ) 
      / /  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกณฑ์การให้คะแนนประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board 
1 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได ้
2 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 

ด้านออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว  
1 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหวได้  
2 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความ 
สอดคล้องกัน 

ด้านความสวยงาม 
1 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงาม 
2 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงามและมีความประณีต เปน็ระเบียบ 

ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
1 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ 
2 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่  สร้างสรรค์และมีความหลากหลาย 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของเสียง 
1 หมายถึง มีเสียงของตัวละคร 
2 หมายถึง มเีสียงและมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

รายการประเมิน ไม่ผ่าน ผ่าน ดี ดีเยี่ยม 
1 2 3 4 

1. สนใจ ใฝ่เรียนรู ้ ไม่ศึกษาค้นคว้า
หาความรู ้

สนใจร่วม
กิจกรรมการ
เรียนรู้ดี
พอสมควร มสี่วน
ร่วมในกิจกรรม
เกือบ 
ทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการ
เรียนรู้ดี มีส่วน
ร่วมในกิจกรรม
การเรียน 
ด้วยความตั้งใจ
เกือบทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ดีมาก มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการ
เรียน 
อย่างขมีขมันทุก
ข้ันตอน 

2. มีความ
รับผิดชอบใน
หน้าที ่

ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมาย
ให้ส าเร็จ 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบใน
การปฏิบัตหิน้าที่
ที่ได้รับ
มอบหมายให้
ส าเร็จ มีการ
ปรับปรงุและ
พัฒนาการ
ท างานให้ดีข้ึน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมายให้
ส าเร็จ มีการ
ปรับปรงุและ
พัฒนาการท างาน
ให้ดีข้ึน ได้ด้วย
ตนเอง 

3. การท างาน
ร่วมกัน 

ไม่ค่อยมีส่วนร่วม
ในการแสดงความ
คิดเห็นและ
ท างานกลุม่ 
นักเรียนไม่ค่อย
ปฏิบัติหน้าที่
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 
นักเรียนสามารถ
ท างานร่วมกันได้
เป็นบางครัง้ 

มีส่วนร่วมในการ
แสดงความ
คิดเห็น/ท างาน
กลุ่มเป็นบางครัง้ 
นักเรียนสวม
บทบาทของผู้น า
และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
บางครัง้ นักเรียน
สามารถ
ปฏิบัติงานร่วมกัน
ได้แต่ไม่มีการการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบ 

มีส่วนร่วมในการ
แสดงความ
คิดเห็นในการ
ท างานกลุม่เป็น
ส่วนใหญ่ สวม
บทบาทของผู้น า
และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
ส่วนใหญ่ 
นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติงาน
ร่วมกันได้ดีมีการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบเป็น
ส่วนใหญ ่

มีส่วนร่วม ในการ
แสดงความคิดเห็น
ในการท างานกลุ่ม
อย่างสม่ าเสมอ 
สวมบทบาทของ
ผู้น า และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายอย่าง
สม่ าเสมอ นักเรียน
สามารถปฏิบัติงาน
ร่วมกันได้ดีมีการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบชัดเจน
อย่างสม่ าเสมอ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

รายการประเมิน ไม่ผ่าน ผ่าน ดี ดีเยี่ยม 
1 2 3 4 

4. มีจิตสาธาร 
ณะ 

ไม่สนใจดูแล
รักษาทรพัย์สมบัติ
ของโรงเรียน 

ดูแล รักษาทรพัย์
สมบัติ 
สิ่งแวดล้อมของ
ห้องเรียน 
โรงเรียน 

ดูแล รักษา
ทรัพยส์มบัติ 
สิ่งแวดล้อมของ
ห้องเรียน 
โรงเรียน  ด้วย
ความเต็มใจ 

ดูแล รักษาทรพัย์
สมบัติ สิ่งแวดล้อม
ของห้องเรียน 
โรงเรียน ปฏิบัติ
กิจกรรม
สาธารณประโยชน์ 
ด้วยความเต็มใจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบฝึกหัด เรื่อง สร้างและสลับพืน้หลัง 
 

1. ให้เปิดโปรเจกต์ Activity1_2  
2. เลือกพื้นหลังของเวทีดงันี ้

1. คลิกที่ Stage 
2. คลิกแท็บ Backgrounds 

 

 
3. เลือกพื้นหลังจากไฟล์ภาพให้คลกิปุ่ม    จะปรากฏหน้าต่าง Import Background 

ซึ่งมีโฟลเดอร ์ภาพกลุ่มต่างๆ ในที่นี้ให้เลือกภาพ beach-malibu จากโฟลเดอร์ Nature ดังนี ้
1. ดับเบลิคลกิที่โฟลเดอร์ Nature จะปรากฏภาพต่างๆ ที่เป็นภาพธรรมชาติ 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. คลิกที่ภาพ beach-malibu 
3. คลิกปุ่ม  ภาพพื้นหลงัที่เลือกจะปรากฏบนเวที และรายการพื้นหลัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. ลบพื้นหลงั background1 โดยคลิกปุ่ม      สิ่งที่ปรากฏ
คือ………………………………………………… 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



130 

 
 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. เพิ่มพื้นหลงัจากไฟล์ช่ือ boardwalk จากโฟลเดอร์ Backgrounds\Outdoors ด้วยวิธีการ
เช่นเดียวกับข้อ 3 ที่ผ่านมา  

6. เขียนสครปิต์ให้กบัเวทีดงันี ้
  

ผลลัพธ์…………………………………………………………………… 
 

 
เพิ่มสคริปต ์
 
 

ผลลัพธ์…………………………………………………………………… 
 

 
 

 6.1 ให้เปลี่ยนค่า wait เป็น 10 คลิก ผลลัพธ์ที่ได…้…………………………………………… 
 6.2 ให้เปลี่ยนค่า wait เป็น 1  คลิก ผลลัพธ์ที่ได้……………………………………………… 

7. บันทึกโปรเจกต์ใหม่ ช่ือ activity2_1 
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แบบฝึกหดั เรื่อง เพิ่ม-ลบตัวละคร 
 

1. ศึกษาเนื้อหา เรื่อง พื้นหลงัและตัวละคร 
2. สร้างโปรเจกต์ใหม่ จากนั้นใหล้บตัวละครแมว  
3. เพิ่มตัวละครจากไฟล์ภาพ ดังนี ้

1. คลิกที่ปุม่  (Choose new sprite from file) จะปรากฏหนา้ต่าง New Sprite ดังรูป 

 

 
 

2. ดับเบลิคลกิโฟลเดอร์ Animals แล้วเลือกชุดตัวละครรปูผเีสือ้ที่ช่ือ Butterfly1-a 
3. คลิกปุ่ม  

4. เปลี่ยนช่ือ Sprite 1 เป็น ผเีสือ้ 
5. เพิ่มชุดตัวละครที่ช่ือ Butterfly1-b ให้กับตัวละครผเีสือ้ แลว้สร้างสครปิต์เพิม่เติมให้กับตัวละคร

ผีเสื้อเพื่อให ้
ขยับปีกได้ ตามวิธีการในใบงานที่ 1.2 

6. ส่งออกชุดตัวละคร (คลกิขวาที่ตัวละคร -> export this sprite) ให้น าไปจัดเก็บไว้ในโฟลเดอร ์ 
Costumes\Animals 

7. ช่ือตัวละครทีส่่งออกคือ.......................................................................มี................ชุดตัวละคร 
8. ให้เพิ่มตัวละครโดยให้เลือกตัวละครทีเ่พิ่งส่งออกไป ช่ือตัวละครที่ได้คือ .......................................... 

สังเกตว่าตัวละครทีเ่พิ่มข้ึนใหม่นี้ มสีคริปตม์าให้ด้วยเลยหรอืไม่ ...................................................... 
ผู้เรียนคิดว่าประโยชน์ของการส่งออกตัวละครคืออะไร ............................................... ..................... 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เพิ่มตัวละครแบบสุม่ โดยคลิกทีปุ่่ม  (Get surprise sprite) 
8.1. ตัวละครที่ได้คือ...............................................................................................................  
8.2. ตัวละครที่ได้เหมือนหรือต่างกับเพื่อน ....................................................................................... 

9. เพิ่มตัวละครแบบวาดข้ึนเอง โดยคลิกที่ปุม่  จะปรากฏหน้าตา่ง Paint Editor ให้สร้างตัวละคร
ให้เป็นรูปตัวยิ้ม และตั้งช่ือตัวละครเป็น Smile ดังรปู 
 

 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

 9.1 เพิ่มชุดตัวละคร ให้กบัตัวละคร Smile ดังนี ้
         

1. คลิกปุ่ม  เพื่อสร้างชุด
ตัวละครใหม่รปูเหมือนกบั
ชุดตัวละคร costume1 

2. คลิกปุ่ม  เพื่อแก้ไขชุด
ตัวละคร costume1 จะ
ปรากฏหน้าต่าง Paint 
Editor 

3. ปรับแก้ชุดตัวละครตาม
ภาพ แล้วคลิกเครื่องมือ  
เพื่อขยายขนาดรูปภาพ 

4. คลิกปุ่ม  
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 9.2 เพิ่มสคริปต์ใหก้ับตัวละคร Smile ที่เพิ่งสร้างข้ึน ให้สลบัชุดตัวละครได้ ดังที่ได้ท ามาแล้วใน
ใบงาน 1.2 
เพื่อให้ตัวละคร Smile มีการยืดหดสลับกันตลอดเวลา 

9.3 ส่งออกตัวละครโดยน าไปจัดเก็บไว้ที่โฟลเดอร…์…………….…............…ช่ือชุดตัวละคร
คือ…………… 
10. ถ้าตัวละครอยู่ในต าแหน่งต่อไปนี ้
 10.1 x = -200 และ y = 60 
 10.2 x = 100 และ y = -20 

10.3 x = -50 และ y = -120 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ให้ท าเครือ่งหมาย x ระบุต าแหนง่ตามทีโ่จทยร์ะบ ุ
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
17. บันทึกเป็นไฟล์ใหม่ ชื่อ activity2_2 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  3 

รายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน     รหัสวิชา ง23103   
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1    เรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงดนตรี     
ชื่อหัวเรื่อง สนุกกับเสียง     จ านวน 1 คาบ (50 นาที) 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559   คร ูอรอนงค์  สุขอุดม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. สาระการเรียนรู้  

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

2. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด ม.3/2  เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพื้นฐาน 
ตัวช้ีวัด ม.3/3  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 
ตัวช้ีวัด ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าใน

ชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท าโครงงานอย่างมจีิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 

3. สาระส าคัญ 
การเพิ่มเสียงลงในช้ินงานจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับช้ินงานน้ัน ๆ เช่น เพิ่มเสียงให้ตัว

ละครขณะเคลื่อนไหวเพิ่มเสียงเมื่อเปลี่ยนพื้นหลัง การเพิ่มเสียงท าได้โดยแทรกไฟล์เสียงซึ่งมีส่วน
ขยายเป็น .wav หรือ .mp3 ที่โปรแกรมมีมาให้หรือดาวน์โหลดจากแหลง่อื่นทีไ่ม่ผิดลิขสิทธ์ิ หรือสร้าง
ข้ึนเองจากเครื่องมือบันทึกเสียง (Sound Recorder) จากนัน้เขียนสคริปต์โดยใช้บล็อก Play sound 
ในกลุ่มบล็อก Sound เพื่อเล่นเสียงดังกล่าว นอกจากนี้ยังมีบล็อกที่สามารถก าหนดเสียงของเครื่อง
ดนตรีชนิดต่าง ๆ ได้ซึ่งสามารถน ามาสร้างสรรค์เป็นเพลงในจังหวะต่าง ๆ ตามความสนใจ 

 
4. จุดประสงค์น าทาง/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ความรู้ (K) นักเรียนสามารถ 
1. เพิ่มเสียงให้ตัวละครโดยการแทรกไฟล์เสียง 
2. เพิ่มเสียงให้ตัวละครโดยใช้โปรแกรมบันทึกเสียง 
3. เขียนสคริปต์เพื่อเล่นเสียง 
ทักษะ/กระบวนการ (P) 
1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ StoryBoard  
2. เนื้อหา ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3. การเคลื่อนไหว  
4. ความคิดสร้างสรรค์ความสวยงาม  
5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
1. ใฝ่เรียนรู้  
2. มีวินัย 
3. มุ่งมั่นในการท างาน 
 

5. สาระการเรียน/เน้ือหาสาระ 
- การเพิ่มเสียงให้ตัวละคร 
- การเขียนสคริปต์เพื่อแสดงเสียง 

 
6. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิซึม 

ขั้นท่ี 1 ขั้นการเตรียมการก่อนการเรียนการสอน 
1. ครูเปิดไฟล์ sound.sb เพื่อกระตุ้นความสนใจของนักเรียน และทบทวนบล็อกที่ใช้ใน

การสร้างภาพเคลื่อนไหว และการเพิ่มตัวละครในกิจกรรมที่ผ่านมาจากนั้นสุ่มถามนักเรียนว่า สังเกต
พบอะไรที่แตกต่างจากช้ินงานเดิม ๆ (ค าตอบเช่น การเพิ่มเสียงเพลงขณะที่ตัวละครเคลื่อนที่) 

2. ครูแนะน าบล็อกที่ใช้ส าหรับสร้างเสียงดนตรีเพื่อท ากิจกรรมในครั้งนี้ 
ขั้นท่ี 2 ขั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 
ให้นักเรียนเปิดบทเรียนบนเครือข่ายอินทอร์เน็ตและ ศึกษาเนื้อหาเรื่องเสียง เสียง และท า

แบบฝกึหัดเรื่อง สนุกกับเสียง เมื่อท าเสรจ็แล้ว ให้นักเรียนประเมินตนเอง โดยท าเครือ่งหมาย  
หน้าข้อที่นักเรียนได้เรียนรู ้

ขั้นท่ี 3 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
ให้นักเรียนจับคู่ก าหนดขอบเขตของช้ินงาน และวางแผนเพื่อสร้างโปรเจกต์เพลงของฉัน

โดยให้นักเรียนเขียนเป็นสตอรี่บอร์ด 
ขั้นท่ี 4 ขั้นการปฏิบัติโครงงาน 
ให้แต่ละคู่สร้างโปรเจกต์เพลงของฉันตามที่ได้วางแผนไว้ 
ขั้นท่ี 5 ขั้นการจัดองค์ความรู้ 
ให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันสรุปค าสั่งและบล็อกที่ใช้ในการสร้างโปรเจกต์เพลงของฉัน 
ขั้นท่ี 6 ขั้นการแสดงผลงานควบคู่การประเมิน 
ให้นักเรียนแต่ละคู่น าเสนอผลงานการสรา้งโปรเจกต์เพลงของฉัน และครูเปิดโอกาสให้กลุ่ม

อื่นซักถามและครูอธิบายเพิ่มเติมให้สมบูรณ์ 
 

7. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  เว็บไซต์ 

https://www.my haikuclass.com/krunet/ tp_23103 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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8. กระบวนการวัดและประเมินผล 
 

การวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. เพิ่มเสียงให้ตัวละครโดย
การแทรกไฟลเ์สียง 
2. เพิ่มเสียงให้ตัวละครโดย
ใช้โปรแกรมบันทึกเสียง 
3. เขียนสครปิต์เพือ่เล่น
เสียง 

-นักเรียนท าแบบฝึกหัด
เรื่องสนุกกับเสียง  
-นักเรียนท าโปรเจค
เรื่องแพลงของฉัน 
 

-นักเรียนท า
แบบฝกึหัดเรื่อง
เสียง  
-นักเรียนท าโปร
เจคเรื่องเพลงของ
ฉัน 
 

ผ่านเกณฑ ์
ร้อยละ 50 ข้ึนไป 

 

การวัดและประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น/คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. ด้านความถูกต้องสมบรูณ์ของ 
StoryBoard  
2. ด้านเนื้อหา ออกแบบลกัษณะของ
ฉาก ตัวละคร  
3. ด้านการเคลื่อนไหว  
4. ด้านความคิดสร้างสรรค์ความ
สวยงาม  
5. ด้านความถูกต้องสมบรูณ์ของภาพ
และเสียง 

การประเมิน แบบประเมิน
ช้ินงาน 

ผ่านเกณฑท์ี่ 7 
คะแนน จากคะแนน
เต็ม 10คะแนน 

1. ใฝ่เรียนรู้ การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 
ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

2. มีวินัย การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 
ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

3. มุ่งมั่นในการท างาน การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 
ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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9. ภาระงาน 
 แบบฝึกหัดท้ายเรื่องสนุกกับเสียงและโปรเจกต์เพลงของฉัน 

 
10. ปัญหา/อุปสรรคและการแก้ไข/ข้อเสนอแนะ  

เวลาเรียนไม่เพียงพอ เนื่องจากมีกิจกรรมโรงเรียน ต้องนัดเรียนเพิ่มเติม 
 
11. บันทึกผลหลังการสอน 

สอนไดต้รงตามแผน ครบทุกสาระการเรียนรู้ นักเรียนมีความตั้งใจศึกษาเนื้อหาบนเว็บเพจ 
สงัเกตุได้จากหน้าจอของเครือ่งคร ูโปรเจกต์ที่ก าหนดให้ท าน่าสนใจ ท าให้นักเรียนมีความสนใจในการ
ท า และร่วมกันอภิปรายเป็นอย่างดี ท าให้คะแนนแบบฝึกหัดท้ายเรื่องสนุกกับเสียง อยู่ในเกณฑ์ดี 
 

 
ลงช่ือ.....................................................คร ู

(นางสาวอรอนงค์  สุขอุดม) 
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แบบประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       
10       
11       
12       
13       
14       
15       
16       
17       
18       
19       
20       
21       
22       
23       
24       
25       
26       
27       
28       

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

29       
30       
31       
32       
33       
34       
35       
36       
37       
38       
39       
40       

 
 
   ลงช่ือผูป้ระเมิน     
     (   ) 
      / /  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การให้คะแนนประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board 
1 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได ้
2 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 

ด้านออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว  
1 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหวได้  
2 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความ 
สอดคล้องกัน 

ด้านความสวยงาม 
1 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงาม 
2 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงามและมีความประณีต เปน็ระเบียบ 

ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
1 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ 
2 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่  สร้างสรรค์และมีความหลากหลาย 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของเสียง 
1 หมายถึง มีเสียงของตัวละคร 
2 หมายถึง มเีสียงและมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

รายการประเมิน ไม่ผ่าน ผ่าน ดี ดีเยี่ยม 
1 2 3 4 

1. สนใจ ใฝ่เรียนรู ้ ไม่ศึกษาค้นคว้า
หาความรู ้

สนใจร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ดี
พอสมควร มสี่วน
ร่วมในกิจกรรม
เกือบ 
ทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการ
เรียนรู้ดี มีส่วน
ร่วมในกิจกรรม
การเรียน 
ด้วยความตั้งใจ
เกือบทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ดีมาก มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการ
เรียน 
อย่างขมีขมันทุก
ข้ันตอน 

2. มีความ
รับผิดชอบใน
หน้าที ่

ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมาย
ให้ส าเร็จ 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบใน
การปฏิบัตหิน้าที่
ที่ได้รับ
มอบหมายให้
ส าเร็จ มีการ
ปรับปรงุและ
พัฒนาการ
ท างานให้ดีข้ึน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมายให้
ส าเร็จ มีการ
ปรับปรงุและ
พัฒนาการท างาน
ให้ดีข้ึน ได้ด้วย
ตนเอง 

3. การท างาน
ร่วมกัน 

ไม่ค่อยมีส่วนร่วม
ในการแสดงความ
คิดเห็นและ
ท างานกลุม่ 
นักเรียนไม่ค่อย
ปฏิบัติหน้าที่
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 
นักเรียนสามารถ
ท างานร่วมกันได้
เป็นบางครัง้ 

มีส่วนร่วมในการ
แสดงความ
คิดเห็น/ท างาน
กลุ่มเป็นบางครัง้ 
นักเรียนสวม
บทบาทของผู้น า
และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
บางครัง้ นักเรียน
สามารถ
ปฏิบัติงานร่วมกัน
ได้แต่ไม่มีการการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบ 

มีส่วนร่วมในการ
แสดงความ
คิดเห็นในการ
ท างานกลุม่เป็น
ส่วนใหญ่ สวม
บทบาทของผู้น า
และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
ส่วนใหญ่ 
นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติงาน
ร่วมกันได้ดีมีการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบเป็น
ส่วนใหญ ่

มีส่วนร่วม ในการ
แสดงความคิดเห็น
ในการท างานกลุ่ม
อย่างสม่ าเสมอ 
สวมบทบาทของ
ผู้น า และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายอย่าง
สม่ าเสมอ นักเรียน
สามารถปฏิบัติงาน
ร่วมกันได้ดีมีการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบชัดเจน
อย่างสม่ าเสมอ 
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แบบฝึกหัดท้ายเรื่อง สนุกกับเสียง 
 

1. สร้างโปรเจกต์ใหม่ เขียนสครปิต์ให้ตัวละครแมวทั้ง 3 แบบ แล้วบันทึกผลลัพธ์ 

 
 

2. เพิ่มเสียงใหต้ัวละคร 
 

 
1.คลิกแทบ็ Sounds 
2.คลิกปุ่ม 
3.จะปรากฏหน้าต่าง Import Sound 
4.ดับเบิลคลิกทีโ่ฟลเดอร์ Animal 
5.คลิกปุ่ม 

 
 
 
 
 
 

6.เลือกไฟล์ Horse 
7.คลิกปุ่ม 
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8.จะปรากฏชื่อไฟล์ดงัน้ี 
9.เขยีนสคริปต์ play sound 
แล้วคลิกท่ีสคริปต์ เพื่อดูผลลัพธ์ 
ผลลัพธ์ที่ไดค้ือ............................................ 
................................................................... 
................................................................... 
 

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
3. เพิ่มเสียงใหต้ัวละครโดยใชเ้คร่ืองมือบันทึกเสียง 

1.คลิกแทบ็ Sounds 

2.คลิกปุ่ม  จะปรากฏหน้าตา่ง  
Sound Recorder 

3.คลิกปุ่ม เพื่อบันทึกเสียงผ่านไมโครโฟน  
4.คลิกปุ่ม            เพื่อสิ้นสุดการบันทึกเสยีง 
5.เสียงจะถูกบันทึกไว้ และปรากฏชื่อไฟล์ดงัน้ี 
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6.เขยีนสคริปต์ play sound 
แล้วคลิกท่ีสคริปต์ เพื่อดูผลลัพธ์ 
ผลลัพธ์ที่ไดค้ือ.......................................... 
.................................................................. 
.................................................................. 
 

4. เขียนสคริปต ์แล้วตอบค าตอบต่อไปน้ี  

 
 
ผลลัพธ์ที่ได ้คือ เพลง
...................................................................................
......................................................... 
เขียนโน้ตดนตรีของท่อนเพลงดังกลา่ว
...................................................................................
...................................................................................
...................................................................................
...................................................................................
...................................................................................
...................................................................................
...................................................................................
....................................................... 
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5. เขียนสคริปตส์ร้างส่วนของเพลง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โปรเจกต์เพลงของฉัน 
 

ให้นักเรียนหาโน๊ตเพลงที่นกัเรียนต้องการและสร้างเพลงลงโปรแกรม Scratch จากนั้น
บันทึกช่ือเพลงของฉันส่งเข้าบทเรียนบนเครือข่ายอินทอร์เนต็ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 

รายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน     รหัสวิชา ง23103   
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2      เรื่อง การสร้างนิทาน     
ชื่อหัวเรื่อง เริ่มร่างสร้างนิทาน     จ านวน 1 คาบ (50 นาที) 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559   คร ูอรอนงค์  สุขอุดม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. สาระการเรียนรู้  

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

2. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด ม.3/2  เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพื้นฐาน 
ตัวช้ีวัด ม.3/3  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 
ตัวช้ีวัด ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าใน

ชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท าโครงงานอย่างมจีิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 
3. สาระส าคัญ 

บล็อก say ใช้ส าหรับแสดงค าพูด บล็อก think ใช้ส าหรับแสดงความคิด ทั้งสองบล็อกนี้อยู่
ในกลุ่มบล็อก Looks 

บล็อก ask อยู่ในกลุ่มบล็อก Sensing ใช้ส าหรับแสดงข้อความและรับข้อมูล ซึ่งข้อมูลที่
รับเข้าจะถูกน ามาเก็บไว้ในตัวแปรช่ือ answer โดยอัตโนมัต ิ

บล็อก join อยู่ในกลุ่มบล็อก Operators ใช้ส าหรับผสานข้อความกับข้อความ ข้อความกับ
ข้อมูลที่เก็บในตัวแปรหรือข้อมูลที่เก็บไว้ในตัวแปรต่าง ๆ โดยบล็อก join จะถูกน าไปใช้ร่วมกับบล็อก
อื่นๆ 

 
4. จุดประสงค์น าทาง/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ความรู้ (K) นักเรียนสามารถ 
เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก say , ask , think และ join ได ้
ทักษะ/กระบวนการ (P) นักเรียนสามารถ 
1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ StoryBoard  
2. เนื้อหา ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร  
3. การเคลื่อนไหว  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4. ความคิดสร้างสรรค์ความสวยงาม  
5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มีวินัย 
3. มุ่งมั่นในการท างาน 

 
5. สาระการเรียน/เน้ือหาสาระ 
 - การใช้บล็อก say 
 - การใช้บล็อก ask 
 - การใช้บล็อก join 
 
6.  กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิซึม 

ขั้นท่ี 1 ขั้นการจุดประกายความคิด 
1. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยกล่าวถึงนิทานเรื่องต่าง ๆ แล้วสุ่มนักเรียนจ านวน 1 คน ให้

นักเรียนบอกช่ือนิทานที่นักเรียนรู้จัก และเล่าเรื่องโดยย่อ และเชิญชวนให้นักเรียนฟังและจินตนาการ
ตามไปด้วย 

2. นักเรียนชมนิทานที่ครูเตรียมไว้ 1 – 2 เรื่อง โดยเป็นนิทานที่เป็นภาพเคลื่อนไหวและมี
เสียงประกอบ 

3. นักเรียนช่วยกันอภิปรายว่า นิทานที่ชมประกอบด้วยตัวละคร สถานที่ และลักษณะของ
เนื้อเรื่องเป็นอย่างไร และถ้าต้องการปรับปรุงนิทานให้น่าสนใจจะปรับปรุงอย่างไร  

4. เมื่อนักเรียนชมนิทานจบแล้ว นักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงวิธีการในการสร้างนิทานที่ได้
ชมตามความคิดของนักเรียนเอง จากนั้นครูบอกนักเรียนว่า เราสามารถสร้างนิทานได้โดยใช้โปรแกรม 
Scratch 

5. ครูเปิดโปรเจกต์นิทาน “กบกับหนูชรา” ที่สร้างจากโปรแกรม Scratch ให้นักเรียน
ร่วมกันชม 

6. นักเรียนท าแบบฝึกหัด เรื่องตามรอบนิทาน ข้อที่ 2 , 3 และ 4 จากนั้นครูสุ่มนักเรียน
ออกมาน าเสนอค าตอบ 

ขั้นท่ี 2 ขั้นการศึกษาและค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
1. นักเรียนเข้าสู่ระบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หัวข้อที่ 4 เรื่อง นิทาน กบกับหนู

ชรา แล้วท าแบบฝึกหัด ข้อที่ 5 และ 6 จากนั้นครูสุ่มนักเรียนออกมาน าเสนอค าตอบ 
2. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับสคริปต์และบล็อกใหม่ ๆ ที่ได้รู้เพิ่มเติม ครูกระตุ้น

ให้นักเรียนสนใจเกี่ยวกับสคริปต์และบล็อกดังกล่าว เพื่อเตรียมน าไปสร้างโปรเจกต์ที่ตนสนใจ 
3. นักเรียนศึกษาเนื้อหา เรื่องบล็อก ask และบล็อก join 
4. ครูแนะน าให้นักเรียนรู้จักกับสคริปต์และบล็อกที่ใช้ในการรับข้อความ การน าข้อความที่

รับเข้าไปแสดงผล  
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ขั้นท่ี 3 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
ให้นักเรียนจับคู่ก าหนดขอบเขตของช้ินงาน และวางแผนเพื่อสร้างโปรเจกต์โดยให้นักเรียน

เขียนเป็นสตอรี่บอร์ด 
ขั้นท่ี 4 ขั้นการปฏิบัติโครงงาน 
ให้แต่ละคู่สร้างโปรเจกต์ตามที่ได้วางแผนไว้ 
ข้ันที่ 5 ข้ันการจัดองค์ความรู้ 
ให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันสรุปค าสั่งและบล็อกที่ใช้ในการสร้างโปรเจกต์ 
ขั้นท่ี 6 ขั้นการแสดงผลงานควบคู่การประเมิน 
ให้นักเรียนแต่ละคู่น าเสนอผลงานการสร้างโปรเจกต์และครูเปิดโอกาสให้กลุ่มอื่นซักถาม

และครูอธิบายเพิ่มเติมให้สมบูรณ์ 
 

7. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  เว็บไซต์ 

https://www.my haikuclass.com/krunet/ tp_23103 
 

8. กระบวนการวัดและประเมินผล 
 

วิธีการวัด 
 

การวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
-เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก 
say , ask , think และ 
join ได ้

-นักเรียนท าแบบฝึกหัด
เรื่อง ตามรอยนทิาน 
 

-แบบฝึกหัดเรื่อง 
ตามรอบนทิาน 
 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 

 

การวัดและประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น/คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. ด้านความถูกต้อง
สมบรูณ์ของ StoryBoard  
2. ด้านเนื้อหา ออกแบบ
ลักษณะของฉาก ตัวละคร  
3. ด้านการเคลื่อนไหว  
4. ด้านความคิดสร้างสรรค์
ความสวยงาม  
5. ด้านความถูกต้อง
สมบรูณ์ของภาพและเสียง 

การประเมิน แบบประเมิน
ช้ินงาน 

ผ่านเกณฑท์ี่ 7 
คะแนน จากคะแนน
เต็ม 10คะแนน 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



150 

 
 

การวัดและประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น/คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. ใฝ่เรียนรู้ การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 

ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

2. มีวินัย การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 
ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

3. มุ่งมั่นในการท างาน การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม    = 3 
ดี          = 2 
ผ่าน       = 1 
ไม่ผ่าน    = 0 

 
9. ภาระงาน 

แบบฝึกหัดเรื่อง ตามรอยนิทาน 
 

10. ปัญหา/อุปสรรคและการแก้ไข/ข้อเสนอแนะ    - 
 
 
 
 
11. บันทึกผลหลังการสอน 

นักเรียนตั้งใจศึกษาเนื้อหาที่น าเสนอบนเว็บเพจได้ดี ตั้งใจท าช้ินงานที่ก าหนดให้ กิจกรรม
การเรียนรู้มีความน่าสนใจ สังเกตุได้จากพฤติกรรมของผู้เรียนที่มีการตอบค าถาม คะแนนแบบฝึกหัด 
อยู่ในระดับดีมาก 
 

 
ลงช่ือ.....................................................คร ู

(นางสาวอรอนงค์  สุขอุดม) 
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แบบประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       
10       
11       
12       
13       
14       
15       
16       
17       
18       
19       
20       
21       
22       
23       
24       
25       
26       
27       
28       

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

29       
30       
31       
32       
33       
34       
35       
36       
37       
38       
39       
40       

 
 
   ลงช่ือผูป้ระเมิน     
     (   ) 
      / /  
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เกณฑ์การให้คะแนนประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board 
1 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได ้
2 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 

ด้านออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว  
1 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหวได้  
2 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความ 
สอดคล้องกัน 

ด้านความสวยงาม 
1 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงาม 
2 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงามและมีความประณีต เปน็ระเบียบ 

ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
1 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ 
2 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่  สร้างสรรค์และมีความหลากหลาย 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของเสียง 
1 หมายถึง มีเสียงของตัวละคร 
2 หมายถึง มเีสียงและมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

รายการประเมิน ไม่ผ่าน ผ่าน ดี ดีเยี่ยม 
1 2 3 4 

1. สนใจ ใฝ่เรียนรู ้ ไม่ศึกษาค้นคว้า
หาความรู ้

สนใจร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ดี
พอสมควร มสี่วน
ร่วมในกิจกรรม
เกือบ 
ทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการ
เรียนรู้ดี มีส่วน
ร่วมในกิจกรรม
การเรียน 
ด้วยความตั้งใจ
เกือบทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ดีมาก มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการ
เรียน 
อย่างขมีขมันทุก
ข้ันตอน 

2. มีความ
รับผิดชอบใน
หน้าที ่

ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมาย
ให้ส าเร็จ 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบใน
การปฏิบัตหิน้าที่
ที่ได้รับ
มอบหมายให้
ส าเร็จ มีการ
ปรับปรงุและ
พัฒนาการ
ท างานให้ดีข้ึน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าทีท่ี่
ได้รับมอบหมายให้
ส าเร็จ มีการ
ปรับปรงุและ
พัฒนาการท างาน
ให้ดีข้ึน ได้ด้วย
ตนเอง 

3. การท างาน
ร่วมกัน 

ไม่ค่อยมีส่วนร่วม
ในการแสดงความ
คิดเห็นและ
ท างานกลุม่ 
นักเรียนไม่ค่อย
ปฏิบัติหน้าที่
ตามที่ได้รับ
มอบหมาย 
นักเรียนสามารถ
ท างานร่วมกันได้
เป็นบางครัง้ 

มีส่วนร่วมในการ
แสดงความ
คิดเห็น/ท างาน
กลุ่มเป็นบางครัง้ 
นักเรียนสวม
บทบาทของผู้น า
และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
บางครัง้ นักเรียน
สามารถ
ปฏิบัติงานร่วมกัน
ได้แต่ไม่มีการการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบ 

มีส่วนร่วมในการ
แสดงความ
คิดเห็นในการ
ท างานกลุม่เป็น
ส่วนใหญ่ สวม
บทบาทของผู้น า
และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
ส่วนใหญ่ 
นักเรียนสามารถ
ปฏิบัติงาน
ร่วมกันได้ดีมีการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบเป็น
ส่วนใหญ ่

มีส่วนร่วม ในการ
แสดงความคิดเห็น
ในการท างานกลุ่ม
อย่างสม่ าเสมอ 
สวมบทบาทของ
ผู้น า และผู้ตามที่ดี
ตามที่ได้รับ
มอบหมายอย่าง
สม่ าเสมอ นักเรียน
สามารถปฏิบัติงาน
ร่วมกันได้ดีมีการ
แบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบชัดเจน
อย่างสม่ าเสมอ 
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แบบฝึกหดัเรื่อง ตามรอยนิทาน 
 

1.ผู้เรียนจะสังเกตเห็นอะไรบ้างในนิทานที่ได้ชมและถ้าต้องการปรับปรงุนิทานให้น่าสนใจมากขึ้นจะ
ปรับปรงุอย่างไร 
 

 
2. เปิดโปรเจกต์ช่ือ frog_rat ศึกษาเนื้อหา เรือ่ง นิทาน “กบกับหนูชรา” ไปพร้อมกัน 
3. ท าเครื่องหมาย √  ลงใน O ของตัวละครที่มบีทสนทนา 
 

 

 

 

 

4. พื้นหลังในนิทานเป็นสถานที่ใดบ้าง 
1…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

สิ่งท่ีสังเกตได้จากนิทาน สิ่งท่ีต้องการปรับปรุง 
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5. มีบล็อกใดบ้างแตกต่างจากกิจกรรมทีเ่คยศึกษามาแล้ว 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
6. น าตัวอักษรที่อยู่หน้าข้อความค าอธิบายบล็อกไปเติมใน O หน้าบล็อกของสคริปต์ทีส่อดคล้องกัน 
ค าอธิบายบล็อก 
ก. เปลี่ยนฉาก     ข. รับข้อความ 
ค. แสดงข้อความ     ง. กระจายสาร 
จ. แสดงข้อความทีก่ าหนด และข้อความทีร่ับเข้า  ฉ. แสดงตัวละคร 
ช. เมื่อได้รับสารให้ปฏิบัติตามสครปิต์ที่ก าหนด  ซ. ซ่อนตัวละคร 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 

รายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน     รหัสวิชา ง23103   
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2      เรื่อง การสร้างนิทาน     
ชื่อหัวเรื่อง กระจายสารอย่างสร้างสรรค์    จ านวน 1 คาบ (50 นาที) 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559   คร ูอรอนงค์  สุขอุดม 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. สาระการเรียนรู้  
 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด ม.3/2  เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพื้นฐาน 
ตัวช้ีวัด ม.3/3  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 
ตัวช้ีวัด ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าใน

ชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท าโครงงานอย่างมจีิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 

3. สาระส าคัญ 
บล็อก broadcast อยู่ในกลุ่มบล็อก Control ใช้ส าหรับกระจายสารให้กับตัวละครต่าง ๆ 

เสมือนการสื่อสารกันไปยังตัวละคร/เวทีโดยใช้งานร่วมกับบล็อก when l receive ซึ่งใช้รับสารเพื่อ
ด าเนินการต่อ 

 บล็อก showใช้ส าหรับแสดงตัวละครและบล็อกhideใช้ส าหรับซ่อนตัวละคร 
 

4. จุดประสงค์น าทาง/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ความรู้ (K) นักเรียนสามารถ 
เขียนสคริปต์ด้วยบล็อกbroadcast , broadcast and waitและ when l receive 
ทักษะ/กระบวนการ  (P) นักเรียนสามารถ 
1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ StoryBoard  
2. เนื้อหา ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร  
3. การเคลื่อนไหว  
4. ความคิดสร้างสรรค์ความสวยงาม  
5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
 1. สนใจ ใฝ่เรียนรู ้
 2. มีวินัย 

5. สาระการเรียน/เน้ือหาสาระ 
- บล็อก broadcast และบล็อก broadcast and wait 
- บล็อก when l receive 
- บล็อก show และ hide 

 
6. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิซึม 

ขั้นท่ี 1 ขั้นการจุดประกายความคิด 
1. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยช้ีแจงนักเรียนว่าสมมุติให้ห้องเรียนนี้เป็นโปรเจกต์ 1 โปรเจกต์ 

โดยครู นักเรียน สิ่งของต่างๆ ในห้องเรียนเป็นตัวละครที่อยู่ในโปรเจกต์ จากนั้นเริ่มเล่นเกมกระจาย
สารโดยสุ่มนักเรียนมาหยิบบัตรค า when l receive คนละ 1 ใบ 

2. ครูให้นักเรียนอ่านข้อความในบัตรค าที่ได้รับโดยไม่ต้องออกเสียง ครูอธิบายเพิ่มตเมว่า
ขณะนี้ตัวละครก าลังถูกเขียนสคริปต์ให้ท าอะไรบางอย่าง แต่ก่อนที่จะท าตามสคริปต์ที่ได้ต้องรอฟัง
การกระจายสารก่อน โดยที่ครูจะพูดสารหรือข้อความให้ทราบ หากนักเรียนคนใดได้สารที่ตรงกับค าที่
ครูพูด ให้ปฎิบัติตามค าสั่งในบัตรค าที่ก าหนดไว้ จากนั้นครูสาธิตวิธีการเล่นในครั้งแรกโดยหยิบบัตรค า 
broadcast เพื่อกระจายสารและให้นักเรียนท าตามค าสั่งในบัตรค าที่ได้รับ เมื่อสาธิตการเล่นจบแล้ว 
ต่อไปครูให้นักเรียนผลัดกันเล่นเป็นทั้งผู้กระจายสารและรับสาร จนกว่าบัตรจะหมด 

3. ครูสรุปความรู้ที่ได้จากเกมในการใช้ค าสั่ง broadcast และ when l receive โดยถาม
ค าถามนักเรียนว่าใครได้รับบัตร when l receive ค าว่าอะไรบ้างและสคริปต์สั่งให้ท าอะไรบ้าง 
จากนั้นครูเขียนสรุปตัวอย่างค าสั่งลงบนกระดาน โดยยกตัวอย่างการกระจายสารและการรับสารค าว่า 
“กุหลาบ” และถามว่าในบัตรค าน้ันสั่งให้ท างานอะไรบ้าง ครูให้นักเรียนตั้งข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้
บล็อก broadcast และ whem l receive โดยใช้ค าถามเช่น  

- Broadcast เป็นบล็อกส าหรบัการกระจายสารใช่หรือไม่ 
- When l receive เป็นบล็อกส าหรับรับสารใช่หรือไม่ 
- ผู้ที่กระจายสารต้องเป็นตัวละครเดมิใช่หรือไม ่
- ในโปรเจกตห์นึ่ง ตัวละครทุกตัวต้องรับสารใช่หรือไม่ 
- ตัวละครทีร่ับสารเดียวกัน จะต้องเขียนสคริปต์ใหป้ฎิบัตหิลงัรับสารเหมอืนกันทัง้หมดใช่

หรือไม่ จากนั้นครูถามว่า “นักเรียนสามารถน าความรูท้ี่ได้จากเกมกระจายสารไป
ประยุกต์ใช้สร้างช้ินงานอะไรได้บ้าง”  

ขั้นท่ี 2 ขั้นการศึกษาและค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง  
ให้นักเรียนเปิดบทเรียนบนเครือข่ายอินทอร์เน็ตและ ศึกษาเนื้อหา เรื่องกระจายสารและรับ

สาร  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขั้นท่ี 3 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
ให้นักเรียนจบัคู่ก าหนดขอบเขตของช้ินงาน และวางแผนเพือ่สร้างโปรเจกต์Activity 5.1 

โดยให้นักเรียนเขียนเป็นสตอรีบ่อร์ด 
ขั้นท่ี 4 ขั้นการปฏิบัติโครงงาน 

 ให้แต่ละคู่สร้างโปรเจกตA์ctivity 5.1 ตามที่ได้วางแผนไว้ 
ขั้นท่ี 5 ขั้นการจัดองค์ความรู้ 

 ให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันสรปุค าสั่งและบล็อกที่ใช้ในการสรา้งโปรเจกตA์ctivity 5.1 
ขั้นท่ี 6 ขั้นการแสดงผลงานควบคู่การประเมิน 
ให้นักเรียนแต่ละคู่น าเสนอผลงานการสร้างโปรเจกต ์Activity 5.1และครเูปิดโอกาสให้

กลุ่มอื่นซักถามและครูอธิบายเพิ่มเติมให้สมบรูณ์ 
 

7. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  เว็บไซต์ 

https://www.my haikuclass.com/krunet/ tp_23103 
 

8. กระบวนการวัดและประเมินผล 
 
วิธีการวัด 
 

การวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
-เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก
broadcast , broadcast 
and waitและ when l 
receive 

-นักเรียนสร้างโปร
เจกต ์Activity 5.1 
 

-โปรเจกต ์
Activity 5.1 
 

ผ่ า น เ กณ ฑ์ ร้ อ ยล ะ  
50 ข้ึนไป 

 

การวัดและประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น/คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. ด้านความถูกต้อง
สมบรูณ์ของ StoryBoard  
2. ด้านเนื้อหา ออกแบบ
ลักษณะของฉาก ตัวละคร  
3. ด้านการเคลื่อนไหว  
4. ด้านความคิดสร้างสรรค์
ความสวยงาม  
5. ด้านความถูกต้อง
สมบรูณ์ของภาพและเสียง 

การประเมิน แบบประเมิน
ช้ินงาน 

ผ่านเกณฑท์ี่ 7 
คะแนน จากคะแนน
เต็ม 10คะแนน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวัดและประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น/คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. สนใจ ใฝ่เรียนรู้ การสงัเกต แบบสงัเกต ดีมาก    =4 

ดี    =3 
ปานกลาง    =2 
ปรับปรุง    =1 

2. มีวินัย การสงัเกต แบบสงัเกต ดีเยี่ยม        =3 
ดี              =2 
ผ่าน           = 1 
ไม่ผ่าน        = 0  

 
9. ภาระงาน 

 โปรเจกต์ Activity 5.1 
 

10. ปัญหา/อุปสรรคและการแก้ไข/ข้อเสนอแนะ 
1. เนื้อหาค่อนข้างเยอะ ใช้เวลาในการเรียนมาก ต้องมีการทบทวนเนื้อหาเรื่องเดิม ก่อน

เริ่มเรียนเรื่องใหม่ เพื่อให้นักเรียนน าความรู้มาต่อยอดได้ 
2. ควรมีการตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ 
3. เนื้อหาค่อนข้าง เข้าใจยาก ต้องสอนสอนอย่างละเอียด  

 
11. บันทึกผลหลังการสอน 

1. โดยภาพรวมสอนได้ตรงตามแผน ครบทั้ง 3 สาระการเรียนรู้ โดยต้องสอนตามล าดับ
จากง่ายไปหายากเพื่อให้นกัเรียนเกิดความเข้าใจไปตามล าดับข้ัน 

2. กิจกรรมการเรียนรูม้ีความน่าสนใจ นักเรียนตอบสนองตอ่การเล่นเกมอย่างดี 
4. การท างานคู่ดีข้ึน  
5. คะแนนโปรเจกต์ อยู่ในเกณ์ที่ด ี

 
 

ลงช่ือ.....................................................คร ู
(นางสาวอรอนงค์  สุขอุด) 

    
 
 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       
10       
11       
12       
13       
14       
15       
16       
17       
18       
19       
20       
21       
22       
23       
24       
25       
26       
27       
28       

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

29       
30       
31       
32       
33       
34       
35       
36       
37       
38       
39       
40       

 
 
   ลงช่ือผูป้ระเมิน     
     (   ) 
      / /  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การให้คะแนนประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board 
1 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได ้
2 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 

ด้านออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว  
1 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหวได้  
2 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความ 
สอดคล้องกัน 

ด้านความสวยงาม 
1 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงาม 
2 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงามและมีความประณีต เปน็ระเบียบ 

ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
1 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ 
2 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่  สร้างสรรค์และมีความหลากหลาย 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของเสียง 
1 หมายถึง มีเสียงของตัวละคร 
2 หมายถึง มเีสียงและมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

รายการประเมิน ไม่ผ่าน ผ่าน ดี ดีเยี่ยม 
1 2 3 4 

1. สนใจ ใฝ่เรียนรู ้ ไม่ศึกษาค้นคว้า
หาความรู ้

สนใจร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ดี
พอสมควร มสี่วน
ร่วมในกิจกรรม
เกือบ 
ทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการ
เรียนรู้ดี มีส่วน
ร่วมในกิจกรรม
การเรียน 
ด้วยความตั้งใจ
เกือบทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ดีมาก มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการ
เรียน 
อย่างขมีขมันทุก
ข้ันตอน 

2. มีวินัย ไม่ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ ข้อบงัคับ 

ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ ข้อบงัคับ 
ตรงต่อเวลาใน 
การปฏิบัติ
กิจกรรม 

ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ 
ข้อบังคับ  ตรง
ต่อเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรม 
และรบัผิดชอบ
ในการท างาน 

ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ ข้อบงัคับ
ของครอบครัว 
โรงเรียนและสงัคม 
ไม่ละเมิดสทิธิของ
ผู้อื่น  ตรงต่อเวลา
ในการปฏิบัติ
กิจกรรม และ
รับผิดชอบในการ
ท างาน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



165 

 
 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 

รายวิชา คอมพิวเตอร์พื้นฐาน     รหัสวิชา ง23103   
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2      เรื่อง การสร้างนิทาน     
ชื่อหัวเรื่อง ร่วมใจกันสร้างนิทาน    จ านวน 2 คาบ (100 นาที) 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559   คร ูอรอนงค์  สุขอุดม 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. สาระการเรียนรู้  
 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด ม.3/2  เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพื้นฐาน 
ตัวช้ีวัด ม.3/3  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 
ตัวช้ีวัด ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าใน

ชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท าโครงงานอย่างมจีิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 

3. สาระส าคัญ 
โปรแกรม Scratch สามารถน ามาประยุกต์สรา้งโปรเจกต์ต่าง ๆ  ให้เกิดความน่าสนใจได้อย่าง

ดี โดยอาจใช้ค าสั่งง่าย ๆ เพื่อให้มีตัวละครมีการสื่อสาร และด าเนินตามเรื่องราวที่ได้ออกแบบไว้ 
 

4. จุดประสงค์น าทาง/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ความรู้ (K) นักเรียนสามารถ 
1. สร้างโปรเจกต์โดยใช้บล็อก say บล็อก ask บล็อก join บล็อก broadcast และบล็อก 

when l receive ในการเขียนสคริปต์ 
2. สร้างโปรเจกต์โดยใช้ตัวแปรในการเขียนสคริปต์ 
ทักษะ/กระบวนการ (P) นักเรียนสามารถ 
1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ StoryBoard  
2. เนื้อหา ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร  
3. การเคลื่อนไหว  
4. ความคิดสร้างสรรค์ความสวยงาม  
5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
 1. สนใจ ใฝ่เรียนรู ้
 2. มีวินัย 

5. สาระการเรียน/เน้ือหาสาระ 
- บล็อก say บล็อก ask และบล็อก join 
- บล็อก broadcast บล็อก broadcast and wait และบล็อก when l receive บล็อก 

show และบล็อก hide 
- สร้างและน าเสนอช้ินงาน 

 
6. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิซึม 

ขั้นท่ี 1 ขั้นการจุดประกายความคิด 
1. ครูตั้งค าถามให้นักเรียนช่วยกันระดมความคิดว่า “โปรเจกต์ของนักเรียนตาม

จินตนาการจะเป็นอย่างไร”และสุม่นักเรียนออกมาน าเสนอแนวคิด 
2. ครูตั้งค าถามกระตุ้นการเรียนรู้ ในการใช้บล็อกต่าง ๆ เพือ่ให้นักเรียนได้เห็นแนวทางใน

การสร้างโปรเจกต์ของนักเรียน 
ขั้นท่ี 2 ขั้นการศึกษาและค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง  
ให้นักเรียนเปิดบทเรียนบนเครือข่ายอินทอร์เน็ตและ ศึกษาเนือ้หาเพือ่ทบทวนค าสั่งต่าง ๆ  
ขั้นท่ี 3 ขั้นการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
1. ครูช้ีแจงแนวทางในการท าใบงานเพื่อสร้างโปรเจกต์ จากนั้นนักเรียนแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 4 

คน ท าโปรเจกต์ เรื่องเล่าเรือ่งนิทาน 
2. นักเรียนน าเสนอผลงานที่ออกแบบไว้ โดยครูและนักเรียนกลุ่มอื่น ๆ ร่วมกันเสนอแนะ

เพื่อให้ช้ินงานมีความน่าสนใจเพิ่มข้ึน 
ขั้นท่ี 4 ขั้นการปฏิบัติโครงงาน 
ให้แต่ละกลุ่มสร้างโปรเจกต์ตามที่ได้ออกแบบและวางแผนไว้ 
ขั้นท่ี 5 ขั้นการจัดองค์ความรู้ 
นักเรียนแตล่ะกลุ่มร่วมกันตรวจสอบผลลัพธ์ของโปรเจกต์ และบันทึกค าตอบลงใน

แบบฝกึหัด ข้อที่ 4-6 
 ขั้นท่ี 6 ขั้นการแสดงผลงานควบคู่การประเมิน 

1.ครูตรวจสอบการท างานของนักเรียนว่ากลุ่มใดบ้างที่สามารถท างานได้เสร็จตามโจทย์ที่
ก าหนด และภายในเวลา ให้รางวัลกับกลุ่มที่ท างานได้ส าเร็จ 

2. ครูแจกแบบประเมินช้ินงาน และช้ีแจงเกณฑ์การประเมิน เพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ประเมินช้ินงานของกลุ่มอื่น 

 
7. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  เว็บไซต์ 
https://www.my haikuclass.com/krunet/ tp_23103 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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8. กระบวนการวัดและประเมินผล 
 

วิธีการวัด 
การวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้  

 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
- สร้างโปรเจกต์โดยใช้บล็อก 
say บล็อก ask บลอ็ก join 
บล็อก broadcast และ
บล็อก when l receive ใน
การเขียนสคริปต ์
-สร้างโปรเจกต์โดยใช้ตัวแปร
ในการเขียนสคริปต ์

-นักเรียนสร้างโปร
เจกต ์เรื่องเล่าเรือ่ง
นิทาน 
 

-โปรเจกต ์เรื่องเล่า
เรื่องนิทาน 
 

ผ่ า น เ กณ ฑ์ ร้ อ ยล ะ  
50 ข้ึนไป 

 

การวัดและประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น/คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. ด้านความถูกต้อง
สมบรูณ์ของ StoryBoard  
2. ด้านเนื้อหา ออกแบบ
ลักษณะของฉาก ตัวละคร  
3. ด้านการเคลื่อนไหว  
4. ด้านความคิดสร้างสรรค์
ความสวยงาม  
5. ด้านความถูกต้อง
สมบรูณ์ของภาพและเสียง 

การประเมิน แบบประเมิน
ช้ินงาน 

ผ่านเกณฑท์ี่ 7 
คะแนน จากคะแนน
เต็ม 10คะแนน 

1. สนใจ ใฝ่เรียนรู้ การสังเกต แบบสังเกต ดีมาก    =4 
ดี    =3 
ปานกลาง    =2 
ปรับปรุง     =1 

2. มีวินัย การสังเกต แบบสังเกต ดีเยี่ยม         =3 
ดี               =2 
ผ่าน           = 1 
ไม่ผ่าน        = 0  

 
9. ภาระงาน 

 โปรเจกต์ เล่าเรื่องนิทาน 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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10. ปัญหา/อุปสรรคและการแก้ไข/ข้อเสนอแนะ 
เวลาเรียนไม่พอที่จะให้นักเรียนท าโปรเจกต์จึงต้องนัดเรียนเพิ่ม 

 
11. บันทึกผลหลังการสอน 

1. นักเรียนแต่ละกลุม่ร่วมมือกันท าโปรเจกต์ของตนเองแบ่งหน้าที่กันท าในส่วนต่าง ๆ 
2. แต่ละกลุม่มีความภูมิใจในผลงานสังเกตจากเวลาท าร่วมกบักลุม่ของตนเอง 

 
 

ลงช่ือ.....................................................คร ู
(นางสาวอรอนงค์  สุขอุด) 

    
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       
10       
11       
12       
13       
14       
15       
16       
17       
18       
19       
20       
21       
22       
23       
24       
25       
26       
27       
28       

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เลขที ่

ทักษะ/กระบวนการ 
ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของ Story 

Board 
(2 คะแนน) 

ด้านออกแบบ
ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 

และการ
เคลื่อนไหว  
 (2 คะแนน) 

ด้านความ
สวยงาม 

(2 คะแนน) 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 
(2 คะแนน) 

ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์
ของเสียง 

(2 คะแนน) 

รวม
คะแนน 

(10 
คะแนน) 

29       
30       
31       
32       
33       
34       
35       
36       
37       
38       
39       
40       

 
 
   ลงช่ือผูป้ระเมิน     
     (   ) 
      / /  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกณฑ์การให้คะแนนประเมินประเมินผลตามพฤติกรรมท่ีต้องการเน้น 
 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board 
1 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได ้
2 หมายถึง ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 

ด้านออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว  
1 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหวได้  
2 หมายถึง สามารถออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความ 
สอดคล้องกัน 

ด้านความสวยงาม 
1 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงาม 
2 หมายถึง โปรเจกต์มีสสีัน สวยงามและมีความประณีต เปน็ระเบียบ 

ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
1 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ 
2 หมายถึง น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่  สร้างสรรค์และมีความหลากหลาย 

ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของเสียง 
1 หมายถึง มีเสียงของตัวละคร 
2 หมายถึง มเีสียงและมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

รายการประเมิน ไม่ผ่าน ผ่าน ดี ดีเยี่ยม 
1 2 3 4 

1. สนใจ ใฝ่เรียนรู ้ ไม่ศึกษาค้นคว้า
หาความรู ้

สนใจร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ดี
พอสมควร มสี่วน
ร่วมในกิจกรรม
เกือบ 
ทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการ
เรียนรู้ดี มีส่วน
ร่วมในกิจกรรม
การเรียน 
ด้วยความตั้งใจ
เกือบทุกข้ันตอน 

สนใจ ใฝรู่้ ร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ดีมาก มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการ
เรียน 
อย่างขมีขมันทุก
ข้ันตอน 

2. มีวินัย ไม่ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ ข้อบงัคับ 

ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ ข้อบงัคับ  
ตรงต่อเวลาใน 
การปฏิบัติ
กิจกรรม 

ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ 
ข้อบังคับ  ตรง
ต่อเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรม   
และรบัผิดชอบ
ในการท างาน 

ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ ข้อบงัคับ
ของครอบครัว 
โรงเรียนและสงัคม  
ไม่ละเมิดสทิธิของ
ผู้อื่น  ตรงต่อเวลา
ในการปฏิบัติ
กิจกรรม   และ
รับผิดชอบในการ
ท างาน 
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ภาคผนวก ข.2 

แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู ้
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
ร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินทอร์เน็ต 

แผนการเรียนรู้ท่ี 
 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินฉบับนี้ใช้ส าหรบัผู้เช่ียวชาญในการพจิารณาคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซมึร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินทอร์เน็ต 
 2. ขอความอนุเคราะห์ท่านพิจารณาจากรายการประเมินว่าแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานแตล่ะแผน ทีผู่้วิจัยน าเสนอมาพรอ้มกบัแบบประเมนิน้ีว่ามีคุณภาพในระดับใด โดยเกณฑ์การ
ให้คะแนนระดับความคิดเห็น ดังนี ้
 5  หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรูม้ีคุณภาพอยู่ในระดับดมีาก  
 4  หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรูม้ีคุณภาพอยู่ในระดับด ี
 3  หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรูม้ีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง  
 2  หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรูม้ีคุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ 
 1  หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรูม้ีคุณภาพอยู่ในระดับปรบัปรงุ 
 
 ขอความกรุณาท่านผูเ้ช่ียวชาญได้โปรดพจิารณาแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานตาม
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครอืข่ายอินทอร์เน็ตแต่ละแผน แล้วประเมินตามรายการ
ประเมินว่าเหมาะสมเพียงใด โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่านและได้
โปรดเสนอแนะเพิม่เติมลงในช่องว่างท้ายรายการ ทั้งนีเ้พื่อจะได้เป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุง
แผนการจัดการเรียนรู้ใหม้ีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
 
ขอขอบพระคุณในความอนุเคราะหเ์ป็นอย่างสงู 
                                                                            นางสาวอรอนงค์  สุขอุดม  
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. สาระส าคัญ       
1.1 แสดงความคิดรวบยอดของเนื้อหา/แก่นของเรื่อง      
1.2 สอดคล้องสมัพันธ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา      
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้       
2.1 ถูกต้องตามหลักการเขียน       
2.2 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรูห้ลายด้าน       
2.3 ระดับพฤติกรรมที่ก าหนด เหมาะสมกับเวลา เนื้อหาและ
ผู้เรียน 

      

2.4 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัดได้ประเมินได ้       
3.เนื้อหา/สาระการเรียนรู ้       
3.1 ถูกต้องตามหลักวิชาการและทันสมัย      
3.2 ครบถ้วนเพียงพอที่จะเป็นพื้นฐานในการสร้างข้อความรูใ้หม่
หรือทักษะที่ต้องการ 

     

3.3 ชัดเจน ไม่สับสน      
4. กิจกรรมการเรียนรู ้       
4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้       
4.2 สอดคล้องกับความต้องการ ความสามารถและวัยของผู้เรียน       
4.3 เหมาะสมด้านเวลา สถานที ่วัสดุอุปกรณ์ และ
สภาพแวดล้อมของสถานศึกษา 

      

4.4 น่าสนใจ จูงใจให้กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และเข้าร่วม
กิจกรรม 

      

4.5 สร้างเสริมทกัษะ ข้อความรู้และพฤติกรรมที่ก าหนดได้อย่าง
ครบถ้วนและมปีระสิทธิภาพ 

      

4.6 แสดงความคิดริเริม่สร้างสรรค์แปลกใหม่       
4.7 เป็นกิจกรรมทีเ่น้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ       
4.8 ข้ันตอนการจัดกจิกรรมเรียนรู้เป็นไปตามหลกัวิธีการสอน
แบบโครงงาน 

      

5. สื่อการเรียนรู ้
5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้

      
      

5.2 สอดคล้องกับกจิกรรมการเรียนรู้       
5.3 เหมาะสมกบัความสนใจ ความสามารถของผู้เรียน       
6. การวัดและประเมินผล 
6.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ก าหนดใน
จุดประสงค์ 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

6.2 สอดคล้องกับธรรมชาติของวิชา       
6.3 สอดคล้องกับข้ันตอนและกระบวนการเรียนรู้ใน กิจกรรม       
6.4 ใช้วิธีวัดและประเมินผลหลายวิธี       
6.5 เกณฑ์การประเมินมีความสอดคลอ้งกบัระดบัความสามารถ
ของผู้เรียน 

      

 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
 ............................................................................................................................. .................
.................................................................................................................. ..............................................
............................................................................................................................. ...................................
.......................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ.......................ผู้ประเมิน 
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ภาคผนวก ข.3 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเน้ือหา 
 

ค าชี้แจง ให้ท่านท าเครื่องหมายลงในช่องที่ตรงกบัระดับความคิดเห็นของท่าน 
 คะแนน 5 หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับดีมาก 
 คะแนน 4    หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับดี 
 คะแนน 3    หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับปานกลาง  
 คะแนน 2    หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับพอใช้  
 คะแนน 1    หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
2. เนื้อหามีความถูกต้อง      
3. เนื้อหามีความทันสมัย      
4. เนื้อหามีการแบ่งหมวดหมู่อย่างเหมาะสม      
5. เนื้อหามีความครบถ้วนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ หรือตัวช้ีวัด      
6.การจัดเรียงล าดับเนื้อหามีความเหมาะสม      
7. ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระยะเวลาใน การเรียน      
8. ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาเหมาะกับระดับของนักเรียน      
9. ค าถามในแบบทดสอบสอดคล้องกับเนื้อหาและ จุดประสงค์การเรียนรู้      
10. ภาพประกอบในบทเรียนสื่อความหมายตรงกับเนื้อหา      

 
ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………………
…..…........................................................................................................................................................
........................................................................................................ ........................................................ 

 
        ลงช่ือ …………………………..………………….ผู้ประเมิน

 (...........................................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านการผลิตสื่อ 
 

ค าชี้แจงให้ท่านท าเครื่องหมายลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน  
 คะแนน 5 หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับดีมาก 
 คะแนน 4    หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับดี 
 คะแนน 3    หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับปานกลาง  
 คะแนน 2    หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับพอใช้  
 คะแนน 1    หมายถึง บทเรียนมีคุณภาพอยูใ่นระดับปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. ส่วนน า (Title) มีความสวยงาม      
2. การใช้สีพื้นหลังมีความเหมาะสม      
3. รูปแบบตัวอกัษรมีความเหมาะสม      
4. ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม      
5. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
6. องค์ประกอบในหน้าจอจัดสรรได้อย่างเหมาะสม      
7. การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม      
8. ภาพประกอบเนื้อหาสามารถมองเห็นได้ชัด      
9. ปุ่มควบคุมการเรียนสื่อความหมายเห็นชัดเจนและใช้งานได้ง่าย      
10. การเช่ือมโยงส่วนต่าง ๆ ของบทเรียนมีความสะดวก      
11. รูปแบบของแบบทดสอบมีความเหมาะสม       
12.บทเรียนมีความเหมาะสมในการน าไปใช้จัดการเรียนการสอน      

 
ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………………
…..…........................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 
       

 ลงช่ือ …………………………..………………….ผู้ประเมิน
 (...........................................................................) 
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ภาคผนวก ข.4 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
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ภาพท่ี ข.1 หน้าแรกของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี ข.2 หน้าสรปุรวมเนื้อหาทั้งหมดในบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
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ภาพท่ี ข.3 ตัวอย่าง เรื่องที่ 1 เรือ่ง ส ารวจโปรแกรม Scratch 
 
 

 
 

ภาพท่ี ข.4 ตัวอย่างแบบทดสอบกอ่นเรียน 
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ภาพท่ี ข.5 ตัวอย่าง แบบฝึกหัด 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี ข.6 ตัวอย่างแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ภาคผนวก ข.5 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชา ง23103 คอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน 

เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก 
ตอนท่ี 1  
ค าชี้แจง จากรปูหน้าโปรแกรม Scratch ให้ใส่หมายเลย 1-8 ให้สมัพันธ์กับข้อค าถามต่อไปนี ้
 (ข้อละ 1 คะแนน) 

 
 
1.หมายเลข__________มีเครื่องมือที่ใช้ในการเปลี่ยนภาษาของโปรแกรม 
2.การเขียนสครปิต์ให้ตัวละครต้องวางบล็อกทีห่มายเลข__________ 
3.เมื่อคลกิธงเขียวการแสดงผลจะปรากฏที่หมายเลข__________ 
4.หมายเลข__________ประกอบด้วยกลุ่มบล็อกต่างๆ ที่ใช้ในการเขียนสคริปต์ 
5.หมายเลข__________เป็นพื้นที่แสดงรายการตัวละคร และเวที 
6.หมายเลข__________แสดงข้อมลูของตัวละครทีเ่ลอืก 
7. ถ้าคลิกที่กลุม่บล็อก Motion จะแสดงบล็อกในกลุม่ทีห่มายเลข__________ 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตอนท่ี 2 
ค าชี้แจงให้นักเรียนเลอืกค าตอบที่ถูกต้องทีสุ่ดเพียงค าตอบเดียวเท่านั้น (ข้อละ 1 คะแนน) 
 
8.ข้อใดกล่าวถึง Scratch ได้อย่างถูกต้อง 
ก. Scratch เป็นโปรแกรมส าหรับการสร้างบทเรียน-
ข. Scratch เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์ 
ค. Scratch  เป็นโปรแกรมที่ใช้ในงานเอกสาร 
ง. Scratch  เป็นโปรแกรมสร้างเว็บเพจแบบเสมือน
จริง 
9.ชุดค าสั่งเพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานเรียกว่า
อะไร 
ก. Computer 
ข. Electronic 
ค. Instruction 
ง. Program 
10.ช้ินงานในโปรแกรมจะประกอบ ด้วย  3 ส่วน
ส าคัญ ข้อใดไม่ ถูกต้อง 
ก. Stage 
ข. Sprite 
ค. Script  
ง. Scratch 
11.การบันทึกไฟล์ ของโปรแกรม Scratch จะถูก
บันทึกไว้ที่โฟลเดอร์ใด 
ก. My Docments\Scratch Projects 
ข. Desktop\My Networkplace My 
Docments\Scratch Projects 
ค. My Computer\:D 
ง. My Project\Scratch 
12.ค าสั่งให้ตัวละครเคลื่อนไหว แสดงออก ควบคุม
ข้ันตอนการท างานของค าสั่ง จะใช้กลุม่บล็อกใด
ตามล าดับ 
ก. Control , Pen , Sound 
ข. Looks , Sound , Control 
ค. Motion , Looks , Control 
ง. Pen , Sensing , Sound 
13.ถ้านักเรียนน าไฟลพ์ื้นหลังหรอืชุดตัวละครมาใส่
ในโปรแกรม Scratch จะต้องใส่ในโฟลเดอร์ใด 

16.การให้ตัวละครแมวเดิน 10 หน่วย ต้อง
เขียนสครปิต์ข้อใด 
ก. when click 
    wait 10 sec 
ข. repeat 10 
ค. when click 
    move 10 steps 
ง. go to 10  
17. ถ้าต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่แบบสลบั
ท่าทางต้องใช้บล็อกใด 
ก. move 10 steps 
ข. wait 1 sec 
ค. forever 
ง. next costume 
18. ถ้าต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่ต่อเนื่องไป
เรื่อยๆ ต้องใช้บลอ็กใด 
ก. move 10 steps 
ข. wait 1 sec 
ค. forever 
ง. next costume 
19.ต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่ เมื่อชนขอบ
สะท้องกลับ ต้องใช้บล็อกที่อยุ่ในกลุ่มบล็อกใด 
ก. Motion 
ข. Looks 
ค. Sound 
ง. Control 
20. ในส่วนของเวที เมื่อคลิกที่กลุ่มบล็อกใดจะ
ไม่มีบลอ็กบล็อกให้เขียนสครปิต ์
ก. Motion 
ข. Looks 
ค. Sound 
ง. Control 
21. การเพิ่มตัวละครมีด้วยกัน 3 แบบ ยกเว้น
ข้อใด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ก. Help 
ข. Locale 
ค. Media 
ง. Project 
14. ส่วนขยายของโปรแกรม Scratch คือข้อใด 
ก. .sa 
ข. .sb 
ค. .sc 
ง. .sd 
15.การสร้างโปรเจกต์ใหมจ่ะได้ตัวละครแมวหนึ่งตัว
บนเวทีว่างเปล่าตัวละครแมวนี้ มีช่ือว่าอะไร 
ก. Stage1 
ข. Script1 
ค. Sprite1 
ง. Scratch1 
 

ก. วาดข้ึนเอง 
ข. โปรแกรมสุม่จากโฟล์เดอร ์
ค. เลือกจากโฟล์เดอร์ทีม่ีอยู่ในโปรแกรม 
ง. ถ่ายรูปโดยใช้กลอ้งเว็บแคม 
22.ก าหนดให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทิศ 0 องศา 
ตัวละครจะเคลือ่นที่ไปด้านใด 
ก. ด้านบน 
ข. ด้านซ้าย 
ค. ด้านขวา 
ง. ด้านล่าง 
 

 
ตอนท่ี 3 
ค าชี้แจงให้นักเรียนจับคู่ข้อความทีส่ัมพันธ์กัน (ข้อละ 1 คะแนน) 
23. เปลี่ยนฉาก ก. switch to background sea 
24. แสดงข้อความ ข. show 
25. แสดงข้อความที่ก าหนด และข้อความที่รบัเข้า ค. broadcast บทสนทนาที่ 1 
26. เมื่อได้รับสารให้ปฏิบัติตามสครปิต์ที่ก าหนด ง. say "สวัสดีจ๊ะ" 
27. รับข้อความ จ. hide 
28. กระจายสาร ฉ. ask ช่ืออะไรจ๊ะ? and wait 
29. แสดงตัวละคร ช. when i receive  บทสนทนาที่ 1 
30. ซ่อนตัวละคร ซ. say join ฉันช่ือ anwer for 4 sec 
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ภาคผนวก ค  

คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ภาคผนวก ค.1  ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (IOC)แบบทดสอบ 
   วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
ภาคผนวก ค.2  ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล 
   สัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ภาคผนวก ค.1  

การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางค.1  แสดงค่าเฉลี่ยผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียนกับจุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน 40 ข้อ 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ 

คะแนนรวม IOC ความหมาย 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

2 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

3 1 1 0 2 0.67 ตรงตามจุดประสงค์ 

4 1 0 1 2 0.67 ตรงตามจุดประสงค์ 
5 1 0 1 2 0.67 ตรงตามจุดประสงค์ 

6 1 1 0 2 0.67 ตรงตามจุดประสงค์ 

7 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
8 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

9 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

10 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

11 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
12 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

13 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

14 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
15 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

16 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

17 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

18 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
19 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

20 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

21 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
22 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

23 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

24 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
25 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

26 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

27 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางค.1  (ต่อ) 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ คะแนน

รวม 
IOC ความหมาย 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

28 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

29 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

30 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
31 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

32 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

33 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
34 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

35 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

36 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

37 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 
38 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

39 1 1 1 3 1.00 ตรงตามจุดประสงค์ 

40 1 1 0 2 0.67 ตรงตามจุดประสงค์ 
หมายเหตุ : ข้อสอบที่มีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ มีจ านวน 40 ข้อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค.2 

ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.2  แสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ความ    
               เที่ยงตรงเชิงเนื้อหามาแล้ว   

ข้อท่ี 
กลุ่มสูง
ตอบถูก 
(RH) 

กลุ่มต่ า
ตอบถูก 
(RL) 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

แปล
ความหมาย 
ความยาก

ง่าย 

ค่า
อ านาจ
จ าแนก 

(r) 

แปล
ความหมาย 

อ านาจ
จ าแนก 

ประเมิน 

*1 18 9 0.54 ปานกลาง 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*2 18 9 0.54 ปานกลาง 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*3 18 9 0.54 ปานกลาง 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*4 18 10 0.56 ปานกลาง 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*5 16 10 0.52 ปานกลาง 0.24 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*6 17 11 0.56 ปานกลาง 0.24 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*7 20 11 0.62 ค่อนข้างง่าย 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*8 19 3 0.44 ปานกลาง 0.64 ดีมาก ผ่านเกณฑ ์
*9 18 10 0.56 ปานกลาง 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*10 20 12 0.64 ค่อนข้างง่าย 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*11 19 11 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*12 20 11 0.62 ค่อนข้างง่าย 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*13 18 12 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.24 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*14 19 11 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*15 19 10 0.58 ปานกลาง 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*16 17 11 0.56 ปานกลาง 0.24 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
17 16 11 0.54 ปานกลาง 0.20 ค่อนข้างต่ า ไม่ผ่านเกณฑ ์
*18 17 9 0.52 ปานกลาง 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*19 18 9 0.54 ปานกลาง 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*20 19 10 0.58 ปานกลาง 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*21 17 10 0.54 ปานกลาง 0.28 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*22 16 8 0.48 ปานกลาง 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
23 15 11 0.52 ปานกลาง 0.16 ค่อนข้างต่ า ไม่ผ่านเกณฑ ์
*24 17 10 0.54 ปานกลาง 0.28 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*25 15 9 0.48 ปานกลาง 0.24 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*26 18 9 0.54 ปานกลาง 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*27 18 9 0.54 ปานกลาง 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*28 18 11 0.58 ปานกลาง 0.28 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
*29 16 10 0.52 ปานกลาง 0.24 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
30 13 8 0.42 ปานกลาง 0.20 ค่อนข้างต่ า ไม่ผ่านเกณฑ ์
*31 19 13 0.64 ค่อนข้างยาก 0.24 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.2  (ต่อ) 

ข้อท่ี 
กลุ่มสูง
ตอบถูก 
(RH) 

กลุ่มต่ า
ตอบถูก 
(RL) 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

แปล
ความหมาย 
ความยาก

ง่าย 

ค่า
อ านาจ
จ าแนก 

(r) 

แปล
ความหมาย 

อ านาจ
จ าแนก 

ประเมิน 

*32 18 11 0.58 ปานกลาง 0.28 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
33 19 14 0.66 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างต่ า ไม่ผ่านเกณฑ ์
34 17 13 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.16 ค่อนข้างต่ า ไม่ผ่านเกณฑ ์
*35 18 10 0.56 ปานกลาง 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
36 18 15 0.66 ค่อนข้างง่าย 0.12 ค่อนข้างต่ า ไม่ผ่านเกณฑ ์
37 19 10 0.58 ปานกลาง 0.36 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
38 17 9 0.52 ปานกลาง 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
39 17 9 0.52 ปานกลาง 0.32 พอใช้ ผ่านเกณฑ ์
40 19 9 0.56 ปานกลาง 0.40 ดี ผ่านเกณฑ ์

 
หมายเหตุ : * หมายถึงข้อที่เลือกน าไปใช้ในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 30 ข้อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 
คะแนนผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ง.1 คะแนนผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต  
                 เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
ท่ี 

เรื่อง 

รว
ม 

 
60

คะ
แน

น 

ร้อ
ยล

ะ 
ระ

หว่
าง

เรีย
น 

หล
ังเร

ียน
 3

0 
คะ

แน
น 

ร้อ
ยล

ะ 
หล

ังเร
ียน

 

  

1 2 3 4 5 6 
10

คะ
แน

น 

10
คะ

แน
น 

10
คะ

แน
น 

10
คะ

แน
น 

10
คะ

แน
น 

10
 ค

แน
น 

1 8 7 9 8 8 8 48 96 26 86.67 
2 10 10 9 8 10 7 54 108 25 83.33 
3 10 10 9 10 10 8 57 114 26 86.67 
4 10 10 7 9 10 8 54 108 26 86.67 
5 10 10 8 10. 10 9 57 114 25 83.33 
6 9 10 8 9 10 10 56 112 28 93.33 
7 10 10 8 8 10 10 56 112 27 90.00 
8 10 9 10 10 8 8 55 110 26 86.67 
9 9 10 8 9 8 9 53 106 28 93.33 
10 10 10 9 7 10 10 56 112 26 86.67 
11 8 10 9 9 9 7 52 104 28 93.33 
12 10 10 8 9 8 8 53 106 26 86.67 
13 10 9 8 8 10 8 53 106 28 93.33 
14 10 9 9 9 10 9 56 112 25 83.33 
15 10 10 8 9 10 10 57 114 30 100.00 
16 10 10 8 9 8 10 55 110 27 90.00 
17 10 10 9 8 8 8 53 106 26 86.67 
18 8 10 8 7 8 9 50 100 29 96.67 
19 10 10 9 8 8 10 55 110 27 90.00 
20 10 9 9 8 8 8 52 104 28 93.33 
21 10 10 7 9 8 9 53 106 29 96.67 
22 10 10 8 9 10 9 56 112 26 86.67 
23 10 10 7 9 8. 9 53 106 27 90.00 
24 10 10 9 10 10 8 57 114 28 93.33 
25 9 10 7 7 7 7 47 94 28 93.33 
26 9 9 9 9 7 8 51 102 28 93.33 
27 10 9 10 9 8 8 54 108 27 90.00 
28 8 9 8 8 8 9 50 100 28 93.33 
29 10 8 8 7 7 9 49 98 28 93.33 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ง.1 (ตอ่) 
ท่ี 

เรื่อง 

รว
ม 

 
60

คะ
แน

น 

ร้อ
ยล

ะ 
ระ

หว่
าง

เรีย
น 

หล
ังเร

ียน
 3

0 
คะ

แน
น 

ร้อ
ยล

ะ 
หล

ังเร
ียน

 

  

1 2 3 4 5 6 

10
คะ

แน
น 

10
คะ

แน
น 

10
คะ

แน
น 

10
คะ

แน
น 

10
คะ

แน
น 

10
 ค

แน
น 

30 10 10 10 8 8 9 55 110 26 86.67 
31 9 9 8 7 8 10 51 102 26 86.67 
32 9 9 8 9 7 7 49 98 27 90.00 
33 10 10 8 9 10 9 56 112 29 96.67 
34 9 10 8 9. 10 9 55 110 27 90.00 
35 10 10 9 9 10 8 56 112 28 93.33 
36 9 8 9 8 8 7 49 98 29 96.67 
37 10 9 7 8 8 8 50 100 28 93.33 
38 7 10 7 8 10 7 49 98 28 93.33 
39 10 9 7 7 9 10 52 104 27 90.00 
40 10 9 7 9 8 10 53 106 28 93.33 

ค่าฉลี่ย 9.53 9.53 8.28 8.5 8.75 8.60 53 106 27.23 90.75 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก จ 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนกับหลังเรียน 

ด้วยการจัดการเรยีนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง จ.1  แสดงคะแนนที่ได้จากการสอบของจากกลุ่มตัวอย่างที่ได้ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการ  
               จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึม 

  
กลุ่มตัวอย่างท่ี  

 

คะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

เต็ม 30 คะแนน เต็ม 30 คะแนน 
1 16 26 
2 5 25 
3 15 26 
4 15 26 
5 13 25 
6 10 28 
7 15 27 
8 12 26 
9 9 28 
10 14 26 
11 2 28 
12 7 26 
13 14 28 
14 8 25 
15 17 30 
16 8 27 
17 14 26 
18 12 29 
19 9 27 
20 8 28 
21 9 29 
22 13 26 
23 17 27 
24 6 28 
25 15 28 
26 9 28 
27 16 27 
28 5 28 
29 10 28 
30 11 26 
31 12 26 
32 5 27 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง จ.1  (ต่อ)  
 

กลุ่มตัวอย่างท่ี  
 

คะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

เต็ม 30 คะแนน เต็ม 30 คะแนน 
33 8 29 
34 2 27 
35 15 28 
36 14 29 
37 7 28 
38 10 28 
39 13 27 
40 13 28 

ค่าเฉลี่ย 10.83 27.23 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ สกุล   นางสาวอรอนงค์  สุขอุดม 
วัน – เดือน - ปีเกิด  28 พฤศจิกายน 2531 
สถานท่ีเกิด  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน  212/782 ถนนวิภาวดีรังสิต แขวงทุ่งสองห้อง เขตหลกัสี่  

จังหวัดกรุงเทพมหานคร 10210 
ประวัติการศึกษา  ปีการศึกษา 2554 ส าเร็จการศึกษาหลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ปีการศึกษา 2555 ส าเร็จการศึกษาหลักสูตร ประกาศนียบัตร 
บัณฑิต สาขาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนคริน 
ทรวิโรฒ โดยได้รับทุนการศึกษา จากโครงการส่งเสรมิการผลิตครทูีม่ี
ความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (โครงการ 
สควค.) จากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ปีการศึกษา 2558 ส า เร็จการ ศึกษาหลักสูตร  วิทยาศาสตร
มหาบัณฑิต สาขาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) คณะครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง โดยได้รับทุนการศึกษา จากโครงการส่งเสริมการผลิตครู
ที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (โครงการ 
สควค.) จากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
จากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

ประวัติการท างาน  พ.ศ. 2555 - ปัจจุบัน ครู คศ. 1 โรงเรียนทวีธาภิเศก  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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