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บทคัดย่อ 

 

 การวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม 

Scratch ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบั

เกณฑ์ร้อยละ 70 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทาย

เป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจ 

ต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี ท่ีกาํลงั

ศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 36 คน สุ่มตวัอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ 1) แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความ

ทา้ทายเป็นฐาน 2) แบบวดัความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 3) แบบวดัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ 

ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติ One sample t-test 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู ้เรียนมีความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่า

เกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 86.11 และตํ่ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 5 คน 

คิดเป็นร้อยละ 13.89 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล (t=32.737, Sig.=0.000) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ท่ีระดบั 0.05 2) ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 94.44 

และตํ่ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.56 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล (t=48.943, 

Sig.=0.000) อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ 3) ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน 
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ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 อยู่ใน 

ระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=4.24, S.D.=0.64) 
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ABSTRACT 

 

 The objectives of this research were 1) Compare the ability to apply for Scratch 

Program with Challenge Based Learning in Mathayomsuksa 1  students on 70% criterion, 2) 

Compare the academic for achievement with Challenge Based Learning in Mathayomsuksa 1 

students on 70% criterion, and 3) Assess the satisfaction towards for learn with Challenge Based 

Learning in Mathayomsuksa 1  students. The sample consisted of 36 students in Mathayomsuksa 

1/2 Suankularb Wittayalai Nonthaburi School, studying in the second semester of the academic 

year 2020, with Cluster Random Sampling. Research instruments were 1) The lesson plans with 

Challenge Based Learning, 2) The Ability academic test to apply for Scratch Program, 3) The 

Achievement academic test, and 4) The questionnaire the satisfaction towards for learn. Statistics 

used in this study were percentage, mean, standard deviation, and t-test for One sample.  

 The research results showed that 1) The students have the ability to apply for Scratch 

Program with Challenge Based Learning, higher than 70% criterion of 31 students, representing 

86.11%, and less than 70% criterion of 5 students, representing 13.89%, (t=32.737, Sig.=0.000), 

at the level of 0.05, 2) The students have the academic for achievement with Challenge Based 

Learning, higher than 70% criterion of 34 students, representing 94.44%, and less than 70% 

criterion of 2 students, representing 5.56%, (t=48.943, Sig.=0.000), at the level of 0.05, and 

3) The overall satisfaction towards for learn with Challenge Based Learning, as a high level 

(𝑥𝑥𝑥=4.24, S.D.=0.64). 
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กติติกรรมประกาศ 

 

 ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณผูท่ี้มีส่วนร่วมต่อความสําเร็จของวิทยานิพนธ์ เร่ือง การพฒันา

ความสามารถในการประยุกต์ใชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ดงัน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ดร. พจมาลย์ สกลเกียรติ ท่ีคอย 

ให้คาํแนะนาํ คาํปรึกษา และส่ิงท่ีสําคญัท่ีสุด คือ ให้กาํลงัใจในการทาํวิทยานิพนธ์ เพื่อให้วิทยานิพนธ์

ฉบบัน้ีมีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน และมีความสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี รวมทั้งมีเมตตา กรุณา คอยห่วงใย 

และสนบัสนุนศิษยค์นน้ีตั้งแต่เร่ิมเขา้รับการศึกษาจนกระทัง่จบการศึกษาจากร้ัว มธบ.แห่งน้ี ให้ไดรั้บ

ความรู้และโอกาสในการพฒันาศกัยภาพของตนเอง ในการประกอบอาชีพครูต่อไป 

 ขอกราบขอบพระคุณประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ธัญธัช 

วิภติัภูมิประเทศ ร่วมดว้ยคณะกรรมการสอบ รองศาสตราจารย ์ดร. ไสว ฟักขาว และ ดร. สุดคะนึง 

นฤพนธ์จิรกุล สําหรับการให้ความอนุเคราะห์ในการสอบวิทยานิพนธ์ของผูว้ิจ ัย รวมทั้ งการให้

คาํแนะนาํท่ีดีในการปรับปรุงวทิยานิพนธ์ใหมี้ความถูกตอ้งและสมบูรณ์ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์วิญ�ู นิรนาทลํ้าพงศ ์ดร. สุดคะนึง นฤพนธ์จิรกุล 

และครูนุสรา ฤกษส์มโภชน์ สําหรับความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือในการทาํ

วทิยานิพนธ์ฉบบัน้ี ดว้ยความมีเมตตาต่อผูว้จิยัเป็นอยา่งสูง ทาํให้ผูว้จิยัไดรั้บขอ้เสนอแนะ เพิ่มเติมหลาย

ประการในส่วนท่ีผู ้วิจ ัยมองข้ามความบกพร่องไป ซ่ึงนับว่า เป็นประโยชน์อย่างยิ่งสําหรับ 

การนําไปปรับปรุงเคร่ืองมือให้มีความสอดคล้องและมีประสิทธิภาพต่อการเก็บรวบรวม และ 

การวเิคราะห์ขอ้มูลในการทาํวทิยานิพนธ์มากยิง่ข้ึน  

 ขอขอบพระคุณเพื่อนครูโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี ครูวนัวิสา สงวนสัตย ์

นายเอกภพ พรหมสุทธิรักษ ์ศึกษานิเทศก์ชาํนาญการ สํานกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษานนทบุรี 

และนางกลัยาภทัร โต๊ะพิกุล ท่ีคอยสนบัสนุนให้ความช่วยเหลือ ให้คาํแนะนาํต่าง ๆ และให้กาํลงัใจใน

การทาํวิทยานิพนธ์ของผูว้ิจยัดว้ยความหวงัดีเสมอมา ทาํให้ผูว้ิจยัมีแรงบนัดาลใจท่ีจะประกอบอาชีพครู

ต่อไปในอนาคต 
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 สุดท้ายน้ีผูว้ิจ ัยขอกราบขอบพระคุณครอบครัวและกัลยาณมิตร ท่ีคอยสนับสนุนและ 

ให้กาํลังใจจนทาํให้วิทยานิพนธ์สําเร็จลุล่วง ผูว้ิจยัหวงัเป็นอย่างยิ่งว่าการวิจยัน้ีจะมีประโยชน์กับ 

ผูท่ี้เก่ียวขอ้งหรือผูท่ี้สนใจทุกท่าน เพื่อช่วยต่อยอดองค์ความรู้ดา้นเทคโนโลยีและนวตักรรม เพื่อใช ้

ในการจดัการเรียนการสอนใหมี้ประสิทธิภาพ และทา้ทายความสามารถในการเรียนรู้ขั้นสูงต่อไป 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 ในโลกยคุปัจจุบนัมีการเปล่ียนแปลงดา้นเทคโนโลยต่ีาง ๆ อยา่งรวดเร็วและหลากหลาย

สาขาอนัเน่ืองมาจากวิวฒันาการของเทคโนโลยีโดยมีการสร้าง ออกแบบ และพฒันาให้สามารถ

ตอบสนองความต้องการขั้นพื้นฐานของมนุษย์สําหรับอาํนวยความสะดวกในทุกด้านท่ีมนุษย์

ต้องการได้ตรงตามเป้าหมายและบรรลุจนเกิดผลสําเร็จท่ี เรียกว่า “นวัตกรรม” ซ่ึงความ

เจริญกา้วหนา้ทางดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอ้มูลข่าวสาร ทาํให้เยาวชนตอ้งฝึกท่ีจะเรียนรู้

จากส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยู่รอบตัวด้วยตนเอง ปัญหาท่ีพบในปัจจุบันน้ีเร่ืองการศึกษาของเยาวชน คือ 

ความสามารถในการเรียนรู้เน้ือหาในบทเรียนของการศึกษาภาคบังคับ ผู ้เรียนไม่สามารถ 

นาํส่ิงท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ไปประยุกต์เพื่อใช้แกปั้ญหาท่ีตนเองพบจากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 

ในชีวิตประจาํวนัได้โดยง่ายและเป็นระบบขั้นตอน ส่ิงสําคัญท่ีสุดท่ีผูเ้รียนจะมีความสามารถ 

ในการเรียนรู้เน้ือหาและกิจกรรมในบทเรียนมากน้อยเพียงใดนั้ น ข้ึนอยู่กับเทคนิค รูปแบบ 

วิธีการสอน และการถ่ายทอดของผูส้อน หากผูส้อนมีการใช้ส่ือการสอนท่ีดีประกอบกบัใบงาน 

และกิจกรรมการเรียนรู้นาํมาเป็นตวัช่วยเสริมในกระบวนการจดัการเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียนนั้น ส่งผล

ทาํให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเน้ือหามากยิ่งข้ึน และมีความสามารถในการประยุกต์ใช้

ความรู้ดา้นเทคโนโลยใีหเ้กิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม  

 ชนกานต์ พิศิษฐวานิช (2561, น.1) กล่าวไวว้่า ตามแผนยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี 

(พ.ศ. 2560 - 2579) ได้มีเป้าหมายพฒันาและส่งเสริมศกัยภาพของคนในชาติ ให้มีทกัษะในการ 

คิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล มีภูมิคุม้กนัต่อการเปล่ียนแปลงภายใตส้ังคมแห่งการเรียนรู้ท่ีคนไทย

สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต มุ่งพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้สอดคล้องต่อความ

เปล่ียนแปลงและความต้องการของระบบเศรษฐกิจเพื่อการพฒันาประเทศชาติให้มัน่คง มั่งคัง่ 

และย ัง่ยืนโดยในแผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบบัท่ี 12 ปี พ.ศ. 2560-2579 ท่ีมีนโยบายสอดคลอ้งกบั

บริบทของสังคมในปัจจุบนั คือ มีความมุ่งหวงัใหผู้เ้รียนมีทกัษะการเรียนรู้ท่ีจาํเป็นในศตวรรษท่ี 21 

คือ ให้ความสําคญักบัการพฒันาศกัยภาพมนุษยใ์ห้มีทกัษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งเสริมการเรียนรู้ 



2 
 

ดว้ยตนเอง เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถแสวงหาความรู้ได้ดว้ยตนเองในทุกสถานการณ์และทุกโอกาส 

ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากการลงมือทาํกิจกรรมท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

ท่ีผูส้อนนาํมาใช้ เพื่อพฒันาและยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้แก่ผูเ้รียนมีระดบัผลสัมฤทธ์ิ 

ท่ีดีข้ึน และผ่านตามเกณฑ์ ท่ีกําหนดไว้ ทั้ งน้ี  ผู ้มีส่วนเก่ียวข้องกับระบบการศึกษาของไทย 

ควรร่วมกันคิดว่าจะทําอย่างไรเพื่อให้ผลผลิตทางการศึกษา มี คุณภาพ มีศักยภาพ และมี

ประสิทธิภาพสูงในตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการคิด เขียน ปรับปรุง เปล่ียนแปลงตวัหลกัสูตร แนะนาํ

แนวทาง เทคนิควธีิการจดัการเรียนการสอนให้เอ้ือประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน เพื่อท่ีจะเป็น

ทรัพยากรมนุษยท่ี์มีคุณค่าและสมบูรณ์แบบ คือ สามารถเรียนรู้โดยพึ่งตนเองไดด้ว้ยการนาํความรู้

และประสบการณ์ท่ีไดจ้ากการเรียนไปใช้ประโยชน์ในการดาํรงชีวิต เช่นเดียวกบั อินทิรา รอบรู้ 

(2553) ท่ีพบวา่ผูเ้รียนท่ีมีความสามารถในการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

แตกต่างจากผูเ้รียนท่ีขาดทกัษะการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงมีผลต่อการพฒันาความสามารถ

และยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหดี้ข้ึน  

 สํานกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2553) กล่าวถึงหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 

โดยมีความเห็นว่าเป็นหลักสูตรท่ีมุ่งเน้นการพฒันาผูเ้รียนทุกคนในทุกด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ดา้นเทคโนโลยีดิจิทลั ผูเ้รียนจาํเป็นตอ้งมีความรู้ในสาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี (Computer 

and Technology literacy) มีความเป็นมนุษยท่ี์มีความสมบูรณ์ทางด้านร่างกาย ความรู้และทกัษะ

พื้นฐานในสาขาต่าง ๆ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองของประเทศไทยและความเป็น

พลโลก มีความยึดมัน่และศรัทธาในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริย์

ทรงเป็นประมุข รวมทั้งเจตคติท่ีจาํเป็นต่อการศึกษา ต่อการประกอบอาชีพ และต่อระบบการศึกษา

ตลอดชีวติ โดยมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นสําคญัและเป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้บนพื้นฐานแห่งความสําเร็จ 

ดงันั้น ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้จนตกผลึกทางความคิด สามารถนําไปพฒันา

ตนเองได้ตามศกัยภาพของตวับุคคล และพฒันาตนเองให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข รวมทั้ง 

มีศกัยภาพในการศึกษาต่อและการประกอบอาชีพในอนาคต ซ่ึงถือว่าเป็นกาํลังสําคญัของชาติ 

ในการพัฒนาประเทศ เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตการเป็นอยู่ เศรษฐกิจ การเมือง สังคม และ

วฒันธรรม โดยเฉพาะอยา่งยิง่ดา้นการจดัการศึกษาใหมี้มาตรฐานสากล 

 จากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของรายวิชาวิทยาการคํานวณ ชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  1 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี พบวา่จาํนวน 3 ห้องเรียน 

จากจาํนวน 7 ห้องเรียน ในแบบรายงานเพื่อขออนุมติัผลการเรียน โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั 

นนทบุรี (วผ.1) (โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี, 2563) มีค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิการเรียนตํ่ากวา่
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ร้อยละ 70 คือระดับผลการเรียนตํ่ากว่า 3.00 หรือตํ่ากว่าระดับดี ดังน้ี 1) ห้อง ม.1/7 มีค่าเฉล่ีย

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เท่ากบั 1.89 2) ห้อง ม.1/9 มีค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เท่ากบั 2.69 

และ 3) ห้อง ม.1/13 มีค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เท่ากบั 2.90 โดยเทียบกบัเกณฑ์การวดัและ

ประเมินผลระดบัผลการเรียน ในแบบบนัทึกผลการพฒันาคุณภาพผูเ้รียน โรงเรียนสวนกุหลาบ

วิทยาลยั นนทบุรี (ปพ.5) (โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี, 2563) เน่ืองด้วยผูส้อนจดัการ

เรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนทัว่ไปตามคู่มือครูเป็นหลกั ผูเ้รียนจึงขาดการส่งเสริมทกัษะท่ีจาํเป็น

ในการคิดเชิงวิเคราะห์ การคาํนวณ และการประยุกต์ความรู้เพื่อแก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรม 

Scratch ซ่ึงรายวิชาวิทยาการคาํนวณท่ีจดัอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

มีเน้ือหาท่ีมีการบูรณาการการเรียนการสอนหลากหลายสาขา เช่น คอมพิวเตอร์ วิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ เป็นตน้ ปัจจุบนัเน้ือหาท่ีเรียนในสาขาคอมพิวเตอร์นั้นไม่ไดมี้เฉพาะการใชโ้ปรแกรม

พื้นฐานของคอมพิวเตอร์ตามหลกัสูตรเดิมเท่านั้น แต่ตอ้งศึกษาในเน้ือหาและกระบวนการจดัการ

เรียนรู้ ท่ีมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนเกิดความรู้และทกัษะดา้นการใช้เทคโนโลยี รวมถึงการเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษาโปรแกรมต่าง ๆ (Coding) ได้อย่างคล่องแคล่ว โดยการนําโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ 

ได้แก่  โปรแกรม Scratch เข้ามาช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนในศตวรรษท่ี  21 มีกระบวนการคิด 

เชิงวิเคราะห์และการคาํนวณอย่างเป็นระบบ สามารถนํามาประยุกต์ใช้เพื่อวางแผนแก้ปัญหา 

ในชีวิตประจําว ันได้อย่างส ร้างสรรค์  ด้วยการเขียนคําสั่ งโดยใช้ภาษาโปรแกรม Scratch 

ให้ประมวลผลอย่างเป็นขั้นตอนและมีประสิทธิภาพ ซ่ึงทักษะการคิดเป็นทักษะพื้นฐานสู่การ

ประสบความสําเร็จในชีวติของมนุษย ์(De Bono, 1996) เน่ืองดว้ยการคิดท่ีแตกต่างของแต่ละบุคคล

เป็นบ่อเกิดของการกระทาํ การเรียนรู้ รวมทั้งการพฒันาความสามารถ มีผลมาจากพื้นฐานของการ

คิดทั้งส้ิน สอดคล้องกับยุคปัจจุบนัท่ีเทคโนโลยีดิจิทลัเข้ามามีบทบาทสําคญั และส่งผลต่อการ

เปล่ียนแปลงของโลกในทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นดา้นการดาํเนินชีวิตประจาํวนั การศึกษา เศรษฐกิจ 

สังคม การเมือง และการดาํเนินงานในทุกสาขาอาชีพ ทาํให้ทุกคนในสังคมตอ้งการปรับตวัและ

พฒันาตนเองให้ทนัต่อการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี ซ่ึงการใชเ้ทคโนโลยีนั้นมีทั้งคุณและโทษ 

ผูเ้รียนจาํเป็นตอ้งศึกษาเรียนรู้เพื่อใช้งานไดอ้ยา่งรู้เท่าทนั และสามารถใช้ชีวิตอยูไ่ดอ้ยา่งปลอดภยั 

ซ่ึง Knowles (1980) ไดก้ล่าวถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลมีผลกระทบต่อความสามารถในการ

เรียนรู้ โดยทกัษะการคิดเชิงวเิคราะห์เพื่อแกปั้ญหานั้น เป็นส่ิงสาํคญัต่อการดาํรงชีวติท่ีตอ้งเผชิญกบั

สถานการณ์ต่าง ๆ ผูเ้รียนท่ีมีพื้นฐานและทกัษะท่ีแตกต่างกนั ควรได้รับการพฒันาความสามารถ 

ในการแกปั้ญหาดว้ยตนเองอยา่งมีเหตุผล มีความกระตือรือร้นท่ีจะคน้ควา้ความรู้รอบดา้นในสาขา

ต่าง ๆ โดยนาํมาบูรณาการเขา้ดว้ยกนัและกลา้เผชิญกบัความจริง นอกจากน้ียงัตอ้งสามารถเลือกใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศดา้นต่าง ๆ อยา่งสร้างสรรคแ์ละมีจริยธรรมท่ีสังคมยอมรับ เทคโนโลยจึีงเป็น



4 
 

เคร่ืองมือท่ีมีบทบาทสําคญัต่อการเรียนรู้และการดาํรงชีวิตประจาํวนั รวมทั้งสนบัสนุนการดาํเนิน

กิจกรรมต่าง ๆ ใหบ้รรลุวตัถุประสงคแ์ละเป้าหมายได ้ 

 ผูว้ิจยันําแนวคิดความท้าทายเป็นฐาน (Challenge Based Learning, CBL) โดย Apple 

พฒันาข้ึนจากแนวคิดการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) และการ

จดัการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) (Johnson et al., 2009) ซ่ึงส่งผลให้

ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์ ท่ีพบในชีวิตจริงท่ีกํากับด้วยตนเอง โดยใช้ความท้าทาย 

เป็นเคร่ืองมือกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ บทบาทหลักของผู ้สอนได้เปล่ียนจากการถ่ายทอด 

องค์ความรู้ไปเป็นการช้ีแนะ เพื่อสร้างองค์ความรู้ให้แก่ผูเ้รียนเก่ียวกบัปัญหาท่ีไม่มีความชัดเจน 

ในขั้นตน้ ผูเ้รียนจึงวิเคราะห์ปัญหาเพื่อพฒันาเป็นคาํถามท่ีจาํเป็นท่ีสุด และศึกษาจากแหล่งขอ้มูล 

ท่ีหลากหลาย เพื่อคน้หาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ก่อนท่ีจะระบุวิธีท่ีเหมาะสมท่ีสุด (Nichols, 

Mark H., Cator, Karen, 2008) โดยใช้เทคโนโลยีมาเช่ือมโยงในการแก้ปัญหาขั้นต่าง ๆ ซ่ึงเป็น

แนวคิดท่ีเหมาะสมกบัการเรียนรู้ในยุคดิจิทลั นาํไปสู่การพฒันาความสามารถในการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีให้มีความเหมาะสมกบัทุกช่วงวยั ดังท่ีกล่าวไวว้่า “The interdisciplinary, cooperative 

and apply nature of Challenge Based Learning makes it perfect for students of all ages.” (Apple, 

Inc., 2010) ซ่ึงการพัฒนาความสามารถท่ีมีความเหมาะสมกับช่วงวยันั้ น ก่อให้เกิดความคิด

สร้างสรรคอ์ยา่งเป็นระบบ นบัวา่เป็นส่ิงสําคญัอยา่งยิง่ต่อพฒันาการเชาวปั์ญญาของผูเ้รียน ส่งผลให้

มีการพัฒนาความสามารถในด้านการคิดอย่างมีเหตุผลและมีความซับซ้อนได้ (Piaget, 1970) 

ซ่ึงบรุนเนอร์ นักจิตวิทยาท่ีสนใจและศึกษาเร่ืองการพฒันาทางสติปัญญา ต่อเน่ืองจากเพียเจต ์

มีความเช่ือวา่มนุษยส์ามารถเลือกท่ีจะรับรู้ส่ิงท่ีตนเองสนใจ และการเรียนรู้นั้นเกิดจากกระบวนการ

ค้นพบด้วยตนเอง (Discovery Learning) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อใช้ในการจดัโครงสร้างของ

ความรู้ ใหมี้ความสัมพนัธ์และสอดคลอ้งกบัพฒันาการทางสติปัญญาของผูเ้รียน ส่งผลต่อการเรียนรู้

เพื่อเพิ่มทักษะและความสามารถของผูเ้รียนโดยการสร้างแรงจูงใจภายใน ซ่ึงเป็นปัจจยัสําคัญ 

ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนประสบผลสําเร็จในการเรียนรู้ โดยอาศัยสติปัญญาท่ีค้นพบประสบการณ์ 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Brunner, 1963) สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2563, น.68) ได้กล่าว

สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้ของบรุนเนอร์ถึงหลักการจดัการศึกษา/การสอนไวว้่า ควรส่งเสริม 

ให้ผู ้เรียนได้คิดอย่างอิสระให้มากและมีความคิดรวบยอด ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีจาํเป็นสําหรับผู ้เรียน 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับช่วงวยั และ 

ขั้นพฒันาการทางสติปัญญาของผูเ้รียน ส่งผลให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีดีจากการค้นพบ 

ด้วยตนเอง นอกจากน้ีการท่ีผูเ้รียนถูกกระตุ้นให้เกิดทกัษะการคิดขั้นสูงนั้ น โดยเฉพาะการคิด

แก้ปัญหา (Kirkley, 2003) ส่งผลให้เกิดความท้าทายในการพัฒนาความสามารถของผู ้เรียน 
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ให้คิดเป็น แก้ปัญหาเป็น สามารถดาํรงชีวิตอยู่ได้อย่างราบร่ืนและมีความสุขบนโลกแห่งความ 

เป็นจริง โดยอาศัยเทคโนโลยีในการขับเคล่ือนและเช่ือมโยงสู่การเรียนรู้อย่างไร้ขีดจํากัด 

ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดความท้าทายเป็นฐาน (Challenge Based Learning, CBL) (Apple, Inc., 

2009) ท่ีผูว้ิจยันาํมาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้สําหรับรายวิชาวิทยาการ

คาํนวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 เม่ือพิจารณาขอ้มูลรายงานผลการศึกษาโดยผูส้อนร้อยละ 90 พบว่า 

CBL ช่วยพฒันาความสามารถและทกัษะศตวรรษท่ี 21 ของผูเ้รียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้ 12 

ประการ ดงัน้ี 1) การมีภาวะผูน้าํ (Leadership) 2) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 3) การรู้เท่าทนั

ส่ือและเทคโนโลยี (Media Literacy) 4) การแกปั้ญหา (Problem Solving) 5) การคิดวิเคราะห์อย่าง 

มีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 6) การมีความยืดหยุ่น (Flexibility) 7) การปรับตัวให้ก้าวทัน 

ต่อสถานการณ์โลกและปัจจุบัน (Adaptability) 8) การจุดประกายความคิดหรือความคิดริเร่ิม 

(Initiative) 9) ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม (Responsibility) 10) การทาํงานร่วมกับผูอ่ื้น 

(Collaboration) 11) การติดต่อส่ื อส าร (Communication) และ 12) การสร้างนวัตกรรมและ 

องคค์วามรู้ (Innovation) (Johnson, L. and Adams, S., 2011)  

 ด้วยเหตุน้ีผูว้ิจยัจึงมีความสนใจในการนําแนวคิดความท้าทายเป็นฐาน (Challenge 

Based Learning, CBL) มาใช้ในการออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียน เพื่อยกระดบั

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวชิาวทิยาการคาํนวณ สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียน

ท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ใหมี้การพฒันาอยูใ่นระดบัดีข้ึนไป ซ่ึงนบัวา่มีประโยชน์และมีความเหมาะสม

อยา่งยิง่ สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของผูว้ิจยัในการพฒันาความสามารถดา้นการประยกุตค์วามรู้ของ

ผูเ้รียน ด้วยการออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีท้าทายความสามารถในการแก้ปัญหาจาก

สถานการณ์ ท่ี เกิดข้ึนจริง โดย CBL มีลักษณะสําคัญท่ีใช้ความท้าทายมากระตุ้นความคิด 

ความสงสัย ความอยากท่ีจะเรียนรู้ ก่อให้ เกิดคําถามท่ีหลากหลายประเด็น ผู ้เรียนร่วมกัน 

คิดวิเคราะห์จนตกผลึกเป็นคาํถามท่ีสําคญัเพียงหน่ึงเดียว เพื่อเช่ือมโยงไปสู่การเรียนรู้บนความ 

ทา้ทายในการแก้ปัญหาสําหรับเร่ืองท่ีตอ้งการเรียนรู้ จนนาํไปสู่การลงมือปฏิบติัเพื่อใช้แก้ปัญหา

ดว้ยตนเอง หรือร่วมมือกนัระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน มีการประเมินผลจากส่ิงท่ีลงมือปฏิบติั รวมทั้ง

สามารถถ่ายทอดขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์และมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดแก่ผูอ่ื้นได ้โดยผูส้อนออกแบบ

กิ จก รรม ก ารเรียน รู้ ท่ี แป ล ก ให ม่  ส ร้างโจท ย์จาก ส ถ าน ก ารณ์ ท่ี ผู ้ เรียน ป ระส บ พ บ จริง 

ในชีวิตประจาํวนั แต่ผูเ้รียนยงัไม่เกิดการเรียนรู้ท่ีตกผลึกจนสามารถแกไ้ขปัญหาน้ีได ้ผูว้ิจยัจึงนาํ

แนวคิดความทา้ทายเป็นฐานมาดาํเนินการวิจยัเพื่อแกปั้ญหาดงักล่าว โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันา

ความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch และยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สูงข้ึน 

ให้สอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูส้อน 
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ได้กาํหนดเป้าหมายไวอ้ย่างชัดเจน ซ่ึงตรงตามมาตรฐาน ตวัช้ีวดั และสาระการเรียนรู้แกนกลาง

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และสามารถ

แกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเองจากการคิดวิเคราะห์ การวางแผน เพื่อเลือกแหล่งขอ้มูลในการศึกษาคน้ควา้ 

การลงมือปฏิบติัจริง การคน้ควา้หาความรู้ท่ีสามารถต่อยอดองคค์วามรู้ต่าง ๆ และการประเมินผล

ดว้ยตนเองทั้งส้ิน ซ่ึงโปรแกรม Scratch เป็นเคร่ืองมือท่ีมีแนวทางในการส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้

ดา้นเทคโนโลย ีมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มศกัยภาพของผูเ้รียน ในดา้นการนาํเทคโนโลยีและนวตักรรมไป

ประยุกต์ใช้ให้เกิดการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจาํวนัท่ีเกิดข้ึนจริง 

และช่วยยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนให้ตรงตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีกาํหนด และ

สามารถส่งเสริมพฤติกรรมด้านคุณธรรมของผูเ้รียนได้ เช่น การมีจิตสํานึกท่ีดีด้านคุณธรรมต่อ

ตนเอง ได้แก่ ความมีวินัย ความรับผิดชอบ ความขยนัหมั่นเพียร เป็นต้น การวิจัยน้ีคาดหวงั 

ให้เกิดผลลพัธ์ท่ีดี และส่งเสริมดา้นทกัษะทางคอมพิวเตอร์ ตามเป้าหมายของกระทรวงศึกษาธิการ 

ท่ีมุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคนให้มีคุณลกัษณะ และทกัษะการเรียนรู้ตรงตามเป้าหมายในศตวรรษท่ี 21 

ไดแ้ก่ ทกัษะดา้นการสร้างสรรคแ์ละนวตักรรม (Creativity and Innovation) ทกัษะดา้นคอมพิวเตอร์

และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Computing and ICT Literacy) และทกัษะดา้นการคิด

อย่างมีวิจารณญาณและทกัษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) เป็นต้น 

ผูเ้รียนสามารถสร้างนวตักรรมจากส่ิงท่ีเรียนรู้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อตนเองและสังคมได ้

ซ่ึง พระสุบิน วนันันตา (2556, น.2) ได้กล่าวไวว้่าครูเป็นบุคคลท่ีมีบทบาทสําคญัเป็นอย่างมาก 

ในการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู ้เรียน เพื่อให้ผู ้เรียนบรรลุเป้าหมายตามหลักสูตรท่ี เน้นผู ้เรียน 

เป็นศูนย์กลาง โดยให้ความสําคัญกับผูเ้รียนมากยิ่งข้ึน สนับสนุนให้ผูเ้รียนทุกคนได้พัฒนา 

ตามศกัยภาพและความสนใจของตนเอง โดยคาํนึงถึงพื้นฐานความแตกต่างของผูเ้รียน ผูเ้รียนจะได้

คน้พบและแกปั้ญหาดว้ยตนเอง มีอิสระในการเรียนรู้มากข้ึน ไดเ้รียนรู้จากหลากหลายสถานการณ์

จริงทั้ งในและนอกห้องเรียน โลกแห่งการเรียนรู้จึงกวา้งขวางไม่ส้ินสุด ด้วยการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์จริงโดยใช้สมองและสองมือในลกัษณะของการบูรณาการ ให้สอดคลอ้งกบัวิถีชีวิต

ความเป็นอยูใ่กลต้วักบัชีวิตประจาํวนั ยอ่มทาํให้ผูเ้รียนมีความสุขและนาํความรู้ท่ีไดรั้บไปปรับใช้

กบัชีวติประจาํวนัได ้ 
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1.2  คําถามของการวจัิย 

 1.  ผูเ้รียนมีความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้

ความทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 หรือไม่ 

 2.  ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 หรือไม่ 

 3.  ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 อยูใ่นระดบัใด 

 

1.3  วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

 1.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ดว้ยการจดัการเรียนรู้

โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑร้์อยละ 70 

 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑร้์อยละ 70 

 3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

 

1.4  สมมติฐานของการวจัิย 

 1.  ผูเ้รียนมีความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้

ความทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70  

 2.  ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70  

 3.  ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 อยูใ่นระดบัมาก 

 

1.5  ขอบเขตของการวจัิย 

 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 1.1  ประชากร 

       ประชากรท่ีผูว้จิยัใชใ้นการศึกษา คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนมธัยมศึกษา

ขนาดใหญ่พิเศษ จงัหวดันนทบุรี จาํนวน 7 โรงเรียน ปีการศึกษา 2563  รวม 100 ห้องเรียน และ 

มีจาํนวนนกัเรียนทั้งหมด 4,133 คน (สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 3, 2563) 
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 1.2  กลุ่มตวัอยา่ง 

       กลุ่มตวัอยา่งท่ีผูว้ิจยัใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 โรงเรียน

สวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี ท่ีกาํลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 36 คน

ผูว้จิยัสุ่มตวัอยา่งโดยใชว้ธีิการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  

 2.  ตวัแปรท่ีศึกษา 

 2.1  ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่  1)  การจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

 2.2  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 1)  ความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch  

           2)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

           3)  ความพึงพอใจต่อการเรียน 

 3.  ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

 ผูว้ิจยักาํหนดเน้ือหาเพื่อใช้ในการเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ใชโ้ปรแกรม 

Scratch การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียน 

สวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ 

จาํนวน 1 หน่วย ไดแ้ก่ หน่วยการเรียนรู้การโปรแกรมดว้ย Scratch ซ่ึงมีเน้ือหาทั้งส้ิน 6 หวัขอ้ ดงัน้ี 

 1)  รู้จกักบัโปรแกรม Scratch 

 2)  การทาํงานแบบวนซํ้ า 

 3)  ตวัแปร 

 4)  การทาํงานแบบมีทางเลือก 

 5)  คาํสั่งวนซํ้ าแบบมีเง่ือนไข 

 6)  การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 

 4.  ระยะเวลาท่ีใชใ้นการวจิยั 

 การวิจัยน้ี ผู ้วิจ ัยได้ดําเนินการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โดยใช้ระยะเวลาในการ

รวบรวมขอ้มูลทั้งส้ิน 16 ชัว่โมง  

 

1.6  นิยามศัพท์เฉพาะ 

 การจัดการเรียน รู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge Based Learning, CBL) 

เป็นแนวคิดของ Apple (2010) ท่ีใช้ความท้าทายมากระตุน้ให้เกิดคาํถามท่ีชวนให้ค้นหาคาํตอบ 

อาศยัความรู้และประสบการณ์พื้นฐานท่ีมีอยูเ่ดิมประกอบกบัประสบการณ์ใหม่ เพื่อคิดเชิงวเิคราะห์
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ในแกปั้ญหา ผูว้ิจยันาํแนวคิดน้ีมาออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง

ในรายวิชาวิทยาการคาํนวณ สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ตามท่ี เสกสรร สุขเสนา และ

วสวตัต์ิ วงศ์พนัธุเศรษฐ์ (2563, น.111-112) ท่ีไดอ้ธิบายองค์ประกอบหลกัจากการสังเคราะห์ของ

แนวคิดน้ี เพื่อสร้างเป็นแนวทางของกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีแสดงบทบาทของผูส้อนและผูเ้รียนไว้

อยา่งชดัเจน ประกอบดว้ย กระบวนการ 5 ขั้น สรุปไดด้งัน้ี 

 ขั้นท่ี 1 ความคิดจุดประกาย (Big idea) ผูส้อนสร้างสถานการณ์หรือโจทยท่ี์มีความ 

แปลกใหม่จากใบงานท่ีผู ้เรียนเคยได้ลงมือปฏิบัติจริงแล้วและเป็นสถานการณ์ ท่ี เกิดข้ึน 

ในชีวิตประจาํวนัของผูเ้รียน โดยใช้ความท้าทายกระตุ้นให้เกิดความสนใจท่ีต้องการจะค้นหา

คาํตอบ กระตุ้นความคิด ความสงสัย อยากท่ีจะเรียนรู้ ซ่ึงคาํตอบอาจมีได้หลายคาํตอบเช่นกัน 

ข้ึนอยูก่บัผูเ้รียนจะคิดวิเคราะห์แกปั้ญหาดว้ยการบูรณาการกบัรายวิชาอ่ืน ๆ เพื่อคน้หาคาํตอบ หรือ

แกปั้ญหาจากประสบการณ์ท่ีตนเองมีอยู ่ 

 ขั้ นท่ี 2 ค ําถามท่ีจําเป็น (Essential Question) ผู ้เรียนพิจารณาคําถามท่ีหลากหลาย

ประเด็นจนตกผลึกเป็นคาํถามท่ีสําคัญเพียงคําถามเดียว และท้าทายความสามารถในการคิด

แกปั้ญหา  

 ขั้ น ท่ี  3  ค วาม ท้าท าย  (The Challenge) มี ก ารก ระ ตุ้น ให้ ผู ้ เรีย น เกิ ด ก ารท้าท าย

ความสามารถ พยายามคิดวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม โดยศึกษาจากประเด็นคําถาม 

ท่ีสําคัญท่ีสุดท่ีตั้ งเป้าหมายไวอ้ย่างชัดเจนเพื่อนําไปสู่ผลลัพธ์ท่ีถูกต้องและเหมาะสม ผูส้อน 

ใช้ส่ือประกอบการสอนเพื่อช่วยช้ีแนะแนวทางให้ผู ้เรียนสามารถพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 

ด้วยวิธีท่ีแปลกใหม่เพิ่มเติมได้ และตรงกับความเป็นจริงจากสถานการณ์ท่ีกําหนด ส่งเสริม 

การพฒันาวิธีการแก้ปัญหาของผูเ้รียนให้ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ รวมทั้ งสร้างบรรยากาศ 

ท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ ให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานและสนใจกบัการเรียนมากยิ่งข้ึน ซ่ึงประกอบดว้ย 

คาํถามนําทาง (Guiding question) กิจกรรมนําทาง (Guiding activities) และแหล่งเรียนรู้นําทาง 

(Guiding resources) 

 ขั้นท่ี 4 การแกปั้ญหา (Solution) และการลงมือปฏิบติั (Taking Act) ผูเ้รียนลงมือปฏิบติั

กิจกรรมหรือใบงานท่ีกําหนดด้วยตนเองตามท่ีได้ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาไว ้เพื่อแก้ปัญหา 

อยา่งเป็นขั้นตอนจากแหล่งเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนเลือกมาใชศึ้กษา  

 ขั้นท่ี 5 การประเมินผล (Assessment) การแก้ปัญหาถูกประเมินผลโดยเช่ือมโยงกับ

ความถูกตอ้งของผลลพัธ์จนนาํไปสู่การพฒันาทกัษะและความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม 

Scratch และสามารถถ่ายทอดผลลพัธ์แก่ผูอ่ื้นท่ีเป็นรูปธรรมเพื่อนําไปประยุกต์ใช้กบัโปรแกรม 
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อ่ืนได ้ประกอบดว้ย เผยแพร่ตวัอยา่งผลงานผูเ้รียน (Publishing: student samples) และเผยแพร่ส่ิงท่ี

สังเกตจากผูเ้รียน (Publishing: student observation) 

 โปรแกรม Scratch หมายถึง เคร่ืองมือท่ีใชบ้ล็อกคาํสั่งต่าง ๆ ในการการเขียนโปรแกรม 

(Coding) ด้วยการนาํบล็อกคาํสั่งมาจดัวางเรียงต่อกนัอย่างเป็นระบบ ทาํให้ขั้นตอนในการทาํงาน

ของโปรแกรมมีความถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพ ซ่ึงไม่มีค่าใชจ่้ายสําหรับการใชง้าน เป็นโปรแกรม

ท่ีสนับสนุนการจดัการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคาํนวณ สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

ให้สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในเชิงสร้างสรรค์เพื่อบอกเล่าเร่ืองราว การแก้ปัญหาต่าง ๆ 

ในชีวิตประจาํวนั และสังคมรอบตวัในปัจจุบนัของผูเ้รียนตามสถานการณ์ท่ีผูส้อนกาํหนด โดยมี

เน้ือหาเร่ิมต้นตั้ งแต่การรู้จกัโปรแกรม บล็อกคาํสั่งต่าง ๆ  ตัวแปร คาํสั่งวนซํ้ า แบบมีเง่ือนไข 

รวมถึงการประยุกต์ใชโ้ปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมท่ีมีการบูรณาการกบัรายวิชาต่าง ๆ ไดแ้ก่ 

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เป็นตน้ ช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีศกัยภาพและความสามารถในการใช้

เทคโนโลยเีพื่อกา้วไปสู่การเรียนรู้ในระดบัสูงต่อไป  

 ความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch หมายถึง ระดับความรู้ ทักษะ 

ความชาํนาญในการนาํโปรแกรม Scratch มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ จากสถานการณ์ 

ท่ีผู ้สอนกําหนดได้อย่างเหมาะสม จนเกิดช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ีเพิ่มพูนองค์ความรู้และ

ประสบการณ์ใหม่ให้แก่ผูเ้รียน สามารถนํามาพฒันาและต่อยอดให้การทํางานของโปรแกรม 

มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพื่อใช้ในการคาํนวณหาผลลพัธ์ทางคณิตศาสตร์อย่างง่าย จนนาํไปสู่

ขั้นตอนท่ีซบัซ้อนมากกวา่เดิม การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีสามารถเคล่ือนไหวไดต้ามบล็อกคาํสั่ง

ท่ีผูเ้รียนเขียนโปรแกรมข้ึน และสามารถถ่ายทอดรายละเอียดท่ีจาํเป็นและเป็นประโยชน์แก่ผูอ่ื้นได ้

ทาํการทดสอบหลงัเรียนของรายวชิาวทิยาการคาํนวณ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หน่วยการเรียนรู้: 

การโปรแกรมด้วย Scratch โดยใช้แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน มีขอ้คาํถามท่ีวดัระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยตามแนวคิด ทฤษฎี

การเรียนรู้ของ Bloom (1956) โดยนกัจิตวิทยาและการศึกษา 2 ท่าน ไดแ้ก่ Anderson & Krathwohl 

(2001) พร้อมทีมสนับสนุนหลายท่านได้ปรับทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาของบลูมทั้ ง 6 ขั้น 

ให้สอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู้สมยัใหม่มากข้ึน ซ่ึงแบบวดัความสามารถน้ีมีขอ้คาํถามอยู่ใน 

ขั้นเขา้ใจ (Understand) ใช้ (Apply) วิเคราะห์ (Analyze) และสร้างสรรค ์(Create) เป็นขอ้สอบแบบ

อตันยั จาํนวนทั้งหมด 5 ขอ้ ขอ้ละ 10 คะแนน คะแนนเต็ม 50 คะแนน เพื่อใชเ้ปรียบเทียบคะแนน

ความสามารถของผูเ้รียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้เกณฑ์การวดัและประเมินผลแบบรูบริค 

(Rubric) ทั้ งน้ี คะแนนความสามารถจะต้องสูงกว่าร้อยละ 70 ซ่ึงเกณฑ์ผ่านเท่ากับ 35 คะแนน 

จากคะแนนเตม็ 50 คะแนน 
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 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ระดบัความรู้และระดับผลการเรียนท่ีผูเ้รียนได้รับ 

การพิจารณาดว้ยการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนรายวิชาวทิยาการคาํนวณ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

หน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมดว้ย Scratch ทาํการทดสอบโดยใชแ้บบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน มีขอ้คาํถามท่ีวดัระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยตามแนวคิด ทฤษฎี

การเรียนรู้ของ Bloom (1956) โดยนกัจิตวิทยาและการศึกษา 2 ท่าน ไดแ้ก่ Anderson & Krathwohl 

(2001) พร้อมทีมสนับสนุนหลายท่านได้ปรับทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาของบลูมทั้ ง 6 ขั้น 

ใหส้อดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู้สมยัใหม่มากข้ึน ซ่ึงแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนน้ีมีขอ้คาํถาม

อ ยู่ ใน ขั้ น จํา  (Remember) เข้าใจ  (Understand) ใช้  (Apply) วิ เค ราะ ห์  (Analyze) ป ระ เมิ น ค่ า 

(Evaluate) และสร้างสรรค์ (Create) เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จาํนวน

ทั้งหมด 30 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 30 คะแนน เพื่อใช้เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน และใชว้ดัความสําเร็จของระดบัผลการเรียนรู้ท่ีมีการพฒันาข้ึน โดยเกณฑ์การวดัและ

ประเมินผล มีดงัน้ี ถา้ตอบถูก จะไดข้อ้ละ 1 คะแนน แต่ถา้ตอบผิด จะไดข้อ้ละ 0 คะแนน โดยการ

นําคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีได้มาเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ทั้ งน้ี คะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนจะตอ้งสูงกวา่ร้อยละ 70 ซ่ึงเกณฑผ์า่นเท่ากบั 21 คะแนน จากคะแนนเตม็ 30 คะแนน 

 ความพึงพอใจต่อการเรียน หมายถึง ความรู้สึกทางบวกของผูเ้รียนรายบุคคลท่ีได้รับ 

การตอบสนองจากวิธีการสอนของผูส้อน ท่ีเช่ือมโยงกับกระบวนการจดัการเรียนรู้การเขียน

โปรแกรม Scratch ซ่ึงผูเ้รียนจะรู้สึกมีความสุขและเกิดความพึงพอใจ เม่ือไดรั้บความรู้และขอ้มูล

อย่างครบถ้วนจากกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู ้สอนสร้างข้ึน แต่ในระดับความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึน 

จะแตกต่างกนัข้ึนอยูก่บัองคป์ระกอบหลายประการ ผูเ้รียนทาํการประเมินโดยใชแ้บบประเมินความ 

พึงพอใจต่อการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยรายการประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน แบ่งเป็น 

4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านครูผูส้อน 2) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 3) ด้านการจดับรรยากาศของชั้นเรียน 

และ 4) ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ ใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

และแปลผลระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนในแต่ละขอ้รายการ ตามเกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด 

(2560) ซ่ึงแบ่งเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.51-5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.51-4.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.51-3.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.51-2.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ย 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
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1.7  ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

 1.  ผูเ้รียนสามารถประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch เพื่อใช้ในการเรียนรู้ระดับสูงข้ึนไปและ

นาํไปใชแ้กปั้ญหาไดต้ามสภาพจริงในชีวติประจาํวนั 

 2.  ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน 

 3.  ผูส้อนหรือผูท่ี้สนใจ สามารถนํากิจกรรมจากแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย 

เป็นฐานไปประยกุตใ์ชก้บัรายวชิาของตนเองได ้

 



 

 

บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 

 การวิจยัเร่ือง “การพฒันาความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ดว้ยการ

จดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1” ผูว้จิยัไดศึ้กษาและ

ทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งตามลาํดบั ดงัน้ี 

2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

 2.1.1  วสิัยทศัน์ 

 2.1.2  หลกัการ 

 2.1.3  จุดหมาย 

 2.1.4  สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รียน 

 2.1.5  คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์

 2.1.6  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง  

                  พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

2.2  หลกัสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มวิชา 

        เทคโนโลย ีระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

 2.2.1  รายวชิาวทิยาการคาํนวณ 

 2.2.2  การวดัผลและการประเมินผลการเรียนรู้ 

2.3  โปรแกรม Scratch  

 2.3.1  ความหมายของโปรแกรม Scratch 

 2.3.2  ลกัษณะของโปรแกรม Scratch 

 2.3.3  การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 

2.4  การจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

 2.4.1  ความหมายของการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

 2.4.2  กระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

 2.4.3  การวดัผลและการประเมินผล 
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2.5  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.5.1  ความหมายเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.5.2  องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.5.3  ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) เพื่อใช้วดัและประเมินผลสัมฤทธ์ิ 

                  ทางการเรียน 

 2.5.4  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.6  ความพึงพอใจ 

 2.6.1  ความหมายเก่ียวกบัความพึงพอใจ 

 2.6.2  แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบัการสร้างความพึงพอใจต่อการเรียน 

 2.6.3  แบบประเมินความพึงพอใจ 

2.7  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.8  กรอบแนวคิดในการวจิยั 

 

2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

 ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการ (2551) ไดอ้อกคาํสั่งกระทรวงศึกษาธิการท่ี สพฐ. 293/2551 

เร่ือง ให้ใช้หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 สั่ง ณ วนัท่ี 11 กรกฎาคม 

พ.ศ. 2551 ให้เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานโดยความเห็นชอบของคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพื้นฐานมีอาํนาจในการยกเลิก เพิ่มเติม เปล่ียนแปลงหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ให้เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายและวธีิการจดัการศึกษา เพื่อให้การจดั

การศึกษาขั้นพื้นฐานสอดคล้องกับสภาพความเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และความ

เจริญกา้วหน้าทางวิทยาการ เป็นการสร้างกลยุทธ์ใหม่ในการพฒันาคุณภาพการศึกษาให้สามารถ

ตอบสนองความตอ้งการของบุคคล สังคมไทย ผูเ้รียนมีศกัยภาพในการแข่งขนัและร่วมมืออย่าง

สร้างสรรค์ในสังคมโลก ปลูกฝังให้ผูเ้รียนมีจิตสํานึกในความเป็นไทย มีระเบียบวินัย คาํนึงถึง

ประโยชน์ส่วนรวม และยึดมัน่ในการปกครองระบบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็น

ประมุข เป็นไปตามเจตนารมณ์มาตรา 80 ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย พุทธศกัราช 2550 

และพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 

โดยกาํหนดเง่ือนไขและระยะเวลาการใชห้ลกัสูตรฯ สําหรับโรงเรียนตน้แบบและโรงเรียนท่ีมีความ

พร้อมตามรายช่ือท่ีกระทรวงศึกษาธิการประกาศ และโรงเรียนทั่วไป ตั้ งแต่ปีการศึกษา 2554 

เป็นตน้ไป ใหใ้ชห้ลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ทุกชั้นเรียน 
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 2.1.1  วสิัยทศัน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.4) 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคนซ่ึงเป็นกาํลังสําคญั 

ของชาติ ให้เป็นมนุษยท่ี์มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็น

พลเมืองไทย และพลโลก ยดึมัน่ในการปกครองระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็น

ประมุข มีความรู้และทกัษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติท่ีจาํเป็นต่อการศึกษา ต่อการประกอบอาชีพ และ

การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผูเ้รียนเป็นสําคญับนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้ 

และพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ 

 2.1.2  หลกัการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.4) 

 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลกัการท่ีสาํคญั ดงัน้ี 

 1.  เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการ

เรียนรู้ เป็นเป้าหมายสําหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรม 

บนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กบัความเป็นสากล 

 2.  เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสไดรั้บการศึกษาอยา่ง

เสมอภาคและมีคุณภาพ 

 3.  เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอาํนาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจดั

การศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัสภาพและความตอ้งการของทอ้งถ่ิน 

 4.  เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยืดหยุน่ทั้งดา้นสาระการเรียนรู้ เวลา และการ

จดัการเรียนรู้ 

 5.  เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

 6.  เป็นหลักสูตรการศึกษาสําหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอธัยาศยั 

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ได ้

 2.1.3  จุดหมาย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.5) 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู ้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา 

มีความสุข มีศกัยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกาํหนดเป็นจุดหมาย เพื่อให้เกิดกบั

ผูเ้รียน เม่ือจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดงัน้ี 

 1.  มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย และ

ปฏิบติัตนตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนบัถือ ยดึหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง 

 2.  มีความรู้อนัเป็นสากลและมีความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแกปั้ญหาการใช้

เทคโนโลย ีและมีทกัษะชีวติ 
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 3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกกาํลงักาย 

 4.  มีความรักชาติ มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมัน่ในวิถีชีวิต 

และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 

 5.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษ์วฒันธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพฒันา

ส่ิงแวดลอ้ม มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งทาํประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และอยูร่่วมกนัในสังคม

อยา่งมีความสุข 

 2.1.4  สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.6-7) 

 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน 

การเรียนรู้ ซ่ึงการพฒันาผูเ้รียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกาํหนดนั้น จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิด

สมรรถนะสาํคญั 5 ประการ ดงัน้ี 

 1.  ความสามารถในการส่ือสาร 

 เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวฒันธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด 

ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง เพื่อแลกเป ล่ียนข้อมูลข่าวสารและ

ประสบการณ์อนัเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจดั 

และลดปัญหาความขัดแยง้ต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและ 

ความถูกตอ้ง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพโดยคาํนึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อ

ตนเองและสังคม 

 2.  ความสามารถในการคิด 

 เป็นความสามารถในการคิดวเิคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอยา่งสร้างสรรค ์การคิด

อยา่งมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อนาํไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการ

ตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสังคมไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 3.  ความสามารถในการแกปั้ญหา 

 เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ี เผชิญได้อย่างถูกต้อง 

เหมาะสมบนพื้นฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรม และขอ้มูลสารสนเทศ เขา้ใจความสัมพนัธ์และ 

การเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยกุตค์วามรู้มาใชใ้นการป้องกนั

และแกไ้ขปัญหา และมีการตดัสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยคาํนึงถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนต่อตนเอง 

สังคม และส่ิงแวดลอ้ม 

 4.  ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 

 เป็นความสามารถในการนํากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการดําเนินชีวิตประจาํวนั 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง การทาํงาน และการอยู่ร่วมกันในสังคม ด้วยการ 
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สร้างเส ริมความสัมพัน ธ์อัน ดีระหว่างบุ คคล การจัดการปัญ หา และความขัดแย้งต่าง ๆ 

อย่างเหมาะสม การปรับตวัให้ทนักบัการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอ้ม และการรู้จกั

หลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงคท่ี์ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 

 5.  ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี

 เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ และมีทกัษะ กระบวนการ

ทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การทํางาน 

การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้งเหมาะสม และมีคุณธรรม 

 2.1.5  คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.7) 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผูเ้รียนให้มีคุณลักษณะอันพึง

ประสงค ์เพื่อให้สามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและ

พลโลก ดงัน้ี 

 1.  รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์

 2.  ซ่ือสัตยสุ์จริต 

 3.  มีวนิยั 

 4.  ใฝ่เรียนรู้ 

 5.  อยูอ่ยา่งพอเพียง 

 6.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 

 7.  รักความเป็นไทย 

 8.  มีจิตสาธารณะ 

 2.1.6  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551  

 1)  เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.3) 

 ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู ้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 

มากท่ีสุด เพื่อให้ไดท้ั้งกระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การสํารวจตรวจสอบ การทดลอง 

แล้วนําผลท่ีได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรียนการสอน

วทิยาศาสตร์จึงมีเป้าหมายท่ีสาํคญั ดงัน้ี 

 1.  เพื่อใหเ้ขา้ใจหลกัการ ทฤษฎี และกฎท่ีเป็นพื้นฐานในวชิาวทิยาศาสตร์ 

 2. เพื่อให้เขา้ใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์ และขอ้จาํกดัในการศึกษา

วชิาวทิยาศาสตร์ 
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 3.  เพื่อใหมี้ทกัษะท่ีสาํคญัในการศึกษาคน้ควา้และคิดคน้ทางเทคโนโลย ี

 4.  เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพนัธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีมวลมนุษย ์

และสภาพแวดลอ้มในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซ่ึงกนัและกนั 

 5.  เพื่อนาํความรู้ความเขา้ใจในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใชใ้ห้เกิดประโยชน์

ต่อสังคมและการดาํรงชีวติ 

 6.  เพื่อพฒันากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา และ 

การจดัการทกัษะในการส่ือสาร และความสามารถในการตดัสินใจ 

 7.  เพื่อให้ เป็นผู ้ท่ี มี จิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์

 2)  สาระสําคญัของเทคโนโลยี (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.4) 

 เทคโนโลย ีประกอบดว้ย 

 1.  การออกแบบและเทคโนโลย ี

 เรียนรู้เก่ียวกบั เทคโนโลยีเพื่อการดาํรงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 

ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันา

งานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลย ี

อยา่งเหมาะสมโดยคาํนึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สังคม และส่ิงแวดลอ้ม 

 2.  วทิยาการคาํนวณ  

 เรียนรู้เก่ียวกบั การคิดเชิงคาํนวณ การคิดวเิคราะห์แกปั้ญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการ

แกปั้ญหาท่ีพบในชีวติจริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 3)  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้  (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.5) 

 มาตรฐาน ว 4.1 เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยีเพื่อการดาํรงชีวิตในสังคมท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ 

เพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ดว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม โดยคาํนึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สังคม และส่ิงแวดลอ้ม 

 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยา่ง

เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และ

การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 
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 4)  คุณภาพผูเ้รียนในส่วนท่ีเก่ียวข้องกบัสาระเทคโนโลยี (สถาบนัส่งเสริมการสอน

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.6-12) 

 จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 1.  แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีทักษะในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสารเบ้ืองตน้ รักษาขอ้มูลส่วนตวั 

 2.  แสดงความกระตือรือร้น สนใจท่ีจะเรียนรู้มีความคิดสร้างสรรค์เก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะ

ศึกษาตามท่ีกาํหนดให้หรือตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น และยอมรับฟัง

ความคิดเห็นผูอ่ื้น 

 3.  แสดงความรับผิดชอบด้วยการทํางานท่ีได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น รอบคอบ 

ประหยดั ซ่ือสัตย ์จนงานลุล่วงเป็นผลสาํเร็จ และทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งมีความสุข 

 4.  ตระหนกัถึงประโยชน์ของการใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการ

ดาํรงชีวติ ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ทาํโครงงาน หรือช้ินงานตามท่ีกาํหนดใหห้รือตามความสนใจ 

 จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 1.  คน้หาขอ้มูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเช่ือถือ ตดัสินใจเลือกขอ้มูล

ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการทาํงานร่วมกนั 

เขา้ใจสิทธิและหนา้ท่ีของตน เคารพสิทธิของผูอ่ื้น 

 2.  ตั้งคาํถามหรือกาํหนดปัญหาเก่ียวกบัส่ิงท่ีจะเรียนรู้ตามท่ีกาํหนดให้ หรือตามความ

สนใจ คาดคะเนคาํตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานท่ีสอดคลอ้งกบัคาํถามหรือปัญหาท่ีจะสาํรวจ

ตรวจสอบ วางแผน และสํารวจตรวจสอบโดยใช้เคร่ืองมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ท่ีเหมาะสมในการเก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ 

 3.  วิเคราะห์ขอ้มูล ลงความเห็น และสรุปความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีมาจากการสํารวจ

ตรวจสอบในรูปแบบท่ีเหมาะสม เพื่อส่ือสารความรู้จากผลการสํารวจตรวจสอบไดอ้ย่างมีเหตุผล

และหลกัฐานอา้งอิง 

 4.  แสดงถึงความสนใจ มุ่งมัน่ ในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์เก่ียวกับเร่ือง 

ท่ีจะศึกษาตามความสนใจของตนเอง แสดงความคิดเห็นของตนเอง ยอมรับในขอ้มูลท่ีมีหลกัฐาน

อา้งอิง และรับฟังความคิดเห็นผูอ่ื้น 

 5.  แสดงความรับผิดชอบด้วยการทํางานท่ีได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น รอบคอบ 

ประหยดั ซ่ือสัตย ์จนงานลุล่วงเป็นผลสาํเร็จ และทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์
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 6.  ตระห นักในคุณ ค่าของความ รู้วิทยาศาสตร์และเท คโนโลยีใช้ความ รู้และ

กระบวนการทางวทิยาศาสตร์ในการดาํรงชีวิต แสดงความช่ืนชม ยกยอ่ง และเคารพสิทธิในผลงาน

ของผูคิ้ดค้นและศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ทาํโครงงาน หรือช้ินงานตามท่ีกาํหนดให้ หรือตาม 

ความสนใจ 

 7.  แสดงถึงความซาบซ้ึง ห่วงใย แสดงพฤติกรรมเก่ียวกับการใช้การดูแลรักษา

ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มอยา่งรู้คุณค่า 

 จบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

 1.  เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยี ไดแ้ก่ ระบบทางเทคโนโลยีการเปล่ียนแปลงของ

เทคโนโลยคีวามสัมพนัธ์ระหวา่งเทคโนโลยกีบัศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวทิยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ 

วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจ เพื่อเลือกใชเ้ทคโนโลยี โดยคาํนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม 

และส่ิงแวดลอ้ม ประยกุตใ์ชค้วามรู้ทกัษะ และทรัพยากร เพื่อออกแบบและสร้างผลงานสําหรับการ

แก้ปัญหาในชีวิตประจาํวนัหรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

รวมทั้งเลือกใช้วสัดุอุปกรณ์และเคร่ืองมือได้อย่างถูกตอ้ง เหมาะสม ปลอดภยั รวมทั้งคาํนึงถึง

ทรัพยสิ์นทางปัญญา 

 2.  นําขอ้มูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน นําเสนอข้อมูลและ

สารสนเทศไดต้ามวตัถุประสงค ์ใช้ทกัษะการคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริง และ

เขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อช่วยในการแก้ปัญหา โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

อยา่งรู้เท่าทนัและรับผดิชอบต่อสังคม 

 3.  ตั้ งค ําถามหรือกําหนดปัญหาท่ีเช่ือมโยงกับพยานหลักฐาน หรือหลักการทาง

วทิยาศาสตร์ท่ีมีการกาํหนดและควบคุมตวัแปร คิดคาดคะเนคาํตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐาน

ท่ีสามารถนาํไปสู่การสํารวจ ตรวจสอบ ออกแบบ และลงมือสํารวจ ตรวจสอบโดยใช้วสัดุและ

เคร่ืองมือท่ีเหมาะสม เลือกใช้เคร่ืองมือและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเหมาะสมในการเก็บรวบรวม

ขอ้มูล ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพท่ีไดผ้ลเท่ียงตรงและปลอดภยั 

 4.  วิเคราะห์และประเมินความสอดคลอ้งของขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสํารวจตรวจสอบจาก

พยานหลักฐาน โดยใช้ความรู้และหลักการทางวิทยาศาสตร์ในการแปลความหมายและ 

ลงขอ้สรุป และส่ือสารความคิด ความรู้จากผลการสํารวจตรวจสอบหลากหลายรูปแบบ หรือใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 5.  แสดงถึงความสนใจ มุ่งมัน่ รับผิดชอบ รอบคอบ และซ่ือสัตย์ ในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ 

มีความคิดสร้างสรรคเ์ก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะศึกษาตามความสนใจของตนเอง โดยใชเ้คร่ืองมือและวธีิการ

ท่ีให้ไดผ้ลถูกตอ้ง เช่ือถือได้ศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ แสดงความคิดเห็นของ



21 
 

ตนเอง รับฟังความคิดเห็นผูอ่ื้น และยอมรับการเปล่ียนแปลงความรู้ท่ีค้นพบ เม่ือมีข้อมูลและ

ประจกัษพ์ยานใหม่เพิ่มข้ึนหรือโตแ้ยง้จากเดิม 

 6.  ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีใช้ในชีวิตประจาํวนั 

ใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในการดาํรงชีวิต และการประกอบ

อาชีพ แสดงความช่ืนชม ยกยอ่ง และเคารพสิทธิในผลงานของผูคิ้ดคน้ เขา้ใจผลกระทบทั้งดา้นบวก

และดา้นลบของการพฒันาทางวิทยาศาสตร์ต่อส่ิงแวดลอ้ม และต่อบริบทอ่ืน ๆ และศึกษาหาความรู้

เพิ่มเติม ทาํโครงงาน หรือสร้างช้ินงานตามความสนใจ 

 7.  แสดงถึงความซาบซ้ึง ห่วงใย มีพฤติกรรมเก่ียวกบัการดูแลรักษาความสมดุล 

 จบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 

 1.  ระบุปัญหา ตั้งคาํถามท่ีจะสํารวจตรวจสอบ โดยมีการกาํหนดความสัมพนัธ์ระหวา่ง

ตวัแปรต่าง ๆ สืบคน้ขอ้มูลจากหลายแหล่ง ตั้งสมมติฐานท่ีเป็นไปไดห้ลายแนวทาง ตดัสินใจเลือก

ตรวจสอบสมมติฐานท่ีเป็นไปได ้

 2.  ตั้ งค ําถามหรือกําหนดปัญหาท่ีอยู่บนพื้นฐานของความรู้และความเข้าใจทาง

วิทยาศาสตร์ ท่ีแสดงให้เห็นถึงการใช้ความคิดระดับสูงท่ีสามารถสํารวจตรวจสอบหรือศึกษา

ค้นคว้าได้อย่างครอบคลุมและเช่ือถือได้ สร้างสมมติฐานท่ีมีทฤษฎีรองรับ  หรือคาดการณ์ 

ส่ิงท่ีจะพบ เพื่อนําไปสู่การสํารวจตรวจสอบ ออกแบบวิธีการสํารวจตรวจสอบตามสมมติฐาน 

ท่ีกาํหนดไวไ้ด้อย่างเหมาะสม มีหลกัฐานเชิงประจกัษ์ เลือกวสัดุ อุปกรณ์ รวมทั้งวิธีการในการ

สํารวจตรวจสอบอย่างถูกตอ้ง ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ และบนัทึกผลการสํารวจตรวจสอบ

อยา่งเป็นระบบ 

 3.  วิเคราะห์แปลความหมายข้อมูล และประเมินความสอดคล้องของข้อสรุป 

เพื่อตรวจสอบกับสมมติฐานท่ีตั้ งไวใ้ห้ข้อเสนอแนะ  เพื่อปรับปรุงวิธีการสํารวจตรวจสอบ 

จดักระทาํขอ้มูลและนาํเสนอขอ้มูลด้วยเทคนิควิธีท่ีเหมาะสม ส่ือสารแนวคิด ความรู้จากผลการ

สาํรวจตรวจสอบโดยการพูด เขียน จดัแสดง หรือใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ โดยมี

หลกัฐานอา้งอิงหรือมีทฤษฎีรองรับ 

 4.  แสดงถึงความสนใจ มุ่งมัน่ รับผิดชอบ รอบคอบ และซ่ือสัตย ์ในการสืบเสาะหา

ความรู้ โดยใช้เคร่ืองมือและวิธีการท่ีให้ไดผ้ลถูกตอ้ง เช่ือถือไดมี้เหตุผลและยอมรับได้ว่าความรู้ 

ทางวทิยาศาสตร์อาจมีการเปล่ียนแปลงได ้
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 5.  แสดงถึงความพอใจและเห็นคุณค่าในการคน้พบความรู้พบคาํตอบ หรือแกปั้ญหาได ้

ทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้นอย่างสร้างสรรค์ แสดงความคิดเห็นโดยมีขอ้มูลอา้งอิงและเหตุผลประกอบ

เก่ียวกบัผลของการพฒันา และการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรมต่อสังคมและ

ส่ิงแวดลอ้ม และยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 

 6.  เขา้ใจความสัมพนัธ์ของความรู้วิทยาศาสตร์ท่ีมีผลต่อการพฒันาเทคโนโลยีประเภท

ต่าง ๆ และการพฒันาเทคโนโลยีท่ีส่งผลให้มีการคิดคน้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีกา้วหน้า ผลของ

เทคโนโลยตี่อชีวติ สังคม และส่ิงแวดลอ้ม 

 7.  ตระหนักถึงความสําคัญและเห็นคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

ท่ีใชใ้นชีวิตประจาํวนั ใชค้วามรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการดาํรงชีวิต 

และการประกอบอาชีพ แสดงความช่ืนชม ภูมิใจ ยกย่อง อา้งอิงผลงาน ช้ินงานท่ีเป็นผลมาจาก 

ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน และการพฒันาเทคโนโลยีท่ีทนัสมยั ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ทาํโครงงาน หรือ

สร้างช้ินงานตามความสนใจ 

 8.  แสดงความซาบซ้ึง ห่วงใย มีพฤติกรรมเก่ียวกบัการใชแ้ละรักษาทรัพยากรธรรมชาติ

และส่ิงแวดล้อมอย่าง รู้คุณ ค่ า เสนอตัว เองร่วมมือปฏิ บัติกับ ชุมชนในการป้ องกัน  ดูแล

ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มของทอ้งถ่ิน 

 9.  วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยีได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยีท่ีซับซ้อน 

การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะ

วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจ เพื่อเลือกใช้เทคโนโลย ี

โดยคํานึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะ 

ทรัพยากร เพื่อออกแบบ สร้าง หรือพฒันาผลงาน สําหรับแกปั้ญหาท่ีมีผลกระทบต่อสังคม โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ใชซ้อฟตแ์วร์ช่วยในการออกแบบ และนาํเสนอผลงาน เลือกใช้

วสัดุ อุปกรณ์  และเคร่ืองมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมทั้ งค ํานึงถึงทรัพย์สิน 

ทางปัญญา 

 10.  ใช้ความรู้ทางดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ส่ือดิจิทลั เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสาร เพื่อรวบรวมขอ้มูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง ๆ และความรู้จากศาสตร์อ่ืน มาประยุกต์ใช้

สร้างความรู้ใหม่ เข้าใจการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการดาํเนินชีวิต อาชีพ สังคม 

วฒันธรรม และใชอ้ยา่งปลอดภยั มีจริยธรรม 
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 5)  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางของสาระเทคโนโลย ี   

 สาระท่ี 4 เทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

 ม าต รฐ าน  ว  4 .1  (ส ถ าบั น ส่ ง เส ริม ก ารส อ น วิ ท ย าศ าส ต ร์แ ล ะ เท ค โน โ ล ย ี

กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.105-106) 

 เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยีเพื่อการดาํรงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยา่ง

รวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือ

พฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยี

อย่าง เห ม าะส ม  โดยคํานึ งถึ งผ ล ก ระท บ ต่อ ชี วิต  สั งค ม  แล ะ ส่ิ งแวด ล้อม  รายล ะเอีย ด 

ดงัตารางท่ี 2.1  

 

ตารางที่ 2.1  แสดงตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางของสาระเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

ตามมาตรฐาน ว 4.1 

 

ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1 1. อธิบายแนวคิดหลักของเทคโนโลยีใน

ชีวิตประจําว ัน  และวิเคราะห์สาเหตุหรือ

ปั จจัย ท่ี ส่ งผ ล ต่อก ารเป ล่ี ยน แป ล งข อง

เทคโนโลย ี

- เท ค โน โล ยี เป็ น ส่ิ ง ท่ี ม นุ ษ ย์ส ร้างห รือ

พัฒนาข้ึน  ซ่ึ งอาจเป็นได้ทั้ ง ช้ินงานหรือ

วิธีการ เพื่อใชแ้กปั้ญหา สนองความตอ้งการ 

หรือเพิ่มความสามารถในการทํางานของ

มนุษย ์

- ระบบทางเทคโนโลยีเป็นกลุ่มของส่วน 

ต่ าง  ๆ  ตั้ งแ ต่ ส องส่ วน ข้ึ น ไ ป ป ระ ก อ บ 

เข้าด้วยกันและทาํงานร่วมกันเพื่อให้บรรลุ

วตัถุประสงค์ โดยในการทาํงานของระบบ

ทางเทคโนโลยีจะประกอบด้วย  ตัวป้อน 

(input) กระบวนการ (process) และผลผลิต 

(output) ท่ีสัมพนัธ์กนั นอกจากน้ีระบบทาง 

เทคโนโลยีอาจมีขอ้มูลยอ้นกลบั (feedback) 

เพื่ อ ใ ช้ ป รั บ ป รุ ง ก า ร ทํ า ง า น ไ ด้ ต า ม

วตัถุประสงค์ ซ่ึงการวิเคราะห์ระบบทาง

เทคโนโลยช่ีวยใหเ้ขา้ใจองคป์ระกอบและ 
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ตารางที ่2.1  (ต่อ) 

 

ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1  การทาํงานของเทคโนโลย ีรวมถึงสามารถ 

ป รับ ป รุงให้ เท ค โน โล ยีทํางาน ไ ด้ต าม

ตอ้งการ 

- เทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา

ตั้ งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซ่ึงมีสาเหตุหรือ

ปัจจัยมาจากหลายด้าน เช่น ปัญหาความ

ต้องการความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง ๆ 

เศรษฐกิจ สังคม 

2 . ร ะ บุ ปั ญ ห า ห รื อ ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ใ น

ชีวิตประจาํวนั รวบรวม วิเคราะห์ขอ้มูลและ

แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา 

- ปัญหาหรือความตอ้งการในชีวติประจาํวนั 

พบได้จากหลายบริบทข้ึนกับสถานการณ์ 

ท่ีประสบ เช่น การเกษตร การอาหาร 

- การแก้ปัญหาจาํเป็นต้องสืบค้น รวบรวม

ข้อมูลความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง 

เพื่ อ นําไป สู่ ก ารออก แบ บ แน วท างก าร

แกปั้ญหา 

 3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์

เป รียบ เที ยบ  แล ะตัด สิ น ใจเลื อก ข้อ มู ล 

ท่ีจาํเป็น นําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้

ผูอ่ื้นเขา้ใจ วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา 

- การวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจ

เลือกข้อมูลท่ีจาํเป็น โดยคํานึงถึงเง่ือนไข 

และทรัพยากรท่ีมีอยู่ช่วยให้ได้แนวทางการ

แกปั้ญหาท่ีเหมาะสม 

- การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทาํได้

หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียน

แผนภาพ การเขียนผงังาน 

- การกาํหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการ 

ทาํงานก่อนดาํเนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้

ทํางาน สํ า เร็จได้ต าม เป้ าห ม าย  แล ะล ด

ขอ้ผดิพลาดของการทาํงานท่ีอาจเกิดข้ึน 
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ตารางที ่2.1  (ต่อ) 

 

ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1 4. ทดสอบ ประเมินผล และระบุขอ้บกพร่อง 

ท่ีเกิดข้ึน พร้อมทั้งหาแนวทางการปรับปรุง

แกไ้ข และนาํเสนอผลการแกปั้ญหา 

- การท ดส อบ  แล ะป ระเมิ น ผล เป็ น การ

ตรวจสอบช้ินงานหรือวิธีการ ว่าสามารถ

แกปั้ญหาไดต้ามวตัถุประสงคภ์ายใตก้รอบ 

ข อ ง ปั ญ ห า  เพื่ อ ห าข้ อ บ ก พ ร่ อ ง  แ ล ะ

ดําเนินการปรับปรุง โดยอาจทดสอบซํ้ า

เพื่อใหส้ามารถแกปั้ญหาได ้

- ก ารนําเส น อผ ล งาน เป็ น ก ารถ่ ายท อด

แ น ว คิ ด  เพื่ อ ใ ห้ ผู ้ อ่ื น เข้ า ใ จ เก่ี ย ว กั บ

กระบวนการทาํงานและช้ินงาน หรือวิธีการ

ท่ีไดซ่ึ้งสามารถทาํไดห้ลายวธีิ เช่น 

การเขียนรายงาน การทาํแผน่นาํเสนอผลงาน 

การจัดนิทรรศการ การนําเสนอผ่านส่ือ

ออนไลน์ 

 5. ใช้ความรู้และทกัษะเก่ียวกบัวสัดุอุปกรณ์

เคร่ืองมือ กลไก ไฟฟ้า หรืออิเล็กทรอนิกส์

เพื่อแกปั้ญหาไดอ้ย่างถูกตอ้ง เหมาะสมและ

ปลอดภยั 

- วสัดุแต่ละประเภทมีสมบติัแตกต่างกนั เช่น 

ไม้ โลหะ พลาสติก จึงต้องมีการวิเคราะห์

คุณ สมบัติ  เพื่ อ เลือกใช้ให้ เหมาะส มกับ

ลกัษณะของงาน 

- การสร้างช้ินงานอาจใช้ความรู้เร่ืองกลไก 

ไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์  เช่น LED บัซเซอร์

มอเตอร์ วงจรไฟฟ้า 

- อุปกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างช้ินงาน

หรือพัฒ นาวิธีการมีหลายป ระเภท ต้อง

เลือกใช้ให้ถูกตอ้ง เหมาะสม และปลอดภยั 

รวมทั้งรู้จกัเก็บรักษา 
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 สาระท่ี 4 เทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

 ม าต รฐ าน  ว  4 .2  (ส ถ าบั น ส่ ง เส ริม ก ารส อ น วิ ท ย าศ าส ต ร์แ ล ะ เท ค โน โ ล ย ี

กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.121-123) 

 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยา่งเป็นขั้นตอนและ

เป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหาได้

อยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม รายละเอียดดงัตารางท่ี 2.2  

 

ตารางที่ 2.2  แสดงตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางของสาระเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

ตามมาตรฐาน ว 4.2 

 

ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1 

 

1. ออกแบ บ อัลกอริทึ ม ท่ี ใช้แนวคิดเชิ ง

นามธรรม  เพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการ

ทาํงานท่ีพบในชีวติจริง 

- แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมิน

ความสําคัญ ของรายละเอียดของปั ญ หา 

แยกแยะส่วนท่ีเป็นสาระสาํคญัออกจากส่วน 

ท่ีไม่ใช่สาระสาํคญั 

- ตัวอย่างปัญหา เช่น ต้องการปูหญ้าใน

สนามตามพื้นท่ีท่ีกาํหนด โดยหญ้าหน่ึงผืน 

มี ค ว า ม ก ว้ า ง  50 เซ น ติ เม ต ร  ย า ว  5 0 

เซนติเมตร จะใชห้ญา้ทั้งหมดก่ีผนื 

 2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 

เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ หรือ

วทิยาศาสตร์ 

- การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้

ตวัแปร เง่ือนไข วนซํ้ า 

- การออกแบบอลักอริทึม เพื่อแกปั้ญหาทาง

คณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์อย่างง่าย อาจใช้

แนวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อให้

การแกปั้ญหามีประสิทธิภาพ 

- การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจะช่วยให้

แกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

- ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 

Scratch, python, java, c 

- ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ 
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ตารางที ่2.2  (ต่อ) 

 

ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1  

 

3. รวบ รวม ข้อ มู ล ป ฐ ม ภู มิ ป ระ ม วล ผ ล 

ประเมินผล นําเสนอขอ้มูลและสารสนเทศ

ตามวตัถุประสงค์ โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือ

บริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย 

การเคล่ือนท่ี  โปรแกรมคํานวณ หาพื้ น ท่ี

โปรแกรมคาํนวณดชันีมวลกาย 

- การรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ 

ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะ

ทาํให้ไดส้ารสนเทศเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา

หรือการตดัสินใจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

- การประมวลผลเป็นการกระทาํกับข้อมูล 

เพื่ อ ให้ ได้ผ ล ลัพ ธ์ ท่ี มี ค วาม ห ม าย แ ล ะ 

มีประโยชน์ต่อการนําไปใช้งาน สามารถ 

ทําได้ห ล ายวิ ธี  เช่ น  คําน วณ อัตราส่ วน 

คาํนวณค่าเฉล่ีย 

- ก า ร ใ ช้ ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์  ห รื อ บ ริ ก า ร บ น

อินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลายในการรวบรวม 

ประมวลผล  สร้างทางเลือก ประเมินผล 

นาํเสนอ จะช่วยให้แกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

ถูกตอ้งและแม่นยาํ 

- ตวัอย่างปัญหา เน้นการบูรณาการกับวิชา

อ่ืน  เช่น ต้มไข่ให้ตรงกับพฤติกรรมการ

บริโภค ค่าดัชนีมวลกายของคนในท้องถ่ิน 

การสร้างกราฟ ผลการทดลอง และวิเคราะห์

แนวโนม้ 

 4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

ใช้ส่ือและแหล่งข้อมูลตามข้อกาํหนดและ

ขอ้ตกลง 

- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

เช่น  ก ารป กป้ องความ เป็ นส่ วน ตัวแล ะ 

อตัลกัษณ์ 

- การจดัการอตัลกัษณ์ เช่น การตั้งรหัสผ่าน

การปกป้องขอ้มูลส่วนตวั 

 



28 
 

ตารางที ่2.2  (ต่อ) 

 

ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  - การพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา 

เช่น ละเมิดความเป็นส่วนตวัผูอ่ื้น อนาจาร 

วจิารณ์ผูอ่ื้นอยา่งหยาบคาย 

- ข้อตกลง ข้อกําหนดในการใช้ ส่ือหรือ

แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เช่น Creative commons 

 

 จากการศึกษาขอ้มูลของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

ผูว้ิจยัสรุปไดว้า่วิสัยทศัน์ หลกัการ จุดมุ่งหมาย สมรรถนะสําคญัของผูเ้รียน และคุณลกัษณะอนัพึง

ประสงค์ ล้วนแล้วแต่มีความเช่ือมโยงกนักับการเน้นความสําคญัในผลลัพธ์ของการเรียนรู้ของ

ผูเ้รียน จะเห็นว่าระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความจาํเป็นต้องรู้ในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ตามตัวช้ีว ัดและมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกําหนด ท่ีมุ่งเน้นให้ผู ้เรียนมีทักษะด้าน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี  21 ซ่ึงสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้กับสาขาอ่ืน ๆ 

บนพื้นฐานของเป้าหมายการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้เกิดผลสําเร็จแก่ผูเ้รียนและสังคม ทําให้เกิด

นวตักรรมการเรียนรู้เพิ่มข้ึนและพฒันาต่อยอดในวทิยาการระดบัสูงข้ึนไป 

 

2.2  หลักสูตรสถานศึกษาข้ันพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มวิชา

เทคโนโลย ีระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 

 2.2.1  รายวิชาวิทยาการคาํนวณ (กลุ่มการบริหารวิชาการ โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 

นนทบุรี, 2563) ดงัน้ี 

 1)  คาํอธิบายรายวชิาพื้นฐาน (วทิยาการคาํนวณ) ดงัตารางท่ี 2.3 ดงัน้ี 

 

ตารางที่ 2.3  แสดงคาํอธิบายรายวิชาพื้นฐาน (วิทยาการคาํนวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลย ีกลุ่มวชิาเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

 

รหสัวชิา ช่ือวชิา หน่วยกิต ชัว่โมง/สัปดาห์ รวมชัว่โมง ภาคเรียนท่ี 

ว21105 เทคโนโลย ี1 1.0 3 60 1, 2 
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 ศึกษาความหมายและประโยชน์ของเทคโนโลยี วิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจยัท่ีส่งผลต่อ

การเปล่ียนแปลงเทคโนโลยี ศึกษากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ศึกษาการออกแบบ

อัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการทํางานท่ีพบในชีวิตจริง 

การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตัวแปร เง่ือนไข วนซํ้ า การออกแบบอัลกอริทึม 

เพื่อแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์อยา่งง่าย การเขียนโปรแกรมโดยใช้ซอฟตแ์วร์ Scratch, 

python, java และ c เป็นต้น ศึกษาการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ  ประมวลผล 

สร้างทางเลือก ประเมินผล ตลอดจนใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งปลอดภยั การปกป้องความเป็น

ส่วนตวัและการจดัการอตัลกัษณ์ การพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา ใช้ส่ือและแหล่งขอ้มูล 

ตามข้อกําหนดและข้อตกลงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประยุกต์ใช้แนวคิดระบบทางเทคโนโลย ี

เพื่อดูแลรักษาเทคโนโลยีไดอ้ยา่งเหมาะสม วิเคราะห์ขั้นตอนการทาํงานตามกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม โดยอาศยักระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – based Learning) 

และการเรียนรู้แบบใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เพื่อเนน้ใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติั 

ฝึกทกัษะการคิด เผชิญสถานการณ์การแก้ปัญหา วางแผนการเรียนรู้ ตรวจสอบการเรียนรู้ และ

นําเสนอผ่านการทาํกิจกรรมโครงงาน เพื่อให้เกิดทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการ

วเิคราะห์โจทยปั์ญหาจนสามารถนาํเอาแนวคิดเชิงคาํนวณมาประยกุตใ์ชใ้นการสร้างโครงงานได ้

 2)  มาตรฐานและตวัช้ีวดั 

 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยา่ง

เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงานและ

การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

 ม.1/1 ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหา หรืออธิบาย 

การทาํงานท่ีพบในชีวติจริง 

 ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือ

วทิยาศาสตร์ 

 ม.1/3 รวบรวมขอ้มูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นาํเสนอขอ้มูล และสารสนเทศ

ตามวตัถุประสงคโ์ดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย 

 ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั ใช้ส่ือและแหล่งขอ้มูลตามขอ้กาํหนด

และขอ้ตกลง 
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 3)  โครงสร้างรายวชิาเทคโนโลย ี1 (วทิยาการคาํนวณ) ดงัตารางท่ี 2.4  

 

ตารางที ่2.4  แสดงโครงสร้างรายวชิาเทคโนโลย ี1 (วทิยาการคาํนวณ) ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

 

ลาํดบั มาตรฐาน/ 

ตวัช้ีวดั 

สาระสาํคญั ช่ือหน่วย 

การเรียนรู้ 

เวลาเรียน  

(ชัว่โมง) 

นํ้าหนกั 

คะแนน 

1 
ว 4.2 

ม.1/4 

การป้องกนัขอ้มูลส่วนตวั 

เขา้ใจผลกระทบจากการใชง้าน

เทคโนโลยสีารสนเทศ สามารถ 

ใชง้านเทคโนโลยไีดอ้ยา่งปลอดภยั 

การใชง้าน

เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

อยา่งปลอดภยั 

6 5 

2 
ว 4.2 

ม.1/1 

แนวคิดเชิงนามธรรม (abstraction) 

คือ แนวคิดในการแกไ้ขปัญหา 

อยา่งเป็นระบบและสามารถกาํหนด

ขั้นตอนการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งชดัเจน 

แนวคิดเชิงนามธรรม 6 10 

 

 

 

3 
ว 4.2 

ม.1/1 

ขั้นตอนการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย 

การวเิคราะห์และกาํหนด

รายละเอียดของปัญหา, วางแผนการ

แกปั้ญหา, ดาํเนินการแกปั้ญหา  

 

 

 

การแกปั้ญหา 

 

 

 

6 

 

 

 

10 

 และตรวจสอบประเมินผล จากนั้น

ถ่ายทอดความคิดผา่นการเขียน 

ผงังานเพื่อนาํไปเขียนโปรแกรม 

   

 

4 

 

ว 4.2 

ม.1/2 

Scratch เป็นภาษาโปรแกรมท่ีมี

โครงสร้างไม่ซบัซอ้น เป็นบล็อก

คาํสั่งใหเ้ลือกใชง้าน สามารถนาํไป 

สร้างงานท่ีน่าสนใจได ้

 

การโปรแกรม 

ดว้ย Scratch 

 

9 

 

10 

 

5 

 

ว 4.2 

ม.1/3 

กระบวนการรวบรวมขอ้มูล 

เป็นการนาํขอ้มูลมาประกอบ 

การตดัสินใจในการแกไ้ขปัญหา  

โดยเลือกใชซ้อฟตแ์วร์ในการจดัเก็บ

และนาํเสนอขอ้มูลอยา่งเหมาะสม 

 

ขอ้มูลและ 

การประมวลผล 

 

6 

 

5 
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 4)  เป้าหมายของหลักสูตร (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) 

 การจดัการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคาํนวณ มีเป้าหมายท่ีสําคญัในการพฒันาผูเ้รียน 

ดงัน้ี 

 1.  เพื่อใช้ทกัษะการคิดเชิงคาํนวณในการคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนและ

เป็นระบบ 

 2.  เพื่อให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูล หรือสารสนเทศ ประเมินจดัการ วิเคราะห์ 

สังเคราะห์ และนาํสารสนเทศไปใชใ้นการแกปั้ญหา 

 3.  เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทลั เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสารในการแกปั้ญหาในชีวิตจริง การทาํงานร่วมกนัอย่างสร้างสรรค ์เพื่อประโยชน์ต่อ

ตนเองหรือสังคม 

 4.  เพื่อใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัยรู้เท่าทัน มีความ

รับผดิชอบ มีจริยธรรม  

 5)  สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) โดยมุ่งหวงัให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้และมี

ทกัษะการคิดเชิงคาํนวณ การคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกตใ์ชค้วามรู้

ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริง

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยไดก้าํหนดสาระสาํคญัดงัน้ี 

 1.  วทิยาการคอมพิวเตอร์   

 การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้ นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการ

แก้ปัญหาในชีวิตประจาํวนั การบูรณาการกบัวิชาอ่ืน การเขียนโปรแกรม การคาดการณ์ผลลพัธ์ 

การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอพพลิเคชั่นหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์ เพื่อ

แกปั้ญหาในชีวติจริง 

 2.  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  

 การรวบรวมขอ้มูล การประมวลผล การประเมินผล การนาํเสนอขอ้มูล หรือสารสนเทศ

เพื่อแกปั้ญหาในชีวิตจริง การคน้หาขอ้มูลและแสวงหาความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความ

น่าเช่ือถือของขอ้มูล การเลือกใชซ้อฟตแ์วร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต ขอ้ตกลงและขอ้กาํหนดใน

การใชส่ื้อหรือแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ หลกัการทาํงานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารส่ือสาร 
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 3.  การรู้ดิจิทลั  

 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย การจัดการอัตลักษณ์ 

การรู้เท่าทนัส่ือกฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ การใชลิ้ขสิทธ์ิของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม นวตักรรมและ

ผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารต่อการดาํเนินชีวติ อาชีพ สังคม แลวฒันธรรม 

 6)  มาตรฐานการเรียนรู้  

 เขา้ใจ และใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอน และ

เป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การทาํงานและการแกปั้ญหาได้

อยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

 7)  โครงสร้างเวลาเรียน  

 สถานศึกษาสามารถนําหลักสูตรน้ีไปจัดการเรียนรู้ โดยกําหนดจํานวนชั่วโมง 

ไดต้ามความเหมาะสมและความพร้อมของสถานศึกษา ทั้งน้ีเพื่อให้ผูเ้รียนไดมี้เวลาในการศึกษา

เน้ือหา ฝึกทกัษะ และสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้อย่างเพียงพอ จนสามารถบรรลุตวัช้ีวดั 

ตามเป้าหมายของหลกัสูตร ควรจดัจาํนวนชัว่โมงขั้นตํ่า ดงัตารางท่ี 2.5 

 

ตารางที ่2.5  แสดงโครงสร้างเวลาเรียนรายวชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการคาํนวณ) ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

 

ช่วงชั้น เวลาเรียนจาํนวนชัว่โมงต่อปี 

1 20 

2 40 

3 40 

4 40 

 

หมายเหตุ.  สามารถเพิ่มหรือลดจาํนวนชัว่โมงไดต้ามจุดเนน้และบริบทของสถานศึกษา 

 8)  คุณภาพผูเ้รียน  

 จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีทักษะ 

ในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ และการส่ือสารเบ้ืองตน้ รักษาขอ้มูลส่วนตวั 

  จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 คน้หาขอ้มูลอยา่งมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเช่ือถือ 

ตดัสินใจเลือกขอ้มูล ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร

ในการทาํงานร่วมกนั เขา้ใจสิทธิและหนา้ท่ีของตน เคารพสิทธิของผูอ่ื้น 
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  จบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 นาํขอ้มูลปฐมภูมิเขา้สู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน 

นาํเสนอขอ้มูล และสารสนเทศไดต้ามวตัถุประสงค์ ใช้ทกัษะการคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหา 

ท่ีพบในชีวิตจริง และเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เพื่อช่วยในการแกปั้ญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการส่ือสารอยา่งรู้เท่าทนั และรับผดิชอบต่อสังคม 

 จบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวต้ิง ส่ือดิจิทลั เทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร เพื่อรวบรวมขอ้มูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง ๆ และความรู้จากศาสตร์

อ่ืนมาประยุกตใ์ช้สร้างความรู้ใหม่ เขา้ใจการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการดาํเนินชีวิต 

อาชีพ สังคม วฒันธรรม และใชอ้ยา่งปลอดภยั มีจริยธรรม 

 9)  ทกัษะการคิดเชิงคาํนวณ (Computational thinking)  

 เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน เพื่อหา

วิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบท่ีสามารถนําไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะน้ี 

มีความสําคญัในการพฒันาซอฟตแ์วร์ นอกจากน้ียงัสามารถนาํไปใชแ้กปั้ญหาในศาสตร์อ่ืน ๆ และ

ปัญหาในชีวติประจาํวนัไดด้ว้ย ทกัษะการคิดเชิงคาํนวณ มีองคป์ระกอบดงัน้ี 

 การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) เป็นการพิจารณา และ

แบ่งปัญหา/งาน/ส่วนประกอบ ออกเป็นส่วนยอ่ย เพื่อใหจ้ดัการกบัปัญหาไดง่้ายข้ึน 

 การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแกปั้ญหา (Pattern recognition) การพิจารณา

รูปแบบ แนวโน้ม และลกัษณะทัว่ไปของปัญหา/ขอ้มูล โดยพิจารณาวา่เคยพบปัญหาลกัษณะน้ีมา

ก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของปัญหาท่ีคลา้ยกนัสามารถนาํวิธีการแกปั้ญหานั้น มาประยกุตใ์ชแ้ละ

พิจารณารูปแบบปัญหาย่อยซ่ึงอยู่ภายในปัญหาเดียวกันว่า มีส่วนใดท่ีเหมือนกนั เพื่อใช้วิธีการ

แกปั้ญหาเดียวกนัได ้ทาํใหจ้ดัการกบัปัญหาไดง่้ายข้ึน และการทาํงานมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน   

 การพิจารณาสาระสําคญัของปัญหา (Abstraction) เป็นการพิจารณารายละเอียดท่ีสําคญั

ของปัญหา แยกแยะสาระสําคญัออกจากส่วนท่ีไม่สําคญั การออกแบบอลักอริทึม (Algorithms) 

ขั้นตอนในการแกปั้ญหาหรือการทาํงาน โดยมีลาํดบัของคาํสั่งหรือวิธีการท่ีชดัเจนท่ีคอมพิวเตอร์

สามารถปฏิบติัตามได ้

 10)  การวางแผนการจดัการเรียนรู้สาระเทคโนโลย ี(วทิยาการคาํนวณ)  

 สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) เน้นพฒันากระบวนการคิด ทกัษะการแก้ปัญหา 

และนาํความรู้ดา้นวิทยาการคาํนวณ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไปใชแ้กปั้ญหามากกวา่

เรียนรู้เพื่อเป็นผู ้ใช้งาน สําหรับตัวช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ท่ีกําหนดข้ึนเป็น

ข้อกําหนดขั้นตํ่ า โดยสามารถเพิ่มเติมรายละเอียดอ่ืนท่ีเหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษา 

สภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน และคุณลกัษณะของผูเ้รียน 
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 การนาํสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคาํนวณ) มาจดัทาํหลกัสูตรสถานศึกษา เพื่อนาํไปสู่

การออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ มีส่ิงท่ีควรคาํนึงถึง ดงัน้ี 

 1.  ความต่อเน่ืองในการเรียนรู้ (Progression) 

 การออกแบบการจดัการเรียนรู้ ต้องพิจารณาถึงการจดัหลักสูตรในภาพรวม ตลอด

ระยะเวลาท่ีผูเ้รียนอยู่ในหลกัสูตรของแต่ละสถานศึกษา รวมถึงรอยต่อระหว่างการเปล่ียนระดบั

การศึกษา ซ่ึงแต่ละสถานศึกษาอาจกาํหนดสาระการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั ทาํให้ผูเ้รียนมีพื้นฐานท่ี

ต่างกนั สถานศึกษาจึงควรจดักิจกรรมปรับพื้นฐานให้แก่ผูเ้รียนในแต่ละชั้นปี การเลือกเน้ือหาหรือ

กิจกรรมควรกาํหนดให้สอดคล้องกับปัญหา โจทย  ์กิจกรรมในวิชาอ่ืนท่ีผูเ้รียนกาํลงัศึกษา หรือ

เน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัวชิาชีพ จะช่วยทาํใหผู้เ้รียนเห็นความเช่ือมโยงของความรู้ชดัเจนข้ึน 

 2.  การออกแบบการจดัการเรียนรู้ (Scheme of Work) 

  แนวทางในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ สามารถทําได้หลายรูป แบบ เช่น การ

ออกแบบจากบนลงล่าง (Top down) เป็นการออกแบบการจดัการเรียนรู้ โดยเร่ิมจากมาตรฐานการ

เรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ จากนั้นจึงออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้  

 การออกแบบจากล่างข้ึนบน (Bottom up) เป็นการออกแบบการจดัการเรียนรู้ โดยเร่ิม

จากหน่วยการเรียนรู้ หรือโครงงาน โดยกาํหนดธีมสําหรับแต่ละระดับชั้น จากนั้นพิจารณาถึง

ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งท่ีผูเ้รียนจะตอ้งนาํมาใชใ้นการทาํโครงงาน   

 การออกแบบจากแผนสําเร็จรูป (Off the shelf) เป็นการนาํแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีอยู่

แลว้มาประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบับริบทในการออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ของสถานศึกษา 

 นอกจากน้ีอาจใช้การออกแบบโดยเน้นผู ้เรียนเป็นสําคัญ (Student-centered) การ

ออกแบบโดยใช้ค ําถาม (Enquiry-based) โดยให้นักเรียนทําโครงงานจากหัวข้อท่ีสนใจ หรือ 

การตั้งคาํถามเพื่อให้ไดแ้นวทางในการแกปั้ญหา อยา่งไรก็ตามการออกแบบน้ีตอ้งส่งผลให้ผูเ้รียน

บรรลุตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ตามท่ีกาํหนด 

 3.  การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ (Assessment) 

 สถานศึกษาจะตอ้งกาํหนดการวดัและประเมินผล โดยมีเกณฑ์การประเมินท่ีสอดคลอ้ง

กบัตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ และมีความชดัเจน 

  4.  เวลาเรียน (Timings) 

  การกาํหนดโครงสร้างเวลาในการจดัการเรียนรู้สําหรับแต่ละชั้นปี ให้คาํนึงถึงกรอบ

เวลาท่ีระบุไว ้สาระน้ีตอ้งการเวลาในการฝึกทกัษะจึงควรกาํหนดเวลาในการฝึกปฏิบติัให้เพียงพอ 

เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะความรู้และประสบการณ์ ถา้สถานศึกษาใดตอ้งการมุ่งเน้น พฒันาความรู้

และทกัษะของผูเ้รียนอยา่งเขม้ขน้สามารถเพิ่มเวลาเรียนได ้
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 2.2.2  การวดัผลและการประเมินผลการเรียนรู้ (กลุ่มวิชาเทคโนโลยี โรงเรียนสวนกุหลาบ

วทิยาลยั นนทบุรี, 2563) 

 สัดส่วนคะแนนระหวา่งภาคต่อปลายภาค 70 : 30 (คะแนนเตม็ 100 คะแนน) 

 - เก็บคะแนนก่อนสอบกลางภาค 30 คะแนน  

 - สอบกลางภาค 20 คะแนน 

 - เก็บคะแนนหลงัสอบกลางภาค 20 คะแนน  

 - สอบปลายภาค 30 คะแนน 

 รวมเป็น 100 คะแนน 

 

ตารางที่ 2.6  เกณฑ์การวดัและประเมินผลการเรียน  โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี 

(แบบบนัทึกผลการพฒันาคุณภาพผูเ้รียน โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี (ปพ.5), 2563) 

 

ระดบัผลการเรียน ความหมาย ช่วงคะแนนเป็นร้อยละ 

4 ดีเยีย่ม 80-100 

3.5 ดีมาก 75-79 

3 ดี 70-74 

2.5 ค่อนขา้งดี 65-69 

2 ปานกลาง 60-64 

1.5 พอใช ้ 55-59 

1 ผา่นเกณฑข์ั้นตํ่า 50-54 

0 ตํ่ากวา่เกณฑ์ 0-49 

 

 จากการศึกษาข้อมูลของหลักสูตรสถานศึกษาขั้ นพื้ นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีกลุ่มวชิาเทคโนโลย ีระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 นั้น ผูว้ิจยัจึงสรุปไดว้า่

การดาํเนินการตามเป้าหมายของหลกัสูตรฯ โดยเฉพาะในรายวิชาวิทยาการคาํนวณมีความสําคญั

เป็นอย่างยิ่ง โดยมุ่งหวงัให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิดเชิงคํานวณ การคิดวิเคราะห์ 

การแก้ปัญหาเป็นขั้ นตอนและเป็นระบบ มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยใช้ส่ือดิจิทลั เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการแกปั้ญหา เรียนรู้การ

ทาํงานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม รวมทั้ งเพื่อให้สามารถใช้
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภยัและรู้เท่าทนั โดยฝึกให้มีความรับผิดชอบ 

มีจริยธรรม มีการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีสถานศึกษากําหนดไว ้

ซ่ึงผูเ้รียนจะไดศึ้กษาคน้ควา้หาความรู้ในวิทยาการต่าง ๆ ดว้ยตนเองจากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย

โดยใช้เทคโนโลยีในการออกแบบเก่ียวกับโปรแกรม  Scratch ได้อย่างสร้างสรรค์ สามารถ

ตอบสนองความต้องการของผูเ้รียนได้ไม่ส้ินสุด นับว่าเป็นส่ิงท่ีดีควรมีการพฒันาในสาขาวิชา

เทคโนโลยเีพื่อใหเ้กิดนวตักรรมทางการศึกษาเพิ่มมากข้ึน 

 

2.3  โปรแกรม Scratch  

 2.3.1  ความหมายของโปรแกรม Scratch 

 สุดารัตน์  ล้ิมเศรษฐานุวติั, และณรงค ์สมพงษ ์(2560, น.96) กล่าววา่โปรแกรม Scratch 

เป็นโปรแกรมท่ีส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะไอซีที  โดยจะปลูกฝังด้าน

กระบวนการและทักษะในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึ งจะนําไปสู่การคิดแก้ปัญหา 

ท่ีแปลกใหม่ หรือคิดคน้ส่ิงประดิษฐท่ี์แปลกใหม่ โดยการใชโ้ปรแกรมภาษาง่าย ๆ กระตุน้ใหผู้เ้รียน 

มีความตอ้งการเรียนวชิาโปรแกรมในขั้นสูง และเหมาะสาํหรับการสร้างผลงานต่าง ๆ 

 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ, สสวท. 

(2561, น.91) กล่าววา่ โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมภาษาเชิงกราฟิกจึงทาํใหใ้ชง้านง่าย สามารถ

สร้างสคริปต์ หรือโปรแกรมท่ีประกอบดว้ยบล็อกคาํสั่งต่าง ๆ เพื่อสั่งให้ตวัละครทาํงาน เพียงแค่ 

ลากบล็อกคาํสั่งมาวางต่อกนัเป็นลาํดบั โดยไม่ตอ้งกงัวลกบัการพิมพค์าํสั่งผดิพลาด 

 อรพิน ประวติับริสุทธ์ิ (2562, น.16) ได้กล่าวถึงโปรแกรม Scratch ไวว้่า Scratch 

เป็นภาษาโปรแกรมท่ีอยูใ่นรูปแบบกราฟิก การใชง้าน Scratch จึงง่ายมาก สามารถลากบล็อกคาํสั่ง

ต่าง ๆ ของโปรแกรมท่ี Scratch จดัเตรียมไวใ้ห้แลว้นาํมาวางลงบนพื้นท่ีเขียนโปรแกรม คลา้ยกบั

การนาํจ๊ิกซอวม์าวางต่อกนั เพื่อให้โปรแกรมทาํงานตามตอ้งการได ้โดยไม่ตอ้งพิมพค์าํสั่งของภาษา

โปรแกรมเอง   

 ปิยะ นากสงค์ (2563, น.5) ได้ให้ความหมายของโปรแกรม Scratch ไวว้่า สแครตช์ 

(Scratch) คือ ภาษาการเขียนโปรแกรมดว้ยแผน่ภาพท่ีนาํมาต่อกนั ซ่ึงแผน่ภาพจะมีลกัษณะเหมือน

จิกซอวท่ี์เด็กและผูใ้หญ่ต่างคุน้เคยเป็นอยา่งดี จึงช่วยให้ผูเ้ขียนโปรแกรมนาํมาวางต่อกนัไดอ้ย่าง

ง่ายดาย และรูปแบบของคาํสั่งจะมีการจดัวางส่วนประกอบทั้งหมดไวภ้ายในแผน่ภาพเดียว จึงช่วย

ลดความผดิพลาดไดเ้ป็นอยา่งดี 
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 ณัฏฐ์ โอธนาทรัพย์, ชนินทร เฉลิมสุข, และ อภิชาติ คาํปลิว (2563, น.35) กล่าวว่า

Scratch เป็นเคร่ืองมือและโปรแกรมภาษาท่ีถูกพฒันาข้ึนมา เพื่อการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ในรูปแบบของกราฟิก ทาํใหส้ามารถสร้างช้ินงานไดห้ลากหลายตามความตอ้งการ 

 จากขอ้มูลท่ีไดศึ้กษาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสรุปไดว้า่ โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมสร้าง 

ส่ือมลัติมีเดียท่ีใช้งานได้ทั้ งแบบออฟไลน์และออนไลน์ เหมาะสําหรับนักเรียน นักวิชาการ ครู 

ผูป้กครอง รวมทั้งผูท่ี้สนใจในทุกวยั เป็นโปรแกรมหรือภาษาท่ีสามารถตั้งค่าเร่ืองราวในรูปแบบ

ของเกมและภาพเคล่ือนไหวได้ แบ่งปันส่ิงท่ีสร้างสรรค์ของผูเ้ขียนโปรแกรมกับคนอ่ืน ๆ ได ้

มีรูปแบบเป็นบล็อกคาํสั่งท่ีนาํมาวางต่อกนัช่วยควบคุมการทาํงานแบบมีเง่ือนไขและวนซํ้ า จึงช่วย

ลดขอ้ผิดพลาดในการพิมพค์าํสั่งเพื่อให้โปรแกรมประมวลผลถูกออกแบบมาพร้อมสําหรับการใช้

ชีวติในสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว  

 2.3.2  ลกัษณะของโปรแกรม Scratch  

 ผูใ้ช้ควรศึกษา เรียนรู้เก่ียวกับส่วนประกอบหลักของหน้าต่างโปรแกรมก่อนท่ีจะ 

ติดตั้งใช้งาน โดย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ 

(สสวท.) (2561, น.95-97) ไดร้ะบุถึงโครงสร้างของโปรแกรม Scratch ท่ีมีเมนูให้ใช้งานและพื้นท่ี 

ในการทาํงานซ่ึงมีส่วนประกอบหลกัในการทาํงาน 3 ส่วน คือ เวที ตวัละคร และสคริปต์ โดยมี

เน้ือหาดงัน้ี 

 1)  เวที (Stage) เป็นพื้นท่ีสําหรับแสดงผลลพัธ์การทาํงาน เม่ือต้องการรันโปรแกรม 

ให้คลิกปุ่มธงเขียว และถา้ตอ้งการยกเลิกให้คลิกปุ่มหยุด นอกจากน้ียงัสามารถเลือกภาพพื้นหลงั 

เพลงประกอบ ซ่ึงกาํหนดได้โดยคลิกเลือกเคร่ืองมือ New backdrop ท่ีมุมล่างซ้ายของหน้าต่าง

โปรแกรม 

 2)  ตวัละคร (Sprite) ในโปรแกรม Scratch สามารถกาํหนดให้มีตวัละครได้หลายตวั 

โดยตวัละครแต่ละตวัจะมีขอ้มูลส่วนตวัท่ีแตกต่างกนั เช่น ช่ือ ชุดตวัละคร ทิศทางการเคล่ือนไหว 

พิกัดของตาํแหน่ง โดยชุดตัวละครจะหมายถึง เคร่ืองแต่งกายและท่าทาง ส่วนการเปล่ียนช่ือ 

ตวัละคร ทาํไดโ้ดยคลิกเคร่ืองมือ   ท่ีมุมบนซา้ยของตวัละครแลว้พิมพช่ื์อใหม่แทนช่ือเดิม 

 3)  สคริปต ์(Script) เป็นพื้นท่ีท่ีใชส้าํหรับการเขียนโปรแกรม ประกอบดว้ย 

 - บล็อกคาํสั่งแต่ละบล็อกถูกจดัอยู่ภายในกลุ่มท่ีทําหน้าท่ีท่ีเก่ียวข้องกัน โดยมี

ทั้งหมด 10 กลุ่ม และถา้คลิกท่ีกลุ่มบล็อกใด ก็จะปรากฏบล็อกคาํสั่งภายในกลุ่มนั้น 

 - พื้นท่ีเขียนโปรแกรม ผูใ้ช้สามารถลากบล็อกคาํสั่งท่ีต้องการมาวางเรียงต่อกัน 

ในพื้นท่ีเขียนโปรแกรม 
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 ดงันั้น จึงไดส้รุปขอ้มูลของกลุ่มบล็อกคาํสั่งการทาํงานของโปรแกรม Scratch (ณัฏฐ ์

โอธนาทรัพย,์ ชนินทร เฉลิมสุข, และอภิชาติ คาํปลิว, 2563, น.35) ดงัตารางท่ี 2.7  

 

ตารางที ่2.7  แสดงกลุ่มบล็อกการทาํงานของโปรแกรม Scratch  

 

กลุ่มบล็อก การทาํงาน 

Motion การเคล่ือนไหว เช่น เคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ หมุนไปทางซา้ย หรือขวา 

Control การควบคุม เช่น การวนซํ้ า การตรวจสอบเง่ือนไข 

Looks การแสดง เช่น พูด คิด เปล่ียนขนาด 

Sensing การรับรู้ เช่น สัมผสักบัขอบ คลิกเมาส์ จบัเวลา 

Sound การแสดงเสียง เช่น เล่นเสียงสัตว ์กลอง โนต้ 

Operators ตวัดาํเนินการ เช่น บวก และ หรือ 

Pen ปากกา เช่น ยกปากกาข้ึน ตั้งค่าสีปากกา 

Variables ตวัแปร เช่น สร้างค่าตวัแปร 

 

 ในการเพิ่มชุดคาํสั่งสนับสนุนให้โปรแกรมทาํงานร่วมกับเทคโนโลยีและอุปกรณ์

ภายนอกต่าง ๆ ไดโ้ดยใชส่้วนขยายความสามารถดงัตารางท่ี 2.8 (ปิยะ นากสงค,์ 2563, น.62)  

 

ตารางที ่2.8  แสดงส่วนขยายความสามารถ (Extentions) 

 

เคร่ืองมือ ลกัษณะการทาํงาน 

Music (ดนตรี) เล่นดนตรีดว้ยการเขียนโนต้ใหก้บัเคร่ืองดนตรี 128 ชนิด  

และการตีกลอง 

Pen (ปากกา) ใชว้าดเส้นและป๊ัมภาพลงบนเวที 

Video Sensing (ตรวจจบัวิดีโอ) ใชก้ลอ้งวดีิโอตรวจจบัความเคล่ือนไหว 

Text to Speech  

(แปลงขอ้ความเป็นเสียงพูด) 

แปลงขอ้ความท่ีไดรั้บใหแ้สดงผลเป็นเสียงพูด และเปล่ียนภาษา

ของเสียงพูดไดห้ลายภาษา 

Translate (แปลภาษา) แปลงคาํท่ีไดรั้บเป็นภาษาต่าง ๆ ดว้ยระบบแปลภาษาของกูเกิล 

Lego Education WeDo 2.0 ผลิตภณัฑเ์พื่อการศึกษาสาํหรับเด็กโดยการประกอบมอเตอร์  

ตวัต่อ และตวัตรวจจบัใหเ้ป็นช้ินงาน เขียนโปรแกรมควบคุม 
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ตารางที ่2.8  (ต่อ) 

 

เคร่ืองมือ ลกัษณะการทาํงาน 

 การทาํงาน 

Lego Mindstorms EV3 การประกอบมอเตอร์ ตวัต่อ และตวัตรวจจบัให้เป็นหุ่นยนต ์ 

แลว้เขียนโปรแกรมควบคุมการทาํงาน 

 

 การทํางานแบบวนซํ้ า (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

กระทรวงศึกษาธิการ (สสวท.), 2561, น.102-103) 

 การเขียนโปรแกรมมีหลายกรณีท่ีตอ้งมีการทาํงานซํ้ า ๆ กนั ซ่ึงทาํให้ตอ้งเขียนคาํสั่ง 

ชุดเดียวกนัซํ้ ากนัหลายคร้ัง เพื่อให้การทาํงานมีประสิทธิภาพ Scratch มีคาํสั่งท่ีใช้ในการทาํงาน

แบบวนซํ้ า ซ่ึงอยูใ่นกลุ่มบล็อก Control ดงัน้ี 

 1)  บล็อกคาํสั่ง forever เป็นคาํสั่งท่ีกาํหนดการทาํงานแบบวนซํ้ าไม่รู้จบ 

 2)  บล็อกคําสั่ง repeat เป็นคําสั่งท่ีกําหนดการทํางานแบบวนซํ้ าตามจํานวนรอบ 

ท่ีกาํหนด 

 ตัวแ ป ร  (Variable) (ส ถ าบัน ส่ ง เส ริม ก ารส อ น วิ ท ย าศ าส ต ร์แ ล ะ เท ค โน โล ย ี

กระทรวงศึกษาธิการ (สสวท.), 2561, น.109-110) 

 เป็นช่ือท่ีกําหนดข้ึนเพื่อใช้เก็บข้อมูลและเรียกใช้ในการทํางานต่าง ๆ ใน Scratch 

สามารถกาํหนดการใช้งานตวัแปรได้เช่นเดียวกบัภาษาโปรแกรมอ่ืน โดยการสร้างตวัแปรทาํได ้

โดยคลิกบล็อกคาํสั่ง Make a variable ท่ีอยูใ่นกลุ่มบล็อก Data ซ่ึงจะปรากฏหนา้ต่าง New Variable 

การตั้งช่ือตวัแปรควรตั้งช่ือท่ีมีความหมายสอดคลอ้งกบัขอ้มูล เช่น name ใช้สําหรับเก็บช่ือ score 

ใช้สําหรับเก็บคะแนน และ price ใช้สําหรับเก็บราคา และการกาํหนดขอบเขตการใช้งานตวัแปร

สามารถกาํหนดได ้2 แบบ ดงัน้ี 

 1)  For all sprites กาํหนดใหทุ้กตวัละครสามารถใชง้านตวัแปรน้ีได ้

 2)  For this sprite only กาํหนดใหใ้ชง้านตวัแปรน้ีไดเ้ฉพาะกบัตวัละครท่ีสร้างตวัแปรน้ี

เท่านั้น 

 ถา้สร้างตวัแปรเสร็จแลว้จะมีบล็อกคาํสั่งข้ึนมาอีก 5 บล็อก ดงัตารางท่ี 2.9  
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ตารางที ่2.9  แสดงบล็อกคาํสั่งท่ีเก่ียวกบัตวัแปร 

 

บล็อก คาํอธิบาย 

� count  count แสดงค่าตวัแปรบนเวที 

� count ไม่แสดงค่าตวัแปรบนเวที 

set count to 0 set count to 0 หมายถึง กาํหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปร count เป็น 0 

change count by 1   หมายถึง เปล่ียนค่าตวัแปร count เพิ่มข้ึนทีละ 1 

show variable count แสดงตวัแปร count และค่าของตวัแปรบนเวที 

Hide variable count  ไม่แสดงตวัแปร count และไม่แสดงค่าของตวัแปรบนเวที 

 

 ตวัแปรสามารถเก็บขอ้มูลไดเ้พียงค่าเดียว ณ ขณะใดขณะหน่ึง แต่สามารถเปล่ียนแปลง

ได ้ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถกาํหนดค่าตวัแปรจากตวัแปรอ่ืน หรือระบุค่าโดยตรง โดยใช้บล็อก

คาํสั่ง set count to 0 หรือกาํหนดจากการรับข้อมูลจากผูใ้ช้ โดยใช้บล็อกคาํสั่ง ask What’s your 

name ? and wait ซ่ึงค่าขอ้มูลท่ีไดรั้บจากผูใ้ชจ้ะถูกเก็บไวใ้นตวัแปร answer เสมอ 

 หากตอ้งการรับขอ้มูลจากผูใ้ช้หลายค่า ผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งนาํค่าในตวัแปร answer 

ไปเก็บไวใ้นตวัแปรอ่ืนก่อน แลว้จึงรับขอ้มูลอ่ืนจากผูใ้ชต่้อไป 

 การทาํงานแบบมีทางเลือก (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

กระทรวงศึกษาธิการ (สสวท.), 2561, น.122-123) 

 Scratch มีบล็อกคําสั่งสําหรับการทํางานแบบมีทางเลือก (selection) จะใช้ในกรณี 

ท่ีต้องการให้โปรแกรมมีการตัดสินใจเลือกทํางานอย่างใดอย่างหน่ึงตามเง่ือนไขท่ีกําหนด 

ซ่ึงจะระบุไวใ้นบล็อกคาํสั่ง ดงัน้ี 

 1)  บล็อกคาํสั่ง if จะใช้ในการทาํงานแบบมีทางเลือก เพื่อควบคุมทิศทางการทาํงาน 

โดยถา้เง่ือนไขเป็นจริง จะทาํคาํสั่งภายในบล็อกคาํสั่ง if แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเท็จ จะขา้มไปทาํคาํสั่ง 

ถดัจากบล็อกคาํสั่ง if  

 2)  บล็อกคําสั่ ง if-else จะใช้ในการทํางานแบบมีทางเลือก เพื่อควบคุมทิศทาง 

การทาํงาน โดยถ้าเง่ือนไขเป็นจริงจะทาํคาํสั่งภายในบล็อก if แต่ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จ จะทาํคาํสั่ง

ภายในบล็อก else  

 คาํสั่งวนซํ้ าแบบมีเง่ือนไข (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

กระทรวงศึกษาธิการ (สสวท.), 2561, น.126) 
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 1)  บ ล็อกคําสั่ ง  repeat until เป็ นคําสั่ ง ท่ี ใช้ในการทํางาน วนซํ้ าแบ บ มี เง่ือนไข 

(conditional loop) โดยการวนซํ้ าภายในบล็อกคาํสั่ง repeat until จะวนซํ้ าจนกวา่เง่ือนไขจะเป็นจริง 

แลว้จบการทาํงานบล็อกคาํสั่ง 

 2)  บล็อกคาํสั่ง wait until ใช้ในกรณีท่ีต้องการให้หยุดรอจนกระทั่งการตรวจสอบ

เง่ือนไขเป็นจริง จึงจะทําคําสั่ งถัดไป สามารถนํามาใช้ร่วมกับคําสั่ ง forever ในการวนซํ้ า 

เพื่อตรวจสอบได ้

 จากการท่ีไดศึ้กษาขอ้มูลขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสรุปไดว้า่ลกัษณะของโปรแกรม Scratch นั้น 

มีองคป์ระกอบหลกัอยู ่3 ประการ คือ เวที (Stage) ตวัละคร (Sprite) และสคริปต ์(Script) ซ่ึงผูเ้รียน

หรือผูท่ี้สนใจในการเขียนโปรแกรมจาํเป็นต้องทราบ รวมถึงคาํสั่งท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 

ตามสถานการณ์ท่ีกาํหนดได้อย่างถูกต้อง สามารถออกแบบโปรแกรมให้มีความสอดคล้องกับ

บริบทของผูเ้รียนหรือผูท่ี้สนใจโดยใช้คาํสั่งท่ีเหมาะสม ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพในการทาํงาน

ของโปรแกรม Scratch และเกิดประสิทธิผลต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียนหรือผูท่ี้สนใจในระดับสูง 

ข้ึนไปได ้

 2.3.3  การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 

 โปรแกรม Scratch เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยส่งเสริมให้ผูเ้ขียนโปรแกรมมีการพฒันาทกัษะ

และความสามารถในการป ระยุกต์ใช้โปรแกรมให้ เกิดผลงานและนวัตกรรมต่าง ๆ  ข้ึน 

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้จากการใช้โปรแกรม  มาช่วยแก้ปัญหาท่ีพบตามสภาพจริง 

ในชีวิตประจําว ัน  ผลงานท่ีส ร้างน้ีมาจากการท่ีผู ้เขียนโปรแกรมได้ฝึกการคิด วิ เคราะห์ 

อย่างสร้างสรรค์ และยงัสามารถส่งต่อแนวคิดให้ผูอ่ื้นไปพฒันาต่อยอด หรือประยุกต์เป็นผลงาน

และนวตักรรมใหม่ ๆ น่าสนใจได ้ซ่ึงปิยะ นากสงค ์(2563, น.7-9) ท่ีไดก้ล่าวถึงผลงานท่ีสามารถ

สร้างดว้ย Scratch มีดงัน้ี 

 ภาพเคล่ือนไหว สามารถเร่ิมได้จากพื้ นฐานตั้ งแต่ให้ทั้ งตัวละครและตัวอักษร

เคล่ือนไหวได ้การใส่เสียงประกอบ และพฒันาไปถึงการใหต้วัละครเตน้ประกอบเพลง 

 เล่าเร่ืองหรือนิทาน เป็นการฝึกเขียนโครงเร่ือง กาํหนดคุณลกัษณะของตวัละคร ฉาก 

บทสนทนา และการใส่เสียงประกอบ รวมทั้ งการควบคุมเพื่อเปล่ียนฉาก การเคล่ือนไหวของ 

ตวัละคร และการสนทนาใหเ้ป็นไปตามบท 

 เกม เป็นการประยุกต์ขั้นสูงกว่าการเล่าเร่ือง โดยสามารถควบคุมตวัละครทาํภารกิจ 

ต่าง ๆ การตรวจสอบภารกิจเพื่อให้คะแนน การเก็บคะแนน กระตุน้ผูเ้ล่นให้มีการแพ  ้หรือชนะ 

รวมทั้งเพิ่มความทา้ทายอ่ืน ๆ 
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 ศิ ล ป ะ  เบ้ื อ ง ต้ น  Scratch จ ะ มี รู ป ภ าพ ท่ี ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  ตั ว ล ะ ค ร  ว ัต ถุ  แ ล ะ 

ภาพฉากหลงั ให้นาํมาใชใ้นช้ินงาน ซ่ึงการนาํรูปภาพเหล่าน้ีมาวางประกอบกนั ถือไดว้า่เป็นการใช้

ทักษะทางศิลปะ ในด้านการเลือกใช้ภาพและการจัดวางองค์ประกอบ นอกจากน้ี Scratch 

ยงัสามารถใชเ้คร่ืองมือวาดภาพไดเ้อง ซ่ึงจะเป็นการฝึกทกัษะทางศิลปะดว้ยการวาด การเลือกใช้สี 

และการระบายสี 

 เสียงและดนตรี โดยในเบ้ืองต้น Scratch มีคลังของเสียงประเภทต่าง ๆ สําหรับใช ้

นํามาประกอบในช้ินงานให้ดูน่าสนใจ เช่น เสียงเพลงพื้นหลัง (Background) เสียง Effect และ 

เสียงจากเคร่ืองดนตรี นอกจากน้ียงัสามารถใช้ไมโครโฟนบันทึกเสียงดนตรี เสียงพากย์ หรือ 

เสียงร้องเพลงดว้ยตนเอง ซ่ึงช่วยฝึกพื้นฐานในการเลือกใช้เสียงให้เหมาะสมกบัเน้ือหาท่ีนาํเสนอ 

การปรับระดบัของเสียง ช่วงจงัหวะในการใส่เสียง และรู้จกัวิธีการบนัทึกเสียง ซ่ึงสอดคล้องกบั 

สมชาย พัฒนาชวนชม (2555, น.4) ท่ีได้กล่าวถึง การสร้างผลงานด้วย Scratch นั้ นยงัสามารถ

เช่ือมโยงการใช้ความรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ ผ่านผลงานท่ีหลากหลาย ดว้ยการนาํองค์ประกอบเหล่าน้ี 

มาสร้างผลงานให้มีความสมบูรณ์เช่น การจําลองทางวิทยาศาสตร์ การเล่าเร่ืองแอนิเมชั่น 

การแสดงผลงานศิลปะและงานดนตรี แมก้ระทัง่เกมส่งเสริมการเรียนรู้ เป็นตน้ ล้วนแล้วแต่ใช ้

องค์ด้านเสียงและดนตรี รวมทั้งองค์ประกอบอ่ืน ๆ มาสรรค์สร้างให้เกิดผลงานท่ีน่าสนใจและ 

ท้าทายความสามารถของผู ้ออกแบบและผู ้เรียน การสร้างผลงานท่ี เป็นการจัดการเรียน รู้ 

แบบผสมผสานรูปแบบหน่ึง ทาํให้ผูเ้รียนมีความสนใจและความเข้าใจในศาสตร์ท่ีเช่ือมโยง 

ในเชิงลึกมากยิ่งข้ึน ในการนํา Scratch ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างผลงาน (ชุลีพร สืบสิน, 2558) 

ไดแ้ก่ การเคล่ือนไหวเป็นการนาํรูปภาพมาเช่ือมต่อในการทาํให้เห็นเป็นการเคล่ือนไหว อาจเป็น 

ในรูปแบบท่ีเห็นทั่วไป คือ ไฟล์นามสกุล .gif  ศิลปะเป็นการนําสีมาร้อยเรียง หรือนําเสนอ 

ให้รูปแบบท่ีสวยงามตามงานนั้น เกมเป็นการสร้างความบนัเทิงให้ผูเ้ล่นและฝึกคิดอยา่งเป็นระบบ

ของผูส้ร้างเกม เพลงเป็นการใช้เสียงเป็นหลักในการดาํเนินเร่ือง เร่ืองราว เป็นการสร้างละคร 

หรือนวนิยาย หรือการเล่าเร่ืองราวท่ีผูเ้รียนสนใจจะสร้างข้ึน และบทเรียนเป็นแนวการสร้าง 

ส่ือการสอนท่ีน่าสนใจมาก ทาํใหผู้ส้ร้างสามารถออกแบบการนาํเสนอไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

 จากการศึกษาข้อมูล ผูว้ิจยัจึงสรุปได้ว่า ในการนําโปรแกรม Scratch มาประยุกต์ใช ้

ในดา้นการจดัการเรียนรู้ใหผู้เ้รียน จะส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการสร้างผลงานและนวตักรรมต่าง ๆ 

ไดห้ลากหลายจากส่ิงท่ีผูเ้รียนสนใจ ตั้งแต่ระดบัเบ้ืองตน้จนกระทัง่ระดบัสูงข้ึนไป ซ่ึงในปัจจุบนั

อาชีพท่ีเป็นท่ีน่าสนใจของผู ้เรียนนั้ นจะเก่ียวข้องกับเกมและเทคโนโลยีเป็นส่วนใหญ่ เช่น 

โปรแกรมเมอร์ เกมเมอร์ นกัแคชเกม นักสตรีมม่ิง เป็นตน้ ดงันั้นการส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้

และศึกษาเก่ียวกบัการใช้งานโปรแกรมท่ีมีประโยชน์หลากหลายด้าน เช่น โปรแกรม Scratch น้ี 
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ควรมีการเน้นให้ลงมือปฏิบติัจริง ฝึกการคิด วิเคราะห์อย่างเป็นระบบและสร้างสรรค์ จากส่ิงท่ี

ผู ้เรียนได้ค้นพบปัญหาท่ีต้องการแก้ไขตามสภาพจริงให้ได้ Scratch จึงมีความสําคัญและ 

เป็นส่วนหน่ึงในการสร้างผลงานและนวตักรรมจากการนาํความรู้ ความสามารถไปประยุกต์ใช ้

เพื่อแกปั้ญหาต่าง ๆ ในชีวติประจาํวนั 

 

2.4  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

 2.4.1  ความหมายของการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

 Apple (2010) ไดใ้ห้ความหมายของการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานไวว้่า 

เป็นประสบการณ์การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ซ่ึงทั้งครูและนักเรียนจะตอ้งทาํงานร่วมกันในการ

เรียนรู้เก่ียวกบัประเด็นปัญหาสําคญัท่ีกาํหนดข้ึน มีการนาํเสนอวธีิการในการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนจริง 

ตลอดจนลงมือกระทาํส่ิงต่าง ๆ ท่ีสนองต่อการแก้ไขปัญหานั้น ๆ การเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทาย 

เป็นฐานน้ีจะเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดส้ะทอ้นการเรียนรู้ของตนเอง และสะทอ้นถึงผลลพัธ์ท่ีเกิดจาก

ส่ิงท่ีตนเองลงมือกระทาํ รวมถึงเปิดโอกาสให้มีการเผยแพร่ผลการปฏิบติัการแกปั้ญหาของตนเอง

ไปสู่ผูค้นทัว่โลก 

 Wikipedia (2019) ได้ให้ความหมายของการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน

ไวว้่า เป็นกรอบสําหรับการเรียนรู้ในขณะท่ีต้องแก้ปัญหาเผชิญความท้าทายในโลกแห่งความ 

เป็นจริง กรอบการทาํงานเป็นการทาํงานร่วมกนัและลงมือปฏิบติัโดยผูเ้ขา้ร่วมทุกคน (นกัเรียน ครู

ครอบครัว และสมาชิกในชุมชน) โดยการระบุความคิดใหม่ ๆ ท่ีน่าค้นหาและท้าทาย เพื่อถาม

คาํถามท่ีดี เหมาะสม นําไปสู่การค้นพบแนวทางการแก้ปัญหาโดยใช้ความท้าทายท่ีแปลกใหม่ 

จากประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู ่หรือเพิ่มพูนประสบการณ์ ทาํให้ผูเ้รียนไดรั้บความรู้ในสาขาวชิาเชิงลึก

ช่วยพฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 และสามารถแบ่งปันความคิดให้กบัคนทั้งโลก โดยการเรียนรู้ 

โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานน้ี สร้างข้ึนจากรากฐานของการเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยอาศยั 

ภูมิปัญญาของประวติัศาสตร์อนัยาวนานของระบบการศึกษาแบบกา้วหน้า โดยการแบ่งปันวิธีการ

เพื่อให้บรรลุสู่เป้าหมายหลายประการ และให้เป็นไปตามบริบทของการเรียนการสอนท่ีสําคญั 

นอกจากน้ีจะไดรั้บประสบการณ์จากแนวคิดใหม่ ๆ จากการศึกษาคน้ควา้โดยใชส่ื้อและเทคโนโลยี

จากสถานท่ีหรือสภาพแวดลอ้มท่ีใชใ้นการศึกษา รวมทั้งสังคมแห่งการเรียนรู้ 

 The Challenge Institute (n.d.) อธิบายความหมายไวว้่า การจดัการเรียนรู้โดยใช้ความ 

ท้าทายเป็นฐาน เป็นการทํางานร่วมกันหรือเป็นการลงมือปฏิบัติส่ิงใดส่ิงหน่ึงร่วมกันทุกคน 

(นักเรียน ครู ครอบครัว และสมาชิกในชุมชน) เร่ิมจากการกาํหนดกรอบแนวคิด มีการตั้งคาํถาม 

ท่ีสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยใชค้วามทา้ทายเป็นตวักาํหนด โดยจะไดรั้บความรู้เชิงลึก
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ในสาขาวิชาท่ีสนใจและต้องการค้นหาคาํตอบ ทาํให้มีการพฒันาทักษะในศตวรรษท่ี 21 และ

ถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ใหแ้ก่ผูอ่ื้น Challenge Based Learning, CBL สร้างข้ึนจากรากฐาน

ของการเรียนรู้จากประสบการณ์และการพึ่ งพาภูมิปัญญาท่ีมีมาอย่างยาวนาน เพื่อพัฒนา 

เป็นกรอบแนวคิดท่ีเจริญก้าวหน้ากว่าส่ิงท่ีมีอยู่ โดยกรอบแนวคิดใหม่น้ีได้รับการออกแบบ 

ด้วยแนวคิดและประสบการณ์ ใหม่  ๆ  จากการศึกษาด้าน ส่ือและเทคโนโลยี  CBL ได้รับ 

การออกแบบให้มีความยืดหยุ่น ซ่ึงแนวทางน้ีสามารถเช่ือมต่อและขยายแนวปฏิบติัในปัจจุบัน 

สามารถใช้เป็นกรอบสําหรับแก้ไขปัญหาสําหรับเหตุการณ์สําคัญ และทําหน้าท่ีเป็นกรอบ 

การทาํงานท่ีครอบคลุมทั้งสถาบนัสาํหรับการตดัสินใจและการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

 จากการศึกษาขอ้มูล ผูว้ิจยัจึงสรุปได้ว่า การจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน 

หมายถึง การเรียนรู้ดว้ยประสบการณ์ท่ีผูเ้รียนทาํกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีครูออกแบบข้ึน หรือ 

ผู ้ เรียน ได้ ร่วม กัน ออก แบ บ กิ จก รรม ก ารเรียน รู้ ข้ึ น เอง  โด ยก ารคิ ดวิ เค ราะห์ ตั้ งค ําถ าม 

จากส่ิงท่ีสงสัย อยากรู้ จากนั้นวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสนใจ ลงมือปฏิบติัจริง ประเมินผล และ

ถ่ายทอดข้อมูล องค์ความรู้ให้แก่ผู ้อ่ืนท่ีสนใจ เพื่อนําไปประยุกต์ใช้ในงานแต่ละสาขาวิชา 

การประกอบอาชีพต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งมีความสอดคลอ้งกบัการพฒันาทกัษะ ความสามารถ 

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเจริญกา้วหนา้ของผูเ้รียนและสังคมต่อไป   

2.4.2  กระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

 ความทา้ทายของระบบการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 คือ การเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมกับ 

ชีวิตจริงในศตวรรษท่ี 21 เป็นเร่ืองสําคัญของการปรับเปล่ียนด้านเทคโนโลยีและวฒันธรรม 

ทางสังคม ส่งผลต่อวิถีการดาํรงชีพในชีวิตประจาํวนั ครูจึงตอ้งมีความต่ืนตวั กระตือรือร้นท่ีจะ

เตรียมความพร้อมในการจดัการเรียนรู้เพื่อให้ผูเ้รียนมีทกัษะสําหรับการออกไปดาํรงชีวิตสู่โลก

ภายนอก นัน่คือ ทกัษะการเรียนรู้ (Learning Skill) ท่ีนอกเหนือจากทกัษะการใช้เทคโนโลยี ส่งผล

ให้มีการเปล่ียนแปลงรูปแบบของกระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นให้ผู ้เรียนมีความรู้ 

ความสามารถ และทกัษะท่ีจาํเป็น ซ่ึงเป็นผลจากการปฏิรูปการเปล่ียนแปลงรูปแบบกระบวนการ

จดัการเรียนการสอน ตลอดจนการเตรียมความพร้อมด้านต่าง ๆ ซ่ึงสอดคล้องกับ Nichols, M., 

Cator, K., & Torres, M. (2016, p.8-10) ท่ีได้อธิบายถึง หลักการสําคัญของกระบวนการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน ถูกสร้างข้ึนจากความตอ้งการกระตุ้นความอยากรู้ พร้อมทั้ง 

สร้างโอกาสใหผู้เ้รียนไดอ้ภิปรายและสนบัสนุนใหเ้กิดการปฏิบติั โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 1)  ทุกคนลว้นเป็นผูเ้รียน การเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารในปัจจุบนัไดเ้ขา้ไปทาํลายโครงสร้าง

การเรียนรู้แบบดั้งเดิม ซ่ึงกระบวนทศัน์ใหม่น้ีผูท่ี้มีส่วนไดส่้วนเสียจะกลายเป็นทั้งผูส้อนและผูเ้รียน

พร้อมกนั โดยผูเ้รียน (นกัเรียน ผูส้อน ผูบ้ริหาร ครอบครัวและสมาชิกในชุมชน) จะแบ่งปันความ
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รับผิดชอบร่วมกนัเพื่อสร้างประสบการณ์เรียนรู้ แนวทางดงักล่าวจะไม่ลดบทบาทของผูส้อนและ 

ผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งในสถานศึกษา แต่ยงัคงรับผิดชอบต่อประสบการณ์เรียนรู้ให้สําเร็จร่วมกนั ทั้งน้ี

ผูเ้รียนและผูส้อนต่างมีอิสระในการแบ่งปันหนา้ท่ีและกาํหนดการเรียนรู้ การสร้างมาตรฐานร่วมกนั 

 2)  การเรียนรู้นอกห้องเรียน เช่ือมความสัมพนัธ์ของสมาชิกทุกคนในชุมชน เพื่อสร้าง

การเรียนรู้และเครือข่ายการเรียนรู้ไปสู่ภายนอก 

 3)  เน้นผูเ้รียนเป็นสําคญั การเช่ือมโยงเน้ือหาและสภาพแวดล้อมท่ีผูเ้รียนอาศัยอยู ่

ลว้นมีความสําคญั ซ่ึงถา้หากผูเ้รียนมีความสนใจต่อเน้ือหาก็จะส่งผลต่อประสิทธิภาพและบรรลุ

ตามวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีผูส้อนวางไว ้

 4)  ความท้าทาย คือ สถานการณ์หรือกิจกรรมท่ีถูกกําหนดข้ึนผ่านการรับรู้และ 

การปฏิบติัอยา่งฉบัพลนั 

 5)  เน้ือหาและทักษะในศตวรรษท่ี 21 ถือเป็นประสบการณ์ เรียนรู้อย่างแท้จริง 

ถูกส่งเสริมจากเน้ือหาท่ีมีความลุ่มลึก เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 

 6)  พื้นท่ีของความทา้ทาย ถูกใช้เพื่อเป็นแนวทางในการกาํหนดอิสระต่อผูเ้รียน ทั้งน้ี

ในช่วงเร่ิมต้นปัญหาท่ีถูกจาํกัดประเด็นลงให้แคบ แต่เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนคิดวิธีการแก้ปัญหา 

อยา่งอิสระและทาํไดจ้ริง 

 7)  การให้พื้นท่ีต่อความลม้เหลว สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเอ้ือต่อการคิดสร้างสรรค์

ของผูเ้รียน ท่ีจะนาํไปสู่การสร้างความคิดแปลกใหม่ การปฏิบติัท่ีอาจจะสําเร็จหรือลม้เหลว เพื่อให้

ไดรั้บผลสะทอ้นกลบัและพยายามจนสาํเร็จ 

 8)  วางแผนอย่างค่อยเป็นค่อยไป สู่การคิดอย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์ เพราะ

แนวทางการเรียนรู้จะตอ้งใชเ้วลาตกผลึกเป็นระยะเวลานาน 

 9)  การใชเ้ทคโนโลยีอยา่งทรงพลงัและแทจ้ริง เทคโนโลยีจะถูกใชเ้พื่อการวจิยั ส่ือสาร 

จดัการ สร้างสรรค ์และนาํเสนอขอ้มูลข่าวสาร การใชเ้ทคโนโลยจีะช่วยนาํผูเ้รียนให้มีประสบการณ์

การเรียนรู้แปลกใหม่ 

 10)  มุ่งเน้นกระบวนการและผลผลิต ขั้นตอนการแกไ้ขปัญหามีความสําคญัเท่ากบัผล

ของการแกไ้ขปัญหา จึงประเมินผลจากทั้งกระบวนการและผลผลิต 

 11)  การใช้งานเอกสาร เอกสารและส่ิงตีพิมพ์สําหรับผูเ้รียนมักใช้ตาํรา ไฟล์เสียง 

รูปภาพ ส่ือเหล่าน้ีมีประโยชน์ต่อการสะทอ้นผลการประเมินข่าวสาร รวมถึงหลกัฐานการเรียนรู้ 

เช่น แฟ้มสะสมงาน เป็นตน้  
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 12)  การสะทอ้นผลในแต่ละขั้นตอนผูเ้รียน จะสะทอ้นผลของเน้ือหาและขั้นตอนแต่ละ

ขั้นอย่างต่อเน่ือง โดยการได้มาซ่ึงความรู้ท่ีลุ่มลึกตอ้งเขา้ใจขั้นตอน การคิดท่ีเก่ียวกบัส่ิงท่ีเรียนรู้ 

และวเิคราะห์ต่อไปถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งเน้ือหากบัแนวคิดท่ีสาํคญั 

 ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบเดิม ทําให้ผู ้เรียนต้องเผชิญกับสถานการณ์ 

ท่ี เป็นปัญหาอยู่ เสมอ ทั้ งเร่ืองภาระงานท่ี ถูกมอบหมายโดยครูผู ้สอน  และการว ัดผลและ 

ประเมินผล ซ่ึงส่งผลให้ผูเ้รียนขาดแรงผลกัดนัในตนเองท่ีจะรับผิดชอบภาระงานต่าง ๆ ให้ดีท่ีสุด

และบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ จากปัญหาดังกล่าว Apple (2011) ร่วมกับนักการศึกษา 

ในสหรัฐอเมริกา จึงพฒันาแนวคิดของการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานข้ึน เพื่อกระตุน้

ให้ผูเ้รียนนําเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจาํวนัเน้นสู่โลกแห่งความ 

เป็นจริง โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือกันและลงมือปฏิบติัจริงด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้ใช้คาํถาม 

ท่ีสนใจท่ีตอ้งการเรียนรู้ เพื่อพฒันาความรู้เชิงลึกในสาขาวิชาต่าง ๆ คน้พบวิธีการ ลงมือแกปั้ญหา

ดว้ยตนเองจนสาํเร็จ และถ่ายทอดประสบการณ์ของตนเองให้แก่ผูอ่ื้น The New Media Consortium 

(2009, p.9) กล่าวว่า คุณลักษณะสําคญัของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนั้นคือ การใช้

เคร่ืองมือและส่ือเทคโนโลยีเครือข่ายท่ีเหมาะสม จึงจะทาํให้บรรลุวตัถุประสงคท่ี์กาํหนดได ้ผูว้จิยั

ไดท้าํการศึกษาขอ้มูลต่าง ๆ พบว่าสอดคลอ้งกบั Jorge (2019) ท่ีสรุปภาพรวมกระบวนการจดัการ

เรียนรู้ระหว่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ Project Based Learning, Problem Based Learning จน

ปัจจุบนัพฒันาต่อยอดมาเป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge 

Based Learning, CBL)  อาศยักระบวนการดว้ยวธีิแกปั้ญหาในเน้ือหาวชิาเรียน ดงัตารางท่ี 2.10 

 

ตารางที่  2.10  แสดงข้อมูลภาพรวมของกระบวนการจัดการเรียนรู้ Project Based Learning, 

Problem Based Learning และ Challenge Based Learning 

 

เทคนิค Project Based Learning Problem Based Learning Challenge Based Learning 

การเรียนรู้ นกัเรียนสร้างความรู้ 

ผา่นงานเฉพาะ นาํความรู้ 

ท่ีไดรั้บไปประยกุตใ์ช ้

ในการดาํเนินโครงการ 

ท่ีไดรั้บมอบหมาย 

นกัเรียนไดรั้บขอ้มูลใหม่ ๆ 

ผา่นการเรียนรู้ดว้ยตนเอง

โดยใชปั้ญหาท่ีออกแบบ 

ความรู้ท่ีไดจ้ะนาํไป

ประยกุตใ์ชเ้พื่อแกปั้ญหา 

นกัเรียน ครู ผูเ้ช่ียวชาญทาํงาน

ร่วมกนั แกปั้ญหาในโลกแห่ง

ความจริง เพื่อพฒันาความรู้ 

ท่ีลึกซ้ึง ความทา้ทายก่อใหเ้กิด

ความรู้ใหม่ เคร่ืองมือ 

และทรัพยากรท่ีจาํเป็น 
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ตารางที ่2.10  (ต่อ) 

 

เทคนิค Project Based Learning Problem Based Learning Challenge Based Learning 

เป้าหมาย นกัเรียนตอ้งเผชิญกบั

สถานการณ์และปัญหา 

ท่ีกาํหนดล่วงหนา้ ซ่ึง

จาํเป็นตอ้งมีการแกปั้ญหา 

นกัเรียนตอ้งเผชิญกบั

สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา 

ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีไม่จาํเป็นตอ้ง 

ใชว้ธีิแกปั้ญหาท่ีแทจ้ริง 

ครูและกบันกัเรียนตอ้งเผชิญ

กบัสถานการณ์ท่ีเปิดกวา้ง 

ซ่ึงตอ้งการแกปั้ญหาไดต้าม

โลกแห่งความเป็นจริง 

ผลิตผล ตอ้งใหน้กัเรียนสร้างผลงาน

เพื่อนาํเสนอหรือการนาํ

วธีิการแกปั้ญหาไปใช ้

เนน้กระบวนการเรียนรู้

มากกวา่วธีิการแกปั้ญหา 

นกัเรียนตอ้งสร้างวธีิการ

แกปั้ญหาท่ีเกิดจากการ 

ปฏิบติัท่ีเป็นรูปธรรม 

กระบวนการ นกัเรียนทาํงานท่ีไดรั้บ

มอบหมายในรูปแบบของ

โครงงาน โดยใหมี้ส่วนร่วม

สร้างผลงานเพื่อการเรียนรู้ 

นกัเรียนทาํงานโดยการใช้

ปัญหาในการทดสอบ

ความสามารถอยา่งมีเหตุผล

และนาํความรู้ไปประเมิน

ตามระดบัการเรียนรู้ 

นกัเรียนวิเคราะห์ ออกแบบ

พฒันา และดาํเนินการ

แกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด เพื่อจดัการ

กบัความทา้ทายในส่ิงท่ี

มองเห็นและวดัผลได ้

บทบาทครู ผูอ้าํนวยความสะดวก 

และผูจ้ดัการโครงการ 

ผูอ้าํนวยความสะดวก  

ผูท่ี้ใหค้าํแนะนาํ ติวเตอร์ 

หรือ ท่ีปรึกษามืออาชีพ 

โคช้ ผูร่้วมวจิยั 

และนกัออกแบบ 

 

 การจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน Apple (2010) เนน้การสํารวจหวัขอ้ หรือ

ประเด็นจากหลาย ๆ แง่มุมผ่านเลนส์ของพหุวิทยาการ (lens of multiple disciplines) ดังนั้ น 

กระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานอยู่ท่ีการลงมือปฏิบติัจริง คือ ผูเ้รียนตอ้งทาํ

บางอย่างให้ปรากฏ ต้องทําการค้นควา้เก่ียวกับหัวข้อหรือประเด็นท่ีท้าทาย ระดมความคิด 

ถึงกลยุทธ์และการแก้ปัญหาท่ีน่าเช่ือถือ และเป็นไปได้ภายใตเ้วลาและทรัพยากรท่ีจาํกดั จากนั้น

พฒันาวิธีแกปั้ญหาและดาํเนินการตามวิธีท่ีเลือกไว ้และนาํเสนอความทา้ทายนั้นให้ผูอ่ื้นสามารถ

มองเห็นและประเมินผลได ้ซ่ึงสอดคล้องกบั ภทัรี สุรโรจน์ประจกัษ์ (2558, น.35) ไดใ้ห้ขอ้สรุป

ดา้นบทบาทของครูและผูเ้รียนในกระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน กล่าวคือ 

บทบาทของครูนั้นจะต้องสร้างให้ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือร้น และความปรารถนาท่ีจะเรียนรู้ 

เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้คิดค้นการแก้ปัญหา และลงมือแก้ปัญหาท่ี เกิดข้ึนจริงด้วยตนเอง 

มีโอกาสเขา้ถึงเคร่ืองมือสําหรับศตวรรษท่ี 21 มีการทาํงานร่วมกนัและมีการจดัการเวลาของตนเอง 
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ส่วนบทบาทของผูเ้รียนนั้ นจะต้องเป็นผูน้ําในการเรียนรู้ของตนเอง โดยมีครูเป็นผูส้นับสนุน 

คลา้ยกบัมคัคุเทศก ์ผูน้าํทาง และโคช้ 

 กระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานถูกออกแบบข้ึน เพื่อตอบสนอง

ความต้องการโดยตรงต่อความวิตกกังวลของระบบการศึกษาและการดําเนินธุรกิจ Johnson 

& Adams (2011) มีความเห็นวา่เน่ืองจากผูเ้รียนขาดการคิด วิเคราะห์ จาํแนกลกัษณะเฉพาะท่ีสําคญั 

รวมทั้งขอ้มูลท่ีจาํเป็นและขอ้มูลท่ีไม่จาํเป็น ใหเ้ห็นเป็นรูปธรรมอยา่งชดัเจน สามารถควบคุมตนเอง

เพื่อการเรียนรู้ได ้มีความสามารถในการทาํงานร่วมกนัเป็นทีม มีความคิดสร้างสรรค์ และยอมรับ 

ผลท่ีเกิดข้ึนจากการกระทาํของตนเองได ้โดยมีกรอบแนวคิดท่ีผูเ้รียนมีความมัน่ใจไดว้า่จะสามารถ

ลงมือปฏิบติัจริง และสํารวจหัวขอ้หรือประเด็นท่ีน่าสนใจ โดยไดรั้บขอ้มูลจากแหล่งสารสนเทศ 

ท่ีกวา้งขวาง เพื่อฝึกฝนทกัษะ ความสามารถด้านต่าง ๆ ด้วยการมีอิสระ เสรีภาพในการทาํงาน 

มากยิ่งข้ึน ซ่ึง Apple, Inc (2009, อา้งถึงใน เสกสรร สุขเสนา, และวสวตัต์ิ วงศ์พนัธุเศรษฐ์, 2563, 

น.111-112) ไดอ้ธิบายถึงกระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน มีองคป์ระกอบหลกั

ของกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้จิยันาํมาสรุปไดด้งัตารางท่ี 2.11 

 

ตารางที ่2.11  แสดงกระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน เพื่อเป็นแนวทางในการ 

จดักิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจดัการเรียนรู้  

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ผลท่ีได ้

1. ความคิดจุดประกาย (Big idea) ความคิดอย่างกวา้งซ่ึงถูกค้นพบจากหลาย ๆ แหล่ง 

มกัจะมีความสาํคญัและเช่ือมโยงกบัผูเ้รียน 

2. คาํถามท่ีจาํเป็น  

(Essential Question)  

การถามดว้ยคาํถามท่ีจาํเป็นจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถ

เข้าใจบริบทในมุมกวา้ง และตกผลึกความคิดสําคญั 

ทั้งน้ีผลผลิตสุดทา้ยตอ้งเป็นการถามดว้ยคาํถามเดียว 

3. ความทา้ทาย (The Challenge)  

 

     

 3.1 คาํถามนาํทาง 

          (Guiding question) 

     3.2 กิจกรรมนาํทาง 

          (Guiding activities)  

การเปล่ียนคาํถามท่ีจาํเป็นไปสู่การการปฏิบัติ ต้อง

กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจ และพยายามคิด 

วธีิแกปั้ญหา 

- สร้างโดยผูเ้รียน โดยคาํถามจะเป็นการแสดงความรู้ 

ท่ีผูเ้รียนจาํเป็นตอ้งคน้หาเพื่อใหเ้กิดความทา้ทาย 

- อ าจจะ เป็ น บ ท เรียน  ส ถ าน ก ารณ์ จําล อ ง  เก ม 

หรือ รูปแบบกิจกรรมอ่ืน ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนสามารถ 
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ตารางที ่2.11  (ต่อ) 

 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ ผลท่ีได ้

 ตอบคําถามนําทางได้และนําไปสู่การพัฒนาการ

แก้ปัญหาท่ีเป็นแปลกใหม่และตรงกับสภาพความ 

เป็นจริง 

     3.3 แหล่งเรียนรู้นาํทาง 

          (Guiding resources) 

 

- ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้เพื่อสนับสนุน

กิจกรรมนาํทาง และยงัเป็นตวัช่วยให้ผูเ้รียนสามารถ

พัฒ นาวิธีแก้ปั ญ ห า ยกตัวอย่างเช่น  พ อดแคส ต ์

เวบ็ไซต ์วดีิทศัน์ ฐานขอ้มูล ผูเ้ช่ียวชาญ เป็นตน้ 

4. การแกปั้ญหา (Solution)  

และการลงมือปฏิบติั (Taking Act) 

การแกปั้ญหาแต่ละขั้นตอ้งเป็นไปอย่างรอบคอบเป็น

รูปธรรม ลงมือปฏิบติั และเผยแพร่สู่ภายนอกได ้

5. การประเมินผล (Assessment)  

 

 

     5.1 เผยแพร่ตวัอยา่งผลงานผูเ้รียน 

(Publishing: student samples)  

     5.2 เผยแพร่ส่ิงท่ีสังเกตจากผูเ้รียน 

(Publishing: student observation)  

การแกปั้ญหาตอ้งสามารถถูกประเมินผลไดเ้ช่ือมโยง 

กบัความทา้ทาย มีความถูกตอ้งดา้นเน้ือหาชดัเจน ส่ิงท่ี

ไดรั้บจนนาํไปสู่การพฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 

- ผู ้เรียน เผ ยแพ ร่ผ ลงาน  ใน รูป แบ บ ส่ื อ ส่ิ งพิ ม พ ์

ส่ือออนไลน์ ป้ายนิเทศ นิทรรศการ ฯลฯ 

- ผูส้อนเผยแพร่ตวัอย่างผลงานผูเ้รียน ในรูปแบบส่ือ

ส่ิงพิมพ ์ส่ือออนไลน์ ป้ายนิเทศ นิทรรศการ ฯลฯ 

 

 Apple (2011) ไดก้าํหนดกรอบแนวคิดและองคป์ระกอบของกระบวนการจดัการเรียนรู้

โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ดงัภาพท่ี 2.1 ดงัน้ี 
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ภาพที ่2.1  แสดงกรอบแนวคิดและองคป์ระกอบของกระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทาย

เป็นฐาน  

 

ทีม่า:  Apple, 2011 

 

 จากกรอบแนวคิดและองค์ประกอบขา้งตน้ (Apple, 2011) ไดอ้ธิบายถึง กระบวนการ

ของการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานไวว้่า เป็นกระบวนการทํางานท่ีสะท้อนถึง

ประสบการณ์ของการทาํงานในศตวรรษท่ี 21 กล่าวคือ ผูเ้รียนจะไดรั้บการส่งเสริมให้เกิดความคิด

สร้างสรรค ์และการควบคุมตนเอง หรือการนาํตนเอง จะไดรั้บการสนบัสนุน ช่วยเหลือในขอบเขต

ท่ีควรจะได้รับ และมีการตรวจสอบเป็นระยะ ๆ โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้น้ีสามารถ

ปรับเปล่ียนได้หลายแนวทาง ครูจะเป็นผู ้ส ร้างประสบการณ์ แห่งความท้าทายโดยอาศัย 

ความยืดหยุน่ของกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งการประเมินผล เพื่อให้เหมาะสมกบัผูเ้รียนโดยเฉพาะ

และในช่วงวยั  
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 จากการศึกษาขอ้มูลท่ีไดรั้บ สามารถสรุปเป็นองค์ประกอบท่ีสําคญัของกรอบแนวคิด

และองคป์ระกอบของกระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ดงัน้ี       

 1.  Big Idea หรือ แนวคิดหลกั เป็นแนวคิดท่ีสามารถสํารวจไดด้ว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย 

แนวคิดน้ีตอ้งมีความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัสังคม 

 2.  Essential Question หรือ คําถามสําคัญ  เป็นคําถามท่ี เกิดข้ึนจาก Big Idea หรือ 

แนวคิดหลกั ซ่ึงเป็นตวักาํหนดคาํตอบว่าอะไรเป็นส่ิงท่ีสําคญัท่ีตอ้งเรียนรู้ และเป็นตวักลัน่กรอง

เพื่อกําหนดโครงสร้างของเน้ือหาของแนวคิด กระบวนการน้ีจะนําไปสู่การตั้ งคาํถามสําคัญ 

ท่ีสะทอ้นความสนใจของผูเ้รียนและความตอ้งการของชุมชน  

 3.  The Challenge หรือ ความทา้ทาย เป็นส่ิงท่ีผูเ้รียนกาํหนดว่าส่ิงใดเป็นคาํถามสําคญั 

ท่ีเป็นความทา้ทายในการแกปั้ญหา ส่งผลใหผู้เ้รียนมีความคิดสร้างสรรคเ์พื่อคน้หาวธีิการแกปั้ญหา

ท่ีใหผ้ลลพัธ์ท่ีชดัเจน 

 4 .   Guiding Questions, Activities, and Resources ห รื อ คํ า ถ า ม  กิ จ ก ร ร ม  แ ล ะ

แหล่งข้อมูลนําทาง ถูกกําหนดโดยผูเ้รียน แสดงให้เห็นถึงความรู้และข้อมูลท่ีจาํเป็นท่ีต้องไป 

เสาะแสวงหา เพื่อนาํมาใชพ้ฒันากระบวนการแกปั้ญหาท่ีชาญฉลาด และสร้างสรรคต์ามสภาพจริง 

และกาํหนดเส้นทางสําหรับกระบวนการเรียนรู้ รวมถึงการกาํหนดสถานการณ์ กิจกรรมการเรียนรู้ 

และแหล่งสารสนเทศต่าง ๆ 

 5.  Solutions หรือ วิธีการแก้ปัญ หา ความท้าทายทําให้ค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 

ท่ีหลากหลาย ซ่ึงความจริงแลว้วิธีการแกปั้ญหาควรเกิดข้ึนจากการพิจารณาไตร่ตรองอย่างถ่ีถว้น 

ใหเ้ป็นรูปธรรมชดัเจนท่ีสุด 

 6.  Implementation หรือ การลงมือปฏิบัติ ผูเ้รียนทําการทดสอบประสิทธิภาพของ

วธีิการแกปั้ญหาท่ีไดว้างแผนไวต้ามสภาพจริง สามารถปรับเปล่ียนกรอบการปฏิบติัได ้

 7.  Evaluation หรือ การประเมิน ในระหว่างกระบวนการของการประเมิน ผู ้เรียน 

จะทาํการวดัความสําเร็จของวธีิการแกปั้ญหา โดยใชว้ธีิการเชิงปริมาณและวธีิการเชิงคุณภาพ ตลอด

กระบวนการน้ีผูเ้รียนจะตอ้งตดัสินประสิทธิภาพและกาํหนดส่ิงท่ีจะทาํต่อไป 

 8 .  Documentation and Publishing ห รือ ก ารเก็ บ บัน ทึ กแล ะก ารเผยแพ ร่  ผู ้เรียน 

จะทําการเก็บบันทึกและเผยแพร่ข้อมูลเก่ียวกับประสบการณ์ต่าง ๆ ในแต่ละขั้ นตอนของ

กระบวนการความท้าทาย ลงในวิดีโอ Blogs แฟ้มสะสมผลงาน เพื่อส่ือสารวิธีการแก้ปัญหา 

แก่ผูอ่ื้นได ้

 9 .  Reflection and Dialogue ห รือ การส ะท้อน ความคิดและการอภิป ราย  ตลอด

กระบวนการของการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ผูเ้รียนจะได้สะท้อนความคิด 
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ทั้งในเร่ืองของเน้ือหาวิชาและกระบวนการท่ีได้รับตลอดเวลา การเรียนรู้ท่ีลึกซ้ึงท่ีสุดคือ การได้

พิจารณาจากกระบวนการท่ีได้ลงมือทาํด้วยตนเอง ทาํให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ และการมี

ปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น 

 10.  Informative Assessment หรือ การประเมินผลระหว่างเรียน จะตอ้งมีการประเมิน

ทั้งกระบวนการและผลผลิตท่ีทาํข้ึน ผลลพัธ์ของการประเมินแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 

จะเป็นตวัยืนยนัการเรียนรู้ของผูเ้รียน รวมถึงเป็นการบอกให้ทราบถึงการตดัสินใจ ในขณะท่ีผูเ้รียน

ดาํเนินการแกปั้ญหาโดยใชว้ธีิการท่ีผูเ้รียนกาํหนด  

 จากการศึกษาขอ้มูลขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสรุปไดว้่า การเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน

เป็นแนวคิดใหม่ ท่ี เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหาในปัจจุบัน  ซ่ึ งเป็นแนวทางท่ี เหมาะสมกับ 

การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะ ส่ิงสําคญัท่ีไดจ้ากการเรียนรู้จากกระบวนการจดัการเรียนรู้ 

โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน ถือวา่เป็นส่ิงท่ีน่าสนบัสนุนเพื่อต่อยอดองคค์วามรู้จนนาํไปสู่การเรียนรู้ 

ท่ีแปลกใหม่และท้าทาย รวมถึงการค้นพบข้อมูลท่ีชัดเจนเป็นรูปธรรม ลงมือปฏิบัติตามสภาพ 

แห่งโลกความเป็นจริงได ้

 2.4.3  การวดัผลและการประเมินผล 

 ความหมายของการวดัผล (Measurement) 

 สมชาย รัตนทองคาํ (2554, น.137) ไดส้รุปความหมายของการวดัผลไวว้า่ การวดัผล คือ 

การวดัคุณลกัษณะ (Attribute) ของบุคคลจากผลของการตอบคาํถามในแบบทดสอบตามกฎเกณฑ ์

ท่ีกาํหนด เพื่อแสดงคุณค่าเชิงปริมาณ หรือตวัเลขท่ีวดัได้ การวดัผลนอกจากจะใช้แบบทดสอบ 

ในการวดัแล้วยงัรวมถึงการใช้เคร่ืองมืออ่ืน ๆ เพื่อรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ หรือเชิงคุณภาพ 

ไดอี้กดว้ย เช่น การสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์ การตรวจผลงานต่าง ๆ ท่ีกาํหนดให้ผูป้ระเมิน

เป็นผูด้าํเนินการ 

 Guilford (1954) ไดใ้ห้ความหมายของการวดัผลไวว้่า การวดัผล หมายถึงกระบวนการ

ของการกาํหนดรายละเอียดของขอ้มูลใหเ้ป็นตวัเลขภายใตก้ฎเกณฑท่ี์มีเหตุผลท่ีสามารถยอมรับได ้

 Ebel (1978) กล่าวไวว้่า การวดัผลเป็นกระบวนการในการกาํหนดจาํนวนให้แต่ละ

สมาชิกท่ีอยู่ในกลุ่มส่ิงของหรือบุคคลท่ีตอ้งการวดั เพื่อเป็นขอ้บ่งช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างของ

คุณลกัษณะท่ีจะวดัอยา่งชดัเจน 

 Kerlinger (1986) สรุปว่า การวดัผล เป็นการกาํหนดจาํนวนให้กับวตัถุประสงค์หรือ

สถานการณ์ตามเกณฑท่ี์ไดว้างไว ้

 Gronlound & Linn (1990, p.5) ให้ความหมายของการวดัผล เป็นกระบวนการท่ีให้

คาํอธิบายเป็นตวัเลขเป็นระดบัท่ีแตกต่างกนัตามคุณลกัษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล 
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 จากการศึกษาขอ้มูลขา้งตน้ ผูว้จิยัสามารถสรุปความหมายของการวดัผลไดว้า่ การวดัผล 

เป็นการรวบรวมขอ้มูล ขอ้ความ หรือตวัเลขอยา่งเป็นระบบ มีเกณฑ์การวดัผลท่ีเช่ือถือไดแ้ละเป็นท่ี

ยอมรับ โดยใชแ้บบทดสอบท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนเพื่อใชใ้นการวดัผล ให้ไดข้อ้มูลท่ีเท่ียงตรงและถูกตอ้ง

สามารถใชเ้กณฑก์ารวดัผลท่ีกาํหนดในการวดัได ้

 ความหมายของการประเมินผล (Evaluation) 

 สมชาย รัตนทองคาํ (2554, น.137) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ การประเมินผล (Evaluation) 

คือ กระบวนการอย่างมีระบบท่ีนาํขอ้มูลจากการวดัผลมาตีค่าและตดัสินคุณค่าของผูเ้รียน ซ่ึงการ

วดัผลและการประเมินผลเป็นกระบวนการท่ีมีความต่อเน่ือง เม่ือมีการวดัผลจะทาํให้ไดข้อ้มูลและ 

มีรายละเอียดหลายดา้น โดยการนาํขอ้มูลดงักล่าวมาวิเคราะห์ เปรียบเทียบกบัเกณฑ์ใดเกณฑ์หน่ึง 

เพื่อตีค่าหรือสรุปคุณค่าออกมาถือวา่เป็นกระบวนการประเมินผล ผลการประเมินจะมีความถูกตอ้ง

เท่ียงตรงเพียงใดข้ึนอยู่กับความถูกตอ้งของผลการวดั ถ้าผลการวดัมีความถูกตอ้ง การประเมิน 

ก็จะมีความน่าเช่ือถือได้มากและตรงกับความเป็นจริง ถ้าผลการว ัดผิดพลาด การประเมิน 

ก็จะผดิพลาดไปดว้ย 

 Ralph W. Tyler (1930) ไดก้ล่าวถึงความหมายของการประเมินผลไวว้า่ การประเมินผล 

หมายถึง การตดัสินค่าความสอดคลอ้งระหวา่งการกระทาํและวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้

 Danial L. Stufflebeam (1971) กล่าวว่า การประเมินผล คือ กระบวนการรวบรวมและ

การเตรียมขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ในการตดัสินใจ โดยมีทางเลือกท่ีเป็นไปไดห้ลายทางเลือก 

 Mehrens & Lehmann (1984) ไดส้รุปว่า การประเมินผล เป็นการวางแผน การรวบรวม 

และการใชข้อ้มูลท่ีเป็นประโยชน์สาํหรับเป็นทางเลือกในการตดัสินใจ 

 จากการศึกษาข้อมูลข้างตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปความหมายของการประเมินผลได้ว่า 

การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง กระบวนการหรือการดาํเนินการท่ีมีความต่อเน่ืองจากการ

วดัผล (Measurement) โดยการนําข้อมูลท่ีได้จากการวดัผลมาเทียบกับเกณฑ์การประเมินผล 

ท่ีกาํหนดไว ้เพื่อประเมินค่าหรือแปลผลระดบัผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนใหมี้ความชดัเจนมากยิง่ข้ึน 

 การประเมินเพ่ือการเรียนรู้ (Assessment for Learning-AFL)  

 จตุภูมิ เขตจตุัรัส (2560, น.4-7) อธิบายถึงการเรียนรู้สามารถประเมินได้ 3 ลักษณะ 

ได้แก่ การประเมินผลการเรียนรู้ (Assessment of Learning-AOL) การประเมินเป็นการเรียนรู้ 

(Assessment As Learning-AAL) และการประเมินเพื่อการเรียนรู้ (Assessment for Learning-AFL) 

ลกัษณะของแต่ละแบบ สรุปไดด้งัตารางท่ี 2.12 โดยแต่ละแบบมีความสัมพนัธ์ท่ีอิงอาศยัระหวา่งกนั

ซ่ึงส่งผลต่อทั้งตวัผูเ้รียนและครูผูส้อนภายใตบ้ริบทชั้นเรียน ดงัภาพท่ี 2.2 
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ตารางที ่2.12  ลกัษณะของการประเมินจาํแนกตามวตัถุประสงค ์

 

ลกัษณะของการประเมิน วตัถุประสงค์ 

การประเมินผลการเรียนรู้ 

(Assessment of Learning-AOL) 

ครูผู ้สอนใช้ในการตัดสินระดับความสําเร็จของ

ผูเ้รียน (level of achievement) ตามเกณฑ์มาตรฐาน 

ท่ีกาํหนดไว ้เช่น การตดัเกรด การตดัสินผา่น-ไม่ผา่น 

เป็นตน้ จากร่องรอยหลกัฐานการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

(evidence of learning) ตั ว อ ย่ า ง เค ร่ื อ ง มื อ  เช่ น 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ แบบประเมินทักษะ 

แบบประเมินผลงาน เป็นตน้ 

การประเมินเป็นการเรียนรู้  

(Assessment As Learning-AAL) 

ครูผูส้อนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดใ้ช้เคร่ืองมือในการ

กาํกบัติดตามการเรียนรู้ (monitor) ของตวัผูเ้รียนเอง 

แ ล ะ ต ร ว จ ส อ บ ต น เอ งว่ าอ ยู่ ใน ระ ดับ ใด ข อ ง

ความสําเร็จ (milestone) เพื่อไปให้ถึงจุดมุ่งหมาย 

ท่ีกําหนดไว้ ตลอดจนการปรับปรุงให้ชั้ น เรียน 

มีประสิทธิภาพมากข้ึน ตวัอย่างเช่น แบบรายงาน

ตนเอง แบบตรวจสอบรายงาน แบบสะทอ้นผลการ

เรียนรู้ แบบประเมินตนเอง เป็นตน้ 

การประเมินเพื่อการเรียนรู้ 

(Assessment for Learning-AFL) 

ครูผูส้อนใช้กระบวนการประเมินในการให้ข้อมูล

ยอ้นกลับ (feedback) เพื่อปรับปรุงและพัฒนาการ

เรียนรู้ของผูเ้รียนให้ไปถึงจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้

ตามศักยภาพของแต่ละบุคคล ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ 

ท่ีให้นกัเรียนมีโอกาสไดแ้สดงพฤติกรรมการเรียนรู้ 

ทกัษะการปฏิบติัต่าง ๆ เช่น การใชค้าํถาม การสังเกต 

การสัมภาษณ์ เป็นตน้ 
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ภาพที ่2.2  ความสัมพนัธ์ระหวา่งการประเมินการเรียนรู้แต่ละแบบ 

 

 การประเมินเพื่อการเรียนรู้ (Assessment for Learning-AFL) เป็นเป้าหมายสําคญัของ

การประเมินผูเ้รียน ซ่ึงเป็นกระบวนการคน้หาและแปลความหมายหลักฐานร่องรอยการเรียนรู้ 

ของผูเ้รียนเพื่อนาํมาใช้ในการตดัสินใจในเร่ืองท่ีไดเ้รียนรู้และส่ิงท่ียงัไม่ไดเ้รียนรู้ ความตอ้งการ 

ท่ีจะเรียนรู้ และวิธีท่ีดีท่ีสุดท่ีจะไปถึงความต้องการเรียนรู้เหล่านั้น (Assessment Reform Group, 

2002) งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการประเมินในชั้ นเรียนท่ีผ่านมาได้แสดงให้เห็นว่าการประเมิน 

เพื่อการเรียนรู้เป็นการประเมินท่ีแนวทางท่ีทรงพลงั (Powerful ways) ในการปรับปรุงการเรียนรู้ 

และเพิ่มมาตรฐานยิ่งข้ึน (raising standards) การประเมินเพื่อการเรียนรู้ มี  10 ลักษณะสําคัญ 

ได้แก่ 1) เป็นส่วนหน่ึงของแผนการสอนท่ีมีประสิทธิผล 2) มุ่งเน้นวิธีการเรียนรู้ของผู ้เรียน 

3) เป็นศูนย์กลางของกิจกรรมในชั้ นเรียน  4) เป็นทักษะทางวิชาชีพท่ีสําคัญ 5) ตระหนักรู้ 

ถึงผลกระทบจากผลการประเมิน 6) กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ 7) ส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจ 

ถึงเป้าหมายและเกณฑ์การตัดสิน  8) ช่วยให้ผู ้เรียนรู้วิธีการปรับปรุงให้ดียิ่งข้ึน  9) พัฒนา

ความสามารถในการประเมินตนเอง และ 10) แสดงใหเ้ห็นถึงสัมฤทธิผลทั้งหมดของผูเ้รียน 

 Assessment Reform Group (2002, p.2-3) ได้นําเสนอหลักการ 10 ประการของการ

ประเมินเพื่ อการเรียน รู้ท่ีสอดคล้องกับหลักทางทฤษฎีจิตวิท ยาการเรียน รู้และแรงจูงใจ 

การเรียนรู้ ดงัน้ี  

การประเมินผลการเรียนรู้ 

(Assessment of Learning-AOL) 

 

การประเมินเพื่อการเรียนรู้ 

(Assessment for Learning-AFL) 

การประเมินเป็นการเรียนรู้  

(Assessment As Learning-AAL) 

นกัเรียน 

ครูผูส้อน 

บริบทชั้นเรียน 
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 หลักการท่ี 1 การประเมินเพื่อการเรียนรู้ ควรเป็นส่วนหน่ึงในการวางแผนการจัด 

การเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิผล (Assessment for learning should be part of effective planning of 

teaching and learning) การวางแผนของครูควรเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ทราบข้อมูลเก่ียวกับ

เป้าหมายของการเรียนรู้ ควรมีกลยุทธ์เพื่อให้มัน่ใจวา่ผูเ้รียนเขา้ใจในเป้าหมายท่ีตอ้งดาํเนินการให้

สาํเร็จ ตลอดจนเขา้ใจในเกณฑท่ี์จะใชใ้นการประเมินการทาํงานของผูเ้รียน วธีิการท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บ

การสะทอ้นผลงาน วธีิการท่ีพวกเขาจะผูเ้รียนเป็นส่วนหน่ึงในการประเมินผลการเรียนรู้ และวธีิการ

ท่ีผูเ้รียนจะช่วยทาํใหเ้กิดความกา้วหนา้ต่อไปในอนาคต 

 หลกัการท่ี 2 การประเมินเพื่อการเรียนรู้ ควรมุ่งเน้นเก่ียวกบัวิธีการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

( Assessment for learning should focus on how students learn) ก ร ะ บ ว น ก า ร เ รี ย น รู้ เ ป็ น 

ส่ิงสําคัญของทั้ งผู ้เรียนและครู การวางแผนการประเมินควรเน้นให้ผู ้เรียนได้ตระหนักถึง

กระบวนการเรียนรู้ (How) ของตนเอง กบัส่ิงท่ีเขาไดเ้รียนรู้ (What)  

 หลกัการท่ี 3 การประเมินเพื่อการเรียนรู้ ควรไดรั้บการยอมรับให้เป็นศูนยก์ลางของการ

ดํ า เนิ น กิ จ ก ร ร ม ใ น ห้ อ ง เรี ย น  (Assessment for learning should be recognized as central to 

classroom practice) มีกิจกรรมหลายอยา่งท่ีครูและผูเ้รียนดาํเนินกิจกรรมในห้องเรียนร่วมกนั เช่น 

การกาํหนดภาระงาน คาํถามของผูเ้รียนท่ีแสดงให้เห็นถึงความรู้ ความเขา้ใจและทกัษะของผูเ้รียน 

ส่ิงท่ีผูเ้รียนพูดและปฏิบติัจากการสังเกต การตีความและการตดัสิน จะช่วยให้เห็นถึงวิธีการเรียนรู้

ของผูเ้รียนท่ีสามารถปรับปรุงได้ กระบวนการประเมินเหล่าน้ีเป็นส่วนท่ีสําคัญของกิจกรรม 

ในชั้นเรียนในแต่ละวนั และเก่ียวขอ้งทั้งครูและผูเ้รียนในการสะทอ้นผลการทาํงาน การพูดคุย และ

การตดัสินใจดาํเนินกิจกรรมต่าง ๆ  

 หลักการท่ี 4 การประเมินเพื่อการเรียนรู้ ควรถือเป็นทักษะท่ีสําคัญของวิชาชีพครู 

(Assessment for learning should be regarded as a key professional skill for teachers ) ค รูผู ้ส อ น

จะต้องมีความเช่ียวชาญทั้ งในด้านความรู้และทักษะ เพื่อใช้ในการวางแผนสาหรับประเมิน 

การสังเกตการเรียนรู้ การวิเคราะห์และตีความหลักฐานการเรียนรู้ การให้ข้อมูลยอ้นกลับและ

สนับสนุนผูเ้รียนในการประเมินตนเอง ครูผูส้อนควรได้รับการสนับสนุนในการพฒันาทกัษะ

เหล่าน้ีตั้งแต่เร่ิมตน้และพฒันาสู่ความเป็นมืออาชีพอยา่งต่อเน่ือง 

 หลักการท่ี 5 การประเมินเพื่อการเรียนรู้ ควรไวต่อความรู้สึกของผูถู้กประเมินและ 

เป็นกิจกรรมเชิงสร้างสรรค ์เพราะการประเมินจะมีผลกระทบทางอารมณ์ (Assessment for learning 

should be sensitive and constructive because any assessment has an emotional impact) ค รู ค ว ร

ตระหนักเก่ียวกบัผลกระทบของขอ้เสนอแนะ คะแนน เกรด ท่ีมีความเช่ือถือได ้ยุติธรรมในการ
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สะทอ้นผลการทาํงานของทุกคนอย่างเท่าเทียม การให้ขอ้เสนอแนะท่ีไม่เป็นการทาํลายจิตใจและ

เป็นไปเพื่อสร้างสรรค ์

 หลกัการท่ี 6 การประเมินเพื่อการเรียนรู้ ควรให้ความสําคญักับแรงจูงใจของผูเ้รียน 

( Assessment for learning should take account of the importance of learner motivation) 

การประเมินต้องช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยให้ความสําคญักับความก้าวหน้าและ

ความสําเร็จมากกว่าความล้มเหลว การเปรียบเทียบกบัผูอ่ื้นท่ีประสบความสําเร็จมากกว่า ไม่น่า 

เป็นการสร้างแรงจูงใจใหผู้เ้รียน และยงัเป็นส่ิงท่ียงัสามารถบัน่ทอนความกา้วหนา้ของกระบวนการ

เรียนรู้ การสร้างแรงจูงใจจะช่วยให้เกิดความกระตือรือร้นและสร้างโอกาสเพื่อพัฒนาตนเอง 

ของผูเ้รียน 

 หลักการท่ี  7 การประเมินเพื่อการเรียนรู้ควรเป็นการส่งเสริมความรับผิดชอบ 

ในเป้าหมายของการเรียนรู้และการร่วมกนัทาํความเขา้ใจในเกณฑ์การตดัสิน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูเ้รียน 

จ ะ ถู ก ป ร ะ เมิ น  (Assessment for learning should promote commitment to learning goals and 

a shared Understanding of the criteria by which they are assessed) เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพสําหรับ

การเรียนรู้ท่ีมุ่งในการจดัอนัดบัของผูเ้รียน จึงมีความจาํเป็นในการทาํเขา้ใจเป้าหมายการเรียนรู้ 

ท่ีจะบรรลุผล สร้างความเขา้ใจและความรับผิดชอบต่อผลท่ีตามมา เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม

ในการกาํหนดเป้าหมายและระบุเกณฑ์ท่ีใช้สําหรับการประเมินความกา้วหน้า ควรส่ือสารให้เกิด

ความเขา้ใจในเกณฑก์ารประเมินระหวา่งครูและผูเ้รียน โดยเป็นคาํท่ีเขา้ใจง่าย เขา้ใจตรงกนั ควรจดั

ตวัอยา่งของเกณฑท่ี์สามารถพบไดใ้นการปฏิบติักิจกรรม และส่ิงท่ีผูเ้รียนสนใจ 

 หลกัการท่ี 8 ผูเ้รียนควรได้รับคาํแนะนาํเพื่อช่วยให้เกิดการปรับปรุงตนเอง (learners 

should receive constructive guidance about how to improve) ผู ้เรียนจาํเป็นท่ีจะต้องได้รับข้อมูล

และคําแนะนําเพื่อวางแผนการเรียนรู้ในขั้ นต่อไป ครูควรมองหาจุดแข็งในตัวผู ้เรียนและ 

ช่วยในการพัฒนาข้อด้อยต่าง ๆ ของผูเ้รียน ตลอดจนแนะนําวิธีการท่ีผูเ้รียนจะจดัการปัญหา

เหล่านั้น พร้อมทั้งเปิดโอกาสสาํหรับผูเ้รียนในการปรับปรุงงานของตนเอง 

 หลักการท่ี  9 การประเมินเพื่อการเรียนรู้เป็นการพัฒนาความสามารถของผู ้เรียน 

ในการประเมินตนเอง เพื่อใหมี้ความสามารถในการสะทอ้นผลการทาํงาน และการจดัการตนเองได ้

(Assessment for learning develops learners’ capacity for self-assessment so that they can become 

reflective and self - managing) เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการค้นหาและสร้างทักษะ 

ความรู้ และความเข้าใจใหม่ ๆ ได้ด้วยตนเอง ดังนั้ นครูควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้สะท้อนผล 

การทาํงานของตนเอง และวางแผนการเรียนรู้ในขั้นต่อไป ตามความตอ้งการและความสามารถ 

ในการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละคนผา่นกระบวนการพฒันาทกัษะการประเมินตนเองของนกัเรียน 
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 หลักการท่ี 10 การประเมินเพื่อการเรียนรู้ควรแสดงให้เห็นสัมฤทธิผลทั้ งหมดของ

ผู ้เรียน  (Assessment for learning should recognize the full range of achievements of all learners) 

การประเมินผลเพื่อการเรียนรู้ควรใช้เพื่อเสริมสร้างโอกาสในการเรียนรู้ในทุกด้านของกิจกรรม

การศึกษาของผูเ้รียน ควรทาํให้ผูเ้รียนทุกคนประสบผลสําเร็จท่ีดีท่ีสุด และไดรั้บการยอมรับจาก

ความสามารถและพยายามของตนเอง 

 การประเมินการเรียนรู้และช้ินงานสุดทา้ยของผูเ้รียน โดยภทัรี สุรโรจน์ประจกัษ ์(2558, 

น.45-46) กล่าวว่า ครูต้องเน้นองค์ประกอบในการวดัและประเมินผลให้ครอบคลุมทั้ ง 3 ด้าน 

ดงัต่อไปน้ี 

 1)  ความรู้และความเขา้ใจในเน้ือหา 

 2)  ทกัษะท่ีจาํเป็นสาํหรับโลกแห่งความเป็นจริง (real-world skills) 

 3)  กระบวนการของการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

 การเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาความรู้และความเขา้ใจเชิงลึก

ในเน้ือหาวิชาหลกักบัทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรม และทกัษะชีวิตและอาชีพ ซ่ึงเป็นส่ิงสําคญั

สําหรับศตวรรษท่ี 21 และเพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมของผูส้อนและผูเ้รียนในการประเมิน 

ผลงาน ครูจะต้องกาํหนดกลยุทธ์ในการประเมินผล แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ การประเมินผล

ระหวา่งเรียน (formative assessment) และการประเมินผลลพัธ์ (summative assessment) 

 1)  การประเมินผลระหว่างเรียน (formative assessment) จะเกิดข้ึนได้อย่างต่อเน่ือง

ตลอดกระบวนการ สามารถประเมินไดจ้ากแหล่งต่าง ๆ ยกตวัอยา่งเช่น บนัทึกประจาํวนัของผูเ้รียน 

การตรวจสอบจากเพื่อน การสังเกตจากครู การประชุมระหว่างผูเ้รียนและครู การตรวจสอบงาน 

ท่ีทาํไปแลว้คร่ึงหน่ึง (ตามรูบริค) และอ่ืน ๆ ซ่ึงจะทาํให้ผูเ้รียนไดรั้บขอ้มูลสะทอ้นกลบั (feedback) 

ท่ีหลากหลาย แต่เน่ืองจากการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ในลกัษณะร่วมมือ

กนั และตอ้งใช้เทคโนโลยี บ่อยคร้ังท่ีผูเ้รียนจะทาํงานในพื้นท่ีท่ีเหมาะสมกบัการทาํงานเป็นทีม

อย่างไม่เป็นทางการ หรือพื้นท่ีท่ีมีการใช้ออนไลน์ จึงทําให้ผู ้เรียนได้รับข้อมูลสะท้อนกลับ 

(feedback) มากมายอยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงสามารถทาํให้ผูเ้รียนเรียนรู้ไดลึ้กข้ึน อาจจะเป็นเหตุให้สับสน 

จุดน้ีถือว่าเป็นหน่ึงในส่ิงท่ีทาํให้บทบาทของครูมีความสําคญั ครูตอ้งมีการกาํหนดจุดตรวจสอบ 

(check point) เป็นระยะ ๆ เพื่อรับรู้ความก้าวหน้าในงานของผูเ้รียน ยิ่งครูรับรู้ความก้าวหน้าของ

ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มมากเท่าใด และยิ่งผูเ้รียนได้รับขอ้มูลสะท้อนกลบั (feedback) จากแหล่งต่าง ๆ 

ได้มากเท่าใด  ครูก็จะสามารถให้ค ําแนะนําแก่ผู ้เรียนได้ดีเท่านั้ น  ตัวอย่างส่ิงท่ีครูต้องถาม 

ในจุดตรวจสอบ (check point) เช่น 
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 - ส่วนใดของกระบวนการท่ีคุณไดท้าํในสัปดาห์น้ี 

 - ความรู้หรือทกัษะใหม่ ๆ อะไรท่ีคุณไดรั้บในสัปดาห์น้ี 

 - อะไรเป็นความสาํเร็จท่ียิง่ใหญ่ท่ีสุดของคุณในสัปดาห์น้ี 

 - อะไรเป็นความทา้ทายท่ียิง่ใหญ่ท่ีสุดของคุณในสัปดาห์น้ี 

 - ในความเป็นทีม กลุ่มของคุณทาํงานเป็นอยา่งไร 

 - อะไรเป็นส่ิงท่ีคุณตอ้งทาํเป็นส่ิงแรกในสัปดาห์หนา้ 

 2)  การประเมินผลลัพธ์ (summative assessment) ในการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย 

เป็นฐานนั้น การประเมินผลลพัธ์ถูกกาํหนดข้ึนในตอนสุดทา้ยของกระบวนการ และในขั้นตอนของ

การนาํวิธีการแกปั้ญหาท่ีคิดคน้ข้ึนไปปฏิบติั วิธีการแกปั้ญหาจะถูกประเมินจากการนาํไปใช้จริง 

ซ่ึงผูเ้รียนจะไดรั้บขอ้มูลสะทอ้นกลบั (feedback) โดยตรงและทนัที การประเมินผลลพัธ์น้ีตอ้งให้

ความสําคญักบัการประเมิน ทั้งในลกัษณะของการประเมินกลุ่มและการประเมินเป็นรายบุคคล 

การประเมินผลลพัธ์สามารถทาํไดห้ลายรูปแบบตามความจาํเป็นของสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนเฉพาะ 

โดยผูเ้รียนสามารถถูกวดัและประเมิน โดยการใช้การประเมินแบปกติของโรงเรียน หรือเขตพื้นท่ี

การศึกษา เพื่อวดัระดบัความรู้ในเน้ือหาและรายวิชา หรือแนวคิดอยา่งอ่ืน นอกจากน้ีผูเ้รียนอาจถูก

ประเมินจากการโต้ตอบปากเปล่า การนําเสนอในการประชุม และการประเมินการทาํงานตาม

บทบาทท่ีไดรั้บในกลุ่ม ส่ิงท่ีสําคญัก็คือ ควรมีการกาํหนดการประเมินผลลพัธ์ตั้งแต่ในกระบวนการ

ของการวางแผน ซ่ึงจะทาํให้ผูเ้รียนไดรั้บรู้ถึงความคาดหวงัและรับรู้ถึงเกณฑ์การประเมิน (rubric) 

 จากการศึกษาข้อมูลข้างต้น  ผู ้วิจ ัย จึงส รุป ได้ว่าการประเมินผลการเรียน รู้นั้ น 

เป็นทั้งเป้าหมายและลักษณะสําคญัของกระบวนการรวบรวม และเรียบเรียงข้อมูลสารสนเทศ 

ท่ีเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน จากพฤติกรรมเดิมไปสู่พฤติกรรมใหม่ 

ท่ีค่อนขา้งถาวรอย่างเป็นระบบ ซ่ึงตอ้งเช่ือมโยงกบักระบวนการจดัประสบการณ์เรียนรู้สําหรับ 

ใช้ในการตดัสินใจเก่ียวกบัผูเ้รียน ให้ขอ้มูลยอ้นกลบัไปยงัผูเ้รียนเก่ียวกบัความก้าวหน้า จุดเด่น 

จุดด้อย ใช้ตัดสินประสิทธิภาพในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และความเพียงพอของหลักสูตร 

ตลอดจนใช้ช้ีแนะนโยบายการศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง มีความสัมพนัธ์กบัการจดัประสบการณ์เรียนรู้ 

ในปัจจุบนัท่ีเรียกวา่ การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ดงันั้น ผูส้อนควรคาํนึงถึงเป้าหมายของการพฒันา

ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

 มาตรฐานการประเมินในช้ันเรียน (Classroom Assessment Standard) 

 มาตรฐานการประเมินในชั้นเรียน เป็นข้อกําหนดท่ีได้รวบรวมข้ึนอย่างเป็นระบบ 

โดยไดรั้บการยอมรับจากองค์กรวิชาชีพ ท่ีบ่งบอกถึงการปฏิบติัท่ีสอดคล้องและถูกตอ้งของการ

ประเมินในชั้นเรียน เพื่อนําไปใช้แจง้ต่อครูผูส้อน ผูเ้รียน รวมถึงผูป้กครอง ผูใ้ช้ผลการประเมิน
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เก่ียวกับความก้าวหน้าของผูเ้รียนท่ีจะได้รับความรู้ ทักษะ เจตคติ และพฤติกรรมการเรียนรู้ 

ท่ีพึงประสงค์ของสถานศึกษา (Joint Committee on Standards for Educational Evaluation, 1981) 

โครงสร้างของมาตรฐานการประเมินในชั้นเรียน ประกอบดว้ย องค์ประกอบสําคญั 3 ส่วน ไดแ้ก่ 

(1) หลกัการพื้นฐาน (Foundations) (2) การใช้ (Use) และ (3) คุณภาพ (Quality) มาตรฐานน้ีไม่ได้

ครอบคลุมถึงการประเมินระดับเขตพื้นท่ี (district level) และการประเมินระดับชาติ (National 

level) มาตรฐานน้ีแตกต่างจากมาตรฐานการประเมินผูเ้รียนในแง่ท่ีเป็นมาตรฐานท่ีไดรั้บการพฒันา

เพื่อใหส่ื้อสารกบัครูผูส้อนไดอ้ยา่งเขา้ใจและนาํไปใชไ้ดง่้ายท่ีสุด มาตรฐานการประเมินในชั้นเรียน

ท่ีพฒันาข้ึนโดยคณะกรรมการชุดน้ี ประกอบกอบดว้ย มาตรฐาน 3 ดา้น รวม 17 มาตรฐาน มีดงัน้ี 

 มาตรฐานดา้นหลกัการพื้นฐาน (FOUNDATIONS) 

 เป็นมาตรฐานท่ีเน้นให้การประเมินในชั้นเรียนมีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 

ท่ีคาดหวงัตามหลกัสูตร ให้สารสนเทศท่ีถูกตอ้งเก่ียวกบัจุดแข็งและจุดท่ีควรพฒันา กระตุน้ให้เกิด

การเรียนรู้ท่ีต่อเน่ือง การส่งเสริมสนับสนุนให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้เป็นเป้าหมายสําคญัของการ

ประเมินในชั้ นเรียน การแจ้งผลและส่ือสารถึงผูเ้รียน ผูป้กครอง และผูท่ี้จะนําผลมาใช้ การนํา 

ผลประเมินมาปรับปรุงการจดัการเรียนการสอน และการเรียนรู้ รวมถึงผูใ้ชผ้ลประเมินในดา้นอ่ืน ๆ 

 F1: เป้าหมายการประเมิน (Assessment Purpose) การปฏิบติัการประเมินในชั้นเรียน

ควรมีความชดัเจนของเป้าหมายท่ีจะส่งเสริมสนบัสนุนการเรียนการสอน 

 F2: ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั (Learning Expectations) การปฏิบติัการประเมินในชั้นเรียน

ควรสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั/มาตรฐานการเรียนรู้ และการจดัการเรียนการสอน 

ท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนแต่ละคนอยา่งเหมาะสม 

 F3: การออกแบบการประเมิน (Assessment Design) ประเภทและวิธีการประเมิน 

ในชั้นเรียนควรมีความชดัเจนและเหมาะสม ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกถึงผลการเรียนรู้ 

 F4: การให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน (Student Engagement in Assessment) 

ผูเ้รียนควรได้รับความสําคัญให้เข้าร่วมในกระบวนการประเมินและใช้หลักฐานการประเมิน 

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของตนเอง 

 F5: การเตรียมการป ระเมิน (Assessment Preparation) ความพร้อมของครูผู ้สอน 

การเตรียมความพร้อมของผูเ้รียน ทรัพยากร เวลา และโอกาสการเรียนรู้ ควรเป็นเร่ืองท่ีตอ้งคาํนึงถึง

ในการประเมินในชั้นเรียน 

 F6 :  ก า ร แ จ้ ง ผ ล ป ร ะ เ มิ น ต่ อ ผู ้ เ รี ย น  ผู ้ ป ก ค ร อ ง  ( Informed Students and 

Parents/Guardians) เป้าหมายและการใช้การประเมินในชั้ นเรียนควรมีการส่ือสารถึงผู ้เรียน 

ผูป้กครองไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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 มาตรฐานดา้นการใช ้(USE) 

 เป็นมาตรฐานท่ีเนน้ให้ครูเกิดความมัน่ใจในผลการประเมินท่ีจะช่วยส่งเสริมสนบัสนุน

การเรียนรู้และผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียน ข้อระวงัในการวิเคราะห์ความสามารถของผูเ้รียนท่ีจะให้

สารสนเทศท่ีสําคญั คะแนน และให้ขอ้มูลยอ้นกลบัไปยงัการจดัการเรียนการสอน รวมถึงผลของ

การประเมินในชั้นเรียน ควรใช้สรุปผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนและส่ือสารไปถึงผูเ้รียน ผูป้กครอง 

และผูส้อน 

 U1: การวิเคราะห์ผลการปฏิบัติงานของผู ้เรียน (Analysis of Student Performance) 

วิธีสําหรับวิเคราะห์หลักฐานร่องรอยการเรียนรู้ของผูเ้รียน ควรมีความเหมาะสมกับเป้าหมาย 

การประเมินและการจดัการเรียนการสอน 

 U2: ก ารให้ ข้อ มู ล ย้อ น ก ลับ ท่ี มี ป ระ สิ ท ธิ ผ ล  (Effective Feedback) ค วรมี เว ล า 

ในการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัท่ีเพียงพอเพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

 U3: การติดตามการจดัการเรียนการสอน (Instructional Follow-up) ผูส้อนควรวิเคราะห์ 

ติดตามผลการปฏิบัติการสอนของตนเองโดยใช้ผลการประเมิน เพื่อนํามาปรับปรุง ส่งเสริม 

สนบัสนุนการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

 U4: การให้คะแนนและข้อเสนอแนะเชิงสรุป (Grades and Summative Comments) 

การประเมินผลการเรียนและการให้ขอ้เสนอแนะ ควรสะทอ้นผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนอย่างแทจ้ริง 

ต่อผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั/มาตรฐานการเรียนรู้ 

 U5: การรายงานคะแนน (Reporting) รายงานประเมินของผูเ้รียนควรอยูบ่นหลกัการของ

ความเพียงพอของหลกัฐานร่องรอยการเรียนรู้และให้ผลสรุปท่ีเก่ียวกบัผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน

อยา่งชดัเจน ทนัเวลา และตรงกบัความตอ้งการ รวมถึงเป็นประโยชน์ต่อผูใ้ชผ้ลการประเมิน 

 มาตรฐานดา้นคุณภาพ (QUALITY) 

 เป็นมาตรฐานท่ีเน้นให้ครูเกิดความมั่นใจในการประเมินชั้ นในเรียนของตนเองว่า 

ให้สารสนเทศเก่ียวกบัผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีถูกตอ้งและเช่ือถือได ้การประเมินตอ้งปราศจาก

ความลําเอียง สอดคล้องกับชีวิตจริง มีการสะท้อนผลและปรับปรุงการปฏิบัติการประเมิน 

ในชั้นเรียนอยา่งต่อเน่ือง 

 Q1: ความหลากหลายทางวฒันธรรมและภาษา (Cultural and Linguistic Diversity) 

การปฏิบติัการประเมินในชั้นเรียนควรรับผิดชอบ และเคารพต่อความหลากหลายทางวฒันธรรม

และภาษาของผูเ้รียนและชุมชนท่ีอาศยัอยู ่
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 Q2: ความตอ้งการพิเศษในการไดรั้บการศึกษา (Exceptionality and Special Education) 

การปฏิบติัการประเมินในชั้นเรียนควรเหมาะสมกับความแตกต่างของผูเ้รียนท่ีมีความต้องการ

เฉพาะรายบุคคลไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 Q3: ก ารป ราศ จาก ค วาม ล า เอียง (Freedom from Bias) ก ารป ฏิ บั ติก ารป ระเมิ น 

ในชั้นเรียนและการตดัสินผลไม่ไดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัแทรกซ้อนอ่ืน ๆ ท่ีจะมีต่อเป้าหมายของ 

การประเมิน 

 Q4: ความตรง (Validity) การปฏิบัติการประเมินในชั้ นเรียนควรให้สารสนเทศ 

ท่ีเพียงพอ และเหมาะสมท่ีจะช่วยสนับสนุนการตดัสินท่ีถูกต้องเก่ียวกับความรู้และทกัษะของ

ผูเ้รียนแต่ละคน 

 Q5: ความเท่ียง (Reliability) การปฏิบัติการประเมินในชั้ นเรียนควรมีความคงเส้น 

คงวา เช่ือถือได ้มีสารสนเทศท่ีช่วยสนบัสนุนการตดัสินใจท่ีถูกตอ้ง เก่ียวกบัความรู้และทกัษะของ

ผูเ้รียนแต่ละคน 

 Q6: การสะทอ้นผล (Reflection) การปฏิบติัการประเมินในชั้นเรียนควรถูกกาํกบัและ

ทบทวน เพื่อปรับปรุงคุณภาพโดยรวมทั้งหมดของครูผูส้อน 

 จากการศึกษาขอ้มูลข้างตน้ ผูว้ิจยัจึงสรุปได้ว่ามาตรฐานการประเมินเป็นขอ้กาํหนด 

ในการดาํเนินงานดา้นการวดัและประเมินผลทางการศึกษา ท่ีไดรั้บการยอมรับในวิชาชีพดา้นการ

วดัและประเมินผล ช่วยให้มีเกณฑก์ลางในการกาํกบั และควบคุมคุณภาพของการดาํเนินงานปฏิบติั 

ด้านการประเมินผู ้เรียน การประเมินในชั้ นเรียนของผู ้สอน  สําหรับมาตรฐานการประเมิน 

ในชั้นเรียน ประกอบดว้ย มาตรฐานดา้นหลกัการพื้นฐาน มาตรฐานดา้นการใช้ และมาตรฐานดา้น

คุณภาพ การดาํเนินการวดัและประเมินผลการศึกษาใหไ้ดต้ามมาตรฐานท่ีกาํหนด จะช่วยสร้างความ

มัน่ใจให้กบัผูรั้บบริการทางการศึกษา  ทั้งผูเ้รียน ผูป้กครอง ผูท่ี้เก่ียวขอ้ง ให้เกิดความเช่ือมัน่ และ

เกิดการพฒันาคุณภาพการจดัการศึกษาใหไ้ดคุ้ณภาพมากท่ีสุด 

 

2.5  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.5.1  ความหมายเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2545) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวว้่า 

เป็นความสําเร็จหรือความสามารถในการกระทาํใด ๆ ท่ีตอ้งอาศยัทกัษะ หรือมิฉะนั้นตอ้งอาศยั

ความรอบรู้ในวชิาใดวชิาหน่ึงโดยเฉพาะ  

 จนัทิมา เมยประโคน (2555, น.26) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เป็นความสามารถทางดา้นการเรียนของแต่ละบุคคล ท่ีประเมินไดจ้ากการทาํแบบทดสอบ หรือการ
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ทาํงานท่ีไดรั้บมอบ ซ่ึงสามารถวดัไดท้ั้งทางดา้นทกัษะปฏิบติั โดยการใช้แบบทดสอบภาคปฏิบติั 

และการวดัทางดา้นเน้ือหา โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 บุญชม ศรีสะอาด (2556, น.68) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ไวว้่า ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนจากการท่ีผูเ้รียนศึกษา คน้ควา้ ไดรั้บการฝึกอบรม การสั่งสอน หรือ 

ทาํให้เกิดประสบการณ์ใหม่ ๆ รวมทั้งความรู้สึก ค่านิยม และจริยธรรม อนัเน่ืองมาจากการไดรั้บ

การฝึกอบรม การสั่งสอน 

 รัชฎา ร้ิวทอง (2557, น.10) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ

ของนักเรียน ทั้งความรู้และทกัษะ ตลอดจนความสามารถในการเรียนรู้ท่ีไดรั้บหลงัจากการเรียน 

ซ่ึงประเมินผลความรู้ความสามารถตลอดจนทักษะต่าง ๆ ได้จากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนท่ีสร้างข้ึน 

 สุมิตรา ทวีสุข (2561, น.31) กล่าวถึงความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 

ค่าคะแนนท่ีได้จากการทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ 

หลงัเรียนส้ินสุดการทดลอง โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน เพื่อวดั

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 วพิรพรรณ สุศรีธรรม (2562, น.48) ไดใ้หค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวว้า่ 

เป็ นความส ามารถของผู ้เรียนใน ด้าน ความ รู้ ความเข้าใจ ความ ส ามารถ  ทักษะวิชาการ 

การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ รวมทั้งสมรรถภาพทางสมองดา้นต่าง ๆ 

ในส่วนพฤติกรรม ความรู้ท่ีตอ้งการวดันั้นตอ้งจาํแนกแยกยอ่ยตามทฤษฎีใดทฤษฎีหน่ึง 

 Good (1973) ได้ก ล่าวถึงความหม ายของผลสัมฤท ธ์ิท างการเรียน  ซ่ึงหมายถึง 

การเขา้ถึงความรู้ (Knowledge attained) หรือการพฒันาทกัษะทางการเรียน โดยปกติพิจารณาจาก

คะแนนสอบท่ีกาํหนดคะแนนท่ีไดจ้ากงานท่ีครูมอบหมายใหห้รือทั้งสองอยา่ง 

 จากการท่ีไดศึ้กษาขอ้มูลขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 

ผลคะแนนท่ีเกิดจากกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีทาํให้ผูเ้รียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม หรือ 

มีการพัฒนาทักษะ ความรู้ ความสามารถทางการเรียน สามารถวัดผลได้โดยการทําแบบ 

วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใช้เกณฑ์การประเมินผล 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย ดา้นจิตพิสัย และ 

ดา้นทกัษะพิสัย 

 2.5.2  องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 Presscott (1961) กล่าวถึงการเรียนการสอนท่ีจะประสบผลสําเร็จได้นั้ น ต้องมีการ

กาํหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของผูเ้รียนให้ชดัเจน ช่วยให้การจดัการเรียนการสอน และการ
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วดัผลและการประเมินผลถูกต้องและมีประสิทธิภาพ โดยสรุปองค์ประกอบท่ีเก่ียวข้องกับ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งในและนอกหอ้งเรียนไว ้6 ดา้น ดงัน้ี 

 1)  องค์ประกอบทางด้านร่างกาย ได้แก่ อัตราการเจริญเติบโตของร่างกาย สุขภาพ 

ขอ้บกพร่อง และลกัษณะท่าทางของร่างกาย 

 2)  องคป์ระกอบทางดา้นความรัก ไดแ้ก่ ความสัมพนัธ์ของพ่อแม่ และระหวา่งสมาชิก

ในครอบครัว 

 3)  องค์ประกอบด้านวฒันธรรมและส่ิงแวดล้อม ได้แก่ ความเป็นอยู่ของสมาชิก 

ในครอบครัว การอบรม และฐานะทางครอบครัว 

 4)  องค์ประกอบในด้านความสัมพนัธ์ในกลุ่มเพื่อน ได้แก่ ความสัมพนัธ์กับเพื่อน 

วยัเดียวกนั 

 5)  องค์ประกอบทางด้านการพัฒนาตนเอง ได้แก่ ด้านสติปัญญา และความสนใจ 

ในส่ิงต่าง ๆ 

 6)  องคป์ระกอบดา้นการปรับตวั ไดแ้ก่ ปัญหาดา้นการปรับตวั การแสดงอารมณ์  

 โดย Presscott เห็นว่าในทุกองค์ประกอบท่ีกล่าวมาน้ี  มีความสําคัญเท่ากันในทุก

องคป์ระกอบ  

 Bloom (1976) กล่าวถึงองค์ประกอบของส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

มีทั้งหมด 3 ตวัแปร ดงัน้ี 

 1)  พฤติกรรมดา้นสติปัญญา เป็นพฤติกรรมดา้นความรู้ ความคิด ความเขา้ใจ คือการ

เรียนรู้ท่ีจาํเป็นต่อการเรียนเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง และส่ิงท่ีผูเ้รียนมีมาก่อนท่ีจะเรียน คือ ความถนดัและ

พื้นฐานความรู้เดิมของผูเ้รียน 

 2)  ลกัษณะทางอารมณ์ หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ความกระตือรือร้นท่ีมีต่อการเรียน 

รวมถึงทศันคติท่ีมีต่อการเรียน ต่อโรงเรียน ระบบการเรียน และมโนภาพเก่ียวกบัตนเอง 

 3)  คุณภาพของการสอน เป็นตวักาํหนดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ประกอบดว้ยการ

ช้ีแนะ หมายถึง การอธิบายจุดมุ่งหมายของกระบวนการเรียนการสอนและภาระงานท่ีจะต้อง 

ทาํให้ผูเ้รียนทราบอย่างชัดเจน การให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอน การให ้

การเสริมแรงของครู การใช้ขอ้มูลยอ้นกลบั หรือการให้ผูเ้รียนรู้ผลการประเมินว่าตนเองกระทาํ 

ไดห้รือไม่ และการแกไ้ขขอ้บกพร่อง 

 จากการท่ีได้ศึกษาข้อมูลข้างต้น ผู ้วิจ ัยจึงสรุปได้ว่า องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนนั้นมีหลายประการ แต่องคป์ระกอบท่ีสําคญัท่ีสุดจะเก่ียวขอ้งกบั

ตัวของผูเ้รียนเอง คือ องค์ประกอบหรือความพร้อมด้านร่างกาย ด้านสติปัญญา ด้านอารมณ์ 
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ด้านความสนใจ เจตคติต่อการเรียนในรายวิชานั้ น ๆ รวมถึงวฒันธรรมและความเป็นอยู่ของ

ครอบครัวของผูเ้รียน โดยส่ิงท่ีมีอิทธิพลและส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอีกประการ คือ 

ดา้นกระบวนการจดัการเรียนการสอนของครู ซ่ึงจะเป็นตวักาํหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เพื่อให้

ผูเ้รียนบรรลุหรือประสบผลสําเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไวใ้นแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย 

ดา้นจิตพิสัย และดา้นทกัษะพิสัย  

 2.5.3  ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) เพื่อใช้วดัและประเมินผลสัมฤทธ์ิ 

  ทางการเรียน 

 ในการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผูว้ิจยันาํทฤษฎีการเรียนรู้ 6 ขั้นของบลูม (Bloom’s 

Taxonomy) ป ระกอบ ด้วย ความ รู้  (Knowledge) ความเข้าใจ (Comprehension) การนําไป ใช ้

(Application) การวิเคราะห์ (Analysis) การสังเคราะห์ (Synthesis) และการประเมินค่า (Evaluation) 

มาใช้วดัและประเมินผลในการช้ีวดัระดบัการเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ของแบบ

วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยทฤษฎีการเรียนรู้น้ีมีนกัจิตวิทยา 2 ท่าน ไดแ้ก่ แอนเดอร์สัน และ

คราธโฮล พร้อมด้วยทีมงานท่ีสนับสนุนในการปรับปรุง Taxonomy 6 ขั้นของ Bloom (1956) 

ได้ร่วมกันจัดพิมพ์ Taxonomy ฉบับปรับปรุงข้ึนในปี  ค.ศ. 2001 ซ่ึงมีความสอดคล้องกับ 

ด้านจิตวิทยาและการศึกษาท่ีมีการเปล่ียนแปลงหลายประการนับจากฉบบัดั้ งเดิมของบลูม เช่น 

จิตวิทยาด้านการคิด ซ่ึงมีความก้าวหน้าและมีความสําคญัยิ่งข้ึนต่อการศึกษา มีการเน้นในเร่ือง 

การประกนัคุณภาพทางการศึกษา โดยมีมาตรฐานเป็นเป้าหมายของการพฒันามากยิ่งข้ึน (สํานัก

วิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้ นพื้นฐาน กระทรวง

ศึกษาธิการ, 2553, น.114-121)  

 โดยสํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา 

ขั้ นพื้ นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2553, น.114-121) ได้อธิบายเก่ียวกับการเปรียบเทียบ

กระบ วนก ารคิดระห ว่าง Taxonomy ฉ บับ ป รับ ป รุงโดย  Anderson & Krathwohl (2001) กับ 

Taxonomy ฉบบัดั้งเดิมของ Bloom (1956) ซ่ึงเป็นมิติดา้นกระบวนการคิดมี 6 ระดบัเช่นเดิม แต่มี

การสลับลําดับในขั้ นการคิดระดับสูงจากการสังเคราะห์  (Synthesis) และการประเมินค่า 

(Evaluation) มาเป็นประเมินค่า (Evaluation) และสร้างสรรค์ (Create) โดยใช้ค ําว่าสร้างสรรค ์

(Create) แทนคาํว่าสังเคราะห์ (Synthesis) นอกจากน้ียงัเปล่ียนแปลงจากการใช้คาํนามในการระบุ

ระดบัความคิดในฉบบัดั้งเดิมมาเป็นการใชค้าํกริยาในฉบบัปรับปรุง (สํานกัวิชาการและมาตรฐาน

การศึกษา สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, น.100) มีดงัน้ี 
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ตารางที ่2.13  เปรียบเทียบกระบวนการคิดระหวา่ง Taxonomy ฉบบัปรับปรุง กบั ฉบบัดั้งเดิม 

 

Taxonomy ฉบับปรับปรุง Taxonomy ฉบับดั้งเดิม 

จาํ (Remember) ความรู้ (Knowledge) 

เขา้ใจ (Understand) ความเขา้ใจ (Comprehension) 

ใช ้(Apply) การนาํไปใช ้(Application) 

วเิคราะห์ (Analyze) การวเิคราะห์ (Analysis) 

ประเมินค่า (Evaluate) การสังเคราะห์ (Synthesis) 

สร้างสรรค ์(Create) การประเมินค่า (Evaluation) 

 

 จาก Taxonomy ฉบบัดั้งเดิมของบลูมนั้น เป็นการพฒันาการคิดท่ีสะสมตามลาํดบัขั้น

จากระดบัตํ่าไปสู่ระดบัสูง เช่น ถ้าอยู่ในขั้นความเขา้ใจ (Comprehension) หมายถึงว่าจะตอ้งผ่าน 

ขั้นความรู้ (Knowledge) มาแล้ว หรือถ้าจะถึงขั้ นการประเมินค่า (Evaluation) ได้จะต้องผ่าน 

5 ลาํดบัขั้นตน้มาก่อน แต่ Anderson และ Krathwohl ไม่เห็นดว้ยกบัการเรียนรู้เป็นลาํดบัขั้นเช่นน้ี

อย่างเข้มงวด โดยมีความเห็นว่ากระบวนการคิดบางอย่างมีความเหล่ือมลํ้ า ซํ้ าซ้อนกันอยู่ เช่น 

ขั้นเขา้ใจ (Understand) และขั้นใช ้(Apply) มีระดบั (Degree) ของการคิดท่ีเหล่ือมลํ้า ซํ้ าซ้อนกนัอยู ่

จึงไม่จาํเป็นท่ีจะตอ้งผ่านกระบวนการเขา้ใจ (Understand) ก่อนเสมอ นอกจากน้ียงัเห็นว่าระดับ 

การคิดเป็นการเพิ่มความซับซ้อนยิ่งข้ึน เม่ือนําการคิดในขั้นตํ่า (Remember, Understand, Apply) 

มาเปรียบเทียบกบัการคิดขั้นสูง (Analyze, Evaluate, Create) โดยมีงานวิจยัจาํนวนมากสนบัสนุนวา่ 

การพฒันาการคิดท่ีสะสมตามลาํดบัขั้น จะทาํใหเ้กิดการคิดท่ีระดบัตํ่ามากกวา่ระดบัสูง 

 จาก Taxonomy ฉบับ ปรับป รุงโดย Anderson และ Krathwohl พ ร้อมด้วยทีมงาน 

ท่ีสนับสนุนในปี ค.ศ.2001 นั้น สามารถอธิบายกระบวนการคิดทั้ง 6 ประเภท ซ่ึงประกอบด้วย 

การคิดย่อย 19 ประเภท ไดแ้ก่ จาํ เขา้ใจ ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ สรุปคาํอธิบาย 

มิติดา้นกระบวนการคิดไดด้งัน้ี 

 1.  จาํ (Remember) กระบวนการคิดน้ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียกความรู้จากความจาํระยะยาว

มาใช้แอนเดอร์สัน และคราธโฮล แบ่งกระบวนการจาํเป็น 2 ดา้นแยกจากกนั คือ รู้ระบุไดแ้ละจาํ /

หวนคิดได ้

 1.1  รู้ระบุได้ (Recognizing) เป็นกระบวนการท่ีเก่ียวข้องกับการระบุการกระทาํ 

หรือเหตุการณ์ โดยมีตวัเร้าภายนอกช่วย  
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 1.2  การจาํ/หวนคิดได ้(Recalling) เป็นขั้นท่ีสูงกวา่ รู้ระบุได ้(Recognizing) คือ ไม่มี

ตวัเร้าภายนอกช่วยในการเรียกความจาํ  

 2.  เข้าใจ (Understand) เป็ นกระบ วนการท่ี เก่ี ยวข้องกับความสามารถในการรู้

ความหมายจากกิจกรรมการสอนหลายประเภทของขั้นเขา้ใจ ประกอบดว้ย กระบวนการคิดย่อย 

7 ประเภท ไดแ้ก่ 

 2.1  การตีความ (Interpreting)  

 2.2  การยกตวัอยา่ง (Exemplifying) 

 2.3  การจาํแนกประเภท (Classifying) 

 2.4  การสรุป (Summarizing) 

 2.5  การบอกนยัพาดพิง / การสรุปอา้งอิง (Inferring) 

 2.6  การเปรียบเทียบ (Comparing) 

 2.7 การอธิบาย (Explaining) 

 โดยทั่วไปกระบวนการคิดย่อยเหล่าน้ีเป็นการถ่ายโอนความรู้ไปเป็นความเข้าใจ 

(Comprehension) ขอ้มูลใหม่บางประการ  

 3.  ใช้ (Apply) กระบวนการคิดน้ีเก่ียวข้องกับการใช้ขั้นตอน วิธีการ วิธีการปฏิบัติ 

กระบวนการ เพื่อปฏิบัติภาระงาน แบ่งเป็นกระบวนการคิดย่อย 2 ประเภท คือ การปฏิบัติ 

(Executing) และการดาํเนินการ (Implementing) 

 3.1  การปฏิบติั (Executing) ใชก้บัภาระงานท่ีผูเ้รียนคุน้เคย 

 3.2  การดาํเนินการ (Implementing) ใชก้บัภาระงานท่ีใหม่สาํหรับผูเ้รียน 

 4.  การวิเคราะห์ (Analyze) กระบวนการคิดน้ีเป็นทั้ งการแยกประเด็นปัญหา หรือ

โครงสร้างให้เป็นองค์ประกอบย่อย และการไดข้อ้สรุปจากส่วนย่อยต่าง ๆ ท่ีประกอบเขา้ดว้ยกนั 

หรือการบรรลุถึงข้อสรุปของโครงสร้างทั้งหมด กระบวนการคิดน้ีประกอบด้วยกระบวนการ 

คิดยอ่ย 3 ประเภท คือ 

 4.1  การบอกความแตกต่าง (Differentiating) เป็นการวนิิจฉยัส่วนต่าง ๆ ท่ีอยูแ่ยกกนั

ใหเ้ห็นความแตกต่างอยา่งชดัเจน 

 4.2  การสร้าง ทาํให้เป็นระบบ การจดัตั้ง การรวบรวม (Organizing) เป็นการตดัสิน

วา่ส่วนยอ่ยต่าง ๆ ประกอบรวมเขา้ดว้ยกนัเป็นทั้งหมดไดอ้ยา่งไร 

 4.3  การวิเคราะห์สาเหตุ (Attributing) เป็นการวิเคราะห์หาสาเหตุ  หรือค้นหา

เจตนารมณ์แฝงในการส่ือสาร 
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 5.  ประเมินค่า (Evaluate) กระบวนการคิดน้ีเป็นการให้ผูเ้รียนตดัสินโดยพิจารณาจาก

มาตรฐานหรือเกณฑท่ี์กาํหนด กระบวนการคิดน้ีประกอบดว้ยกระบวนการคิดยอ่ย 2 ประเภท คือ 

 5.1  การตรวจสอบ (Checking) เป็นการให้ผูเ้รียนตรวจคน้ สืบหาส่ิงท่ีซ่อนเร้นอยูใ่น 

(Detect) ขอ้สรุปท่ีไม่สอดคลอ้งหรือไม่เป็นเหตุเป็นผลจากชุดขอ้มูล  

 5.2  การวิพากษ์วิจารณ์  (Critiquing) เก่ียวข้องกับการพิจารณาตัดสิน (Judging) 

ผลงานหรือกระบวนการ โดยยึดเกณฑ์ท่ีกาํหนดไวล่้วงหน้า หรือการจดัทาํรายการคุณสมบัติ 

ทั้งเชิงบวกและเชิงลบ 

 6.  สร้างสรรค์ (Create) กระบวนการคิดน้ีเป็นการพฒันาผลงานหรือความคิดท่ีเป็น

เอกลักษณ์ (Unique) ตลอดจนทําการสังเคราะห์ข้อมูลท่ีมีปรากฏอยู่แล้ว แอนเดอร์สัน และ 

คราธโฮลได้ให้ขอ้สังเกตว่า “นักการศึกษาตอ้งระบุว่าส่ิงใดคืองานตน้ฉบบั (Original) และส่ิงใด 

คืองานเอกลักษณ์ (Unique) และส่ิงสําคญัท่ีต้องการทราบคือ จุดประสงค์หลายประการในขั้น

สร้างสรรค์ ไม่มีทั้ งความเป็นต้นฉบับหรือความเป็นเอกลักษณ์” ดังนั้นเกณฑ์ของกระบวนการ 

คิดสร้างสรรคจึ์งมีตั้งแต่การนาํส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้มาประดิษฐ์ใหม่ (Devising) จนถึงผลงานท่ีสร้างสรรค์

ใหม่ท่ีแทจ้ริง กระบวนการคิดน้ีแบ่งเป็น 3 ประเภทย่อย คือ การระดมสมอง (สร้าง) การวางแผน 

และการผลิต ดงัน้ี 

 6.1  การระดมสมอง/สร้าง (Generating) เป็นการให้แนวทางท่ีหลากหลายในการ

แกไ้ขปัญหา 

 6.2  การวางแผน (Planning) เป็นการพฒันาแผนปฏิบัติการเพื่อดาํเนินงานให้ได้

แนวทางท่ีหลากหลายในการแกไ้ขปัญหา 

 6.3  การผลิต (Producing) เป็นการทาํแผนให้สําเร็จโดยได้ข้อยุติสุดท้ายของแนว

ทางการแกไ้ขปัญหา 

 โดยนกัจิตวทิยา แอนเดอร์สัน และคราธโฮลไดด้ดัแปลงขั้นความรู้ของบลูม แยกมาเป็น

มิติดา้นความรู้เพิ่มอีก 1 มิติ ประกอบดว้ย ความรู้ 4 ประเภท ได้แก่ ขอ้เท็จจริง ความคิดรวบยอด 

วิธีการ / ขั้นตอน และความรู้คิดท่ีเกิดจากตนเอง (อภิปัญญา) ความรู้ 4 ประเภทน้ีจาํแนกออกเป็น 

11 ประเภทยอ่ยไดด้งัน้ี 

 1.  ความรู้ในขอ้เท็จจริง เป็นความรู้ขอ้เท็จจริงพื้นฐาน นิยามศพัท ์หรือรายละเอียดของ

วชิา/สาขา/เน้ือหาท่ีศึกษา ความรู้ในขอ้เทจ็จริงน้ีแบ่งเป็น 2 ประเภทยอ่ย คือ 

 1.1  ความรู้นิยามศพัท ์(Knowledge of Terminology)  

 1.2  ความรู้ในรายละเอียดและองคป์ระกอบ (Knowledge of Details and Elements) 
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 2.  ความรู้ด้านความคิดรวบยอด เป็นความรู้เก่ียวกบัวิธีในการจาํแนกประเภทแนวคิด

หรือส่ิงของ ตลอดจนการจดัแนวคิดหรือส่ิงของเขา้กลุ่ม หรือพฒันาให้เป็นหลกัการ รูปแบบ หรือ

ทฤษฎี หรือเป็นความรู้ในความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ หรือความคิดรวบยอดต่าง ๆ แบ่งเป็น 

3 ประเภทยอ่ย คือ 

 2.1  การจาํแนกประเภทและการจดัเขา้กลุ่ม  (Classifications and Categories)  

 2.2  หลกัการและการสรุปเป็นกฎหลกัการ (Principles and Generalizations)  

 2.3  ทฤษฎี รูปแบบ และโครงสร้าง (Theories, Models and Structures) 

 3.  ความรู้ในวิธีการ/กระบวนการ เป็นความรู้ในกระบวนการหรือขั้นตอนในการปฏิบติั

กิจกรรม วธีิในการทาํส่ิงต่าง ๆ ทกัษะเฉพาะดา้นต่าง ๆ แบ่งเป็น 3 ประเภทยอ่ย คือ 

 3.1  ทกัษะเฉพาะของวชิา (Subject Specific Skills) 

 3.2  วธีิการเฉพาะของวชิา (Subject Specific Techniques) 

 3.3  ความรู้ว่าจะใช้กระบวนการ/วิธีการท่ีเหมาะสมเม่ือใด (Knowledge of When 

to use Appropriate Procedures) 

 4.  ความรู้เก่ียวกบัการรู้คิดในตน (อภิปัญญา) เป็นความรู้เก่ียวกบัทกัษะกระบวนการคิด

และการรู้ในกระบวนการคิดของตนเอง การรู้เก่ียวกับการคิดของตนเองบางส่วน เป็นความรู้

เก่ียวกบัยทุธวธีิการจาํ (Memonic Strategies) ความรู้เก่ียวกบัยทุธวธีิแสวงหาความรู้เชิงลึกและกวา้ง 

ท่ีสามารถเพิ่มพูนการเรียนรู้ และความรู้เก่ียวกับการสํารวจตนเอง ซ่ึงจะช่วยในการเรียนรู้ เช่น 

การตระหนกัรู้ในเป้าหมาย ความสามารถ และความสนใจของตนเอง 

 จากการท่ีไดศึ้กษาขอ้มูลของทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ทั้งฉบบั

ดั้งเดิมและฉบบัปรับปรุง ผูว้ิจยัสรุปไดว้่ากระบวนการจดัการเรียนการสอนในยุคศตวรรษท่ี 21 น้ี 

มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัทกัษะการคิดเป็นอยา่งยิง่ เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากสถานการณ์จริง

ในชีวิตประจาํวนั ซ่ึงผูเ้รียนจาํเป็นตอ้งสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ดว้ยตนเองจากระดบัพื้นฐาน 

จนไปสู่ระดับสูงในขั้ นสร้างสรรค์ (Create) ทําให้เกิดส่ิงใหม่หรือนวตักรรมทางการเรียนรู้ 

ซ่ึงผูเ้รียนจาํเป็นตอ้งเรียนรู้การทาํงานร่วมกนัเป็นทีม มีการระดมสมองเพื่อสร้างผลงาน โดยก่อน 

ท่ีจะเกิดผลงานอยา่งสร้างสรรคไ์ดน้ั้น ผูเ้รียนจะตอ้งผา่นกระบวนการในแต่ละขั้นท่ีนาํไปสู่ความคิด

สร้างสรรคใ์หบ้รรลุผลสาํเร็จ ตรงตามเป้าหมายของการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ส่งผลใหเ้กิดการ

พฒันาความรู้ ความสามารถท่ีจะผลิตนวตักรรมใหม่ ๆ ท่ีมีคุณภาพและมีมาตรฐาน โดยทฤษฎี 

การเรียนรู้น้ีสามารถไปประยุกต์ใช้กับด้านอ่ืนได้นอกจากด้านการศึกษา โดยผูส้อนต้องคาํนึง

จุดมุ่งหมายของการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใหมี้ความสอดคลอ้งและมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ รวมทั้งช่วงเวลาของยคุสมยัท่ีเปล่ียนแปลงไปดว้ย  
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 2.5.4  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 ความหมายเก่ียวกบัแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 โดยนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ไวด้งัน้ี 

 Ross & Stanley (1967) กล่าวว่า แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง

แบบทดสอบท่ีใชว้ดัความสามารถทางวชิาการ เช่น แบบทดสอบวชิาคณิตศาสตร์ เป็นตน้ 

 Gronlund (1993) กล่าวไว้ว่า แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นกระบวนการ 

เชิงระบบ เพื่อวดัพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดวา่จะเกิดข้ึนจากกิจกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

 Puckett & Black (2000) ได้ให้ความหม ายของแบบ วัดผลสั มฤท ธ์ิท างการเรียน 

ไวว้า่ แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัส่ิงท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้มาแลว้ หรือเป็น

ทกัษะท่ีผูเ้รียนไดรั้บจากการสอนและการฝึกฝนมาแลว้ เพื่อใช้วดัผลการเรียนรู้ว่าผูเ้รียนมีความรู้

มากนอ้ยเพียงใด 

 บุญชม ศรีสะอาด, และคณะ (2551, น.49) กล่าวว่า แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

(Achievement test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีวดัสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ  ท่ีผู ้เรียนได้รับ 

การเรียนรู้มาแลว้ 

 สมบัติ  ท้าย เรือคํา (2553, น .73) ได้ให้ความหมายของแบ บ วัดผลสัมฤท ธ์ิท าง 

การเรียนไวว้่า แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นแบบทดสอบท่ีใช้วดัระดบัความสามารถของ

ผูเ้รียนวา่มีความรู้ ความสามารถและทกัษะในเน้ือหาวชิาท่ีเรียนไปแลว้มากนอ้ยเพียงใด 

 ศิริชัย กาญจนวาสี (2554) กล่าวว่า แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเคร่ืองมือ 

อย่างหน่ึง สําหรับการวดัและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนตามเป้าหมายท่ีกาํหนด 

ผูเ้รียนไดมี้การพฒันาความรู้ ความสามารถจนถึงระดบัมาตรฐานท่ีกาํหนดไว ้โดยการนาํคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาเปรียบเทียบกบัผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยกนั เพื่อวดัระดบัความรู้ ความสามารถ

ของผูเ้รียนวา่อยูใ่นระดบัใด หรือมีความรู้ ความสามารถดีเพียงใด 

 มนชิดา เรืองรัมย์ (2556) ก ล่าวว่า แบ บ วัดผลสัมฤทธ์ิท างการเรียน  หมายถึง 

แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเพื่อใช้วดัผลการเรียนรู้ด้านเน้ือหาของวิชานั้น ๆ และทกัษะต่าง ๆ ของ 

แต่ละวิชา เพื่อให้ผูส้อนทราบว่าผูเ้รียนมีความรู้ ความสามารถท่ีเกิดจากการเรียนเป็นไปตาม

เป้าหมาย หรือมาตรฐานท่ีผูส้อนตั้งไวห้รือไม่ 

 จากการท่ีได้ศึกษาขอ้มูลขา้งตน้ ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้น

หมายถึง แบบทดสอบเพื่อใช้วดัระดบัความรู้และระดับผลการเรียนท่ีผูเ้รียนได้รับการพิจารณา 

ดว้ยการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนรายวิชานั้น ๆ ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีผูส้อนสร้างข้ึนโดยมีขอ้คาํถาม 
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ท่ีวดัระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย สอดคลอ้งกบัเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนมาแลว้ 

เพื่อวดัระดบัผลการเรียนของผูเ้รียนตามเกณฑท่ี์ผูส้อนและสถานศึกษากาํหนด 

 ประเภทของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 สมนึก ภทัทิยธนี (2553, น.73-97) ไดแ้บ่งประเภทของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ไว ้6 ประเภท ดงัน้ี 

 1)  ข้อสอบแบบความเรียงหรืออัตนัย (Subjective or Essay) เป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะ

คาํถามแลว้ใหน้กัเรียนเขียนตอบอยา่งเสรี เขียนบรรยายตามความรู้และขอ้คิดเห็นของแต่ละคน 

 2)  ขอ้สอบแบบกาถูก-ผิด (True-false test) เป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตวัเลือก 

แต่ละตวัเลือกดงักล่าวเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกนัขา้ม เช่น ถูก-ผดิ ใช่-ไม่ใช่เหมือนกนั-

ต่างกนั เป็นตน้ 

 3)  ข้อสอบแบบเติมคาํ (Completion test) เป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยค หรือ

ขอ้สอบท่ียงัไม่สมบูรณ์แลว้ใหผู้ต้อบเติมคาํหรือประโยคหรือขอ้ความลงในช่องวา่งท่ีเวน้ไว ้เพื่อให้

มีใจความสมบูรณ์และถูกตอ้ง 

 4)  ข้อสอบแบบตอบสั้ น ๆ (Short answer test) ข้อสอบประเภทน้ีคล้ายกับข้อสอบ 

แบบเติมคาํ แต่แตกต่างกนัท่ีขอ้สอบแบบตอบสั้ น ๆ เขียนเป็นประโยคคาํถามท่ีสมบูรณ์แล้วให้

ผูต้อบทาํการเขียนคาํตอบท่ีตอ้งการ จะสั้ นและกะทดัรัดไดใ้จความสมบูรณ์ ไม่ใช่เป็นการบรรยาย

แบบขอ้สอบความเรียง หรืออตันยั 

 5)  ข้อสอบแบบจบัคู่ (Matching test) เป็นขอ้สอบเลือกตอบชนิดหน่ึง โดยมีคาํ หรือ

ขอ้ความแยกออกจากกนัเป็น 2 ชุด แล้วให้ผูต้อบเลือกจบัคู่ว่าแต่ละขอ้ความในชุดหน่ึง (ตวัยืน) 

จะคู่กับคาํ หรือข้อความใดในอีกชุดหน่ึง (ตัวเลือก) ซ่ึงมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหน่ึง 

ตามท่ีผูอ้อกขอ้สอบกาํหนดให ้

 6)  ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice test) คําถามแบบเลือกตอบโดยทั่วไป 

จะประกอบด้วย 2 ตอน  คือ ตอนนํา หรือคาํถาม (Stem) กับตัวเลือก (Choice) ในตอนเลือกน้ี

ประกอบด้วย ตวัเลือกท่ีเป็นคาํตอบถูกและตวัเลือกท่ีเป็นตัวลวงปกติ จะมีคาํถามท่ีกําหนดให้

นกัเรียนพิจารณาแลว้หาตวัเลือกท่ีถูกตอ้งมากท่ีสุดเพียงตวัเลือกเดียวจากตวัลวงอ่ืน ๆ และคาํถาม 

 จากการท่ีได้ศึกษาข้อมูลข้างต้น  จะเห็นได้ว่าแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใช้ตัวเลือก 

ท่ีใกลเ้คียงกนั ทุกตวัเลือกถูกหมดทุกตวัเลือก แต่ความจริงมีนํ้ าหนกัถูกมากและนอ้ยท่ีแตกต่างกนั 

การท่ีผูส้อนจะเลือกออกขอ้สอบประเภทใดนั้น ตอ้งพิจารณาขอ้ดี ขอ้จาํกดั ความเหมาะสมของ

แบบทดสอบให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา หรือจุดประสงค์ในการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนมาแลว้ จึงจะ 

ทาํการทดสอบดว้ยแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูส้อนสร้างข้ึน  
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 หลกัในการสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบเลือกตอบ (Multiple choice test) 

 บุญชม ศรีสะอาด, และคณะ (2551, น.54-55) กล่าวถึงหลักในการเขียนข้อสอบ 

แบบเลือกตอบไวด้งัน้ี 

 1)  ควรถามในเร่ืองท่ีมีคุณค่าต่อการวดัหรือถามในส่ิงท่ีมีประโยชน์ 

 2)  เขียนตอนนาํ หรือตอนถามในรูปของประโยคคาํถามสมบูรณ์ 

 3)  ตวัคาํถามมีความหมายชดัเจน ไม่คลุมเครือ 

 4)  เขียนทั้งตวัถูกและตวัผดิใหถู้กหรือผดิตามหลกัวชิา 

 5)  คาํตอบท่ีถูกกบัคาํตอบท่ีผดิไม่แตกต่างกนัจนเด่นชดัเกินไป 

 6)  แต่ละขอ้จะตอ้งมีคาํตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงคาํตอบเดียว 

 7)  คาํตอบท่ีถูกต้องจะต้องไม่มีลักษณะรูปแบบแตกต่างไปจากตัวลวงอ่ืน ๆ อย่าง

ชดัเจน 

 8)  ตวัลวงควรเป็นคาํตอบท่ีมีคุณค่าสาํหรับเป็นตวัลวง 

 9)  หลีกเล่ียงการใชต้วัเลือกท่ีกา้วก่ายกนั ทาํใหเ้กิดความซบัซอ้นมากยิง่ข้ึน 

 10)  การใชต้วัเลือกปลายเปิดและปลายปิดให้เหมาะสม เช่น สรุปแน่นอนไม่ได ้หรือผิด

หมดทุกขอ้ 

 11)  ควรเรียงลาํดบัตวัเลข หรือขอ้ความในตวัเลือกต่าง ๆ 

 12)  ไม่ควรใชค้าํฟุ่มเฟือย ควรถามปัญหาโดยตรง 

 13)  ควรมีตวัเลือกจาํนวน 3, 4 หรือ 5 ตวัเลือก ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัระดบัของผูส้อบ 

 14)  หลีกเล่ียงคาํถามปฏิเสธ ถ้าจาํเป็นตอ้งใช้คาํถามแบบปฏิเสธควรขีดเส้นใต ้หรือ

พิมพต์วัเอน หรือพิมพด์ว้ยตวัหนาตรงคาํปฏิเสธนั้น ๆ 

 15)  หลีกเล่ียงการแนะคาํตอบ เช่น คาํถามขอ้หลงั ๆ แนะคาํตอบขอ้แรก ๆ หรือถาม

เร่ืองท่ีนกัเรียนคล่องปากอยูแ่ลว้ เป็นตน้ 

 16)  ไม่ควรใหต้วัเลือกตวัใดตวัหน่ึงมีโอกาสถูกบ่อยจนเกินไป 

 สมนึก ภทัทิยธนี (2553, น.82-96) กล่าวถึง หลกัการเขียนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ

ไวด้งัน้ี 

 1)  เขียนตอนนาํให้เป็นประโยคท่ีสมบูรณ์แลว้ใส่เคร่ืองหมายปรัศนี ไม่ควรสร้างตอน

นําให้เป็นแบบอ่านต่อความเพราะทําให้ค ําถามไม่กระชับ เกิดปัญหาสองแง่ หรือข้อความ 

ไม่ต่อกนั หรือเกิดความสับสนในการคิดหาคาํตอบ 

 2)  เน้นเร่ืองจะถามให้ชัดเจนและตรงจุดไม่คลุมเครือ ผู ้อ่านจะได้เข้าใจสามารถ 

มุ่งความคิดในคาํตอบไปในทิศทางท่ีถูกตอ้งและเหมาะสม (เป็นปรนยั) 
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 3)  ควรถามในเร่ืองท่ีมีคุณค่าต่อการวดั หรือถามในส่ิงท่ีดีงาม มีประโยชน์ คาํถามแบบ

เลือกตอบสามารถถามพฤติกรรมในสมองไดห้ลาย ๆ ดา้น ไม่ใช่ถามเฉพาะความจาํ หรือความจริง

ตามตาํรา แต่ตอ้งถามใหคิ้ดหรือนาํความรู้ท่ีเรียนไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่ 

 4)  หลีกเล่ียงคาํถามปฏิเสธ ถา้จาํเป็นตอ้งใช้ควรขีดเส้นใตค้าํปฏิเสธ แต่ถ้าคาํปฏิเสธ

ซ้อนไม่ควรใช้อยา่งยิ่ง เพราะปกตินกัเรียนจะยุง่ยากต่อการแปลความหมายของคาํถามและคาํตอบ 

คาํถามท่ีถามกลบั หรือปฏิเสธซอ้นจะตอบผดิมากกวา่ตอบถูก 

 5)  หลีกเล่ียงการใชค้าํฟุ่มเฟือย ควรถามปัญหาโดยตรงส่ิงใดไม่เก่ียวขอ้ง หรือไม่ไดใ้ช้

เป็นเง่ือนไขในการคิด ไม่ตอ้งนาํมาเขียนไวใ้นคาํถามจะช่วยใหค้าํถามรัดกุม และชดัเจนยิง่ข้ึน 

 6)  เขียนตัวเลือกให้เป็นเอกพันธ์ หมายถึง เขียนตัวเลือกทุกตัวให้เป็นลักษณะใด

ลกัษณะหน่ึง หรือมีทิศทางแบบเดียวกนั หรือมีโครงสร้างสอดคลอ้งเป็นทาํนองเดียวกนั 

 7)  ควรเรียงลาํดบัตวัเลขในตวัเลือกต่าง ๆไดแ้ก่ คาํตอบท่ีเป็นตวัเลข นิยมเรียงจากน้อย

ไปหามาก เพื่อช่วยให้ผูต้อบพิจารณาหาคาํตอบไดส้ะดวก ไม่หลงกลและป้องกนัการเดาตวัเลือก 

ท่ีมีค่ามาก 

 8)  ใช้ตวัเลือกปลายเปิด หรือปลายปิดให้เหมาะสม ตวัเลือกปลายเปิด ได้แก่ ตวัเลือก

สุดทา้ยใชค้าํวา่ ไม่มีคาํตอบถูกท่ีกล่าวมาผดิหมดทุกขอ้ หรือสรุปแน่นอนไม่ได ้

 9)  ขอ้เดียวตอ้งมีคาํตอบเดียว แต่บางคร้ังผูอ้อกขอ้สอบคาดไม่ถึงว่าจะมีปัญหา หรือ

อาจจะเกิดจากการแต่งตั้งตวัลวงไม่รัดกุม จึงมองตวัลวงเหล่านั้นไดอี้กแง่หน่ึง ทาํใหเ้กิดปัญหา 

สองแง่สองมุมได ้

 10)  เขียนทั้งตวัถูกและตวัผิด ให้ถูกหรือผิดตามหลกัวิชา เพราะสอดคลอ้งกบัความเช่ือ

ของสังคม หรือกับคาํพงัเพยทั่วไปไม่ได้ ทั้ งน้ี เน่ืองจากการเรียนการสอนมุ่งให้นักเรียนทราบ 

ความจริงตามหลักวิชาเป็นสําคญั จะนําความเช่ือโชคลาง หรือขนบธรรมเนียมประเพณีเฉพาะ

ทอ้งถ่ินมาอา้งอิงไม่ได ้

 11)  เขียนตวัเลือกให้อิสระจากกนั พยายามอยา่ให้ตวัเลือกตวัใดตวัหน่ึงเป็นส่วนหน่ึง 

หรือส่วนประกอบของตวัเลือกอ่ืน ตอ้งใหแ้ต่ละตวัเป็นอิสระจากกนัอยา่งแทจ้ริง 

 12)  ควรมีตัวเลือก  4-5 ตัวเลือก  ข้อสอบแบบเลือกตอบน้ี ถ้าเขียนตัวเลือกเพียง 

2 ตวัเลือก จะกลายเป็นขอ้สอบแบบกาถูก-ผิด และป้องกนัไม่ให้เดาไดง่้ายจึงควรมีตวัเลือกหลาย 

ตวัเลือก ท่ีนิยมใชห้ากเป็นขอ้สอบระดบัประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ควรใช ้3 ตวัเลือก ระดบัประถมศึกษา

ปีท่ี 4-6 ควรใช ้4 ตวัเลือก และตั้งแต่ระดบัมธัยมศึกษาเป็นตน้ไปควรใช ้5 ตวัเลือก 

 13)  หลีกเล่ียงการแนะคาํตอบ มีหลายกรณีดงัน้ี 

 13.1)  คาํถามขอ้หลงั ๆ แนะคาํถามขอ้แรก ๆ 
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 13.2)  ถามเร่ืองท่ีนัก เรียนคล่องปากอยู่แล้วโดยเฉพาะคําถามประเภท 

คาํพงัเพย สุภาษิต คติพจน์ หรือคาํเตือนใจ 

 13.3)  ใช้ขอ้ความของคาํตอบถูกซํ้ ากับคาํถาม หรือเก่ียวข้องกนัอย่างชัดเจน 

เพราะนกัเรียนท่ีไม่มีความรู้อาจจะเดาไดถู้ก 

 13.4)  ขอ้ความของตวัถูกบางส่วนเป็นส่วนหน่ึงของทุกตวัเลือก 

 13.5)  เขียนตวัถูกหรือตวัลวงถูกหรือผดิเด่นชดัเกินไป 

 13.6)  คาํตอบไม่กระจาย   

 Hopkins & Antes (1990, p.153-155) ได้อธิบ ายเก่ียวกับหลักในการส ร้างแบบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้ครอบคลุมและถูกตอ้งตามเน้ือหาหลกัของรายวิชาต่าง ๆ โดยมีหลกั 

ในการสร้างแบบทดสอบดงัน้ี  

 1)  ควรเขียนแบบทดสอบในระหว่าง หรือเสร็จส้ินการจัดการเรียนการสอนของ

เน้ือหาวิชานั้ น เน่ืองจากจะทําให้ผูอ้อกแบบทดสอบยงัจดจาํและทาํความเข้าใจกับเน้ือหานั้ น 

ไดดี้กวา่การทาํแบบทดสอบในภายหลงั 

 2)  แบบทดสอบตอ้งสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ และเน้ือหาของหลกัสูตร หรือ

รายวชิานั้น 

 3)  แบบทดสอบตอ้งใช้คาํถามในเร่ืองท่ีมีความสําคญั เร่ืองท่ีผูส้อบตอ้งรู้ ไม่ควรถาม 

ในรายละเอียดปลีกยอ่ย หรือเร่ืองท่ีไม่ใช่แก่นสาระสาํคญัของเน้ือหา 

 4)  แบบทดสอบตอ้งถามให้ผูส้อบไดต้อบโดยสะทอ้นถึงความรู้ ความสามารถท่ีผูส้อบ

ไดเ้รียนและศึกษาคน้ควา้มาแลว้ 

 5)  การเลือกประเภทของแบบทดสอบนั้ น ต้องคาํนึงถึงส่ิงท่ีจะได้มาซ่ึงข้อมูล หรือ

ความรู้ท่ีตอ้งการ โดยแบบทดสอบตอ้งมีความสอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการจะวดัมากท่ีสุด 

 6)  ผูอ้อกแบบทดสอบควรมีการศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ 

ท่ีมีมาตรฐาน คาํสั่งต้องกะทัดรัด มีความชัดเจน ว่าต้องการให้ผูส้อบทาํอะไร ดําเนินการตอบ

แบบทดสอบอยา่งไร โดยภาษาท่ีเขา้ใจง่ายและถูกตอ้ง ไม่ซบัซอ้น ไม่ควรคดัลอกขอ้คาํถามโดยตรง

จากหนงัสือมาสร้างเป็นแบบทดสอบ เพราะจะทาํใหผู้ส้อบเดาง่ายเกินไป 

 7)  หลีกเล่ียงขอ้คาํถามขอ้ใดขอ้หน่ึงท่ีแนะคาํตอบของขอ้คาํถามขอ้อ่ืน 

 8)  ควรมีการตรวจสอบและวิจารณ์ ข้อสอบ โดยผู ้สอนในรายวิชานั้ น เพื่ อนํา

ขอ้เสนอแนะไปปรับปรุงแบบทดสอบใหมี้ความสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 
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 เม่ือเข้าใจหลักในการสร้างแบบทดสอบแล้ว ผูว้ิจยัควรศึกษา เรียนรู้ขั้นตอนในการ

กาํหนดรายละเอียดของการประเมินทกัษะปฏิบติั เพื่อประเมินทางด้านทกัษะการปฏิบติั (จตุภูมิ 

เขตจตุัรัส, 2560, น.73) โดยมีขั้นตอนสาํคญั ดงัน้ี 

 1)  ศึกษาและทาํความเขา้ใจทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกบัทกัษะการปฏิบติัท่ีตอ้งการ

ประเมิน โดยเฉพาะอยา่งยิง่ความหมายและองคป์ระกอบของทกัษะการปฏิบติัท่ีตอ้งการวดั 

 2)  กาํหนด วิเคราะห์ เพื่อแยกองค์ประกอบของทกัษะการปฏิบติัท่ีตอ้งการประเมินว่า

การประเมินทกัษะนั้นเนน้ท่ีกระบวนการ หรือผลงาน หรือทั้งสองส่วน 

 3)  กําหนดนํ้ าหนักความสําคญัของแต่ละองค์ประกอบ โดยให้รวมทั้ งหมดเท่ากับ 

100 % จากนั้นพิจารณาว่าองค์ประกอบใดของตวัแปรท่ีมีความสําคญัท่ีสุด ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัลกัษณะ

ขององค์ประกอบท่ีประเมินท่ีเป็นกระบวนการหรือผลงาน เช่น ความถูกตอ้งในการปฏิบติั หรือ

แสดงทกัษะนั้น ความคล่องแคล่วในการปฏิบติั ความถูกตอ้งของผลงาน จาํนวนคร้ัง ระยะทาง เวลา

ในการปฏิบติังาน เป็นตน้ 

 4)  กาํหนดรายการประเมินท่ีสามารถวดัระดบัคุณภาพ หรือระดบัคะแนนของลกัษณะ

การปฏิบติั หรือผลการปฏิบติัทกัษะนั้นในแต่ละมิติหรือองค์ประกอบท่ีประเมิน โดยทัว่ไปในการ

ประเมินทกัษะการปฏิบติั มกัจะกาํหนดให้จาํนวนระดบัคะแนน หรือระดบัคุณภาพของลกัษณะการ

ป ฏิ บั ติ  ห รื อ ผ ล ก าร ป ฏิ บั ติ  มี จ ําน ว น  4 ถึ ง  6 ร ะ ดับ  ซ่ึ ง ต้ อ ง สั ม พัน ธ์ กับ ก าร กําห น ด 

นํ้าหนกัความสําคญัในขอ้ก่อนหน้าน้ี เน่ืองดว้ยจะไปสัมพนัธ์กบัการกาํหนดเกณฑ์การให้คะแนน 

(Scoring Rubrics) ต่อไป 

 5)  นาํโครงสร้างของรายละเอียดแบบประเมินท่ีไดไ้ปจดัทาํเป็นเคร่ืองมือต่อไป 

 การสร้างเคร่ืองมือประเภทแบบทดสอบ (Test) (จตุภูมิ เขตจตุัรัส, 2560, น.75-79) 

มีขั้นตอนท่ีสาํคญั ดงัน้ี 

 1)  กาํหนดลกัษณะเฉพาะของขอ้สอบ (Item specification) เป็นรายละเอียดของขอ้สอบ

ในแต่ละเน้ือหาวา่วดัตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั หลกัฐานร่องรอย รูปแบบขอ้สอบ ระดบั

พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ระดบัความยากของขอ้สอบ โมเดลข้อสอบ และสถานการณ์ท่ีใช้ของ

ขอ้สอบวา่เป็นอยา่งไร 

 2)  เขียนข้อสอบ เป็นการร่างข้อสอบ (item) ตามลักษณะเฉพาะของข้อสอบ (item 

specification) ท่ีได้วางไว ้ข้อแนะนําในการเขียนข้อสอบ คือ ควรเขียนข้อสอบเผื่อไวป้ระมาณ 

25 % ของขอ้สอบท่ีตอ้งสร้าง การวดัผลสัมฤทธ์ิแบบอิงกลุ่มควรเขียนขอ้สอบให้มีความยากง่าย

ปานกลางเพื่อให้สามารถจาํแนกผูเ้รียนได ้ส่วนการวดัผลสัมฤทธ์ิแบบอิงเกณฑ์ควรเขียนขอ้สอบ 

ใหส้อดคลอ้งกบัระดบัพฤติกรรมในจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีกาํหนดไว ้
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 จากการศึกษาข้อมูลดังกล่าว สามารถเพิ่มเติมข้อมูลท่ีจาํเป็นได้ว่าส่ิงท่ีผูอ้อกแบบ

ทดสอบควรพิจารณาและคาํนึงถึงก่อนท่ีจะสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้น ไดแ้ก่ ความถ่ี

ของการสอบ เป็นรายภาคการศึกษา รายเดือน หรือรายสัปดาห์ ระยะเวลาท่ีใช้ในทดสอบ 

การกาํหนดวนัท่ีสอบ เกณฑ์การให้คะแนน การแปลผลคะแนน การรวบรวมแบบทดสอบท่ีมี

คุณภาพ และสอดคลอ้งกบัเน้ือหาในรายวชิานั้นมากท่ีสุด รวมทั้งกระบวนการในการสอบ เป็นตน้ 

 คุณลกัษณะของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิท่ีดีและมีคุณภาพ 

 ชวาล แพรัตกุล (2552, น.123-136 ) ไดอ้ธิบายถึงคุณลกัษณะของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิท่ีดี

และมีคุณภาพไวด้งัน้ี 

 1)  ต้องมีความเท่ียงตรง (Validity) หมายถึง  คุณสมบัติ ท่ีทําให้ผู ้สอบบรรลุถึง

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ แบบทดสอบท่ีมีความเท่ียงตรงสูงนั้นคือแบบทดสอบท่ีสามารถทาํหนา้ท่ีวดั

ส่ิงท่ีเราจะวดัไดอ้ยา่งถูกตอ้งและมีความเหมาะสมตามเป้าหมายท่ีกาํหนดไว ้

 2)  ตอ้งมีความยุติธรรม (Fair) หมายถึง โจทยค์าํถามทั้งหมดจะไม่มีช่องทางแนะให้

ผูส้อบเดาคาํตอบไดง่้าย โดยไม่เปิดโอกาสใหผู้ส้อบมีความเกียจคร้านท่ีจะดูตาํรา 

 3)  ตอ้งถามลึก (Searching) วดัความลึกซ้ึงของวทิยาการตามแนวด่ิงมากกวา่การวดัตาม

แนวกวา้งวา่รู้มากนอ้ยเพียงใด 

 4)  ต้องย ั่วยุ เป็ น เยี่ยงอย่าง  (Exemplary) ค ําถามมีลักษณ ะท้าทายชักชวนให้ คิด 

เด็กสอบแลว้มีความอยากรู้มากนอ้ยเพียงใด 

 5)  ต้องจาํเพาะเจาะจง (Definite) เด็กอ่านคาํถามแล้วต้องเข้าใจแจ่มชัดว่าครูถามถึง

อะไร หรือใหคิ้ดอะไร ไม่ถามคลุมเครือ 

 6)  ตอ้งเป็นปรนยั (Objectivity) หมายถึง คุณสมบติั 3 ประการ คือ 

 - แจ่มชดัในความหมายของคาํตอบ 

 - แจ่มชดัในวธีิตรวจ หรือมาตรฐานการใหค้ะแนน 

 - แจ่มชดัในการแปลความหมายของขอ้ความ 

 7)  ต้องมีประสิทธิภาพ (Efficiency) สามารถให้คะแนนท่ีเท่ียงตรงและเช่ือถือได ้

มากท่ีสุด ภายในเวลา แรงงาน และเงินนอ้ยท่ีสุดดว้ย 

 8)  ตอ้งยากพอเหมาะ (Difficulty) 

 9)  ตอ้งมีอาํนาจจาํแนก (Discrimination) สามารถแยกเด็กออกเป็นประเภทไดทุ้กระดบั 

ตั้งแต่อ่อนสุดถึงเก่งสุด 

 10)  ต้องเช่ือมั่นได้ (Reliability) ข้อสอบนั้ นสามารถให้คะแนนได้คงท่ีแน่นอน 

ไม่แปรผนั 
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 จากการศึกษาคุณลกัษณะของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีและมีคุณภาพ ผูว้ิจยั

สรุปไดว้า่ในการสร้างวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีนั้น จาํเป็นตอ้งผา่นการวิเคราะห์และตรวจสอบ

ค่ าค วาม เห ม าะ ส ม ข อ งเน้ื อ ห า ค่ าดัช นี ค วาม ส อ ด ค ล้อ ง  (IOC) ค่ าค วาม ต รง  (Validity) 

ค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนจึงจะมีคุณภาพ 

 

2.6  ความพงึพอใจ 

 2.6.1  ความหมายเก่ียวกบัความพึงพอใจ 

 ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ต ร ง กับ ภ า ษ าอั ง ก ฤ ษ ว่ า  Satisfaction ต าม พ จ น านุ ก ร ม ฉ บั บ

ราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 (ราชบณัฑิตยสถาน, 2542) กล่าววา่ เป็นสภาพความรู้สึกของบุคคล 

ท่ีมีความสุข ความอ่ิมเอมใจ เม่ือความตอ้งการ หรือแรงจูงใจของตน ได้รับการตอบสนองความ 

พึงพอใจ ตามพจนานุกรมด้านจิตวิทยา หมายความว่า เป็นความรู้สึกในขั้ นแรกเม่ือบรรลุ

วตัถุประสงค ์และความรู้สึกขั้นสุดทา้ยเม่ือบรรลุถึงจุดมุ่งหมายโดยมีแรงกระตุน้ ซ่ึงมีนกัวิชาการ

หลายท่านไดศึ้กษาและใหค้วามหมายไวต่้าง ๆ กนัดงัน้ี 

 วาสนา เล่ือมเงิน (2550, น.21) กล่าวถึง ความพึงพอใจเป็นสภาพความรู้สึก ความชอบ 

ความพอใจของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงท่ีบ่งบอกถึงผลงานของหน่วยงานท่ีประสบผลสําเร็จ

โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าเป็นงานเก่ียวกับการพฒันาการศึกษาหรือการให้บริการ ผูบ้ริหารจะต้อง

ดาํเนินการให้ผูป้กครองหรือผูม้าใชบ้ริการเกิดความพึงพอใจดว้ยเพราะความเจริญกา้วหนา้ของงาน

บริการเป็นปัจจยัท่ีสําคญัประการแรกท่ีเป็นตวับ่งช้ี ก็คือ จาํนวนผูป้กครอง หรือจาํนวนนักเรียน 

ผูม้าใชบ้ริการ  

 ธร สุนทรายุทธ (2553, น.111) ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน 

หมายถึง ความรู้สึกรวม ๆ ของบุคคลต่อการทาํงานในด้านดีท่ีเกิดจากการทาํงาน ทาํให้ได้รับ

ผลตอบแทนเกิดความพึงพอใจ เกิดความรู้สึกกระตือรือร้น มุ่งมัน่ท่ีจะทาํงาน มีขวญัและกาํลงัใจ 

ในการทํางานส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลการปฏิบัติงาน รวมถึงความสําเร็จ 

ตามเป้าหมายขององคก์ร 

 นงลกัษณ์ กลมเกล้ียง (2554, น.16) กล่าววา่ ความพึงพอใจในการปฏิบติังาน หมายถึง 

ความรู้สึกหรือเจตคติของบุคคลท่ี มี ต่อการปฏิบัติงานและสภาพแวดล้อมในการทํางาน 

ถา้บุคคลมีความรู้สึกหรือเจตคติท่ีดีต่อการทาํงานจะมีผลให้เกิดความพึงพอใจในการทาํงาน มีการ

เสียสละ อุทิศกาย ใจและสติปัญญาใหแ้ก่งานทาํใหบ้รรลุวตัถุประสงคข์ององคก์ร 
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 รักชนก บึงมุม (2554, น.24) ได้กล่าวไวว้่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกอนัดี 

ท่ีเกิดจากความสามารถในการปรับตัวต่อส่ิงแวดล้อมของบุคคล ทาํให้เกิดความสบายใจและ 

มีความสุขท่ีได้รับการตอบสนองตามตอ้งการ ทาํให้บุคคลเกิดแรงกระตุ้น มีความพยายามท่ีจะ

สร้างสรรคส่ิ์งต่าง ๆ ใหป้ระสบผลสาํเร็จ 

 สถาพร ส่องแสง (2554, น.52) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความ 

พึงพอใจเป็นทัศนคติอย่างหน่ึงท่ีมีลักษณะเป็นนามธรรมไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้

เป็นความรู้สึกส่วนตวั เม่ือไดรั้บการตอบสนองตามความตอ้งการของตนในส่ิงท่ีขาดหายไป และ

เป็นส่ิงท่ีกาํหนดพฤติกรรมในการแสดงออกของบุคคลท่ีมีต่อการเลือกท่ีจะปฏิบติัในกิจกรรมนั้น ๆ 

 ดิเรก ฤกษ์สาหร่าย (2557) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทศันคติทางบวกของ

บุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง เป็นความรู้สึกหรือทัศนคติท่ีดีต่อส่ิงท่ีทาํในทางบวก ความสุขของ 

บุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงาน และได้ผลเป็นท่ีพึงพอใจ ทําให้บุคคลมีความกระตือรือร้น 

มีความสุข มีความมุ่งมัน่ท่ีจะทาํงานมีขวญัและมีกาํลงัใจ มีความผูกพนักบัหน่วยงาน มีความภูมิใจ

ในความ สํ าเร็จของงาน ท่ี ทํา และส่ิ งเห ล่าน้ีจะส่ งผลต่อป ระสิ ท ธิภาพ และป ระสิ ท ธิผล 

ถึงความกา้วหนา้และความสาํเร็จขององคก์รดว้ย 

 กิตติมา ปรีดีดิลก (2559) ไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจว่า ความรู้สึกหรือพอใจ 

ท่ีมีผลต่อองคป์ระกอบ และส่ิงจูงใจในดา้นต่าง ๆ เม่ือไดรั้บการตอบสนอง 

 ณัฐวุฒิ พิมพิสุทธ์ิ (2559, น.13) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีดี หรือ 

ทัศนคติท่ีดีของบุคคล ซ่ึงมักจะเกิดจากการได้รับการตอบสนองตามท่ีตนต้องการ ก็จะเกิด

ความรู้สึกท่ีดีต่อส่ิงนั้ น ตรงกันข้ามหากความต้องการของตนไม่ได้รับการตอบสนอง ความ 

ไม่พึงพอใจก็จะเกิดข้ึน 

 พฒันา พรหมณี, และคณะ (2563, น.60) ความพึงพอใจ หมายถึง ส่ิงท่ีเกิดจากแรงจูงใจ

ซ่ึงเป็นพฤติกรรมภายในท่ีผลกัดนัให้เกิดความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ เห็นดว้ย ไม่เห็นดว้ย ยินดี ไม่ยินดี 

เม่ือได้รับการตอบสนองความต้องการ และความคาดหวงัท่ีเกิดจากการประมาณค่า อันเป็น 

การเรียนรู้ประสบการณ์จากการกระทาํกิจกรรม เพื่อให้เกิดการตอบสนองความต้องการตาม

เป้าหมายของแต่ละบุคคล 

 Fornell (1992) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นตวักาํหนดการประเมินผลในเชิงบวกของ 

ผลการดาํเนินงานบนพื้นฐานของประสบการณ์ทั้งหมดท่ีเกิดข้ึน 

 Shelli (1995) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ (Satisfaction) ไวว้่า ความพึงพอใจ

เป็นความรู้สึกทางบวก หากเกิดข้ึนอาจจะเกิดระบบหมุนกลบั อาจเกิดความสุขในแง่บวกเพิ่มข้ึน 

ดงันั้น ความพึงพอใจเกิดข้ึนหากความพึงพอใจนั้นมีในทางบวกมากกวา่ทางลบ  
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 สุรศกัด์ิ นาถวลิ (2554, น.10) ไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจไวด้งัน้ี 

 1)  ความพึงพอใจเป็นการแสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึกทางบวก ของบุคคล หรือ

ส่ิงหน่ึงส่ิงใด บุคคลจะรับรู้ความพึงพอใจ จาํเป็นตอ้งมีการปฏิสัมพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มรอบตวั 

การตอบสนองความตอ้งการของมนุษย ์ส่วนบุคคลด้วยการโตต้อบกับบุคคลอ่ืน และส่ิงต่าง ๆ 

ในชีวิตประจําว ันทําให้แต่ละคนมีประสบการณ์ รับ รู้ เรียนรู้ ส่ิงท่ีได้รับการตอบสนองท่ี 

แตกต่างกนัไป และหากส่ิงท่ีไดรั้บเป็นไปตามความตอ้งการก็จะก่อใหเ้กิดความพึงพอใจ 

 2)  ความพึงพอใจเกิดจากการประเมินความแตกต่าง ระหว่างส่ิงท่ีคาดหวงักับส่ิงท่ี 

ได้รับจริงในสถานการณ์ บริการก่อนท่ีลูกค้าจะมาใช้บริการใดก็ตาม มักจะมีมาตรฐานของ 

การบริการ นั้นไวใ้นใจอยูก่่อนเสมอ ซ่ึงมีแหล่งอา้งอิงมาจากคุณค่าหรือเจตคติท่ียดึถือต่อการบริการ 

ประส บ การณ์ ดั้ งเดิม ท่ี เคยใช้บ ริการ การบ อกเล่ าของผู ้อ่ืน  การรับ ทราบ ข้อมูล เบ้ื องต้น 

การรับประกนัการบริการจากโฆษณา การให้คาํมัน่สัญญาของผูใ้ห้บริการเหล่าน้ีเป็นปัจจยัพื้นฐาน

ท่ีผูใ้ช้บริการใช้เปรียบเทียบกับบริการท่ีได้รับในวงจรของการให้บริการตลอดช่วงเวลา ส่ิงท่ี 

ผูบ้ริการไดรั้บความรู้เก่ียวกบัการบริการท่ีไดรั้บการบริการ คือ ความคาดหวงัในส่ิงท่ีคิดวา่จะไดรั้บ 

(Expectations) น้ี มีอิทธิพลต่อช่วงเวลาของการเผชิญความจริงหรือการพบปะระหว่างผูใ้ห้บริการ

และผู ้รับ บริการเป็นอย่างมาก เพ ราะผู ้รับบ ริการจะประเมินเป รียบเที ยบส่ิงท่ี ได้ รับ จริง 

ในกระบวนการบริการท่ีเกิดข้ึน (Performance) กับความหวงัเอาไวห้ากส่ิงท่ีได้รับเป็นไปตาม 

ความคาดหวงั ถือวา่เป็นการยืนยนัท่ีถูกตอ้ง (Confirmation) กบัความคาดหวงัท่ีมีผูรั้บริการ ยอ่มเกิด

ความพึงพอใจต่อการบริการดงักล่าว แต่ถา้ไม่เป็นไปตามคาดหวงัอาจจะสูงกวา่ หรือตํ่ากวา่ นบัว่า

เป็นการยืนยนัท่ีคลาดเคล่ือน (Disconfirmation) ความคาดหวงัดังกล่าว ทั้งน้ีช่วงความแตกต่าง 

(Discrimination) ท่ีเกิดข้ึนจะช้ีให้เห็นถึงระดบัความพึงพอใจ หรือไม่พึงพอใจมากนอ้ยได ้ถา้ยนืยนั

เบ่ียงเบนไปในทางบวกแสดงถึงความพึงพอใจ ถา้ไปในทางลบแสดงถึงความไม่พอใจ 

 จากการท่ีไดศึ้กษาขอ้มูลขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสรุปไดว้า่ ความหมายของความพึงพอใจ คือ

ความรู้สึกนึกคิด หรือ ทศันคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงสามารถเป็นไปในทางท่ีดี หรือไม่ดี  

หรือในด้านบวกและด้านลบ ซ่ึงจะเกิดข้ึนก็ต่อเม่ือส่ิงนั้ นสามารถตอบสนองความต้องการแก่ 

บุคคลนั้นได้ โดยท่ีบุคคลนั้นจะรับรู้ความพึงพอใจท่ีรู้สึกได้ในขั้นสุดท้ายท่ีได้รับผลสําเร็จตาม

วตัถุประสงค ์

 2.6.2  แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบัการสร้างความพึงพอใจต่อการเรียน 

 Whitehead (1976) กล่าวถึงแนวคิดเร่ืองการสร้างภูมิปัญญาในระบบการศึกษา เร่ือง

จงัหวะของการศึกษา ซ่ึงมีกระบวนการในการพฒันาผูเ้รียนอยู่ 3 ประการ คือ จุดยืน จุดแข็ง และ 
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จุดปรับ และให้คาํจาํกัดความใหม่ท่ีใช้สําหรับระบบการศึกษา คือ การสร้างความพึงพอใจ 

การกาํหนดความชดัเจน และการนาํไปใชเ้พื่อการเรียนรู้ มีจงัหวะของการศึกษา 3 จงัหวะ ดงัน้ี 

 1)  การสร้างความพึงพอใจ ได้แก่  ผู ้เรียนมีการยอมรับส่ิงใหม่  มีความต่ืนเต้น 

กระตือรือร้น มีความพึงพอใจท่ีไดพ้บและรวบรวมส่ิงใหม่ 

 2)  การกาํหนดความชดัเจน ไดแ้ก่ การจดัระเบียบอยา่งเป็นระบบ เป็นขั้นตอนท่ีชดัเจน 

การกาํหนดขอบเขตท่ีชดัเจนและเหมาะสม 

 3)  การนาํไปใช้เพื่อการเรียนรู้ ไดแ้ก่ การนาํส่ิงใหม่ท่ีไดรั้บมาจดัระเบียบ หรือกาํหนด

ขอบเขตของการศึกษาให้ชดัเจนเป็นรูปธรรมท่ีสามารถจบัตอ้งได ้นาํไปใช้ไดจ้ริงตามสภาพ และ

ผูเ้รียนเกิดความต่ืนเตน้ มีความกระตือรือร้นท่ีจะยอมรับส่ิงใหม่เขา้มาอยูเ่สมอ 

 ส่ิงท่ี Whitehead เน้นย ํ้าเร่ืองของจงัหวะของการศึกษาน้ี คือ ควรให้ผูเ้รียนได้ศึกษา 

ในแขนงสาขาวิชาใด ๆ เม่ือถึงเวลาอันสมควรท่ีมีพัฒนาการทางสมองอยู่ในขั้นท่ีเหมาะสม 

กับวยั โดยให้เหตุผลว่าความล้มเหลวของการศึกษานั้ น  เกิดจากการใช้จังหวะของการศึกษา 

ท่ีไม่เหมาะสม ทาํให้ผูเ้รียนขาดความพึงพอใจ หรือจงัหวะของเสรีภาพในช่วงแรกของการศึกษา 

จึงส่งผลให้ขาดความรู้และประสบการณ์ท่ีไร้แรงผลักดันท่ีจะเรียนรู้ ไม่ก่อให้เกิดความคิด

สร้างสรรคใ์ด ๆ 

 Skinner (1972) กล่าวถึงแนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมในการสร้างความพึงพอใจ 

ต่อการเรียนดา้นเสรีภาพและความภาคภูมิ คือ ความเป็นอิสระจากการควบคุม หรือกดดนัให้แสดง

พฤติกรรมใด ๆ เน่ืองมาจากสาเหตุมีแรงจูงใจให้กระทาํ เพื่อไปสู่การยอมรับในผลความสําเร็จ 

โดยเสรีภาพนําไปสู่ความภาคภูมิ และความภาคภูมินําไปสู่การเป็นตวัของตวัเอง เป็นผูมี้ความ

รับผิดชอบต่อการตัดสินใจ การกระทาํและผลท่ีเกิดข้ึนตามมาของตนเอง คือ เป้าหมาย หรือ

จุดหมายปลายทางท่ีแท้จริงของการศึกษา ส่ิงท่ี Skinner มุ่งเน้น คือ การปรับแก้พฤติกรรมของ

บุคคลท่ีตอ้งแกด้ว้ยการนาํเทคโนโลยมีาปรับใช ้เพื่อแกไ้ขพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม หรือไม่ตรงตาม

เป้าหมายท่ีกาํหนด ถือว่าเป็นเร่ืองของการตดัสินใจท่ีจะต้องใช้ศาสตร์ในสาขาวิชาต่าง ๆ ของ 

ผูศึ้กษาเท่านั้น 

 ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Classical Connectionism) (ทิศนา 

แขมมณี, 2563, น.51) มีทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเช่ือว่าการเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้า 

กบัการตอบสนอง ซ่ึงมีหลายรูปแบบ บุคคลจะมีการลองผิดลองถูก (trial and error) ปรับเปล่ียน 

ไปเร่ือย ๆ จนกว่าจะพบรูปแบบการตอบสนองท่ีสามารถให้ผลท่ีพึงพอใจมากท่ีสุด เม่ือเกิดการ

เรียนรู้แลว้ บุคคลจะใชรู้ปแบบการตอบสนองท่ีเหมาะสมเพียงรูปแบบเดียว และพยายามใชรู้ปแบบ
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นั้นเช่ือมโยงกบัส่ิงเร้าในการเรียนรู้ต่อไปเร่ือย ๆ โดยกฎการเรียนรู้ของธอร์นไดค ์(Hergenhahn & 

Olsen, 1993, p.56-57) สรุปไดด้งัน้ี 

 1)  กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรู้จะเกิดข้ึนไดดี้ ถา้ผูเ้รียนมีความ

พร้อมทั้งทางดา้นร่างกายและจิตใจ 

 2)  กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) การฝึกหัดหรือการกระทาํบ่อย ๆ ด้วยความ

เขา้ใจจะทาํให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร ถา้ไม่ไดก้ระทาํซํ้ าบ่อย ๆ การเรียนรู้นั้นจะไม่คงทนถาวร 

และในท่ีสุดอาจลืมได ้

 3)  กฎแห่งการใช้ (Law of Use and Disuse) การเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่าง 

ส่ิงเร้ากบัการตอบสนอง ความมัน่คงแห่งการเรียนรู้จะเกิดข้ึนหากไดมี้การนาํไปใชบ้่อย ๆ หากไม่มี

การนาํไปใชอ้าจลืมได ้

 4)  กฎแห่งผลท่ีพึงพอใจ (Law of Effect) เม่ือบุคคลได้รับผลท่ีพึงพอใจย่อมอยาก 

ท่ีจะเรียนรู้ต่อไป แต่ถ้าได้รับผลท่ีไม่พึงพอใจจะไม่อยากเรียนรู้ ดังนั้นการได้รับผลท่ีพึงพอใจ 

จึงเป็นปัจจยัสาํคญัอยา่งยิง่ในการเรียนรู้ 

 ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อส่ิงท่ีไดรั้บ ประสบการณ์ และแสดงออกทาง

พฤติกรรมท่ีตอบสนองในลกัษณะแตกต่างกนัไป จะมีมากหรือน้อยข้ึนอยู่กบัแรงจูงใจ หรือการ

กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจ และการตอบสนองความตอ้งการท่ีมีอยู่ ความพึงพอใจจึงเป็นส่ิงจาํเป็น

เพื่อให้งานหรือกิจกรรมต่าง ๆ ประสบความสาํเร็จ (Maslow, 1970) โดยองคป์ระกอบของการสร้าง

ความพึงพอใจ มีดงัน้ี  

 1.  ความพึงพอใจท่ี เกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการของร่างกาย 

เป็นการตอบสนองความตอ้งการในปัจจยัท่ีจาํเป็น เพื่อ 1) การดาํรงชีวิต (Existence Needs) ได้แก่ 

อาหาร เคร่ืองนุ่งห่ม ท่ีอยู่อาศยั และยารักษาโรค 2) ความปลอดภัย เกิดความอบอุ่นและมั่นคง 

ในชีวิต เป็นความตอ้งการระดบัแรกของมนุษย ์เม่ือไดรั้บการตอบสนองแลว้จะเกิดความตอ้งการ

องคป์ระกอบอ่ืนต่อไป 

 2.  ความพึ งพ อใจท่ี เกิดจากการได้รับการตอบส นองความต้องการของจิตใจ 

เป็นแรงจูงใจในการตอบสนองความตอ้งการทางดา้น 1) ความสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืน (Relatedness 

Needs) เช่น สมาชิกในครอบครัว หรือเพื่อนร่วมงาน เป็นความปรารถนาท่ีจะสร้างมิตรภาพ หรือ 

มีความสัมพนัธ์อนัดีกับผูอ่ื้น หรือต้องการควบคุมผูอ่ื้น ความตอ้งการอาํนาจ (Needs for Power) 

2) ความตอ้งการทางสังคม (Social or Belonging Needs) ไดแ้ก่ ความตอ้งการเขา้ร่วมกิจกรรมของ

สังคม ได้รับการยอมรับ ในสังคม ได้รับการยกย่องหรือมีช่ือเสียง รวมถึงความสําเร็จ ความรู้ 

ความสามารถ ความเป็นอิสระและเสรีภาพ และการเป็นท่ียอมรับนับถือของคนทั้งหลาย และ  
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3) ความตอ้งการท่ีจะไดรั้บความสําเร็จในชีวิต (Self-actualization) เป็นความตอ้งการระดบัสูงสุด

ข อ งม นุ ษ ย์ ส่ วน ม าก  เป็ น เร่ือ งก ารอ ย าก จะ เป็ น  อ ย าก จะ ไ ด้ต าม ค วาม คิ ด ข อ งต น เอ ง 

แต่ไม่สามารถเสาะแสวงหาได ้

 3.  ความพึงพอใจท่ีเกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ 

การเรียนรู้เกิดจากการสร้างความสัมพนัธ์บางอย่าง ระหว่างส่ิงเร้ากบัพฤติกรรมการตอบสนอง 

กล่าวคือ เม่ือสถานการณ์ หรือส่ิงท่ีเป็นปัญหาเกิดข้ึน ร่างกายจะเกิดความพยายามท่ีจะแกปั้ญหานั้น 

โดยแสดงพฤติกรรมการตอบสนองออกมาหลายรูปแบบ ซ่ึงบุคคลจะเลือกพฤติกรรมตอบสนอง 

ท่ีพอใจท่ีสุดไปเช่ือมโยงส่ิงเร้าหรือปัญหานั้ น ทําให้ เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ เดิม 

ซ่ึงประสบการณ์จะมีอิทธิพลต่อการรับรู้สถานการณ์ และเกิดแรงจูงใจสู่เป้าหมาย เม่ือถึงเป้าหมาย

แล้วจะเกิดความพึงพอใจ เม่ือบุคคลได้รับการตอบสนองความต้องการของร่างกายและจิตใจ 

จนเป็นท่ีพึงพอใจแล้วจะเกิดความตอ้งในการเรียนรู้ท่ีเกิดจากแรงจูงใจ เพื่อสนองความตอ้งการ 

ส่ิงใหม่เพิ่มข้ึนไม่ซํ้ าส่ิงเดิม โดยท่ีบุคคลนั้นตอ้งมีความพร้อมทั้งทางร่างกายและจิตใจก่อน จึงจะมี

ความตอ้งการในการกระทาํ หรือปฏิบติัการเพื่อตอบสนองความตอ้งการนั้น ๆ เม่ือไดป้ฏิบติัแล้ว 

จะเกิดความพอใจ หากไม่ได้กระทาํ หรือปฏิบัติการเพื่อตอบสนองความต้องการ จะเกิดความ

รําคาญใจ และหากบุคคลไม่พร้อม แต่ถูกบงัคบัให้กระทาํหรือปฏิบติัการบางอย่าง ก็จะเกิดความ 

ไม่พอใจ อาจกล่าวได้ว่า 1) ความพึงพอใจนาํไปสู่การเรียนรู้ เพื่อตอบสนองความตอ้งการจนเกิด

ความพึงพอใจ ทาํให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้สูงข้ึน 2) ผลของการเรียนรู้

นาํไปสู่ความพึงพอใจ ความสัมพนัธ์ระหว่างความพึงพอใจและผลการเรียน จะถูกเช่ือมโยงดว้ย

ปัจจยัอ่ืน ๆ ผลการเรียนรู้ท่ีดีจะนาํไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ ในรูปแบบของรางวลั หรือ

ผลตอบแทน ทั้งท่ีเป็นผลตอบแทนภายใน (Intrinsic Rewards) หรือผลตอบแทนภายนอก (Extrinsic 

Rewards) 

 จากการท่ีไดศึ้กษาขอ้มูลขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสรุปไดว้่า กระบวนการสร้างความพึงพอใจ 

เพื่อการพัฒนาคุณลักษณะต่าง ๆ ของผู ้เรียนนั้ น ควรคํานึงถึงวิถีตามธรรมชาติของวยัผูเ้รียน 

โดยการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพฒันาสมอง สติปัญญาท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้มีอิสระในการ 

ทํากิจกรรมเพื่อเพิ่มพลังทักษะทางความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ การเป็นตัวของตัวเอง กล้าคิด 

กล้าแสดงออก มีความรับผิดชอบต่อผลของการกระทาํของตนเอง ผูส้อนควรเสริมแรงกระตุ้น 

ให้ผูเ้รียนมีการตอบสนองดา้นท่ีดีกบัการเรียนรู้ เม่ือผูเ้รียนเกิดความสุขต่อการเรียนแลว้นั้น แสดง

ถึงการท่ีผูเ้รียนมีความพึงพอใจ มีความกระตือรือร้นและใส่ใจท่ีจะเรียนรู้ โดยมีครูคอยส่งเสริม

เน้ือหาท่ีเหมาะสม พร้อมทั้งให้กาํลงัใจ เปิดโอกาสใหแ้สดงความคิดเห็นและตอบคาํถามดว้ยตนเอง 
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มีการควบคุมสถานการณ์และการตดัสินใจดว้ยตวัของผูเ้รียนเอง ปัจจยัต่าง ๆ เหล่าน้ีส่งผลให้ผูเ้รียน

บรรลุเป้าหมาย และประสบความสาํเร็จตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีกาํหนดไว ้ 

 2.6.3  แบบประเมินความพึงพอใจ 

 ขั้นตอนในการสร้างหรือการกาํหนดรายละเอียดของแบบประเมินความพึงพอใจ หรือ

แบบวดัดา้นจิตพิสัย (Affective Domain) โดยจตุภูมิ เขตจตุัรัส (2560, น.71) ไดส้รุปไว ้ซ่ึงมีขั้นตอน

สาํคญั ดงัน้ี 

 1)  ศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัแปรท่ีตอ้งการวดั แลว้นิยามเชิงปฏิบติัการในลกัษณะ 

ท่ีเป็นพฤติกรรมท่ีสามารถวดัได ้

 2)  วิเคราะห์นิยามเชิงปฏิบัติการเพื่อกําหนดคาํ/ข้อความท่ีแสดงถึงพฤติกรรมบ่งช้ี 

ท่ีสาํคญั 

 3)  กาํหนดนํ้ าหนกัความสําคญัของแต่ละองค์ประกอบ โดยให้รวมทั้งหมดเท่ากบั 100 

% จากนั้นพิจารณาวา่องคป์ระกอบใดของตวัแปรท่ีมีความสําคญัท่ีสุด ทั้งน้ีหากไม่ทราบอาจให้ทุก

องคป์ระกอบมีสัดส่วนเท่ากนัก่อนได ้

 4)  เขียนพฤติกรรมบ่งช้ี (item) ในแต่ละองค์ประกอบโดยยึดหลักการท่ีว่าข้อความ

แสดงพฤติกรรมนั้นตอ้งมีความชดัเจน เฉพาะเจาะจง มีความเป็นปรนัย และมีเอกภาพ สอดคลอ้ง

กบันิยาม ความหมายในแต่ละองคป์ระกอบของตวัแปรท่ีตอ้งการวดั 

 5)  กําหนดรูปแบบของมาตรการวดั (Scale) ท่ีสอดคล้องกับระดับพฤติกรรม เช่น 

3 ระดบั 4 ระดบั 5 ระดบั และสอดคลอ้งกบัระดบัในเชิงทฤษฎีของตวัแปรดงักล่าว 

 6)  นาํโครงสร้างของรายละเอียดแบบวดัท่ีไดไ้ปจดัทาํเป็นเคร่ืองมือต่อไป  

 ผูว้ิจยัมีความเห็นวา่ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการประเมินความพึงพอใจนั้น 

มีความสําคญัเป็นอย่างยิ่ง เน่ืองด้วยงานวิจยัคร้ังน้ีเลือกใช้แบบประเมินความพึงพอใจ โดยใช้

รูปแบบหรือมาตรวดัแบบประมาณค่า (Rating Scale) ซ่ึงสรุปเป็นขั้นตอนในการสร้างไดด้งัน้ี 

 1)  เลือกช่ือเป้าหมายของการประเมินความพึงพอใจ (Satisfaction Object) เช่น ความ 

พึงพอใจต่อการเรียนวิชาวิทยาการคาํนวณ หรือความพึงพอใจต่ออาชีพครู เป็นตน้ เป้าหมายของ

ความพึงพอใจอาจจะเป็นคน วตัถุ ส่ิงของ องค์กร สถาบนั อาชีพ วิชา ยิ่งมีความเฉพาะเจาะจงยิ่งดี 

ยิง่กาํหนดช่วงเวลาดว้ยแลว้ จะส่งผลใหก้ารแปลผลมีความหมายดีและชดัเจนมากข้ึน 

 2)  เขียนข้อความแสดงความรู้สึกต่อเป้าหมายของความพึงพอใจ โดยการวิเคราะห์ 

จาํแนกใหค้รอบคลุมลกัษณะของขอ้ความ ควรเป็นดงัน้ี 

 ก. เป็นขอ้ความท่ีแสดงความเช่ือและรู้สึกต่อเป้าหมายท่ีตอ้งการ 

 ข. ไม่เป็นการแสดงถึงความเป็นจริง 
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 ค. มีความชดัเจน สั้น กะทดัรัด ใหข้อ้มูลท่ีพอตดัสินได ้

 ง. ไม่กาํกวม ครอบคลุมทั้งทางดีและไม่ดี หรือทั้งบวกและลบ 

 จ. หลีกเล่ียงคาํปฏิเสธซอ้น ขอ้ความอา้งอิงในอดีตท่ีผา่นมา  

 ฉ. ขอ้ความเดียวควรมีความเช่ือ ความรู้สึกเดียว 

 3)  การกําหนดระดับการวดัความรู้สึก โดยกําหนดระดับการวดั (Scale) อาจเป็น 

3 ระดบั 4 ระดบั 5 ระดบั หรือ 6 ระดบั ตามความเหมาะสมของเป้าหมายท่ีตอ้งการวดั ในกรณีรู้จกั 

และมีประสบการณ์ต่อเป้าหมายของความพึงพอใจ เช่น ความพึงพอใจต่อวิชาท่ีเรียน ระดบัการวดั

ควรเป็นแบบคู่ (4 หรือ 6 ระดับ) ไม่ควรมีตรงกลาง เพราะเป็นไปไม่ได้ท่ีจะไม่เกิดความรู้สึก 

หรือไม่แน่ใจ ตวัอยา่งการเขียนระดบัการแสดงออกในมาตรวดัแบบมาตราส่วน ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 

3 ระดับ 4 ระดับ 5 ระดับ 6 ระดับ 

� มาก � มากท่ีสุด � มากท่ีสุด � มากท่ีสุด 

� ปานกลาง � มาก � มาก � มาก 

� นอ้ย � นอ้ย � ปานกลาง � ปานกลาง 

 � นอ้ยท่ีสุด � นอ้ย � นอ้ย 

  � นอ้ยท่ีสุด � นอ้ยท่ีสุด 

   � ปรับปรุง 

 

 4)  การให้นํ้ าหนักคะแนน ให้ตัวเลขเรียงค่าตามลําดับความสําคัญของตัวเร้า หรือ

ตวัเลือก จะใช้ 1, 2, 3 หรือ 1, 2, 3, 4, หรือ 1, 2, 3, 4, 5 หรือ -2, -1, 0, 1, 2 ก็ได ้เพียงแต่นาํตวัคงท่ี 

มาบวก หรือลบออกเท่านั้น ตวัเลขแบบน้ีคะแนนเฉล่ียจะเปล่ียนแปลง แต่ความแปรปรวนคงท่ี 

โดยตวัอยา่งการใหน้ํ้าหนกัคะแนน มีดงัน้ี 

 

ข้อความทางบวก คะแนน ข้อความทางลบ คะแนน 

� มากท่ีสุด 4 � มากท่ีสุด 1 

� มาก 3 � มาก 2 

� นอ้ย 2 � นอ้ย 3 

� นอ้ยท่ีสุด 1 � นอ้ยท่ีสุด 4 
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 วธีิการประเมินความพึงพอใจ  

 การประเมินความพึงพอใจมีการประเมินหลายวิธี ไดแ้ก่ การสังเกต การสัมภาษณ์ และ

การใช้แบบสอบถาม ซ่ึงได้ปรับปรุงจาก พรนภา เตียสุทธิกุล, พฒันา พรหมณี, จานนท์ ศรีเกตุ, 

นาวนิ มีนะกรรณ, และสุวฒิุ พงษว์ารินศาสตร์ (2561, น.221) มีรายละเอียดดงัน้ี  

 1)  การสังเกต เป็นวิธีการสําหรับใช้ตรวจสอบบุคคลอ่ืนโดยการสังเกตพฤติกรรมและ

จดบนัทึกความพึงพอใจท่ีแสดงออกมาในประเด็นท่ีตอ้งการประเมินอยา่งมีแบบแผน โดยผูส้ังเกต

จะไม่มีการปฏิบัติการ หรือมีส่วนร่วมกับผูถู้กสังเกต ต่อจากนั้ นจึงนําข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ 

สรุป และตีความตามวตัถุประสงคข์องการประเมิน วธีิน้ีเป็นวธีิการศึกษาท่ีเก่าแก่ และเป็นท่ีนิยมใช้

อยา่งแพร่หลายท่ีใชส้าํหรับการศึกษาในกรณีศึกษาเท่านั้น 

 2)  การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการท่ีผูป้ระเมินจะตอ้งออกไปพูดคุยกบับุคคลนั้น ๆ โดยตรง 

มีการเตรียมแผนล่วงหน้า เป็นการถามให้ตอบปากเปล่า แต่อาจไม่ได้ข้อมูลท่ีแท้จริงจากผูต้อบ 

เน่ืองจากผูต้อบอาจรู้สึกไม่อิสระในการตอบหรือไม่คุ ้นเคยกับผูถ้าม เพื่อให้ได้ขอ้มูลท่ีเป็นจริง 

มากท่ีสุด ควรเตรียมตวัให้พร้อมก่อนดาํเนินการสัมภาษณ์ ควรลงพื้นท่ีเพื่อทาํความคุน้เคยก่อน 

ใหเ้กิดความสนิทสนมและความไวเ้น้ือเช่ือใจ ซ่ึงจะช่วยใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นจริงมากท่ีสุด 

 3)  การใช้แบบสอบถามประมาณค่า เป็นการประเมินโดยใช้เคร่ืองมือท่ีเป็นการสร้าง

ประโยคข้อความต่าง ๆ ทั้ งท่ีเป็นข้อความทางบวกและข้อความทางลบท่ีเก่ียวข้องกับตวัแปร 

ท่ีต้องการประเมิน โดยให้ผู ้ตอบแสดงความคิดเห็นว่าเห็นด้วย หรือไม่เห็นด้วยกับข้อความ 

แต่ละขอ้นั้น โดยใชม้าตรประเมินแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ตามวธีิของลิเคิร์ท 

(Likert’s Scale) เน่ืองจากเป็นวธีิท่ีง่ายและสะดวก สามารถเก็บขอ้มูลไดร้วดเร็ว  

 จากการท่ีไดศึ้กษาขอ้มูลขา้งตน้ ขอ้ดีและขอ้จาํกดัของวธีิการประเมินแบบต่าง ๆ พบวา่

เคร่ืองมือและวิธีท่ีเหมาะสมสําหรับการดาํเนินงานในการประเมินระดบัความพึงพอใจ คือ วิธีการ

ประเมินด้วยวิธีการเก็บข้อมูล  ด้วยการสอบถามจากแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 

โดยสามารถประเมินความพึงพอใจไดต้รงตามวตัถุประสงค ์และประโยชน์ของการนาํไปใช ้ข้ึนอยู่

กบัผูส้ร้างแบบประเมินความพึงพอใจว่าตอ้งการให้ทราบหรือมีเป้าหมายในด้านใดบ้าง เพื่อให้

บรรลุสาํเร็จของการประเมินตามท่ีไดค้าดการณ์ไว ้

    

2.7  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

 ศนัสนีย ์เล้ียงพานิชย ์(2555, น.142-152) ไดท้าํการวิจยั เร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิและ

ความพึงพอใจจากการใชเ้วบ็เครือข่ายสังคม เป็นเคร่ืองมือในการจดัการเรียนการสอนของนกัศึกษา 

ชั้นปีท่ี 3 สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ผลการวิจยัพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา
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หลังเรียนโดยใช้เว็บเครือข่ายสังคมเป็นเคร่ืองมือสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ 0.01 และ 2) ความพึงพอใจของนักศึกษาจากการเรียนโดยใช้เว็บเครือข่ายสังคมเป็น

เคร่ืองมืออยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 ภทัรี สุรโรจน์ประจกัษ์ (2558) ได้ทาํการวิจยั เร่ือง การพฒันากระบวนการแก้ปัญหา

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ผลการวิจยัพบว่า 1) กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายผสมผสาน

แนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเน้นการลงมือปฏิบัติจริง 

เพื่อแกปั้ญหาในบริบทท่ีผูเ้รียนอาศยัอยูบ่นประเด็นปัญหาท่ีเกิดข้ึนจริงบนโลก ภายใตก้ารทาํงาน

เป็นทีม และการใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยีทุกขั้นตอน ผูเ้รียนจะตอ้งใช้ทั้งความคิดสร้างสรรค์

ร่วมไปกบักบัการคิดอยา่งเป็นระบบ มีการวาดภาพอนาคตในส่ิงท่ีตอ้งการให้เกิดและตั้งเป้าหมาย 

ท่ีชดัเจน รวมถึงตอ้งมีการประเมินขอ้มูลอยา่งรอบดา้น เพื่อใชใ้นการตดัสินใจต่าง ๆ จนนาํไปสู่การ

แก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ กระบวนการแก้ปัญหาน้ีประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน คือ กาํหนด

ประเด็นปัญหาสําคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูเ้รียน กาํหนดภาพในอนาคตท่ีตอ้งการให้เกิดข้ึน สร้างภารกิจ 

ท่ีเป็นส่ิงทา้ทายท่ีตอ้งการพฒันากลยุทธ์การแกปั้ญหา วางแผนงานและลงมือปฏิบติัเพื่อแกปั้ญหา 

และเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน และ 2) ประสิทธิผลของกระบวนการ พบว่า

คะแนนเฉล่ียความสามารถการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ระหว่างการทดลองสูงข้ึนอย่างต่อเน่ือง 

ทุกระยะ โดยคะแนนเฉล่ียหลงัการทดลองในระยะท่ี 3 (ระยะสุดทา้ย) สูงกวา่ร้อยละ 80 ตามเกณฑ์

ท่ีกาํหนด 

 จงกล เดชสุวรรณ์, และรุจโรจน์ แกว้อุไร (2558) ไดท้าํการวิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียน

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การเขียนโปรแกรม Scratch โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 

เพื่ อส่งเส ริมความคิดสร้างสรรค์  สําหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี  2 ผลการวิจัยพบว่า  

1) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึนมามีประสิทธิภาพ 81.19/80.71 เป็นไปตามเกณฑ์

ท่ีตั้งไว ้80/80 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ 

ท่ี 0.05 3) ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนอยู่ในระดับดี และ 4) นักเรียนมีความ 

พึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 อรอนงค์ สุขอุดม, และคณะ (2559, น.6-13) ได้ทําการวิจัย เร่ือง การจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง 

การเขียนโปรแกรม Scratch สําหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก ผลการวิจยัพบว่า 

1) แผนการจัดการ เรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบน
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพอยู่ในระดบัดีมาก (𝑥𝑥𝑥=4.79, S.D. = 0.41) 2) บทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เร่ือง การเขียนโปรแกรม Scratch ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (𝑥𝑥𝑥=4.41, 

S.D.= 0.58) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การเขียนโปรแกรม Scratch มีประสิทธิภาพ

เท่ากบั 85.08/90.75 และ 3) นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียนดว้ยแผนการจดัการเรียน 

รูปโดยใชโ้ครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชนันิซึม ร่วมกบับทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสูงกว่า

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01  

 คมกริช วชิรัตนพงษ์เมธี, ธีรวุฒิ เอกะกุล, และสุดาพร ตงัควนิช (2559, น.7-18) ไดท้าํ

การวิจยั เร่ือง พฤติกรรมการเรียนวิชาเคมีท่ีสอดคล้องกบัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน 

การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ประกอบของพฤติกรรมการเรียนวิชาเคมีท่ีสอดคล้องกบั 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการเรียนท่ีสอดคล้องกับ 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน มี 5 องค์ประกอบ คือ แรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ การใช้ส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์ ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ความสัมพนัธ์กบัเพื่อน และเจตคติต่อวชิาเคมี 

 สุดารัตน์  ล้ิมเศรษฐานุวติั, และณรงค์ สมพงษ์ (2560, น.94-101) ได้ทาํการวิจยั เร่ือง 

การพฒันาบทเรียนบนเว็บเร่ือง การใช้โปรแกรมสแคช สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผลการวิจยัพบว่า 1) บทเรียนบนเวบ็เร่ือง การใช้โปรแกรมสแคช ท่ีประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้น

เน้ือหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และด้านเทคนิคมีคุณภาพอยู่ในระดับดี มีประสิทธิภาพ 

88.28/84.25 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกาํหนดไว ้2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัจากเรียนดว้ยบทเรียน

บนเวบ็เร่ือง การใชโ้ปรแกรมสแคช สูงกวา่คะแนนก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

3) ผลงานของนักเรียนท่ีสร้างด้วยโปรแกรมสแคชมีคุณภาพอยู่ในระดับดี และ 4) นักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียนบนเว็บ เร่ือง การใช้โปรแกรมสแคช 

อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 รัชฎา เทพประสิท ธ์ิ , และสุธิดา ชัยชมช่ืน (2561, น .35-45) ได้ทําการวิจัย เร่ือง 

การออกแบบชุดฝึกอบรมสําหรับผูส้อนโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพฒันา

สมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม ผลจากการวิจยัพบว่า 1. รูปแบบและองค์ประกอบของการ

ออกแบบชุดฝึกอบรมสําหรับผูส้อน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพฒันา

สมรรถนะดา้นการเขียนโปรแกรม ประกอบดว้ย 3 ส่วน ไดแ้ก่ ปัจจยันาํเขา้ กระบวนการฝึกอบรม 

และผลลพัธ์ท่ีได ้โดยมีกระบวนการฝึกอบรม 7 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1) ขั้นประเมินสมรรถนะก่อนอบรม 

2) ขั้นปฐมนิเทศผู ้อบรม 3) ขั้นให้ความรู้พื้นฐาน 4) ขั้นออกแบบและวางแผน 5) ขั้นพัฒนา

โครงการ 6) ขั้นนาํเสนอและประเมินผล 7) ขั้นประเมินสมรรถนะหลงัอบรม และ 2. ผลประเมิน

ความเหมาะสมจากผูเ้ช่ียวชาญ 5 ท่าน ทาํการประเมินการออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมสําหรับ
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ผูส้อน โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพฒันาสมรรถนะดา้นการเขียนโปรแกรม 

มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=4.36, S.D.=0.68) 

 เอมมิกา วชิระวินท์, และสินชยั จนัทร์เสม (2563, น.70-84) ไดท้าํการวิจยั เร่ือง การใช้

ส่ือการเรียนรู้ออนไลน์เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาวิทยาการคาํนวณของนักเรียน

ระดบัประถมศึกษา สําหรับโรงเรียนขนาดเล็กสังกดักรุงเทพมหานคร ผลการวจิยัพบวา่ ปัญหาและ

อุปสรรคในการสอนรายวิชาวิทยาการคาํนวณอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥𝑥𝑥=3.43, S.D.=1.07) และ

ความตอ้งการสารสนเทศเพื่อสอนวิทยาการคาํนวณอยูใ่นระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥= 3.97, S.D.= 1.01) ส่ือการ

เรียนรู้ออนไลน์ประกอบด้วย 1) ส่ือการเรียนรู้สําหรับนักเรียน ได้แก่ เว็บไซต์ วิดีโอ มลัติมีเดีย

ปฏิสัมพนัธ์ คู่มือออนไลน์แบบฝึกหดั และแบบทดสอบ และ 2) มุมคุณครูมีแผนการจดัการเรียนรู้ 

ใบงาน และชุด Coding สําหรับครู ผลประเมินคุณภาพส่ือโดยผูเ้ช่ียวชาญพบว่า มีความสอดคลอ้ง

ในดา้นเน้ือหาและเทคโนโลยี (IOC=0.98) ส่ือและแผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบั

มากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥=4.81, S.D.=0.27) ผลการเปรียบเทียบคะแนนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน 

พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน (𝑥𝑥 ̅=14.50, S.D.=1.95) สูงข้ึนกวา่ก่อนเรียน 5.50 คะแนน 

(𝑥𝑥𝑥= 8.00, S.D.=2.04) โดยคะแนนหลงัเรียนแตกต่างกบัคะแนนก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ

ท่ีระดบั 0.01 

 ศิริลักษณ์  เลิศหิรัญทรัพย์ (2564) ได้ทําการวิจัย เร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนวชิาวทิยาการคาํนวณ โดยการเรียนภาษาคอมพิวเตอร์(Coding) ในการจดัการเรียนการสอน

สําหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

ผลการศึกษาพบว่า 1) การหาประสิทธิภาพของการใช้โปรแกรมแพลตฟอร์มการเรียนรู้ Coding 

ในการจดัการเรียนการสอนเร่ืองเกมปริศนา Minecraft my Hero ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา มีประสิทธิภาพเท่ากบั 79.30/90.00 ซ่ึงเป็นไปตาม

เกณฑ์ท่ีกาํหนดไวคื้อ 80/80 2) การหาค่าดชันีประสิทธิผลของการใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ Coding 

ในการจดัการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนเรียนมีค่าเท่ากบั 3.72 และ 

หลงัการเรียน 8.94 แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และ 

3) ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียน ในการจัดการเรียนการสอนเร่ือง 

เกมปริศนา Minecraft my Hero ของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้การเขียนโปรแกรม

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ Coding นกัเรียนมีความพึงพอใจในการใช ้code สามารถเขา้ถึงส่ือไดอ้ยา่ง

สะดวก กระตุ้นให้ศึกษาค้นควา้เพิ่มเติม มีการจัดลําดับเน้ือหาเป็นขั้นตอนง่ายไปหายากและ 

เพิ่มทกัษะกระบวนการคิดในขณะเรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นในขณะเรียน มีภาพและเสียง 

มีความน่าสนใจเป็นการเรียนท่ีไม่จาํเจ นาํความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจาํวนั ภาพรวมอยู่ใน
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ระดบัมากท่ีสุด โดยรวมมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด เท่ากบั 5.95 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของ

ความสามารถในการใช ้Coding เท่ากบั 0.195 

 Niels Bonderup Dohn (2020, p.71-83) ได้ทําการวิจัย เร่ือง ความสนใจในการเขียน

โปรแกรม Scratch ในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนในเดนมาร์ค

ความสามารถในการเขียนโปรแกรมถือเป็นส่วนสาํคญัของการเรียนรู้ในสังคมปัจจุบนั โดยการวิจยั

น้ีรายงานจากกรณีศึกษาในชั้นเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จาํนวน 2 ห้องเรียนท่ีมีการเรียนการเขียน

โปรแกรม Scratch ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์จาํนวน 6 บท จุดมุ่งหมายของ

การศึกษา คือ เพื่อศึกษาวา่โปรแกรม Scratch มีผลต่อการพฒันาความสนใจของนกัเรียนในดา้นการ

เขียนโปรแกรมและการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ไดอ้ยา่งไร ผลการศึกษาพบวา่ โดยเฉล่ียมีผลกระทบ

เชิงลบเล็กน้อย แต่ยงัคงมีนัยสําคัญต่อความสนใจในการเขียนโปรแกรม Scratch ของนักเรียน

เช่นเดียวกบัวิชาคณิตศาสตร์ ปัญหาเกิดจากระดบัความยากและขั้นตอนการทาํงานท่ีทาํให้นกัเรียน

รู้สึกเบ่ือหน่าย ไม่เกิดความน่าสนใจและทา้ทาย บ่งช้ีวา่ความสนใจท่ีลดลงนั้นเกิดจากลกัษณะของ

งานท่ีได้รับมอบหมายท่ีไม่ประสบความสําเร็จ หรือโอกาสในการเขียนโปรแกรมด้วยตนเอง 

อย่างไรก็ตาม ความสนใจน้ีถูกกระตุ้นด้วยสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีไม่เก่ียวข้องกับช้ินงานทาง

คณิตศาสตร์ แต่เก่ียวขอ้งกบัการใช้โปรแกรม Scratch เกม และแอนิเมชัน่ ท่ีครูนาํมาทาํการศึกษา 

ผลการวิจัยช้ีให้เห็นถึงความสําคัญของหลักการออกแบบ  ท่ี ช่วยให้นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้ 

ดว้ยตนเอง และจาํเป็นตอ้งให้ความสําคญักบัการพฒันาความรู้ดา้นการออกแบบของครูมืออาชีพ 

อีกดว้ย 

 Fagerlund et al (2021, p.12-28) ได้ทําการวิจยั เร่ือง การคิดเชิงคาํนวณในโปรแกรม 

Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โรงเรียนในฟินแลนด์ : การค้นควา้ข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ถูกนาํมาใช้ในหลกัสูตรการศึกษา แมแ้ต่ในระดบัประถมศึกษา เป้าหมาย

หน่ึงของการดําเนินการน้ีคือ การสอนการคิดเชิงคํานวณ  ซ่ึ งอาจนําไปใช้ในสถานการณ์ 

การแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ  อย่างไรก็ตาม วตัถุประสงค์ทางการศึกษาของการคิด 

เชิงคาํนวณในระดับชั้นประถมศึกษายงัค่อนขา้งไม่แน่ชัด : หลักสูตรในหลายประเทศได้มีการ

กาํหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้เป็นลกัษณะหัวขอ้ต่าง ๆ  เช่น วิทยาการคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ 

การเขียนโปรแกรม หรือความรู้ด้านดิจิทัล แต่ไม่ใช่สําหรับแนวคิดเชิงคํานวณโดยเฉพาะ 

นอกจากน้ียงัมีความสับสนในการกาํหนดกระบวนการในการจดัการเรียนการสอนและการประเมิน

เก่ียวกบัการคิดเชิงคาํนวณอย่างเป็นรูปธรรมและครอบคลุมในระดบัชั้นประถมศึกษา แมก้ระทัง่

โปรแกรมยอดนิยมท่ีมีความคล้ายคลึงกับโปรแกรม Scratch เพื่อตอบสนองต่อความต้องการ 

ท่ีเพิ่มข้ึน โดยได้ดาํเนินการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับการศึกษาท่ีใช้โปรแกรม Scratch 
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การวิจยัน้ีจะตรวจสอบว่า การคิดเชิงคาํนวณในประเภทใดท่ีได้รับการประเมินในโปรแกรม 

Scratch ของระดบัชั้นประถมศึกษาในฐานะท่ีเป็นตน้แบบทางแนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบัการสืบคน้

ขอ้มูล พบว่าควรกาํหนดวตัถุประสงค์ทางการศึกษาท่ีชัดเจนและจบัต้องได้ เพื่อให้ครอบคลุม

สาํหรับแนวคิดทางการศึกษาและทาํให้เป็นรูปธรรมมากข้ึน โดยใชท้กัษะพื้นฐานและขอบเขตของ

ความเขา้ใจท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงคาํนวณ ในฐานะท่ีเป็น "หลกัการศึกษาท่ีสําคญั" ผลของการ

ทบทวน สรุปเน้ือหาของการเขียนโปรแกรม Scratch และกิจกรรมท่ีส่งเสริมแนวคิดเชิงคาํนวณ 

ท่ีนกัเรียนสามารถมีส่วนร่วม นอกจากน้ียงัมีการสํารวจวิธีการประเมินการคิดเชิงคาํนวณอยา่งเป็น

รูปธรรม ผ่านโครงงาน Scratch ของนักเรียน และขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม ผลลัพธ์ท่ีได้

สนับสนุนว่าเน้ือหาและกิจกรรมการเขียนโปรแกรม ส่งเสริมการคิดเชิงคาํนวณนั้ นกวา้งใหญ่ 

และมีหลายมิติ ในขั้นตอนต่อไปสําหรับการศึกษาน้ีคือ การกาํหนดวธีิการสอนเพื่อประเมินการคิด

เชิงคาํนวณในโครงงาน Scratch ของนกัเรียน รวมทั้งกระบวนการเขียนโปรแกรมดว้ย 

  Johnson et al (2009) ได้ทาํการวิจยันําร่อง เร่ือง การจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย

เป็นฐานท่ีเป็นแนวทางสําหรับผู ้เรียนและผู ้สอน ซ่ึงมีจํานวนโรงเรียนท่ีได้รับการพิจารณา 

ให้เข้าร่วมการวิจยัทั้ งส้ิน 6 โรงเรียนในสหรัฐอเมริกา โดยมีครูจาํนวน 29 คน บุคลากรจาํนวน 

7 คน และนักเรียนจาํนวน 321 คน กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 และ 4 

ผลการวิจยัพบว่า 1) ครูและนักเรียนพบว่าการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานมีประสิทธิภาพ 

และทาํให้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนด้วย 2) จากจาํนวนนักเรียนคิดเป็นร้อยละ 97 พบว่า

ประส บการณ์ ท่ี ได้รับจากกิจกรรมการเรียน รู้โดยใช้ความท้าท ายเป็ นฐาน มีความคุ้มค่ า 

3) จากจาํนวนครู คิดเป็นร้อยละ 73 พบว่าจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

สามารถดึงดูดนักเรียนทุกคนให้เขา้มามีส่วนร่วมในการเรียนได้ 4) จากจาํนวนนักเรียน คิดเป็น 

ร้อยละ 100 มีความพึงพอใจในการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน 5) จากจาํนวนครู คิดเป็น 

ร้อยละ 100 รายงานว่านักเรียนท่ีไดรั้บการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน มีการลงมือทาํงาน 

เกินกว่าเป้าหมายของครูท่ีกาํหนดไว ้6) จากจาํนวนครู คิดเป็นร้อยละ 97 พบว่านักเรียนท่ีได้รับ 

การเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานเกิดการเรียนรู้เกิดกว่าเป้าหมายท่ีกาํหนดไว ้7) จากจาํนวน

นักเรียน คิดเป็นร้อยละ 100 พบว่าทักษะการเรียนรู้ท่ีได้รับจากการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย 

เป็นฐานนั้ น สอดคล้องกับทกัษะท่ีจาํเป็นในศตวรรษท่ี 21 และ 8) จากจาํนวนนักเรียน คิดเป็น 

ร้อยละ 80 รายงานว่าตนเองและภาระงานท่ีได้รับมอบหมายจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ความ 

ทา้ทายเป็นฐาน ทาํใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงในชุมชนท่ีอาศยัอยู ่
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 Johnson & Adams (2011) ได้ทําก ารวิจัย เชิ งลึ ก ต่อ เน่ื อ งข องปี  ค .ศ . 2009 เร่ือ ง 

การจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน : รายงานผลของโครงการการดาํเนินงาน โดยนํา

แนวคิดการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานไปใช้ส่งเสริมให้นักเรียนใช้ประโยชน์ 

จากเทคโนโลยีท่ีใช้ในชีวิตประจาํวนั เพื่อแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริงทดลองกบันักเรียน 

321 คน และครู 29 คน ในโรงเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายของสหรัฐอเมริกา รวม 6 แห่ง ผลการวจิยั

พบวา่ 1) จากจาํนวนครู ร้อยละ 90 รายงานวา่ทกัษะการพฒันาการเรียนรู้สําหรับศตวรรษท่ี 21 ของ

ผูเ้รียน 12 ดา้นไดรั้บการพฒันาอยา่งมีนยัสาํคญั 2) มากกวา่ 3 ใน 4 ของจาํนวนผูเ้รียนในทุกช่วงอาย ุ

พบว่า การเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน ทาํให้เกิดการเรียนรู้มากกว่าท่ีหลกัสูตรกาํหนดไว ้

ผูเ้รียนได้เป็นส่วนหน่ึงในการแก้ปัญหาท่ียิ่งใหญ่ และได้ลงมือทาํงานมากกว่าท่ีเคยทาํ 3) จาก

จาํนวนครูมากกวา่ร้อยละ 90 ในทุกระดบัชั้น พบวา่การเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานนั้น เป็น

การเรียนรู้ท่ีเกิดประโยชน์ในระยะเวลาท่ีจาํกัดและสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับด้านอ่ืนได้ 4) 

มากกวา่ 3 ใน 4 ของจาํนวนครูในทุกระดบัชั้น พบวา่ผูเ้รียนลงมือทาํงานท่ีไดรั้บมอบหมายไดอ้ยา่ง

เรียบร้อย มีประสิทธิภาพ และทาํให้มีส่วนร่วมในการเรียนมากข้ึน และ 5) รวมทั้งผูเ้รียนและครู

ได้รับการส่งเสริมทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์และการใช้งานอินเตอร์เน็ต เพื่อใช้ในการเรียนรู้ 

ในลกัษณะของการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

 Joseph O’Neill (2018) ได้ทําการวิจัย เร่ือง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิเคราะห์โครงการ 

Scratch (Scratch Project) ของนกัการศึกษา ซ่ึงนกัการศึกษาไดท้าํการวิจยัในระดบัชั้นมธัยมศึกษา

ตอนตน้และชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนในเนเธอร์แลนด์ โดยการแสวงหาวิธีการใหม่ ๆ 

ในการนาํเสนอความแตกต่าง และการปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน สําหรับการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถสร้างเทคนิคต่าง ๆ รวมทั้ งเสริมสร้างทักษะการคาํนวณ 

ทางคณิตศาสตร์และการแก้ปัญหา โดยใช้ Scratch มาประยุกต์เพื่อการเรียนรู้ ผลการวิจยัพบว่า 

เวบ็แอพลิเคชั่นโดยใช้ Scratch น้ีใช้งานง่าย และครูสามารถใช้ในการประเมินนักเรียนท่ีเขา้ร่วม

โครงการน้ีได ้โดยถูกนาํไปใช้บนแพลตฟอร์มของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีหลากหลาย เพื่อให้

แน่ใจว่าสามารถเขา้ถึงครูทุกคน โดยความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิเคราะห์โครงการ 

Scratch แสดงใหเ้ห็นวา่ผา่นการวเิคราะห์จากโครงการเกือบหน่ึงลา้นโครงการ (Scratch Project) 

 Kamilla et al. (2020, p.22-37) ไดท้าํการวิจยั เร่ือง ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใชค้วาม

ทา้ทายเป็นฐาน-การเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ของผูเ้รียน รวมถึงการมีผลกระทบทางสังคมหรือไม ่
จากกลุ่มนักเรียน Challenge Lab ท่ี Chalmers University of Technology ทาํการวิจยัโดยนาํแนวคิด

ความทา้ทายเป็นฐานมาใช้ในการจดัการเรียนรู้ โดยทาํการศึกษาวา่มีผลกระทบต่อสังคมภาพรวม

และเกิดการเปล่ียนแปลงทางสังคมหรือไม่ ผลการศึกษาวิจยัพบว่า นกัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะเชิงลึก
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ในการกาํหนดปัญหาท่ีสําคญัและเกิดการพฒันาการเรียนรู้ท่ีย ัง่ยืน ตลอดจนสามารถทาํงานขา้ม

สาขาวิชาของตนเอง และสามารถทํางานร่วมกับผู ้อ่ืนท่ีอยู่ในสาขาท่ีแตกต่างกันได้ ยิ่งไป 

กว่านั้ นการวิจยัน้ี แสดงให้เห็นว่าการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานสามารถทาํให้

นกัเรียนบรรลุขั้นตอนของการดาํเนินการหรือคน้พบวิธีการแกปั้ญหาไดจ้ริง แต่ก็มีโอกาสท่ีจะเกิด

ผลกระทบทางสังคม ทั้ งในระหว่างและหลังจากการเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียน 

Challenge Lab ได ้

   

2.8  กรอบแนวคิดในการวจัิย 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการ

จดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 นั้น มีกรอบแนวคิด

ในการวจิยั ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.3  กรอบแนวคิดในการวจิยั 

การจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

ตัวแปรต้น 

ตัวแปรตาม 

1. ความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

3. ความพึงพอใจต่อการเรียน 

 

 

1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

2. หลกัสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

    และเทคโนโลย ีกลุ่มวชิาเทคโนโลย ีระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

3. โปรแกรม Scratch 

4. การจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

5. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

6. ความพึงพอใจ 

 

 

แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 



 
 

 

 

บทที ่3 

วธีิดาํเนินการวจิยั 

 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อให้การศึกษา 

คร้ังน้ีเป็นไปตามวตัถุประสงค ์ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขั้นตอนดงัน้ี 

3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

3.3  การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

3.4  ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

3.5  การวเิคราะห์ขอ้มูล 

3.6  สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 3.1.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.1.1.1  ประชากร 

 ประชากรท่ีผูว้จิยัใชใ้นการศึกษา คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนมธัยมศึกษา

ขนาดใหญ่พิเศษ จงัหวดันนทบุรี จาํนวน 7 โรงเรียน ปีการศึกษา 2563  ไดแ้ก่ โรงเรียนสวนกุหลาบ

วิทยาลัย นนทบุรี จาํนวน 15 ห้องเรียนมีนักเรียน 634 คน โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ 

นนทบุรี จาํนวน 15 ห้องเรียน มีนกัเรียน 657 คน โรงเรียนปากเกร็ด จาํนวน 15 หอ้งเรียน มีนกัเรียน 

615 คน  โรงเรียน วัด เขม าภิรตาราม  จํานวน  16 ห้ องเรียน  มี นัก เรียน  619 คน  โรงเรียน 

นวมินทราชินูทิศ หอวงั นนทบุรี จาํนวน 12 ห้องเรียน มีนักเรียน 522 คน โรงเรียนเทพศิรินทร์ 

นนทบุรี จาํนวน 14 ห้องเรียน มีนกัเรียน 582 คน และโรงเรียนสตรีนนทบุรี จาํนวน 13 ห้องเรียน 

มีนกัเรียน 504 คน รวม 100 ห้องเรียน รวมจาํนวนนกัเรียนทั้งหมด 4,133 คน (สํานกังานเขตพื้นท่ี

การศึกษามธัยมศึกษา เขต 3, 2563) 

 

 



94 
 

 3.1.1.2  กลุ่มตวัอยา่ง 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีผูว้ิจยัใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 โรงเรียน

สวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี ท่ีกําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จํานวน 

36 คนซ่ึงผูว้ิจยัสุ่มตวัอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยมีขั้นตอน 

ในการสุ่มจากโรงเรียนมธัยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ จงัหวดันนทบุรี ได้โรงเรียนสวนกุหลาบ

วิทยาลยั นนทบุรี ซ่ึงมีจาํนวนห้องเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จาํนวน 15 ห้องเรียน จากนั้นผูว้ิจยั 

ทาํการสุ่มเลือกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จาํนวน 1 ห้องเรียน จาก 7 ห้องเรียนท่ีมีการเรียน

รายวิชาวิทยาการคาํนวณในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ได้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1/2 

(ห้องเรียนโครงการพิเศษ) ซ่ึงเป็นนักเรียนแบบคละความรู้ ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์-

คณิตศาสตร์ (Science-Math, SM)  

 

3.2  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัน้ี แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง และ

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล รายละเอียดมีดงัน้ี 

 3.2.1  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นทดลอง ไดแ้ก่ 

 1)  แผนการจดัการเรียนรู้ โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน  4 แผน 

รวมทั้งส้ิน 16 ชัว่โมง ซ่ึงเป็นเน้ือหาของหน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมดว้ย Scratch  

 3.2.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ 

 1)  แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรียนรู้

โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั 

นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 1 ชุด เป็นขอ้สอบแบบอตันยั จาํนวนทั้งหมด 5 ขอ้  

 2)  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

สําหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 1 ชุด เป็นขอ้สอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวนทั้งหมด 

30 ขอ้ 

 3)  แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทาย

เป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 1 ชุด ประกอบด้วย รายการประเมินทั้ งหมด 4 ด้าน ได้แก่ ด้านท่ี 1 
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ครูผู ้สอน  ด้านท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู้ ด้านท่ี 3 การจัดบรรยากาศของชั้ นเรียน และด้านท่ี 4 

ประโยชน์ท่ีไดรั้บ 

 

3.3  การสร้างและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัน้ี แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง และ

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล รายละเอียดมีดงัน้ี 

 3.3.1  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นทดลอง ไดแ้ก่ 

 1)  แผนการจดัการเรียนรู้ โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ซ่ึงมีขั้นตอนในการ

สร้างและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ทั้งหมด 9 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 1  ผูว้ิจยัศึกษามาตรฐานและตวัช้ีวดัของสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี รายวิชาเทคโนโลยี 1 (วิทยาการคาํนวณ) อยู่ในสาระท่ี 4 เทคโนโลยี ตามหลักสูตร

แกนกลางขั้ นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) / หลักสูตรสถานศึกษา 

ประกอบดว้ย โครงสร้างรายวิชาเทคโนโลยี 1 / ประมวลรายวิชาเทคโนโลยี 1 / เน้ือหาแต่ละหน่วย

การเรียนรู้ รวมทั้งเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน  

 ขั้นตอนท่ี 2  ผูว้ิจยักาํหนดขอบเขตของเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมดว้ย 

Scratch จาํนวน 1 หน่วยการเรียนรู้ ซ่ึงมีเน้ือหาทั้งส้ิน 6 หวัขอ้ ดงัน้ี 

 หวัขอ้ท่ี 1  รู้จกักบัโปรแกรม Scratch มีเน้ือหายอ่ย ไดแ้ก่ 

 1.1  เร่ิมตน้กบัโปรแกรม Scratch 

 1.2  ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Scratch 

 1.3  ส่วนประกอบหลกัของหนา้ต่างโปรแกรม Scratch 

 หวัขอ้ท่ี 2  การทาํงานแบบวนซํ้ า มีเน้ือหายอ่ย ไดแ้ก่ 

 2.1  บล็อกคาํสั่ง forever 

 2.2  บล็อกคาํสั่ง repeat 

 หวัขอ้ท่ี 3  ตวัแปร มีเน้ือหายอ่ย ไดแ้ก่ 

 3.1  การสร้างตวัแปร 

 3.2  การกาํหนดขอบเขตการใชง้านตวัแปร 

 3.3  บล็อกคาํสั่งท่ีเก่ียวกบัตวัแปร 
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 หวัขอ้ท่ี 4  การทาํงานแบบมีทางเลือก มีเน้ือหายอ่ย ไดแ้ก่ 

 4.1  บล็อกคาํสั่ง if 

 4.2  บล็อกคาํสั่ง if-else 

 หวัขอ้ท่ี 5  คาํสั่งวนซํ้ าแบบมีเง่ือนไข มีเน้ือหายอ่ย ไดแ้ก่ 

 5.1  บล็อกคาํสั่ง repeat until 

 5.2  บล็อกคาํสั่ง wait until 

 หวัขอ้ท่ี 6  การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 

 ขั้นตอนท่ี 3  ผูว้ิจยัสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

จาํนวน 4 แผน รวมทั้งส้ิน 16 ชั่วโมง ซ่ึงในแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้ ประกอบด้วย มาตรฐาน 

การเรียนรู้ ตวัช้ีวดั จุดประสงคก์ารเรียนรู้ สาระสาํคญัและความคิดรวบยอด สาระการเรียนรู้ ช้ินงาน

และภาระงาน กระบวนการจดัการเรียนรู้ (ไดแ้ก่ ขั้นนาํ ขั้นสอน ประกอบดว้ย กิจกรรมการเรียนรู้

และใบงาน และขั้นสรุป) ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ และการวดัและประเมินผล ซ่ึงมีเน้ือหาสอดคลอ้ง

กบักบัหวัขอ้ต่าง ๆ ในหน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมดว้ย Scratch ดงัตารางท่ี 3.1  

 

ตารางที่ 3.1  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างเน้ือหาของหน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมดว้ย Scratch 

ท่ีสอดคลอ้งกบัแผนการจดัการเรียนรู้ 

 

แผนท่ี ช่ือแผนการจดัการเรียนรู้ เน้ือหาท่ีสอดคลอ้ง จาํนวน 

(ชัว่โมง) 

1. เร่ิมตน้กบั Scratch 1. รู้จกักบัโปรแกรม Scratch 2 

  2. การทาํงานแบบวนซํ้ า 2 

2. ตวัแปรน่ารู้กบัการเขียนโปรแกรม 3. ตวัแปร 4 

3. เง่ือนไขกบัการเขียนโปรแกรม 4. การทาํงานแบบมีทางเลือก 2 

  5. คาํสั่งวนซํ้ าแบบมีเง่ือนไข 2 

4. การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 6. การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 4 

รวมทั้งหมด 4 แผน รวมทั้งหมด 16 ชัว่โมง 
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 ขั้นตอนท่ี 4  ผูว้ิจยันําแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน จาํนวน 4 แผน ไปให้อาจารย ์

ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และผูว้ิจ ัยนํามาปรับปรุง แก้ไขตาม

คาํแนะนาํของอาจารยท่ี์ปรึกษา   

 ขั้นตอนท่ี 5  เม่ือผูว้ิจยัดาํเนินการแกไ้ขตามคาํแนะนาํของอาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์

แล้วจึงนําแผนการจดัการเรียนรู้พร้อมแบบประเมินคุณภาพไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ  จาํนวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบความถูกต้องของการใช้ภาษา ความเหมาะสมของเน้ือหา การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

รวมทั้ งวิธีการว ัดและประเมินผล เพื่อนําผลท่ีได้มาปรับปรุง แก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ 

ให้สอดคลอ้งเหมาะสมยิ่งข้ึนและให้บรรลุตามเป้าหมาย โดยผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสม

ตามเน้ือหาและพิจารณาตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนการจดัอนัดบัคุณภาพ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating scale) แบ่งเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

 5   หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 4   หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

 3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

 2  หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 

 1  หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 

 จากนั้ น ผู ้วิจ ัยนําผลการประเมินจากผู ้เช่ียวชาญ 3 ท่าน มาวิเคราะห์โดยใช้เกณฑ ์

การแปลความหมายของแบบประเมินการหาคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ เพื่อหาค่าเฉล่ีย (𝑥𝑥𝑥) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในแต่ละขอ้รายการตามเกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด (2560) 

แบ่งเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.51-5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.51-4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.51-3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.51-2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 

 ขั้นตอนท่ี 6  ผูว้ิจยันําผลการประเมินการหาคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู้จาก

ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน มาวิเคราะห์เพื่อหาค่าความเหมาะสมกบัการนําไปใช้จริงกบักลุ่มตวัอย่าง 

โดยมีรายการประเมินทั้ง 6 ดา้น ดงัน้ี 

 1.  ดา้นองคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรู้  

 1.1  การเรียงลาํดบัขององคป์ระกอบมีความเหมาะสม 

    1.2  มีความชดัเจน แสดงส่ิงท่ีมุ่งหวงัใหเ้กิดกบัผูเ้รียน 
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 2.  ดา้นสาระสาํคญั 

 2.1  สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 2.2  สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 

 3.  ดา้นสาระการเรียนรู้ 

 3.1  สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระสาํคญัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 3.2  สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 

 4.  ดา้นกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

     4.1  สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระสาํคญัและสาระการเรียนรู้ 

  4.2  ขั้นตอนในการดาํเนินกิจกรรมการสอนมีความเหมาะสม 

 5.  ดา้นส่ือ / แหล่งเรียนรู้ 

    5.1  สอดคลอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้ 

    5.2  สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

 6.  ดา้นเคร่ืองมือวดัและประเมินผล 

     6.1  สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

  6.2  สอดคล้องและเหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และกระบวนการจดักิจกรรม           

        การเรียนรู้ 

 สามารถสรุปผลการวเิคราะห์การหาค่าความเหมาะสมไดด้งัน้ี   

 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1  มีค่าความเหมาะสมมากท่ีสุด เท่ากบั 5.00 

 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2  มีค่าความเหมาะสมมากท่ีสุด เท่ากบั 4.90 

 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3  มีค่าความเหมาะสมมากท่ีสุด เท่ากบั 4.79 

 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4  มีค่าความเหมาะสมมากท่ีสุด เท่ากบั 4.87 

 ค่าเฉล่ียภาพรวมทั้ง 4 แผน มีค่าความเหมาะสมมากท่ีสุด เท่ากบั 4.89 

 ขั้นตอนท่ี 7  ผูว้ิจยันาํแผนการจดัการเรียนรู้ทั้ง 4 แผน มาปรับปรุง แกไ้ขตามคาํแนะนาํ

และขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน เพื่อให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึนและให้บรรลุตามเป้าหมายก่อน

นาํไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนจริง  

 ขั้นตอนท่ี 8  ผูว้ิจยันาํแผนการจดัการเรียนรู้ทั้ง 4 แผน ไปทดลองใชก้บักลุ่มนกัเรียนท่ี

ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  1/14 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่มเก่งมากจาํนวน 10 คน และกลุ่มอ่อนมากจาํนวน 10 คน รวม 20 คน ผูว้จิยัแบ่งกลุ่ม

โดยใชก้ารคาํนวณจากเทคนิค 27% ของจาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 36 คน 
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 ขั้นตอนท่ี 9  ผูว้ิจยันําแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ งหมดไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง คือ 

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี จาํนวน 1 ห้องเรียน ทั้งหมด 

36 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563  

 3.3.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ 

 1)  แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรียนรู้

โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั 

นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 1 ชุด เป็นขอ้สอบแบบอตันยั จาํนวนทั้งหมด 5 ขอ้ 

เพื่อใชว้ดัความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch หลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้

ความทา้ทายเป็นฐานของผูเ้รียน มีขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ ทั้งหมด 11 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 1  ผูว้จิยัศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการ

ประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch  

 ขั้นตอนท่ี 2  ผูว้ิจยัศึกษาวิธีการสร้างแบบวดัความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม 

Scratch  เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 ขั้นตอนท่ี 3  ผูว้ิจยักําหนดโครงสร้างของแบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้

โปรแกรม Scratch ในรูปแบบคาํถาม วธีิการประเมิน และเกณฑก์ารประเมิน 

 ขั้นตอนท่ี 4  ผูว้ิจยัสร้างแบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

จํานวน  1 ชุด เป็นข้อสอบแบบอัตนัย จ ํานวนทั้ งหมด 5 ข้อ ข้อละ 10 คะแนน คะแนนเต็ม 

50 คะแนน ตามโครงสร้างท่ีกําหนด โดยให้คะแนนประเมินตามเกณฑ์ (Rubric) รายละเอียด 

ดงัตารางท่ี 3.2  
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ตารางที่ 3.2  แสดงจาํนวนขอ้คาํถามของแบบวดัความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 

ท่ีวดัระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยตามแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม  

 

 

 

ขอ้คาํถามท่ี 

ระดบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั (ดา้นพุทธิพิสัย) 
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หน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมดว้ย Scratch 

1. 

บล็อกคาํสั่ง, พิกดั, การแกปั้ญหา 

- 1 - - - - 1 

2. 

โปรแกรมคาํนวณพื้นท่ีวงกลม 

- - - 1 - - 1 

3. 

โปรแกรมคาํนวณเกรด 

- - 1 - - - 1 

4. 

โปรแกรมวาดรูป 8 เหล่ียม 8 รูป 

- - - - - 1 1 

5. 

โปรแกรมคาํนวณค่าขนม 

- - - 1 - - 1 

รวม - 1 1 2 - 1 5 

 

 ขั้นตอนท่ี 5  ผู ้วิจ ัยนําแบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

ท่ีสร้างข้ึนไปให้อาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้ง เหมาะสม และนาํมาปรับปรุง 

แกไ้ขตามคาํแนะนาํ   

 ขั้นตอนท่ี 6  ผู ้วิจ ัยนําแบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

ท่ีปรับปรุง แกไ้ขตามคาํแนะนาํของอาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์แลว้นาํไปให้ผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 

3 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา และประเมินความสอดคลอ้งโดยใชค้่าดชันีความสอดคลอ้ง 

( Index of Item Objective Congruence: IOC) (Rovinelli & Hambleton, R.K., 1977, pp.49-60) 

เป็นเกณฑใ์นการประเมิน ดงัน้ี 
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 +1    หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้คาํถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั  

   0    หมายถึง   ไม่แน่ใจวา่ขอ้คาํถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 

 -1    หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้คาํถามไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 

 โดยแบ บ วัดค วาม ส าม ารถ ใน ก ารป ระยุก ต์ ใช้โป รแก รม  Scratch ท่ี มี ค่ าดัช นี 

ความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.5 ข้ึนไป จึงจะถือว่ามีความสอดคล้องในการนําไปใช้จริงกับ 

กลุ่มตวัอยา่ง 

 ขั้นตอนท่ี 7  ผูว้ิจยันาํผลการประเมิน IOC จากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน มาวิเคราะห์เพื่อหา

ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ซ่ึงผลท่ีไดจ้ากการประเมิน เท่ากบั 1.00 แสดงวา่มีความเหมาะสมต่อ

การนาํไปใช ้ 

 ขั้นตอนท่ี 8  ผู ้วิจ ัยนําแบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

มาปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํและขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน เพื่อให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน

และใหบ้รรลุตามเป้าหมายก่อนนาํไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง 

 ขั้นตอนท่ี 9  ผู ้วิจ ัยนําแบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

ไปทดลองใชก้บักลุ่มนกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/14 ในภาคเรียน

ท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่มเก่งมากจาํนวน 10 คน และกลุ่มอ่อนมากจาํนวน 10 คน 

รวม 20 คน ผูว้ิจยัแบ่งกลุ่มโดยใช้การคาํนวณจากเทคนิค 27% ของจาํนวนกลุ่มตวัอย่าง 36 คน 

และดาํเนินการตรวจใหค้ะแนนตามเกณฑรู์บริค (Rubric) 

 ขั้นตอนท่ี 10  ผูว้ิจยันาํผลคะแนนตามเกณฑ์รูบริค (Rubric) มาวิเคราะห์หาคุณภาพของ

แบบวัดความสามารถฯ  โดยการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) 

เป็นรายขอ้ พบว่า ค่าความยากง่าย (p) มีค่าระหว่าง 0.60-0.65 และค่าอาํนาจจาํแนก มีค่าระหว่าง 

0.30-0.80 จากนั้นดาํเนินการคดัเลือกข้อคาํถามท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20-0.80 และ 

ค่าอาํนาจจาํแนก (r) ระหวา่ง 0.20-1.00 และวเิคราะห์หาความค่าเช่ือมัน่ของแบบวดัความสามารถฯ 

ทั้งฉบบั โดยใชว้ิธีการหาค่าความเช่ือมัน่ดว้ยสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha 

coefficients) ซ่ึงผลการวเิคราะห์ มีค่าเท่ากบั 0.94 แสดงวา่มีความเช่ือมัน่ในระดบัสูง 

 ขั้นตอนท่ี 11  ผูว้ิจยัจดัทาํแบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

ฉบบัสมบูรณ์ และนาํไปทดลองใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง 

 

 



102 
 

 2)  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

สําหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 1 ชุด เป็นขอ้สอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวนทั้งหมด 

30 ขอ้ เพื่อใชว้ดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

มีขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ ทั้งหมด 10 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 1  ผูว้ิจยัศึกษาวิธีการสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากเอกสาร ตาํรา 

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 ขั้นตอนท่ี 2  ผูว้ิจยัวเิคราะห์เน้ือหา สาระสําคญั และจุดประสงคก์ารเรียนรู้จากแผนการ

จดัการเรียนรู้ เพื่อกาํหนดโครงสร้างและขอบเขตของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แล้วนํา 

ผลการวิเคราะห์ไปสร้างตารางกาํหนดรายละเอียดของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้มีความ

สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตอ้งการจะวดั 

 ขั้นตอนท่ี 3  ผูว้ิจยัสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นขอ้สอบแบบปรนยั ชนิด

เลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวนทั้งหมด 30 ขอ้ ให้สอดคล้องกบัตารางกาํหนดรายละเอียดแบบวดั 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดงัน้ี ถา้ตอบถูก จะไดข้อ้ละ 1 คะแนน แต่ถา้

ตอบผดิ จะไดข้อ้ละ 0 คะแนน รวมเป็นคะแนนเตม็ 30 คะแนน รายละเอียดดงัตารางท่ี 3.3 

 

ตารางที ่3.3  แสดงจาํนวนขอ้คาํถามของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีวดัระดบัพฤติกรรมดา้น

พุทธิพิสัยตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม  

 

เน้ือหา 

ระดบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั 

(ดา้นพุทธิพิสัย) 

 

รวมจาํนวน 

ขอ้กระทง 
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หน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมดว้ย Scratch 

1.  รู้จกักบัโปรแกรม Scratch 1 5 1 - - - 7 

2.  การทาํงานแบบวนซํ้ า - - - 5 - - 5 

3.  ตวัแปร - - 2 5 - 1 8 
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ตารางที ่3.3  (ต่อ) 

 

เน้ือหา 

ระดบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั 

(ดา้นพุทธิพิสัย) 

 

รวมจาํนวน 

ขอ้กระทง 

จาํ
 (R
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em
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หน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมดว้ย Scratch 

4. การทาํงานแบบมีทางเลือก - - 1 1 - 2 4 

5. คาํสั่งวนซํ้ าแบบมีเง่ือนไข - - 1 1 - - 2 

6. การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch - - - 3 1 - 4 

รวม 1 5 5 15 1 3 30 

 

 ขั้ นตอนท่ี 4  ผู ้วิจ ัยนําแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสร้างข้ึนไปให้อาจารย ์

ท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้ง เหมาะสม และนาํมาปรับปรุง แกไ้ขตามคาํแนะนาํ 

 ขั้นตอนท่ี 5  ผูว้ิจยันาํแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีปรับปรุง แกไ้ขตามคาํแนะนาํ

ของอาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์แลว้ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงตาม

เน้ือหา และประเมินความสอดคล้องโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เป็นเกณฑ์ในการ

ประเมิน ดงัน้ี 

 +1    หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้คาํถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั  

   0    หมายถึง    ไม่แน่ใจวา่ขอ้คาํถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 

 -1    หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้คาํถามไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 

 โดยแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เท่ากบั 0.5 ข้ึนไป 

จึงจะถือวา่มีความสอดคลอ้งในการนาํไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง 

 ขั้นตอนท่ี 6  ผูว้ิจยันาํผลการประเมิน IOC จากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน มาวิเคราะห์เพื่อหา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ซ่ึงผลการประเมินท่ีได้มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 แสดงว่ามีความ

เหมาะสมต่อการนาํไปใช ้
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 ขั้นตอนท่ี 7  ผูว้ิจยันาํแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาปรับปรุงตามคาํแนะนาํและ

ขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน เพื่อใหมี้ความสมบูรณ์ยิง่ข้ึน  

 ขั้นตอนท่ี 8  ผูว้ิจยันาํแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จาํนวน 30 ขอ้ ไปทดลองใช้กบั

กลุ่มนกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/14 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2563 ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่มเก่งมากจาํนวน 10 คน และกลุ่มอ่อนมากจาํนวน 10 คน รวม 20 คน ผูว้ิจยั

แบ่งกลุ่มโดยใช้การคาํนวณจากเทคนิค 27% ของจาํนวนกลุ่มตัวอย่าง 36 คน แล้วดําเนินการ 

ตรวจใหค้ะแนนตามเกณฑท่ี์กาํหนดไว ้ 

 ขั้นตอนท่ี 9  ผูว้ิจยันาํผลคะแนนท่ีได้ไปวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนเป็นรายขอ้ โดยการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอาํนาจจาํแนก (r) ซ่ึงผลการ

ประเมินท่ีไดข้องค่าความยากง่าย (p) มีค่าระหวา่ง 0.45-0.80 และค่าอาํนาจจาํแนก (r) มีค่าระหวา่ง 

0.40-1.00 จากนั้นทาํการคดัเลือกขอ้คาํถามท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ระหวา่ง 0.20-0.80 และค่าอาํนาจ

จาํแนก (r) ระหวา่ง 0.20-1.00 และวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ทั้งฉบบั โดยใช้วิธีของ Kuder Richardson สูตรท่ี 20 (KR-20) ซ่ึงผลการประเมินท่ีได ้มีค่าเท่ากบั 

0.96 แสดงวา่มีความเช่ือมัน่ในระดบัสูง 

 ขั้นตอนท่ี 10  ผูว้ิจยัจดัทาํแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฉบบัสมบูรณ์ และนําไป

ทดลองใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง 

 3)  แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทาย

เป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 1 ชุด ประกอบดว้ย รายการประเมินทั้งหมด 4 ดา้น มีขั้นตอนในการสร้าง

เคร่ืองมือ 9 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 1  ผูว้จิยัศึกษาเอกสาร และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบประเมินความ

พึงพอใจฯ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบ

วทิยาลยั นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

 ขั้นตอนท่ี 2  ผูว้ิจยักาํหนดโครงสร้างของแบบประเมินความพึงพอใจฯ ประกอบดว้ย 

หวัขอ้และประเด็นท่ีจะประเมิน รวมทั้งลกัษณะของรูปแบบการประเมิน 

 ขั้นตอนท่ี 3  ผูว้ิจยัสร้างแบบประเมินความพึงพอใจฯ ประกอบดว้ย หวัขอ้และประเด็น

การประเมินผลทั้งหมด 4 ดา้น ดงัตารางท่ี 3.4  
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ตารางที่ 3.4  แสดงขอ้มูลของแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้

ความทา้ทายเป็นฐาน 

 

หวัขอ้ ประเด็น (รวมทั้งหมด 20 รายการประเมิน) 

ดา้นท่ี 1  

ครูผูส้อน 

1.1  ครูมีการเตรียมความพร้อมในการสอน 

1.2  ครูใชส่ื้อการสอนท่ีมีเน้ือหาเขา้ใจง่ายและหลากหลาย 

1.3  ครูส่งเสริมใหมี้ความคิดสร้างสรรค ์และมีการอภิปรายร่วมกนั 

1.4  ครูใหโ้อกาสซกัถามปัญหา และรับฟังขอ้คิดเห็นผูเ้รียนเสมอ 

1.5  ครูมีบุคลิกภาพ การแต่งกาย และใชภ้าษาท่ีเหมาะสม 

ดา้นท่ี 2  

กิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1  กิจกรรมและเน้ือหาท่ีสอนทนัสมยันาํไปใชไ้ดจ้ริง 

2.2  กิจกรรมการเรียนสนุก น่าสนใจ และทา้ทายความสามารถ 

2.3  กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

2.4  ช่วยกระตุน้ความคิด วเิคราะห์ และนาํไปสู่การแกปั้ญหาได ้

2.5  ระยะเวลาท่ีใชใ้นการดาํเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม 

ดา้นท่ี 3  

การจดับรรยากาศ 

ของชั้นเรียน 

3.1  เคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจาํนวนเพียงพอกบัผูเ้รียน 

3.2  วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเรียนอยูใ่นสภาพท่ีดี พร้อมต่อการเรียน 

3.3  ผูเ้รียนสามารถมองเห็นจอแสดงผลการบรรยายของครูไดช้ดัเจน 

3.4  ภายในหอ้งเรียนมีแสงสวา่งท่ีเหมาะสมกบัการเรียน 

3.5  ภายในหอ้งเรียนมีความสะอาด น่าเรียน 

ดา้นท่ี 4  

ประโยชน์ท่ีไดรั้บ 

4.1  สามารถนาํไปประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดจ้ริง 

4.2  มีความสุขกบัการเรียน 

4.3  ไดรั้บความรู้ในการเขียนโปรแกรม Scratch มากข้ึน 

4.4  ไดค้น้ควา้หาความรู้จากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย 

4.5  มีความคิดสร้างสรรคแ์ละเป็นระบบมากข้ึน 

 

 โดยมีลกัษณะของรูปแบบการประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

แบ่งเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

 5   หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

 4   หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 

 3  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
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 2   หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ย 

 1   หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

 จากนั้น ผูว้ิจยัดาํเนินการวิจยัโดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของแบบประเมินความ

พึงพอใจฯ เพื่อหาค่าเฉล่ีย (𝑥𝑥𝑥) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในแต่ละขอ้รายการตามเกณฑ์

ของบุญชม ศรีสะอาด (2560) มี 5 ระดบั ดงัน้ี 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.51-5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.51-4.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.51-3.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.51-2.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ย 

 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

 ขั้นตอนท่ี 4  ผูว้ิจยันาํแบบประเมินความพึงพอใจฯ ท่ีสร้างข้ึนไปให้อาจารยท่ี์ปรึกษา

วทิยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้ง เหมาะสม และนาํมาปรับปรุง แกไ้ขตามคาํแนะนาํ   

 ขั้นตอนท่ี 5  ผูว้จิยันาํแบบประเมินความพึงพอใจฯ ท่ีปรับปรุง แกไ้ขตามคาํแนะนาํของ

อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์แลว้ ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา

และประเมินความสอดคลอ้งโดยใชค้่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เป็นเกณฑใ์นการประเมิน ดงัน้ี 

 +1    หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้คาํถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั  

   0    หมายถึง    ไม่แน่ใจวา่ขอ้คาํถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 

 -1    หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้คาํถามไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 

 โดยแบบประเมินความพึงพอใจฯ ท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เท่ากบั 0.5 ข้ึนไป

จึงจะถือวา่มีความสอดคลอ้งในการนาํไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง 

 ขั้นตอนท่ี 6  ผูว้ิจยันาํผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน มาวิเคราะห์เพื่อหาค่า

ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ซ่ึงผลการประเมินท่ีได้ มีค่าเท่ากับ 1.00 แสดงว่ามีความเหมาะสม 

ต่อการนาํไปใช ้ 

 ขั้นตอนท่ี 7  ผูว้ิจยันําแบบประเมินความพึงพอใจฯ มาปรับปรุงตามคาํแนะนําและ

ขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน เพื่อใหมี้ความสมบูรณ์ยิง่ข้ึน  

 ขั้นตอนท่ี 8  ผูว้ิจยันําแบบประเมินความพึงพอใจฯ ไปทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียน 

ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1/14 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่มเก่งมากจาํนวน 10 คน และกลุ่มอ่อนมากจาํนวน 10 คน รวม 20 คน ผูว้จิยัแบ่งกลุ่ม

โดยใชก้ารคาํนวณจากเทคนิค 27% ของจาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 36 คน และวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่
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โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficients) ซ่ึงผลการประเมิน 

ท่ีได ้มีค่าเท่ากบั 0.72 แสดงวา่มีความเช่ือมัน่อยูใ่นระดบัสูง 

 ขั้นตอนท่ี 9  ผูว้ิจยัจดัทาํแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนฉบบัสมบูรณ์ และ

นาํไปทดลองใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง 

 

ตารางที ่3.5  แสดงการสร้างและการวเิคราะห์หาคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

 

เคร่ืองมือ ลกัษณะ การหาคุณภาพ 

1. แผนการจดัการเรียนรู้  

 

จาํนวน 4 แผน รวม 16 ชัว่โมง 

ไดแ้ก่  

1. เร่ิมตน้กบั Scratch  

(จาํนวน 4 ชัว่โมง) 

2. ตวัแปรน่ารู้กบัการเขียน

โปรแกรม (จาํนวน 4 ชัว่โมง) 

3. เง่ือนไขกบัการเขียนโปรแกรม 

(จาํนวน 4 ชัว่โมง) 

4. การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม 

Scratch (จาํนวน 4 ชัว่โมง) 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินค่าความ

เหมาะสมและพิจารณาตามเกณฑก์ารให้

คะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating scale) 5 ระดบั ดงัน้ี 

5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ย 

1 หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 

สามารถสรุปผลการประเมินไดด้งัน้ี  

-แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1   

มีค่าความเหมาะสมมากท่ีสุด เท่ากบั 5.00 

-แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2   

มีค่าความเหมาะสมมากท่ีสุด เท่ากบั 4.90 

-แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3  

มีค่าความเหมาะสมมากท่ีสุด เท่ากบั 4.79 

-แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4   

มีค่าความเหมาะสมมากท่ีสุด เท่ากบั 4.87 

2. แบบวดัความสามารถ

ในการประยกุตใ์ช้

โปรแกรม Scratch  

 

จาํนวน 1 ชุด มี 5 ขอ้ ขอ้ละ 10 

คะแนน คะแนนเตม็ 50 คะแนน 

แบบอตันยั ใชเ้กณฑก์ารประเมิน 

(Rubrics) เกณฑผ์า่นร้อยละ 70  

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) มีค่าเท่ากบั 1.00  

ค่าความยากง่าย (p) มีค่าระหวา่ง 0.60-0.65 

ค่าอาํนาจจาํแนก (r) มีค่าระหวา่ง 0.30-0.80 
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ตารางที ่3.5  (ต่อ) 

 

เคร่ืองมือ ลกัษณะ การหาคุณภาพ 

 เท่ากบั 35 คะแนน ค่าความเช่ือมัน่ โดยใชสู้ตรสัมประสิทธ์ิ

แอลฟาของครอนบาค มีค่าเท่ากบั 0.94 

3. แบบวดัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน  

 

จาํนวน 1 ชุด มี 30 ขอ้ แบบปรนยั

ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก มีเกณฑ ์

ใหค้ะแนน: ตอบถูกได ้1 คะแนน  

ตอบผดิได ้0 คะแนน คะแนนเตม็ 

30 คะแนน เกณฑผ์า่นร้อยละ 70 

เท่ากบั 21 คะแนน 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) มีค่าระหวา่ง 0.67-1.00 

ค่าความยากง่าย (p) มีค่าระหวา่ง 0.45-0.80 

ค่าอาํนาจจาํแนก (r) มีค่าระหวา่ง 0.40-1.00 

ค่าความเช่ือมัน่ โดยใชสู้ตร KR-20 

มีค่าเท่ากบั 0.96 

4. แบบประเมินความ 

พึงพอใจต่อการเรียน  

 

จาํนวน 1 ชุด รายการประเมิน 4 ดา้น 

เกณฑก์ารประเมินแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั 

ดงัน้ี  

5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

2 หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ย 

1 หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) มีค่าเท่ากบั 1.00 

ค่าความเช่ือมัน่ โดยใชสู้ตรสัมประสิทธ์ิ

แอลฟาของครอนบาค มีค่าเท่ากบั 0.72 

 

3.4  ข้ันตอนการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัใช้รูปแบบการวิจยัแบบกลุ่มเดียวโดยวดัผลเฉพาะการทดสอบ 

หลงัทดลอง (One group posttest only design) โดยมีแบบแผนการทดลอง ดงัน้ี 

 

กลุ่ม การจดัการเรียนรู้โดยใช ้CBL Posttest 

กลุ่มทดลอง X T2 
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 ความหมายของสัญลกัษณ์ 

 เม่ือ  X หมายถึง           การจดัการเรียนรู้ โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน  

 (Challenge Based Learning, CBL) 

  T2 หมายถึง           การทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 

 นาํคะแนนการทดสอบหลงัเรียน (Posttest) ไปเทียบกบัเกณฑร้์อยละ 70 

 ซ่ึงขั้นตอนในการเก็บรวบรวมขอ้มูล มีทั้งหมด 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 1.  ผูว้ิจยัอธิบายและช้ีแจงกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้ โดยใช้

ความทา้ทายเป็นฐาน ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทราบ  

 2.  ผูว้จิยัดาํเนินการจดัการเรียนรู้ทั้ง 4 แผน รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 16 ชัว่โมง  

 3.  หลงัจากผูว้ิจยัไดด้าํเนินการจดัการเรียนรู้ครบทั้ง 4 แผนการจดัการเรียนรู้แลว้ ผูว้ิจยั

ดาํเนินการดงัน้ี 

 3.1  ทดสอบหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบวดัความสามารถในการ

ประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch เป็นข้อสอบแบบอตันัย จาํนวนทั้งหมด 5 ข้อ ข้อละ 10 คะแนน 

คะแนนเตม็ 50 คะแนน ใหค้ะแนนตามเกณฑรู์บริค (Rubric) และเก็บคะแนน  

 3.2  ทดสอบหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  จํานวนทั้ งหมด  30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 

โดยคะแนนเต็ม 30 คะแนน ให้คะแนนตามเกณฑ์ ดงัน้ี ถ้าตอบถูก จะได้ขอ้ละ 1 คะแนน แต่ถ้า 

ตอบผดิ จะไดข้อ้ละ 0 คะแนน และเก็บคะแนน  

 3.3  ให้กลุ่มตวัอยา่งทาํแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน ซ่ึงมีหัวขอ้รายการ

ประเมินทั้งหมด 4 ด้าน รวม 20 รายการประเมิน ใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วน (Rating 

scale) 5 ระดบั และเก็บคะแนน 

 4.  ผูว้จิยัเก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งหมดนาํไปประมวลผลทางสถิติ และวเิคราะห์ผลการวจิยั  

 

3.5  การวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้าํการวิเคราะห์ 

ทางสถิติ โดยการดาํเนินการวเิคราะห์ขอ้มูล มีดงัน้ี 

 1.  การวิเคราะห์ความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch โดยการนาํคะแนน

ของกลุ่มตวัอย่าง จาํนวน 36 คน มาคาํนวณหาค่าร้อยละ (Percentage) รวมทั้งดาํเนินการแปลผล 

โดยใช้เกณฑ์แบบรูบริค (Rubric) เป็นขอ้สอบแบบอตันยั จาํนวน 5 ขอ้ ขอ้ละ 10 คะแนน คะแนน
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เต็ม 50 คะแนน เพื่อนํามาเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และดาํเนินการทดสอบค่าที (t-test for One 

sample) นาํเสนอขอ้มูลโดยใชต้ารางและการพรรณนา 

 2.  การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการนาํคะแนนของกลุ่มตวัอย่าง จาํนวน 

36 คน มาคาํนวณหาค่าร้อยละ (Percentage) รวมทั้งดาํเนินการแปลผลโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน 

ดงัน้ี ถ้าตอบถูก ให้ข้อละ 1 คะแนน แต่ถ้าตอบผิด ให้ข้อละ 0 คะแนน เป็นข้อสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จาํนวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 30 คะแนน เพื่อนํามา 

เทียบกบัเกณฑ์ร้อยละ 70 และดาํเนินการทดสอบค่าที (t-test for One sample) นาํเสนอขอ้มูลโดยใช้

ตารางและการพรรณนา 

 3.  การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียน โดยการนาํคะแนนของกลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 

36 คน มาคาํนวณหาค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) สําหรับ

รายการประเมินเป็นรายดา้นทั้งหมด 4 ดา้น  และรายการประเมินเป็นรายขอ้ จาํนวน 20 รายการ 

โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วน (Rating Scale) 5 ระดับ นําเสนอข้อมูลโดยใช้ตาราง 

และการพรรณนา 

 

3.6  สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการวจิยัคร้ังน้ีใชส้ถิติเพื่อการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 

 3.6.1  สถิติท่ีใชใ้นการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

 3.6.1.1  ทดสอบหาความเท่ียงตรง (Validity) ตามเน้ือหา โดยใช้สูตรดัชนีค่าความ

สอดคลอ้ง IOC ระหวา่งจุดประสงคก์บัเน้ือหา (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 

N

R
=IOC
Σ

 

  

 เม่ือ IOC แทน ดชันีความสอดคล้องระหว่าง แบบวดัความสามารถฯ แบบวดั

    ผลสัมฤทธ์ิฯ และแบบประเมินความพึงพอใจฯ กบัจุดประสงค ์

 R  แทน คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญ 

            RΣ  แทน ผลรวมของคะแนนผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคน 

  N แทน จาํนวนผูเ้ช่ียวชาญ 
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 3.6.1.2  ค่าดชันีความยากง่าย (p) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 

 P =  
N
R  

 

 เม่ือ P  แทน   ค่าดชันีความยากง่าย 

R  แทน   จาํนวนนกัเรียนท่ีทาํขอ้นั้นถูก 

N  แทน   จาํนวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีทาํขอ้สอบขอ้นั้น 

 

 3.6.1.3  ค่าอาํนาจจาํแนก (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 

  𝐵𝐵 = 𝑈𝑈
𝑛𝑛1
− 𝐿𝐿

𝑛𝑛2
 

   

 เม่ือ 𝐵𝐵  แทน  ค่าอาํนาจจาํแนก 

  𝑈𝑈  แทน  จาํนวนนกัเรียนสอบผา่นท่ีตอบถูก 

  𝐿𝐿  แทน  จาํนวนนกัเรียนสอบไม่ผา่นท่ีตอบถูก 

  𝑛𝑛1 แทน  จาํนวนนกัเรียนท่ีสอบผา่นทั้งหมด 

  𝑛𝑛2  แทน  จาํนวนนกัเรียนท่ีสอบไม่ผา่นทั้งหมด   

 

 3.6.1.4  ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) โดยใชสู้ตร KR-20 ของ Kuder-Richardson  

(บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 

𝑟𝑟𝑡𝑡𝑡𝑡 =
𝑘𝑘

𝑘𝑘 − 1
�1 −

∑𝑝𝑝𝑝𝑝
𝑠𝑠2

� 

  

 เม่ือ   𝑟𝑟𝑡𝑡𝑡𝑡  แทน  ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

  𝑘𝑘   แทน   จาํนวนขอ้สอบ 

  𝑝𝑝   แทน  สัดส่วนของผูต้อบถูกในแต่ละขอ้ 

  𝑞𝑞 แทน  สัดส่วนของผูต้อบผดิในแต่ละขอ้  

  𝑠𝑠2   แทน ความแปรปรวนของคะแนนท่ีสอบได ้
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   3.6.1.5  ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิอัลฟาของครอนบาค 

โดยใชสู้ตรสัมประสิทธ์ิอลัฟา (∝ - Coefficient) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 

   ∝= 𝑘𝑘
𝑘𝑘−1

�1 − ∑𝑆𝑆𝑖𝑖
2

𝑆𝑆2
� 

   

 เม่ือ  ∝ แทน ความเช่ือมัน่ของเคร่ืองมือการวจิยั 

   𝑘𝑘 แทน จาํนวนขอ้ความ 

   𝑆𝑆𝑖𝑖  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนในขอ้คาํถามท่ี i 

   S แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนทั้งหมด 

 

   โดยท่ี 𝑆𝑆2 =  𝑁𝑁∑𝑋𝑋2−(∑𝑋𝑋)2

𝑁𝑁(𝑁𝑁−1)  

   

 เม่ือ  N แทน จาํนวนผูส้อบ 

   X แทน คะแนนรวมของผูส้อบแต่ละคน 

 

 3.6.2  สถิติพื้นฐาน 

 3.6.2.1  ร้อยละ (Percentage) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 

   Percentage (%) = 
𝑓𝑓
𝑁𝑁

 x 100 

 

 เม่ือ  𝑓𝑓 แทน ความถ่ีหรือจาํนวนขอ้มูลท่ีตอ้งการหาร้อยละ 

   N แทน จาํนวนขอ้มูลทั้งหมด 

 

 3.6.2.2  ค่าเฉล่ีย (Mean) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 

  

                    
N

X
X

∑
=  
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 เม่ือ  X  แทน ค่าตวักลางเลขคณิต หรือ ค่าเฉล่ีย 

   ∑ X  แทน ผลรวมของคะแนนทุกตวั 

   N  แทน จาํนวนสมาชิกในกลุ่มตวัอยา่ง 

 

 3.6.2.3  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
 

 

   

( )

1
..

2

−

−
=
∑

n

xx
DS  

 

   

 เม่ือ  ..DS  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   x  แทน คะแนนของแต่ละคน 

   x   แทน คะแนนเฉล่ีย 

   n  แทน จาํนวนคนทั้งหมด 

 

 3.6.3  สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมติฐาน 

 3.6.3.1  สถิติ t – test for One sample (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2550, น.134) 
 

  𝑡𝑡 = 
𝑥𝑥 ̅−𝜇𝜇0

𝑆𝑆
√𝑛𝑛

 

 

  

 เม่ือ  𝑡𝑡 แทน ค่าท่ีใชพ้ิจารณาใน t-Distribution 

  𝑥𝑥 ̅  แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 

  𝜇𝜇0 แทน ค่าเฉล่ียมาตรฐานท่ีใชเ้ป็นเกณฑ ์

  𝑆𝑆 แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

  𝑛𝑛 แทน จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 



 

 

บทที ่4 

ผลการศึกษา 

 

 การวิจยั เร่ือง การพฒันาความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch โดยใช้

ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้ นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผูว้ิจยัได้ดําเนินการศึกษาวิจัยตาม

ขั้นตอนและนาํเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

 ตอนท่ี 1  ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม 

Scratch ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบั

เกณฑร้์อยละ 70 

 ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยการจดัการ

เรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑร้์อยละ 70 

 ตอนท่ี 3  ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้

ความทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล มีรายละเอียดดงัน้ี 

 ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม 

Scratch ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

กบัเกณฑ์ร้อยละ 70  

 ผูว้ิจ ัยเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจัด 

การเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 

ด้วยแบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch โดยทําการทดสอบหลังเรียน 

จากนั้ นนําคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (Mean) ร้อยละ (Percentage) และทาํการทดสอบค่าที 

(t-test for One sample) แสดงผลดงัตารางท่ี 4.1-4.2 และภาพท่ี 4.1 
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ตารางที ่4.1  เปรียบเทียบความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch กบัเกณฑร้์อยละ 70  

 

ลาํดับที ่ คะแนนความสามารถฯ 

(เตม็ 50 คะแนน) 

ร้อยละ ระดับคุณภาพ แปลผล  

1 41 82.00 ดีมาก ผา่น 

2 41 82.00 ดีมาก ผา่น 

3 37 74.00 ดี ผา่น 

4 24 48.00 ปานกลาง ไม่ผา่น 

5 42 84.00 ดีมาก ผา่น 

6 45 90.00 ดีมาก ผา่น 

7 47 94.00 ดีมาก ผา่น 

8 37 74.00 ดี ผา่น 

9 27 54.00 ปานกลาง ไม่ผา่น 

10 37 74.00 ดี ผา่น 

11 36 72.00 ดี ผา่น 

12 50 100.00 ดีมาก ผา่น 

13 34 68.00 ดี ไม่ผา่น 

14 40 80.00 ดี ผา่น 

15 33.50 67.00 ดี ไม่ผา่น 

16 47 94.00 ดีมาก ผา่น 

17 16 32.00 ปรับปรุง ไม่ผา่น 

18 36 72.00 ดี ผา่น 

19 43 86.00 ดีมาก ผา่น 

20 38 76.00 ดี ผา่น 

21 48 96.00 ดีมาก ผา่น 

22 45 90.00 ดีมาก ผา่น 

23 49 98.00 ดีมาก ผา่น 

24 48 96.00 ดีมาก ผา่น 
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ตารางที ่4.1  (ต่อ) 

 

ลาํดับที ่ คะแนนความสามารถฯ  

(เตม็ 50 คะแนน) 

ร้อยละ ระดับคุณภาพ แปลผล 

25 48 96.00 ดีมาก ผา่น 

26 47 94.00 ดีมาก ผา่น 

27 47 94.00 ดีมาก ผา่น 

28 44 88.00 ดีมาก ผา่น 

29 43 86.00 ดีมาก ผา่น 

30 43 86.00 ดีมาก ผา่น 

31 43 86.00 ดีมาก ผา่น 

32 39 78.00 ดี ผา่น 

33 49 98.00 ดีมาก ผา่น 

34 37 74.00 ดี ผา่น 

35 35 70.00 ดี ผา่น 

36 42 84.00 ดีมาก ผา่น 

 𝑥𝑥𝑥=40.51 𝑥𝑥𝑥=81.03 ดีมาก ผ่าน 

 

 จากตารางท่ี 4.1  เปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch กบั

เกณฑ์ร้อยละ 70 พบวา่ ผูเ้รียนจาํนวน 36 คน มีความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 

ในภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 81.03 ซ่ึงผ่านเกณฑ์อยู่ในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ีย พบว่า 

มีผูเ้รียนท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 86.11 และมีผูเ้รียนท่ีไม่ผ่านเกณฑ ์

ร้อยละ 70 จาํนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 13.89  

 ทั้งน้ี เม่ือพิจารณาเป็นรายบุคคล โดยคิดเป็นร้อยละ 82.00 (ดีมาก), 82.00 (ดีมาก), 74.00 

(ดี), ... ตามลาํดบั มีผูเ้รียนท่ีมีคะแนนความสามารถฯ ระดบัดีมาก จาํนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 

58.33 ผูเ้รียนท่ีมีคะแนนความสามารถฯ ระดบัดี จาํนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ผูเ้รียนท่ีมี

คะแนนความสามารถฯ ระดบัปานกลาง จาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.56 และผูเ้รียนท่ีมีคะแนน

ความสามารถฯ ระดบัปรับปรุง จาํนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.78 
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ผลการทดสอบสมมติฐานของค่าเฉลีย่คะแนนความสามารถฯ  

 ผูว้ิจยัทาํการวิเคราะห์ขอ้มูลตามสมติฐานการวิจยัท่ีกาํหนดไวว้า่ ผูเ้รียนมีความสามารถ 

ในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 70 ทาํการทดสอบค่าทีโดยใช ้One Sample t-test 

ดงัน้ี 

  Ho: ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถฯ ตํ่ากวา่เกณฑร้์อยละ 70 (µ < 70) 

 Ha: ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถฯ สูงกวา่ หรือ เท่ากบัเกณฑร้์อยละ 70 (µ ≥ 70) 

ผลการวเิคราะห์ One Sample t-test ท่ีระดบันยัสาํคญัทางสถิติ 0.05 แสดงผลดงัตารางท่ี 4.2 

 

ตารางที่ 4.2  เปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

กบัเกณฑร้์อยละ 70  

 

ความสามารถในการประยกุตใ์ช้

โปรแกรม Scratch 

n คะแนน

เตม็ 

เกณฑ ์

ร้อยละ 70 

𝑥𝑥𝑥 S.D. t Sig. 

หลงัเรียน 36 50 35 40.51 14.86 32.737* 0.000 

*Sig.  <  0.05 

 

 จากตารางท่ี 4.2  ในการทดสอบสมมติฐานค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถฯ เม่ือวเิคราะห์ 

t-test พบวา่ ค่าที มีค่าเท่ากบั 32.737 และค่า sig. 1-tailed มีค่าเท่ากบั 0.000 ซ่ึงน้อยกวา่ 0.05 ดงันั้น 

จึงปฏิเสธสมมติฐาน Ho หรือกล่าวอีกนัยหน่ึง คือ ยืนยนัสมมติฐาน Ha ท่ีกาํหนดไวว้่า ผูเ้รียน 

มีความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย 

เป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ 

ท่ีระดบั 0.05 (t=32.737, Sig.=0.000) 

 เม่ือพิจารณาจากผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถฯ กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 

พบว่า ผูเ้รียนจาํนวน 36 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถฯ เท่ากบั 40.51 คะแนน เกณฑ์ผ่าน

เท่ากับ 35 คะแนน จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เท่ากบั 14.86 อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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 ดังนั้ น  ผู ้วิจ ัยจึงนําผลการวิเคราะห์ข้อมูลมาสร้างเป็นแผนภูมิเพื่ อเป รียบเทียบ

ความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 ให้มีความชัดเจนยิ่งข้ึน 

แสดงผลดงัภาพท่ี 4.1  

 

 

 

ภาพที ่4.1  เปรียบเทียบความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch กบัเกณฑร้์อยละ 70 

 

 จากภาพท่ี 4.1  เม่ือพิจารณาแผนภูมิดงักล่าว พบว่า แกนของแผนภูมิในแนวนอน คือ 

ลาํดบัท่ีของผูเ้รียน มีจาํนวน 36 คน แกนของแผนภูมิในแนวตั้ง คือ เกณฑข์องคะแนนความสามารถ

ในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีแสดงผลขอ้มูลคิดเป็นร้อยละ โดยกาํหนดเกณฑ์ผ่านไม่ตํ่ากว่า 

ร้อยละ 70 หรือ 35 คะแนน ส่วนแผนภูมิแท่งลายทแยงมุม คือ ผูเ้รียนท่ีมีคะแนนไม่ผ่านเกณฑ ์

ร้อยละ 70 ซ่ึงมีจาํนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 13.89 โดยเรียงตามลาํดบัท่ีของผูเ้รียน ไดแ้ก่ ลาํดบัท่ี 4 

คิดเป็นร้อยละ 48, ลาํดบัท่ี 9 คิดเป็นร้อยละ 54, ลาํดบัท่ี 13 คิดเป็นร้อยละ 68, ลาํดบัท่ี 15 คิดเป็น

ร้อยละ 67 และลาํดบัท่ี 17 คิดเป็นร้อยละ 32 ในขณะท่ีผูเ้รียนลาํดบัท่ี 17 มีคะแนนตํ่าท่ีสุด คิดเป็น

ร้อยละ 32 
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 ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

แสดงผลดงัตารางท่ี 4.3-4.4 และภาพท่ี 4.2  

 

ตารางที ่4.3  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กบัเกณฑร้์อยละ 70  

 

ลาํดับที ่ คะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ 

(เตม็ 30 คะแนน) 

ร้อยละ ระดับ แปลผล 

1 26 86.67 ดีมาก ผา่น 

2 27 90.00 ดีมาก ผา่น 

3 23 76.67 ดี ผา่น 

4 25 83.33 ดีมาก ผา่น 

5 26 86.67 ดีมาก ผา่น 

6 25 83.33 ดีมาก ผา่น 

7 27 90.00 ดีมาก ผา่น 

8 13 43.33 ปานกลาง ไม่ผา่น 

9 21 70.00 ดี ผา่น 

10 15 83.33 ดีมาก ผา่น 

11 25 83.33 ดีมาก ผา่น 

12 29 96.67 ดีมาก ผา่น 

13 26 86.67 ดีมาก ผา่น 

14 23 76.67 ดี ผา่น 

15 22 73.33 ดี ผา่น 

16 29 96.67 ดีมาก ผา่น 

17 23 76.67 ดี ผา่น 

18 20 66.67 ดี ไม่ผา่น 

19 23 76.67 ดี ผา่น 

20 22 73.33 ดี ผา่น 

21 27 90.00 ดีมาก ผา่น 
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ตารางที ่4.3  (ต่อ) 

 

ลาํดับที ่ คะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ 

(เตม็ 30 คะแนน) 

ร้อยละ ระดับ แปลผล 

22 26 86.67 ดีมาก ผา่น 

23 29 96.67 ดีมาก ผา่น 

24 24 80.00 ดี ผา่น 

25 27 90.00 ดีมาก ผา่น 

26 27 90.00 ดีมาก ผา่น 

27 27 90.00 ดีมาก ผา่น 

28 27 90.00 ดีมาก ผา่น 

29 22 73.33 ดี ผา่น 

30 23 76.67 ดี ผา่น 

31 26 86.67 ดีมาก ผา่น 

32 23 76.67 ดี ผา่น 

33 27 90.00 ดีมาก ผา่น 

34 25 83.33 ดีมาก ผา่น 

35 24 80.00 ดี ผา่น 

 𝑥𝑥𝑥=24.67 𝑥𝑥𝑥=82.23 ดีมาก ผ่าน 

 

 จากตารางท่ี 4.3  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วาม 

ทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า ผูเ้รียนจาํนวน 

36 คน  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในภาพรวม  คิดเป็นร้อยละ 82.23 ซ่ึ งอยู่ในระดับดีมาก 

เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ีย พบวา่ มีผูเ้รียนท่ีผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 94.44 และ

มีผูเ้รียนท่ีไม่ผา่นเกณฑร้์อยละ 70 จาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.56  

 ทั้งน้ี เม่ือพิจารณาเป็นรายบุคคล โดยคิดเป็นร้อยละ 86.67 (ดีมาก), 90.00 (ดีมาก), 76.67 

(ดี), ... ตามลาํดบั มีผูเ้รียนท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระดบัดีมาก จาํนวน 21 คน คิดเป็น

ร้อยละ 58.33 ผูเ้รียนท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระดบัดี จาํนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 
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38.89 ผูเ้รียนท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระดบัปานกลาง จาํนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.78 

และไม่มีผูเ้รียนท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระดบัปรับปรุง  

ผลการทดสอบสมมติฐานของค่าเฉลีย่คะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ  

 ผูว้ิจยัทาํการวิเคราะห์ขอ้มูลตามสมติฐานการวิจยัท่ีกาํหนดไวว้่า ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 ทาํการทดสอบค่าทีโดยใช ้One Sample t-test ดงัน้ี 

  Ho: ค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ ตํ่ากวา่เกณฑร้์อยละ 70 (µ < 70) 

 Ha: ค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ สูงกวา่ หรือ เท่ากบัเกณฑร้์อยละ 70 (µ ≥ 70) 

ผลการวเิคราะห์ One Sample t-test ท่ีระดบันยัสาํคญัทางสถิติ 0.05 แสดงผลดงัตารางท่ี 4.4 

 

ตารางที ่4.4  เปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กบัเกณฑร้์อยละ 70  

 

ผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียน 

n คะแนน

เตม็ 

เกณฑ ์

ร้อยละ 70 

𝑥𝑥𝑥 S.D. t Sig. 

หลงัเรียน 36 30 21 24.67 10.08 48.943* 0.000 

*Sig. <  0.05 

 

 จากตารางท่ี 4.4  ในการทดสอบสมมติฐานค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ เม่ือวิเคราะห์ 

t-test พบวา่ ค่าที มีค่าเท่ากบั 48.943 และค่า sig. 1-tailed มีค่าเท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 ดงันั้น 

จึงปฏิเสธสมมติฐาน Ho หรือกล่าวอีกนัยหน่ึง คือ ยืนยนัสมมติฐาน Ha ท่ีกาํหนดไวว้่า ผูเ้รียน 

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียน 

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 (t=48.943, 

Sig.=0.000) 

 เม่ือพิจารณาจากผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 

พบวา่ ผูเ้รียนจาํนวน 36 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ เท่ากบั 24.67 คะแนน เกณฑ์ผา่นเท่ากบั 

21 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

เท่ากบั 10.08 อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 



122 
 

 ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงนาํผลการวิเคราะห์ขอ้มูลมาสร้างเป็นแผนภูมิเพื่อเปรียบเทียบคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิฯ ของผูเ้รียนกบัเกณฑร้์อยละ 70 ใหมี้ความชดัเจนยิง่ข้ึน แสดงผลดงัภาพท่ี 4.2  

 

 

 

ภาพที ่4.2  เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กบัเกณฑร้์อยละ 70 

 

 จากภาพท่ี 4.2  เม่ือพิจารณาแผนภูมิดงักล่าว พบว่า แกนของแผนภูมิในแนวนอน คือ 

ลาํดบัท่ีของผูเ้รียน จาํนวน 36 คน แกนของแผนภูมิในแนวตั้ง คือ เกณฑ์ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนฯ ท่ีแสดงผลข้อมูลคิดเป็นร้อยละ โดยกําหนดเกณฑ์มาตรฐานเท่ากับร้อยละ 70 

ส่วนแผนภูมิแท่งลายทแยงมุม คือ ผูเ้รียนท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฯ ตํ่ากว่าเกณฑ ์

ร้อยละ 70 ซ่ึงมีจาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.56 โดยเรียงตามลาํดบัท่ีของผูเ้รียน ไดแ้ก่ ลาํดบัท่ี 8 

คิดเป็นร้อยละ 43.33 และลาํดบัท่ี 18 คิดเป็นร้อยละ 66.67 โดยผูเ้รียนลาํดบัท่ี 8 มีคะแนนตํ่าท่ีสุด 

คิดเป็นร้อยละ 43.33 

 

86
.6

7
90

.0
0

76
.6

7
83

.3
3

86
.6

7
83

.3
3

90
.0

0
43

.3
3

70
.0

0 83
.3

3
83

.3
3 96

.6
7

86
.6

7
76

.6
7

73
.3

3
96

.6
7

76
.6

7
66

.6
7 76

.6
7

73
.3

3
90

.0
0

86
.6

7 96
.6

7
80

.0
0 90

.0
0

90
.0

0
90

.0
0

90
.0

0
73

.3
3

76
.6

7 86
.6

7
76

.6
7 90

.0
0

83
.3

3
80

.0
0

80
.0

0

0.00

20.00

40.00

60.00

80.00

100.00

120.00

1 3 5 7 9 1 1 1 3 1 5 1 7 1 9 2 1 2 3 2 5 2 7 2 9 3 1 3 3 3 5

เก
ณ

ฑ
ร์้อ

ยล
ะ

ลาํดบัท่ี



123 
 

 ตอนที ่3  ผลการวเิคราะห์ข้อมูลความพงึพอใจต่อการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 แสดงผลดังตารางท่ี 4.5-4.6 และ 

ภาพท่ี 4.3 

 

ตารางที่ 4.5  แสดงค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย 

เป็นฐาน 

 

รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 S.D. แปลความหมาย 

ด้านที ่1 ครูผู้สอน 4.61 0.51 มากทีสุ่ด 

1.1 ครูมีการเตรียมความพร้อมในการสอน 

1.2 ครูใชส่ื้อการสอนท่ีมีเน้ือหาเขา้ใจง่ายและหลากหลาย 

1.3 ครูส่งเสริมใหมี้ความคิดสร้างสรรค ์และมีการอภิปรายร่วมกนั 

1.4 ครูใหโ้อกาสซกัถามปัญหา และรับฟังขอ้คิดเห็นผูเ้รียนเสมอ 

1.5 ครูมีบุคลิกภาพ การแต่งกาย และใชภ้าษาท่ีเหมาะสม 

4.72 

4.47 

4.47 

4.53 

4.86 

0.45 

0.61 

0.51 

0.51 

0.35 

มากท่ีสุด 

มาก 

มาก 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

ด้านที ่2 กจิกรรมการเรียนรู้ 4.32 0.59 มาก 

2.1 กิจกรรมและเน้ือหาท่ีสอนทนัสมยันาํไปใชไ้ดจ้ริง 

2.2 กิจกรรมการเรียนสนุก น่าสนใจ และทา้ทายความสามารถ 

2.3 กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

2.4 ช่วยกระตุน้ความคิด วเิคราะห์ และนาํไปสู่การแกปั้ญหาได ้

2.5 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการดาํเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม 

4.42 

4.22 

4.31 

4.36 

4.28 

0.55 

0.64 

0.58 

0.59 

0.61 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

ด้านที ่3 การจัดบรรยากาศของช้ันเรียน 3.62 0.77 มาก 

3.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจาํนวนเพียงพอกบัผูเ้รียน 

3.2 วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเรียนอยูใ่นสภาพท่ีดี พร้อมต่อการเรียน 

3.3 ผูเ้รียนสามารถมองเห็นจอแสดงผลการบรรยายของครูไดช้ดัเจน 

3.4 ภายในหอ้งเรียนมีแสงสวา่งท่ีเหมาะสมกบัการเรียน 

3.5 ภายในหอ้งเรียนมีความสะอาด น่าเรียน 

3.86 

3.36 

3.47 

3.61 

3.81 

0.72 

0.83 

0.74 

0.77 

0.71 

มาก 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

มาก 

มาก 
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ตารางที ่4.5  (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 𝑥𝑥𝑥 S.D. แปลความหมาย 

ด้านที ่4 ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 4.42 0.68 มาก 

4.1 สามารถนาํไปประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดจ้ริง 

4.2 มีความสุขกบัการเรียน 

4.3 ไดรั้บความรู้ในการเขียนโปรแกรม Scratch มากข้ึน 

4.4 ไดค้น้ควา้หาความรู้จากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย 

4.5 มีความคิดสร้างสรรคแ์ละเป็นระบบมากข้ึน 

4.44 

4.22 

4.47 

4.47 

4.50 

0.65 

0.76 

0.70 

0.65 

0.65 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

𝑥𝑥𝑥 = 4.24 0.64 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.5 แสดงค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้

ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ผูเ้รียนจาํนวน 36 คน มีค่าเฉล่ีย

ความพึงพอใจในภาพรวม อยู่ในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥  =4.24, S.D.=0.64) เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน 

โดยเรียงลาํดบัจากมากไปหาน้อย ไดแ้ก่ ลาํดบัท่ี 1 ดา้นครูผูส้อน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจสูงท่ีสุด 

อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥=4.61, S.D.=0.51) ลําดับท่ี 2 ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ มีค่าเฉล่ียความ 

พึงพอใจ อยูใ่นระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=4.42, S.D.=0.68) ลาํดบัท่ี 3 ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียความ

พึงพอใจ อยู่ในระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=4.32, S.D.=0.59) และลาํดบัท่ี 4 ดา้นการจดับรรยากาศของชั้นเรียน 

มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจ อยูใ่นระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=3.62, S.D.=0.77)  

 ผูว้ิจยัจึงนําผลการวิเคราะห์ข้อมูลมาสร้างเป็นแผนภูมิเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความ 

พึงพอใจ โดยพิจารณารายการประเมิน 4 ดา้น ใหมี้ความชดัเจนยิง่ข้ึน แสดงผลดงัภาพท่ี 4.3  
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ภาพที ่4.3  แสดงค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อการเรียน 

 

 จากภาพท่ี 4.3  เม่ือพิจารณาแผนภูมิดงักล่าว พบว่า แกนของแผนภูมิในแนวนอน คือ 

รายการประเมินความพึงพอใจทั้งหมด 4 ด้าน โดยแผนภูมิแท่งลายทแยงมุม คือ ด้านครูผูส้อน 

แผนภูมิแท่งลายแนวตั้ง คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ แผนภูมิแท่งลายแนวนอน คือ ด้านการจดั

บรรยากาศของชั้นเรียน และแผนภูมิแท่งลายตารางหมากรุก คือ ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ ส่วนแกน

ของแผนภูมิในแนวตั้ง คือ ค่าเฉล่ียความพึงพอใจของผูเ้รียน เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ จากจาํนวน

ผูเ้รียน 36 คน พบวา่ ดา้นครูผูส้อน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจมากท่ีสุด เท่ากบั 4.61 ในขณะท่ีดา้นการ

จดับรรยากาศของชั้นเรียน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด เท่ากบั 3.62  

 เม่ือพิจารณารายการประเมินเป็นรายขอ้ เพื่อสร้างเป็นแผนภูมิแสดงค่าเฉล่ียภาพรวม

ของความพึงพอใจทุกรายการประเมินจากมากท่ีสุดไปหาน้อยท่ีสุด ให้มีความชัดเจนยิ่งข้ึน 

แสดงผลดงัภาพท่ี 4.4 

 

4.61 4.32
3.62

4.42

0

1

2

3

4

5

ค่ า
เฉ

ลี่ย
คว

าม
พ

ึงพ
อใ

จ

รายการประเมินความพึงพอใจทั้งหมด 4 ดา้น

ดา้นครูผูส้อน ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้
ดา้นการจดับรรยากาศของชั้นเรียน ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ
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ภาพที่ 4.4  แสดงค่าเฉล่ียภาพรวมของความพึงพอใจ มากท่ีสุด-น้อยท่ีสุด ของรายการประเมิน 

เป็นรายขอ้ 

 

 จากภาพท่ี 4.4  แสดงค่าเฉล่ียความพึงพอใจมากท่ีสุด (แท่งลายทแยงมุม) - น้อยท่ีสุด 

(แท่งลายแนวนอน) ของรายการประเมินเป็นรายข้อ พบว่า รายการประเมินท่ีมีค่าเฉล่ียความ 

พึงพอใจมากท่ีสุด ไดแ้ก่ ดา้นครูผูส้อน ขอ้ 1.5 ครูมีบุคลิกภาพ การแต่งกาย และใชภ้าษาท่ีเหมาะสม 

(𝑥𝑥𝑥=4.86, S.D.=0.35) ในขณะท่ีรายการประเมินท่ีมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจน้อยท่ีสุด ไดแ้ก่ ดา้นการ

จดับรรยากาศของชั้นเรียน ขอ้ 3.2 วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเรียนอยู่ในสภาพท่ีดี พร้อมต่อการเรียน 

(𝑥𝑥𝑥=3.36, S.D.=0.83)  

 ทั้งน้ี เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้นโดยเรียงตามลาํดบัจากมากไปหานอ้ย มีรายละเอียดดงัน้ี 

 1)  ด้านครูผูส้อน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจในภาพรวมมากท่ีสุด อยู่ในระดบัมากท่ีสุด 

(𝑥𝑥𝑥=4.61, S.D.=0.51) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงลําดับจากมากไปหาน้อย ดังน้ี ลําดับท่ี 1 

ขอ้ 1.5 ครูมีบุคลิกภาพการแต่งกาย และใชภ้าษาท่ีเหมาะสม (𝑥𝑥𝑥=4.86, S.D.=0.35) ลาํดบัท่ี 2 ขอ้ 1.1 

ครูมีการเตรียมความพร้อมในการสอน (𝑥𝑥𝑥=4.72, S.D.=0.45) ลาํดบัท่ี 3 ขอ้ 1.4 ครูใหโ้อกาสซกัถาม

ปัญหา และรับฟังข้อคิดเห็นผูเ้รียนเสมอ (𝑥𝑥𝑥=4.53, S.D.=0.51) และลําดับท่ี 4 ข้อ 1.2 ครูใช้ส่ือ 

การสอนท่ีมีเน้ือหาเข้าใจง่ายและหลากหลาย (𝑥𝑥𝑥=4.47, S.D.=0.61) และข้อ1.3 ครูส่งเสริมให้มี

ความคิดสร้างสรรค ์และมีการอภิปรายร่วมกนั (𝑥𝑥𝑥=4.47, S.D.=0.51) แสดงผลดงัภาพท่ี 4.5  
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รายการประเมินเป็นรายขอ้ 20 รายการ
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ภาพที ่4.5  แสดงค่าเฉล่ียรายการประเมินเป็นรายขอ้ของดา้นครูผูส้อน 

 

 2)  ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจในภาพรวม อยู่ในระดับมาก 

(𝑥𝑥𝑥=4.42, S.D.=0.68) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงลําดับจากมากไปหาน้อย ดังน้ี ลําดับท่ี 1 

ขอ้ 4.5 มีความคิดสร้างสรรค์และเป็นระบบมากข้ึน (𝑥𝑥𝑥=4.50, S.D.=0.65) ลาํดบัท่ี 2 ขอ้ 4.3 ไดรั้บ

ความรู้ในการเขียนโปรแกรม Scratch มากข้ึน  (𝑥𝑥𝑥=4.47, S.D.=0.70) และข้อ 4.4  ได้ค้นคว้า 

หาความรู้จากแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลาย (𝑥𝑥𝑥=4.47, S.D.=0.65) ลําดับท่ี 3 ข้อ 4.1 สามารถนําไป

ประยุกต์ใช้ในการแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดจ้ริง (𝑥𝑥𝑥=4.44, S.D.=0.65) และลาํดบัท่ี 4 ขอ้ 4.2 มีความสุข 

กบัการเรียน (𝑥𝑥𝑥=4.22, S.D.=0.76) แสดงผลดงัภาพท่ี 4.6  

 

 

 

ภาพที ่4.6  แสดงค่าเฉล่ียรายการประเมินเป็นรายขอ้ของดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
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รายการประเมินเป็นรายขอ้ของดา้นครูผูส้อน
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รายการประเมินเป็นรายขอ้ของดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ
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 3)  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจในภาพรวม อยู่ในระดับมาก 

(𝑥𝑥𝑥=4.32, S.D.=0.59) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงลําดับจากมากไปหาน้อย ดังน้ี ลําดับท่ี 1 

ขอ้ 2.1 กิจกรรมและเน้ือหาท่ีสอนทนัสมยันาํไปใช้ไดจ้ริง (𝑥𝑥𝑥=4.42, S.D.=0.55) ลาํดบัท่ี 2 ขอ้ 2.4 

ช่วยกระตุน้ความคิด วิเคราะห์ และนาํไปสู่การแกปั้ญหาได ้(𝑥𝑥𝑥=4.36, S.D.=0.59) ลาํดบัท่ี 3 ขอ้ 2.3 

กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (𝑥𝑥𝑥=4.31, S.D.=0.58) ลาํดบัท่ี 4 ขอ้ 2.5 ระยะเวลาท่ีใช้

ในการดาํเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม (𝑥𝑥𝑥=4.28, S.D.=0.61) และลาํดบัท่ี 5 ขอ้ 2.2 กิจกรรมการ

เรียนสนุก น่าสนใจ และทา้ทายความสามารถ (𝑥𝑥𝑥=4.22, S.D.=0.64) แสดงผลดงัภาพท่ี 4.7  

 

 
 

ภาพที ่4.7  แสดงค่าเฉล่ียรายการประเมินเป็นรายขอ้ของดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

 4)  ด้านการจดับรรยากาศของชั้นเรียน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจในภาพรวมน้อยท่ีสุด 

อยู่ในระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=3.62, S.D.=0.77) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้โดยเรียงลาํดับจากมากไปหาน้อย 

ดงัน้ี ลาํดบัท่ี 1 ขอ้ 3.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจาํนวนเพียงพอกบัผูเ้รียน (𝑥𝑥𝑥=3.86, S.D.=0.72) ลาํดบั 

ท่ี 2 ขอ้ 3.5 ภายในห้องเรียนมีความสะอาด น่าเรียน (𝑥𝑥𝑥=3.81, S.D.=0.71) ลาํดบัท่ี 3 ขอ้ 3.4 ภายใน

หอ้งเรียนมีแสงสวา่งท่ีเหมาะสมกบัการเรียน (𝑥𝑥𝑥=3.61, S.D.=0.77) ลาํดบัท่ี 4 ขอ้ 3.3 ผูเ้รียนสามารถ

มองเห็นจอแสดงผลการบรรยายของครูไดช้ดัเจน (𝑥𝑥𝑥=3.47, S.D.=0.74) และลาํดบัท่ี 5 ขอ้ 3.2 วสัดุ

อุปกรณ์ ท่ีใช้ในการเรียนอยู่ในสภาพท่ีดี พร้อมต่อการเรียน  (𝑥𝑥𝑥=3.36, S.D.=0.83) แสดงผล 

ดงัภาพท่ี 4.8  
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รายการประเมินเป็นรายขอ้ของดา้นกิจกรรมการเรียนรู้
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ภาพที ่4.8  แสดงค่าเฉล่ียรายการประเมินเป็นรายขอ้ของดา้นการจดับรรยากาศของชั้นเรียน 

 

 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลทั้งหมด ผูว้ิจยัสรุปภาพรวมของค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อการ

เรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ได้

ดงัน้ี 

 เม่ือพิจารณาภาพรวมของผูเ้รียนจาํนวน 36 คน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจ อยูใ่นระดบัมาก 

(𝑥𝑥𝑥 =4.24, S.D.=0.64) 

 เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่ ดา้นครูผูส้อน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจมากท่ีสุด อยูใ่น

ระดบัมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥=4.61, S.D.=0.51) และในขณะท่ีดา้นการจดับรรยากาศของชั้นเรียน มีค่าเฉล่ีย

ความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด อยูใ่นระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=3.62, S.D.=0.77) 

 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ด้านครูผูส้อน ในขอ้ 1.5 ครูมีบุคลิกภาพ การแต่งกาย 

และใช้ภาษาท่ีเหมาะสม มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจมากท่ีสุด ซ่ึงอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥=4.86, 

S.D.=0.35) ในขณะท่ีด้านการจดับรรยากาศของชั้นเรียน ในขอ้ 3.2 วสัดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียน 

อยู่ในสภาพท่ีดี พร้อมต่อการเรียน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจน้อยท่ีสุด ซ่ึงอยู่ในระดับปานกลาง 

(𝑥𝑥𝑥=3.36, S.D.=0.83) 
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บทที ่5 

สรุปผล อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจยั เร่ือง การพฒันาความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการ

จดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการ 

เก็บรวบรวมขอ้มูล และวเิคราะห์ขอ้มูล โดยสรุปผลการวจิยัตามลาํดบั มีดงัน้ี 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

 1.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการจดัการ

เรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑร้์อยละ 70 

 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทาย 

เป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑร้์อยละ 70 

 3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย 

เป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

สมมติฐานของการวจัิย 

 1.  ผูเ้รียนมีความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการเรียนรู้

โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70  

 2.  ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน 

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70  

 3.  ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 อยูใ่นระดบัมาก 

ขอบเขตของการวจัิย 

 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 1.1  ประชากร 

 ประชากรท่ีผูว้ิจยัใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน

มธัยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ จงัหวดันนทบุรี จาํนวน 7 โรงเรียน ปีการศึกษา 2563  ไดแ้ก่ โรงเรียน

สวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี จาํนวน 15 ห้องเรียนมีนกัเรียน 634 คน โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
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พัฒนาการ นนทบุรี จ ํานวน 15 ห้องเรียน มีนักเรียน 657 คน โรงเรียนปากเกร็ด จํานวน 

15 ห้องเรียน มีนกัเรียน 615 คน โรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม จาํนวน 16 ห้องเรียน มีนกัเรียน 619 คน 

โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ หอวงั นนทบุรี จาํนวน 12 ห้องเรียน มีนักเรียน 522 คน โรงเรียน 

เทพศิรินทร์ นนทบุรี จาํนวน 14 ห้องเรียนมีนักเรียน 582 คน และโรงเรียนสตรีนนทบุรี จาํนวน 

13 ห้องเรียน มีนักเรียน 504 คน รวม 100 ห้องเรียน และมีจาํนวนนักเรียนทั้ งหมด 4,133 คน 

(สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 3, 2563) 

 1.2  กลุ่มตวัอยา่ง 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีผูว้ิจยัใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 

โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี ท่ีกาํลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 

36 คนซ่ึงผูว้ิจยัสุ่มตวัอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยมีขั้นตอน 

ในการสุ่มจากโรงเรียนมธัยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ จงัหวดันนทบุรี ได้โรงเรียนสวนกุหลาบ

วิทยาลยั นนทบุรี ซ่ึงมีจาํนวนห้องเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จาํนวน 15 ห้องเรียน จากนั้นทาํการ 

สุ่มเลือกนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จาํนวน 1 ห้องเรียน จาก 7 ห้องเรียนท่ีมีการเรียนรายวิชา

วิทยาการคาํนวณในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ไดน้ักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 (ห้องเรียน

โครงการพิเศษ) ซ่ึงเป็นนักเรียนแบบคละความรู้ ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 

(Science-Math, SM) 

 2.  ตวัแปรท่ีศึกษา 

 2.1  ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่  

 2.1.1  การจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน 

 2.2  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  

 2.2.1  ความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch  

 2.2.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.2.3  ความพึงพอใจต่อการเรียน 

 3.  ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

 เน้ือหาเพื่อใชใ้นการเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบ

วิทยาลยั นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้จาํนวน 1 หน่วย 

ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมด้วย Scratch ซ่ึงมีเน้ือหาทั้งส้ิน 6 หัวขอ้ ดังน้ี 1) รู้จกักับ
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โปรแกรม Scratch 2) การทาํงานแบบวนซํ้ า 3) ตวัแปร 4) การทาํงานแบบมีทางเลือก 5) คาํสั่งวนซํ้ า

แบบมีเง่ือนไข และ 6) การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 

 4.  ระยะเวลาท่ีใชใ้นการวจิยั 

 การวิจยัน้ีไดด้าํเนินการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โดยใช้ระยะเวลาในการ

รวบรวมขอ้มูลทั้งส้ิน 16 ชัว่โมง 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง 

และเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล มีดงัน้ี 

 1.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นทดลอง ไดแ้ก่ 

 1.1  แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1  

 2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ 

 2.1  แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจดัการ

เรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

 2.2  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย 

เป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

 2.3  แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความ 

ทา้ทายเป็นฐาน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

ข้ันตอนของการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 โรงเรียน 

สวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี จงัหวดันนทบุรี จาํนวน 36 คน โดยใชรู้ปแบบการวิจยัแบบกลุ่มเดียว

วดัผลเฉพาะการทดสอบหลังทดลอง (One group posttest only design) และเก็บรวบรวมข้อมูล 

ดว้ยตนเองตามขั้นตอน ดงัน้ี 

 1.  ผูว้ิจยัอธิบายและช้ีแจงกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้ โดยใช้

ความทา้ทายเป็นฐาน ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทราบ  

 2.  ผูว้ิจยัดาํเนินการจดัการเรียนรู้ทั้ง 4 แผนการจดัการเรียนรู้ รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 16 

ชัว่โมง  

 3.  หลงัจากดาํเนินการจดัการเรียนรู้ครบ 4 แผนการจดัการเรียนรู้แลว้ ผูว้ิจยัดาํเนินการ

ดงัน้ี 
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 3.1  ทดสอบหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบวดัความสามารถในการ

ประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch เป็นข้อสอบแบบอตันัย จาํนวนทั้งหมด 5 ข้อ ข้อละ 10 คะแนน 

คะแนนเตม็ 50 คะแนน ใหค้ะแนนตามเกณฑรู์บริค (Rubric) และเก็บคะแนน  

 3.2  ทดสอบหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เป็นขอ้สอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวนทั้งหมด 30 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน คะแนน

เต็ม 30 คะแนน ให้คะแนนตามเกณฑ์ ดงัน้ี ถา้ตอบถูก จะไดข้อ้ละ 1 คะแนน แต่ถา้ตอบผิด จะได ้

ขอ้ละ 0 คะแนน และเก็บคะแนน  

 3.3  ให้กลุ่มตวัอย่างทาํแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน ซ่ึงมีหัวข้อของ

รายการประเมินทั้งหมด 4 ด้าน รวม 20 รายการประเมิน ใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วน 

(Rating scale) 5 ระดบั และเก็บคะแนน 

 4.  ผูว้จิยัเก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งหมดนาํไปประมวลผลทางสถิติ และวเิคราะห์ผลการวจิยั  

การวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้าํการวิเคราะห์ 

ทางสถิติ โดยการดาํเนินการวเิคราะห์ขอ้มูล มีดงัน้ี 

 1.  การวิเคราะห์ความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch โดยการนาํคะแนน

ของกลุ่มตวัอย่าง จาํนวน 36 คน มาคาํนวณหาค่าร้อยละ (Percentage) รวมทั้งดาํเนินการแปลผล 

โดยใช้เกณฑ์แบบรูบริค (Rubric) เป็นขอ้สอบแบบอตันัย จาํนวนทั้งหมด 5 ขอ้ ขอ้ละ 10 คะแนน 

คะแนนเต็ม 50 คะแนน เพื่อนาํมาเทียบกบัเกณฑ์ร้อยละ 70 และดาํเนินการทดสอบค่าที (t-test for 

One sample) นาํเสนอขอ้มูลโดยใชต้ารางและการพรรณนา 

 2.  การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการนาํคะแนนของกลุ่มตวัอย่าง จาํนวน 

36 คน มาคาํนวณหาค่าร้อยละ (Percentage) รวมทั้งดาํเนินการแปลผลโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน 

ดงัน้ี ถ้าตอบถูก ให้ข้อละ 1 คะแนน แต่ถ้าตอบผิด ให้ข้อละ 0 คะแนน เป็นข้อสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 30 คะแนน เพื่อนํา 

มาเทียบกบัเกณฑ์ร้อยละ 70 และดาํเนินการทดสอบค่าที (t-test for One sample) นําเสนอข้อมูล 

โดยใชต้ารางและการพรรณนา 

 3.  การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียน โดยการนาํคะแนนของกลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 

36 คน มาคาํนวณหาค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) สําหรับ

รายการประเมินเป็นรายด้านจาํนวน 4 ด้าน  และรายการประเมินเป็นรายขอ้ จาํนวน 20 รายการ 

โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วน (Rating Scale) 5 ระดับ นําเสนอข้อมูลโดยใช้ตาราง 

และการพรรณนา 
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5.1  สรุปผลการวจัิย 

 จากการวจิยัเร่ือง การพฒันาความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สามารถสรุป

ผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

 5.1.1  ผลการศึกษาการเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 

ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑ์

ร้อยละ 70 พบว่า มีความสอดคล้องกบัสมมติฐานของการวิจยัในขอ้ 1 จากจาํนวนผูเ้รียน 36 คน 

มีผูเ้รียนท่ีมีคะแนนความสามารถฯ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 86.11 

และตํ่ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 13.89 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ค่าที มีค่า

เท่ากบั 32.737 และค่า Sig. 1-tailed มีค่าเท่ากบั 0.000 อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ผลการ

พิจารณาจากระดบัค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถฯ ผูเ้รียนท่ีมีคะแนนความสามารถฯ ระดบัดีมาก 

จาํนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 58.33 ผูเ้รียนท่ีมีคะแนนความสามารถฯ ระดับดี จาํนวน 12 คน 

คิดเป็นร้อยละ 33.33 ผูเ้รียนท่ีมีคะแนนความสามารถฯ ระดบัปานกลาง จาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 

5.56 และผูเ้รียนท่ีมีคะแนนความสามารถฯ ระดับปรับปรุง จาํนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.78 

ในขณะท่ีผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสามารถฯ พบว่า สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 จากจาํนวน

ผูเ้รียน 36 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถฯ เท่ากบั 40.51 คะแนน เกณฑผ์า่น เท่ากบั 35 คะแนน 

จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.03 อยู่ในระดบัดีมาก และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

เท่ากบั 14.86  

 5.1.2  ผลการศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดย

ใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า มีความ

สอดคล้องกับสมมติฐานของการวิจัยในข้อ 2 จากจาํนวนผู ้เรียน 36 คน มีผูเ้รียนท่ีมีคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิฯ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 94.44 และตํ่ากว่าเกณฑ ์

ร้อยละ 70 จาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.56 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ค่าที มีค่าเท่ากบั 48.943 และ 

ค่า Sig. 1-tailed มีค่าเท่ากบั 0.000 อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ผลการพิจารณาจากระดบั

ค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ ระดบัดีมาก จาํนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 58.33 ผูเ้รียนท่ีมีคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิฯ ระดบัดี จาํนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 38.89 ผูเ้รียนท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ ระดับ 

ปานกลาง จาํนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.78 และไม่มีผูเ้รียนท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ ระดบัปรับปรุง 

ในขณะท่ีผลการพิจารณาจากผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิฯ พบวา่ สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 70 

จากจาํนวนผูเ้รียน 36 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิฯ เท่ากบั 24.67 คะแนน เกณฑ์ผ่าน เท่ากบั 
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21 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.23 อยู่ในระดบัดีมาก และส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เท่ากบั 10.08  

 5.1.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทาย 

เป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า มีความสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจยั 

ในขอ้ 3 จากจาํนวนผูเ้รียน 36 คน มีความพึงพอใจภาพรวม อยู่ในระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=4.24, S.D.=0.64) 

เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านโดยเรียงลาํดับจากมากไปหาน้อย ดังน้ี ด้านครูผูส้อน มีค่าเฉล่ียความ 

พึงพอใจมากท่ีสุด อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥=4.61, S.D.=0.51) ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ มีค่าเฉล่ีย

ความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥=4.42, S.D.=0.68)ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียความ 

พึงพอใจ อยูใ่นระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=4.32, S.D.=0.59) และดา้นการจดับรรยากาศของชั้นเรียน มีค่าเฉล่ีย

ความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥=3.62, S.D.=0.77) ตามลําดับ เม่ือพิจารณารายการประเมิน 

เป็นรายข้อท่ีมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจมากท่ีสุด ได้แก่ ด้านครูผู ้สอน  ข้อ 1.5 ครูมีบุคลิกภาพ 

การแต่งกาย และใช้ภาษาท่ีเหมาะสม  (𝑥𝑥𝑥=4.86, S.D.=0.35) ในขณะท่ีรายการประเมินรายข้อ 

ท่ีมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด ไดแ้ก่ ดา้นการจดับรรยากาศของชั้นเรียน ขอ้ 3.2 วสัดุอุปกรณ์ 

ท่ีใชใ้นการเรียนอยูใ่นสภาพท่ีดี พร้อมต่อการเรียน (𝑥𝑥𝑥=3.36, S.D.=0.83)  

 

5.2  อภิปรายผลการวจัิย 

 จากการวจิยัเร่ือง การพฒันาความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สามารถอภิปราย

ผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

 5.2.1  ผลการศึกษาการเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กบัเกณฑ์

ร้อยละ 70 พบวา่  ผูเ้รียนมีความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 

70 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวจิยัในขอ้ท่ี 1 เน่ืองดว้ยความสามารถดงักล่าวเป็นความสามารถ

ท่ีผูเ้รียนจาํเป็นตอ้งไดรั้บการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมทกัษะการใช้โปรแกรม Scratch และไปสู่ขั้นการ

พฒันาความสามารถในการนาํทกัษะท่ีไดฝึ้กฝนน้ีไปประยุกต์ใช้กบัการเรียนรายวิชาอ่ืน และส่ิงท่ี

เก่ียวข้องกับชีวิตประจาํวนัของผูเ้รียนให้แก้ปัญหาด้วยการจดัการกับสถานการณ์จริงอย่างเป็น

ระบบและมีขั้นตอนท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซับซ้อน โดยการสร้างกระบวนการเรียนรู้เพื่อเพิ่มทกัษะให้แก่ 

ผูเ้รียนนั้น ผูส้อนจาํเป็นตอ้งออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพให้มีความเหมาะสมกบั

เน้ือหาและระยะเวลาท่ีเรียน โดยแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน (Challenge Based 

Learning, CBL) นั้ น Apple (2011) ร่วมกับนักการศึกษาในสหรัฐอเมริกาได้พฒันาแนวคิดของ



136 
 

กระบวนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐานข้ึน เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดน้าํเทคโนโลย ี

มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจาํวนัเน้นสู่โลกแห่งความเป็นจริง มีการเปิดโอกาส 

ใหซ้กัถามเพื่อกระตุน้ความน่าสนใจและทา้ทายความสามารถ โดยใชค้าํถามท่ีสนใจและจาํเป็นท่ีสุด 

ในส่ิงท่ีตอ้งการจะศึกษา เพื่อพฒันาความรู้เชิงลึกในสาขาวิชาต่าง ๆ และทาํให้คน้พบวิธีการแกไ้ข

ปัญหา พร้อมทั้งมีการพฒันาความสามารถดา้นทกัษะการใช้เทคโนโลยีในการลงมือแกไ้ขปัญหา

ดว้ยตนเองจนสําเร็จ สามารถถ่ายทอดความคิดและประสบการณ์ของตนเองให้แก่ผูอ่ื้น ก่อให้เกิด

ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีแปลกใหม่ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน เพื่อสร้างแรงผลกัดนัให้

ผูเ้รียนมีความสนใจในเน้ือหาท่ีเรียนมากข้ึน และยงัช่วยพฒันาความสามารถในการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสมกับส่ิงท่ีเรียนและชีวิตประจาํวนั รวมทั้ งยกระดับผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนให้ดีข้ึนผ่านเกณฑ์มาตรฐานท่ีผูส้อนกาํหนด ด้วยการนาํองค์ประกอบของกระบวนการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ดงัท่ี เสกสรร สุขเสนา, และวสวตัต์ิ วงศ์พนัธุเศรษฐ ์

(2563, น.111-112) ไดน้าํองคป์ระกอบหลกัของกระบวนการมาสังเคราะห์เป็นขั้นตอนท่ีสอดคลอ้ง

กบัการจดัการเรียนรู้ในยุคปัจจุบนัได้จริง มีความกระชับและเหมาะสมกบัผูเ้รียน เพื่อสร้างเป็น

แนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยแสดงลาํดบัขั้นตอนในขั้นสอนท่ีมีกระบวนการแกปั้ญหา

โดยใช้แนวคิดความท้าทายเป็นฐาน รวมทั้ งแสดงบทบาทของผูส้อนและผูเ้รียนไวอ้ย่างชัดเจน 

เน้นให้ผูเ้รียนฝึกคิดวิเคราะห์และลงมือแก้ปัญหาตามความสามารถของตนเอง ประกอบด้วย

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 5 ขั้น สรุปไดด้งัน้ี  

 ขั้นท่ี 1  ความคิดจุดประกาย (Big idea)  

 ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนัตั้งคาํถามท่ีหลากหลายประเด็น จากการสังเกตส่ิงท่ีตอ้งการ

คน้หาคาํตอบ เพื่อกระตุน้ความสนใจ อยากท่ีจะค้นหาคาํตอบท่ีเช่ือมโยงไปสู่ผลลพัธ์ในแต่ละ

ประเด็น  

 ขั้นท่ี 2  คาํถามท่ีจาํเป็น (Essential Question)  

 ผู ้เรียนพิจารณาคําถามท่ีหลากหลายประเด็นจนตกผลึกเป็นคําถามท่ีสําคัญเพียง 

คาํถามเดียว และทา้ทายความสามารถในการคิดแกปั้ญหา  

 ขั้นท่ี 3  ความทา้ทาย (The Challenge)    

 มีการกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการทา้ทายความสามารถ พยายามคิดวิธีการแกปั้ญหาอย่าง

เหมาะสมโดยมีคาํถามท่ีตั้งเป้าหมายไวอ้ยา่งชดัเจน การออกแบบวิธีการแกปั้ญหา และการคน้หา

ขอ้มูลจากแหล่งเรียนรู้ท่ีผูส้อนแนะนาํ หรือคน้หาดว้ยตนเอง เพื่อพฒันาวิธีการแกปั้ญหาของผูเ้รียน

ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพ ประกอบดว้ย  
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 3.1  คาํถามนาํทาง (Guiding question)  

 3.2  กิจกรรมนาํทาง (Guiding activities)  

 3.3  แหล่งเรียนรู้นาํทาง (Guiding resources)  

 ขั้นท่ี 4  การแกปั้ญหา (Solution) และการลงมือปฏิบติั (Taking Act)  

 ผูเ้รียนลงมือปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้และใบงานดว้ยตนเองตามท่ีไดอ้อกแบบวิธีการ

แกปั้ญหาไว ้ 

 ขั้นท่ี 5  การประเมินผล (Assessment)  

 การแก้ปัญหาถูกประเมินผลโดยเช่ือมโยงกับความถูกต้องของผลลัพธ์จนนําไปสู่ 

การพฒันาทกัษะและความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch และสามารถถ่ายทอด

ผลลพัธ์แก่ผูอ่ื้นท่ีเป็นรูปธรรมเพื่อนาํไปประยกุตใ์ชก้บัโปรแกรมอ่ืนได ้ประกอบดว้ย  

 5.1  เผยแพร่ตวัอยา่งผลงานผูเ้รียน (Publishing: student samples)  

 5.2  เผยแพร่ส่ิงท่ีสังเกตจากผูเ้รียน (Publishing: student observation)  

 ดงันั้น แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้น้ีท่ีอาศยัความทา้ทายเขา้มากระตุน้เพื่อให้เกิดความ

น่าสนใจในการเรียนรู้ และทา้ทายความสามารถในการลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง มีความเหมาะสม 

ท่ีจะส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น อภิปราย และถ่ายทอดผลงานท่ีเป็นรูปธรรม 

จากการลงมือปฏิบติัจริงโดยใช้ความทา้ทายมาช่วยแก้ปัญหาไดอ้ย่างถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพ 

เพื่อพฒันาความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ของผูเ้รียนตามวตัถุประสงค์ของ

ผูว้ิจยั โดยบทบาทการเรียนรู้ตอ้งเกิดข้ึนร่วมกันระหว่างผูส้อนกับผูเ้รียน ก่อให้เกิดผลสะท้อน

ประสบการณ์ร่วมกันเม่ือเผชิญต่อความท้าทาย และแรงกระตุ้น ผลักดันให้เกิดกระบวนการ 

คิดวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ซ่ึงสอดคล้องกบัความ

คิดเห็นของ ภทัรี สุรโรจน์ประจกัษ์ (2558) ท่ีกล่าวไวว้่าการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดของความ 

ท้าทายมาประสานกับแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ซ่ึงเป็นการแก้ปัญหาท่ีเน้นลงมือ 

ปฏิบติัจริงบนประเด็นท่ีเป็นปัญหาท่ีเกิดข้ึนตามสภาพจริงและเก่ียวขอ้งกบัผูเ้รียน โดยการทาํงาน

เป็นทีมและการใช้เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ในทุกขั้นตอน ผู ้เรียนจําเป็นต้องมีความคิด

สร้างสรรค์ผสมผสานกับการคิดอย่างเป็นระบบ โดยมีการตั้ งเป้าหมายสําหรับส่ิงท่ีต้องการ 

ในอนาคต เพื่อให้เกิดเป้าหมายท่ีชดัเจน รวมถึงจาํเป็นตอ้งมีการประเมินผลอย่างรอบดา้น เพื่อใช ้

ในการตดัสินใจจนนาํไปสู่ผลลพัธ์ในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งสร้างสรรค์และประสบผลสําเร็จ ทั้งน้ี 

การจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน นับว่าเป็นกลวิธีท่ีควรนาํมาใช้ในการจดัการเรียนรู้

สําหรับยุคปัจจุบนั เน่ืองจากส่งผลให้ผูเ้รียนไดเ้ผชิญต่อสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งในชีวิตประจาํวนั

ตามสภาพจริง เน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง ให้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และสามารถถ่ายทอด
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ประสบการณ์การเรียนรู้ใหแ้ก่ผูอ่ื้นได ้โดยนาํความรู้จากเน้ือหาท่ีเรียนมาประยกุตเ์ขา้กบัความรู้และ

ประสบการณ์ใหม่เพื่อใช้แก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรม Scratch ให้สามารถนาํความรู้ทางดา้น

ทฤษฎีและปฏิบติัมาใชใ้หส้อดคลอ้งกบับริบทต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งคล่องแคล่ว จนเกิดทกัษะและ

ความชาํนาญ 

 สรุปไดว้่า ผูเ้รียนมีความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ดว้ยการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ความทา้ทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

อยู่ในระดบัดีมาก จาํนวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 86.11 และตํ่ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 จาํนวน 5 คน 

คิดเป็นร้อยละ 13.89 จากการท่ีผูเ้รียนมีค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถตํ่ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 นั้น 

พบวา่ผูเ้รียนบางคนมาจากโรงเรียนเดิมในระดบัประถมศึกษา ท่ีไม่เนน้จดัการเรียนการสอนรายวชิา

คอมพิวเตอร์ จึงส่งผลให้ไม่มีพื้นฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์ และบางคนท่ีบา้นไม่มีคอมพิวเตอร์ 

ไวใ้ช้ จึงทําให้ขาดการฝึกฝนในการเขียนโปรแกรม Scratch ได้อย่างคล่องแคล่ว ผูส้อนจึงได้

ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดและทฤษฎีดา้นความทา้ทาย มาใชเ้ป็นแนวทางในการ

จดัการเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียน โดยมีองค์ประกอบของแนวทางการเรียนรู้ท่ีชัดเจน และกิจกรรม 

การเรียนรู้ท่ีน่าสนใจและทา้ทายความสามารถของผูเ้รียนให้คน้หาคาํตอบ พร้อมทั้งลงมือปฏิบติั

ด้วยตนเองจนสําเร็จ โดยใช้แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ในการ

ทดสอบ ซ่ึงผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษา และผ่านการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ ง 

3 ท่านแล้ว มีการแก้ไขและปรับปรุงตามคาํแนะนําของอาจารย์ท่ีปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ จึงนํา 

ฉบบัสมบูรณ์มาทดลองใชจ้ริงกบัผูเ้รียน ส่งผลใหผู้เ้รียนมีค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถสอดคลอ้ง

กบัสมมติฐานการวจิยัท่ีตั้งไว ้

 5.2.2  ผลการศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วาม

ท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี  1 กับ เกณฑ์ ร้อยละ 70  พบว่า ผู ้เรียน 

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ซ่ึงสอดคล้องกบัสมมติฐานการวิจยัในขอ้ท่ี 2 

เน่ืองดว้ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงกวา่เกณฑ์ท่ีกาํหนดนั้น เป็นความสามารถทางดา้นวิชาการ

และทักษะในการเรียนรู้ท่ีได้รับหลังจากการเรียนของผู ้เรียน โดยการประเมินผลความรู้

ความสามารถตลอดจนทักษะต่าง ๆ จากแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู ้สอนสร้างข้ึน 

ซ่ึงสอดคลอ้งกบั วิพรพรรณ สุศรีธรรม (2562) ท่ีไดใ้หค้วามเห็นวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีการ

พฒันาให้สูงข้ึน เป็นการพฒันาความสามารถของผูเ้รียนในดา้นความรู้ ความเขา้ใจ ความสามารถ

ทักษะวิชาการ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ รวมทั้ งสมรรถภาพ 

ทางสมองดา้นต่าง ๆ ในส่วนพฤติกรรม โดยความรู้ท่ีตอ้งการวดันั้นตอ้งจาํแนกแยกยอ่ยตามทฤษฎี

ใดทฤษฎีหน่ึง จึงส่งผลให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน นอกจากน้ี  Good (1973) 
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ยงัได้กล่าวถึงการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวว้่า การท่ีผูเ้รียนได้เขา้ถึงองค์ความรู้ท่ีลึกซ้ึง 

(Knowledge attained) หรือมีการพฒันาทกัษะทางการเรียนรู้เชิงลึก โดยมีเกณฑ์การพิจารณาจาก 

คะแนนสอบท่ีผูส้อนกาํหนด และคะแนนท่ีได้จากงานท่ีผูส้อนมอบหมาย หรือทั้งสองประการ 

จะเห็นไดว้า่มีผลมาจากการออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยันาํแนวคิดความทา้ทายเป็นฐาน

มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นความอยากท่ีจะเรียนรู้และท้าทาย

ความสามารถของผูเ้รียน ซ่ึงมีขั้นตอนท่ีชัดเจนและสอดคล้องกับเน้ือหาของหน่วยการเรียนรู้: 

การโปรแกรมดว้ย Scratch โดยเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางให้ฝึกฝนในการคิดวิเคราะห์ คน้หาวิธีการ

แกปั้ญหาจากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนตามสภาพจริง และลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง ส่งเสริมให้มีความรู้ 

ความเขา้ใจ และทกัษะการใช้โปรแกรม Scratch อย่างคล่องแคล่ว โดยเน้ือหาจะครอบคลุมตั้งแต่

การแนะนาํโปรแกรมจนไปสู่ความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ ช่วยยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มีการพฒันา

ในทางท่ีดีข้ึน รวมทั้งไดรั้บการพฒันาสมรรถภาพทางสมองดา้นการใช้โปรแกรมและการคาํนวณ 

นอกจากน้ียงัสอดคล้องกับแนวคิดด้านองค์ประกอบของ Bloom (1976) ท่ีกล่าวถึงการพฒันา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้ น มีผลมาจากองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ตวัแปร ดงัน้ี  

 1)  พฤติกรรมดา้นสติปัญญา เป็นพฤติกรรมดา้นความรู้ ความคิด ความเขา้ใจ คือการ

เรียนรู้ท่ีจาํเป็นต่อการเรียนในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง และความถนดัและพื้นฐานความรู้เดิมของผูเ้รียน  

 2)  ลกัษณะทางอารมณ์ การมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิความกระตือรือร้นท่ีมีต่อการเรียน 

รวมถึงทศันคติท่ีมีต่อการเรียน ต่อโรงเรียน ต่อระบบการเรียน และทศันคติท่ีเก่ียวขอ้งกบัตนเอง  

 3)  คุณภาพของการสอน ซ่ึงเป็นตัวกําหนดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ท่ีสําคัญ 

ประกอบด้วยการช้ีแนะ การอธิบายจุดมุ่งหมายของกระบวนการเรียนการสอน และภาระงานให้

ผูเ้รียนทราบอย่างชัดเจน การให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอน การให้การ

เสริมแรงของผูส้อนการใชข้อ้มูลยอ้นกลบั หรือการให้ผูเ้รียนทราบผลการประเมินวา่ผูเ้รียนกระทาํ

ไดห้รือไม่ อยูใ่นเกณฑก์ารประเมินระดบัใด รวมทั้งการแกไ้ขขอ้บกพร่องของผูเ้รียน 

 สรุปไดว้่า ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทาย 

เป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อยู่ในระดบัดีมาก จาํนวน 

34 คน คิดเป็นร้อยละ 94.44 และตํ่ากวา่เกณฑร้์อยละ 70 จาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.56 ซ่ึงนบัวา่

เป็นส่วนน้อยท่ีมีผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่ากว่าเกณฑ์ โดยมีสาเหตุอนัเน่ืองมาจากการ 

ท่ีผูเ้รียนบางคนมาจากโรงเรียนเดิมในระดับประถมศึกษา ท่ีไม่เน้นการเรียนการสอนรายวิชา

คอมพิวเตอร์ จึงไม่มีพื้นฐานดา้นคอมพิวเตอร์ และบางคนท่ีบา้นไม่มีคอมพิวเตอร์ไวใ้ช้ จึงทาํให้
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ขาดการฝึกฝนในการเขียนโปรแกรม Scratch ได้อย่างคล่องแคล่ว ผู ้สอนจึงได้ออกแบบ

กระบวนการจดัการเรียนรู้สําหรับแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานมาใช้เป็น

แนวทางในการจดัการเรียนรู้ โดยมีองค์ประกอบของแนวทางการเรียนรู้ท่ีชัดเจนและเหมาะสม 

กบัวยัของผูเ้รียน ส่งผลให้เกิดการพฒันาความสามารถในการเรียนรู้และช่วยยกระดบัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนจากภาคเรียนท่ีผา่นมาจนผา่นเกณฑ์มาตรฐานตามท่ีกาํหนด โดยใชแ้บบวดัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนในการทดสอบ ซ่ึงผ่านการตรวจสอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษา และผ่านการประเมินจาก

ผูเ้ช่ียวชาญทั้ ง 3 ท่านแล้ว มีการแก้ไขและปรับปรุงตามคาํแนะนําของอาจารย์ท่ีปรึกษาและ

ผูเ้ช่ียวชาญ จึงนาํฉบบัสมบูรณ์มาทดลองใชจ้ริงกบัผูเ้รียน ส่งผลใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวจิยัท่ีตั้งไว ้

 5.2.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย 

เป็นฐาน สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ค่าเฉล่ียภาพรวมของผูเ้รียนมีความพึงพอใจ 

ต่อการเรียน อยู่ในระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=4.24, S.D.=0.64) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจยัในขอ้ท่ี 3 

หากเรียงลาํดบัจากมากไปหาน้อย สรุปไดด้งัน้ี ลาํดบัท่ี 1 ดา้นครูผูส้อน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจ 

มากท่ีสุด อยู่ในระดบัมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥=4.61, S.D.=0.51) ลาํดบัท่ี 2 ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ มีค่าเฉล่ีย

ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥=4.42, S.D.=0.68) ลาํดบัท่ี 3 ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ีย

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥=4.32, S.D.=0.59) และลาํดับท่ี 4 ด้านการจดับรรยากาศของ 

ชั้นเรียน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจน้อยท่ีสุด อยู่ในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥=3.62, S.D.=0.77) จะเห็นได้ว่า 

ดา้นการจดับรรยากาศของชั้นเรียนนั้น มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจน้อยท่ีสุด เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ 

พบว่า ข้อ 3.2 วสัดุอุปกรณ์ ท่ีใช้ในการเรียนอยู่ในสภาพท่ีดี พร้อมต่อการเรียน (𝑥𝑥𝑥  =3.36 , 

S.D.=0.83) ซ่ึงมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด มีสาเหตุเน่ืองมาจากการท่ีวสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้

สําหรับการเรียน ในบางคร้ังก็เป็นส่ิงท่ีเหนือการควบคุม สามารถเกิดขดัขอ้งได้เม่ือมีการใช้งาน

ตลอดเวลา เช่น การใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โดยท่ีมีนักเรียน 

ท่ีเขา้มาใช้งานตามตารางเรียนทั้งหมด เฉล่ียไม่ตํ่ากวา่ 5 ชัว่โมงต่อวนั ประสิทธิภาพต่อการใชง้าน

เคร่ืองคอมพิวเตอร์จึงช้าลงไม่ตอบสนองต่อผูเ้รียนเท่าท่ีควร ทั้งน้ี ผูส้อนจึงจาํเป็นตอ้งออกแบบ

ส่ิงแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ปัจจยัอ่ืนให้มีบรรยากาศท่ีสนับสนุนการเรียนรู้อย่างไม่มีขีดจาํกัด

ตลอดเวลา ซ่ึงสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของรอเจอร์ส  (Rogers, 1969) ท่ีกล่าวว่าผู ้เรียน 

จะสามารถพัฒนาตนเองได้ดี  หากอยู่ในสภาพการณ์ท่ีผ่อนคลายและเป็นอิสระ ในการจัด

สภาพแวดลอ้มทางการเรียนให้อบอุ่น ปลอดภยั และเอ้ือต่อการเรียนรู้นั้นจะช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียน

เกิดการเรียนรู้ไดดี้ เน่ืองจากความรู้สึกของผูเ้รียนมีความสาํคญัและมีอิทธิพลต่อกระบวนการจดัการ

เรียนรู้เป็นอยา่งยิ่ง ซ่ึงเห็นตรงกนักบัแนวคิดเก่ียวกบัการเรียนรู้ของ Combs (ทิศนา แขมมณี, 2563, 
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น.70) นอกจากน้ี รักชนก บึงมุม (2554) ไดก้ล่าวสนบัสนุนวา่ส่ิงแวดลอ้มก็มีส่วนช่วยในการทาํให้

เกิดความพึงพอใจ  โดยความพึงพอใจเกิดจากการท่ีผู ้เรียนมีความสามารถในการปรับตัว 

ต่อส่ิงแวดล้อม ทาํให้เกิดความสบายใจและมีความสุข เกิดแรงกระตุ้นให้มีความพยายามท่ีจะ

สร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ ให้ประสบผลสําเร็จได้ ส่วนด้านวสัดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในจดัการเรียนรู้ การมี 

แสงสวา่งท่ีเพียงพอและเหมาะสมต่อผูเ้รียน จะเห็นไดว้่าองคป์ระกอบในแต่ละดา้นลว้นเป็นปัจจยั

สําคญั ท่ีช่วยส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาท่ีท้าทายความสามารถของผูเ้รียน ให้มี

ประสิทธิภาพและตรงตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้ซ่ึงมีผลกระทบต่อระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนทั้งส้ิน 

สอดคลอ้งกบั กิตติมา ปรีดีดิลก (2559) ท่ีกล่าวว่าความพึงพอใจมีผลต่อองคป์ระกอบและส่ิงจูงใจ

ในด้านต่าง ๆ เม่ือผู ้เรียนได้รับการตอบสนองตามท่ีต้องการ นอกจากน้ีการกระตุ้นให้เกิด

แรงผลกัดนัท่ีอยากจะเรียนรู้ ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์ยงัช่วยส่งเสริมการพฒันาการทางสมอง

ของผูเ้รียนให้อยู่ในขั้นท่ีเหมาะสมกับวยั และในขณะท่ีด้านครูผูส้อนมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจ 

สูงท่ีสุด จะเห็นไดว้า่ผูเ้รียนยงัใหค้วามสาํคญักบับทบาทของผูส้อนเป็นอยา่งมาก บทบาทของผูส้อน

นั้น หนา้ท่ีหลกัคือออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบัแนวคิดความทา้ทายเป็นฐาน 

วยัของผูเ้รียน เน้ือหาท่ีเรียน และระยะเวลาท่ีใช้ในการเรียน โดยกาํหนดขอบเขตของการเรียนรู้

อย่างชัดเจนและเหมาะสม เพื่อสร้างความพึงพอใจให้ผูเ้รียนมีการยอมรับประสบการณ์ใหม่ 

ท่ีท้าทายเข้ามาอยู่เสมอ โดยมีความพึงพอใจท่ีได้ค้นพบและรวบรวมประสบการณ์แปลกใหม่ 

รวมทั้งนาํไปประยุกต์ใช้เพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจาํวนัและอนาคตได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิด

การเรียนรู้เพื่อสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนของ Whitehead (1976) โดยกล่าวถึงกระบวนการ 

ในการพฒันาผูเ้รียนมีอยู่ 3 ประการ คือ จุดยืน จุดแข็ง และจุดปรับ และให้คาํจาํกดัความใหม่ท่ีใช้

สําหรับระบบการศึกษา คือ การสร้างความพึงพอใจ การกาํหนดความชัดเจน และการนําไปใช ้

เพื่อการเรียนรู้ ซ่ึงมีจงัหวะของการศึกษา 3 จงัหวะ ดงัน้ี  

 1)  การสร้างความพึงพอใจ ผูเ้รียนมีการยอมรับส่ิงใหม่ มีความต่ืนเตน้ กระตือรือร้น มี

ความพึงพอใจท่ีไดพ้บและรวบรวมส่ิงใหม่  

 2)  การกาํหนดความชดัเจน การจดัระเบียบอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอนท่ีชดัเจน การ

กาํหนดขอบเขตท่ีชดัเจนและเหมาะสม  

 3)  การนําไปใช้เพื่อการเรียนรู้ การนําส่ิงใหม่ ท่ีได้รับมาจัดระเบียบ หรือกําหนด

ขอบเขตของการศึกษาให้ชดัเจนเป็นรูปธรรมท่ีสามารถจบัตอ้งได ้นาํไปใช้ไดจ้ริงตามสภาพ และ

ผูเ้รียนเกิดความต่ืนเตน้ มีความกระตือรือร้น มีความรู้สึกทา้ทายท่ีจะยอมรับส่ิงใหม่เขา้มาอยูเ่สมอ 

 สรุปไดว้า่ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทาย 

เป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥𝑥𝑥=4.24, S.D.=0.64) 
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โดยด้านครูผูส้อน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥=4.61, S.D.=0.51) ในขณะท่ีด้านการจดั

บรรยากาศของชั้นเรียน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจน้อยท่ีสุด (𝑥𝑥𝑥=3.62, S.D.=0.77) พบว่าเน่ืองจาก 

การท่ีดา้นวสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีใชส้ําหรับการเรียนในบางคร้ังก็สามารถเกิดขดัขอ้งไดเ้ม่ือมีการใช้

งานตลอดเวลา ส่งผลให้ประสิทธิภาพต่อการใชง้านเคร่ืองคอมพิวเตอร์จึงดอ้ยลง จึงไม่ตอบสนอง

ต่อผูเ้รียนเท่าท่ีควร ซ่ึงมีผลทาํให้มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจต่อการเรียนน้อยท่ีสุด ทั้งน้ี ผูส้อนเห็นว่า

ส่ิงแวดล้อมแห่งการเรียนรู้มีผลต่อระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนเป็นอย่างมาก นอกเหนือจาก

องค์ประกอบดา้นอ่ืน เช่น ผูส้อน กิจกรรมการเรียนรู้ และประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ มีส่วน 

ทาํให้ระดับความพึงพอใจเปล่ียนแปลงได้เช่นกัน ซ่ึงเป็นหน้าท่ีของผูส้อนท่ีจะดําเนินการให้

ตอบสนองและมีประโยชน์ต่อผูเ้รียนมากท่ีสุด โดยใชแ้บบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนมาใช้

ในการประเมิน ซ่ึงผ่านการตรวจสอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษา และผ่านการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ 

ทั้ง 3 ท่านแลว้ มีการแกไ้ขและปรับปรุงตามคาํแนะนาํของอาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ และนาํ

ฉบับสมบูรณ์มาทดลองใช้จริงกับผูเ้รียน ส่งผลให้ผู ้เรียนมีระดับความพึงพอใจต่อการเรียน

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวจิยัท่ีตั้งไว ้

 

5.3  ข้อค้นพบจากการวจัิย 

 จากการวจิยัเร่ือง การพฒันาความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า การนํา

แนวคิดความท้าทายเป็นฐานมาใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้ น เป็นกลวิธี 

ท่ีเหมาะสมต่อผูเ้รียนและเน้ือหาท่ีใช้ในการเรียนการเขียนโปรแกรม Scratch เน่ืองจากแนวคิดน้ี 

มีกระบวนการท่ีอาศยัความทา้ทายเป็นตวักระตุน้ เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้โดยการนาํเทคโนโลยมีาช่วย

แกปั้ญหา แต่มีขอ้คน้พบบางประการท่ีผูว้ิจยัพบวา่ไม่สามารถควบคุมได ้ในดา้นวสัดุอุปกรณ์และ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มีดงัน้ี  

 5.3.1  เม่ือเกิดการใช้งานวสัดุอุปกรณ์และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตลอดเวลา ทําให้อุปกรณ์

เส่ือมสภาพ ประสิทธิภาพของทาํงานชา้ลงหรือหนา้จอดบัไปอยา่งกะทนัหนั  

 5.3.2  ผูเ้รียนบางคนไม่มีวสัดุอุปกรณ์และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการใช้งานท่ีบ้าน ทําให ้

ไม่สามารถพฒันาความสามารถในการเขียนโปรแกรม Scratch ไดต้ามท่ีผูส้อนกาํหนด 

 ดังนั้ น ข้อค้นพบจากปัญหาเหล่าน้ีจึงเป็นส่ิงท่ีแก้ไขได้โดยยาก เน่ืองจากการเขียน

โปรแกรม Scratch จําเป็นต้องใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการฝึกฝนทักษะ เพื่อให้ เกิดความรู้ 

ความเขา้ใจ และใชง้านไดอ้ยา่งคล่องแคล่ว ซ่ึงเป็นอุปสรรคต่อการพฒันาความสามารถของผูเ้รียน

ในการประยุกตค์วามรู้ไปใชก้บัทกัษะดา้นอ่ืน รวมทั้งการยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้ดีข้ึน 
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ทั้ งน้ีผูว้ิจยัจาํเป็นต้องสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัให้สอดคล้องกับบริบทในโลกแห่งความ 

เป็นจริงท่ีผูเ้รียนสามารถดาํเนินการเขียนโปรแกรม Scratch ได้โดยสะดวก โดยการจดักิจกรรม 

การเรียนรู้แบบกลุ่มเพื่อระดมสมองร่วมกนัคน้หาคาํตอบ สามารถช่วยกนัออกแบบโปรแกรมได ้

จนบรรลุสู่ผลสําเร็จตามเป้าหมาย โดยใช้วสัดุอุปกรณ์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ แทปเล็ต ไอแพด หรือ

อุปกรณ์อ่ืนท่ีผูเ้รียนมีความสะดวกในการใช้งาน เน่ืองจาก Scratch สามารถใช้งานได้ทั้ งแบบ

ออนไลน์และออฟไลน์ จึงไม่จาํเป็นตอ้งใชเ้พียงแค่เคร่ืองคอมพิวเตอร์เท่านั้น 

 

5.4  ข้อเสนอแนะ 

 จากการวจิยัเร่ือง การพฒันาความสามารถในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีขอ้เสนอแนะ

สาํหรับการนาํผลการวจิยัไปใช ้และขอ้เสนอแนะสาํหรับการวจิยัคร้ังต่อไป ดงัน้ี 

 5.4.1  ขอ้เสนอแนะสาํหรับการนาํผลการวจิยัไปใช ้

 ในการพฒันาความสามารถในการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch ดว้ยการจดัการเรียนรู้

โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐาน เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุดแก่ผูเ้รียนนั้นข้ึนอยูก่บัปัจจยั ดงัน้ี 

 1)  ผูเ้รียนจาํเป็นต้องมีความรู้พื้นฐานเร่ืองแนวคิดเชิงนามธรรม และการแก้ปัญหา 

โดยใช้ขั้นตอนในการแก้ปัญหา ซ่ึงมีทั้ งหมด 4 ขั้นตอน ก่อนท่ีจะเร่ิมเข้าสู่การเรียนรู้เน้ือหา 

ในการเขียนโปรแกรม Scratch  

 2)  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และใบงาน โดยใชแ้นวคิดความทา้ทายเป็นฐานนั้น 

ผูส้อนจาํเป็นตอ้งมีความเช่ียวชาญในการใช้โปรแกรม Scratch เพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

และใบงานให้สอดคล้องกับเน้ือหาท่ีใช้จดัการเรียนการสอนให้แก่ผูเ้รียน โดยไม่ยากหรือง่าย

จนเกินไป ท้าทายความสามารถในการแก้ปัญหา และส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีการบูรณาการร่วมกับ

รายวิชาอ่ืน ไดแ้ก่ คณิตศาสตร์ ตวัอย่างเช่น การเขียนโปรแกรมคาํนวณหาพื้นท่ีวงกลม โปรแกรม

คํานวณระยะทาง เป็นต้น  โดยผู ้เรียนจําเป็นต้องลงมือทําด้วยตนเอง มีส่วนร่วมในกิจกรรม 

การเรียนรู้ทุกกิจกรรม เพื่อฝึกทกัษะตั้งแต่ระดบัพื้นฐานจนถึงระดบัสูง  

 3)  การจัดบรรยากาศของชั้ นเรียน ผูส้อนจาํเป็นต้องดําเนินการจัดสภาพแวดล้อม 

ในการจดัการเรียนรู้ให้เหมาะสม เพื่อกระตุน้ความท้าทายให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจในการเรียน 

และช่วยพฒันาความสามารถในการใชโ้ปรแกรม Scratch ใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด  
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 5.4.2  ขอ้เสนอแนะสาํหรับการวจิยัคร้ังต่อไป 

 1)  ควรนาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้อ่ืน ๆ มาผสมผสานร่วมกับแนวคิดความทา้ทาย 

เป็นฐานในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อกระตุน้ความทา้ทายให้เกิดการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค ์

การคิดเชิงวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ และความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและ

เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

 2)  การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยันั้น จาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงบริบทในโลกแห่งความ

เป็นจริงของผูเ้รียนในขณะนั้นให้มากท่ีสุด เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถนาํไปประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหา

กบับริบทท่ีเกิดข้ึนจริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมอื 
 
1.  ผูช่้วยศาสตราจารย ์วญิญู นิรนาทล ้าพงศ ์ 
     หวัหนา้หลกัสูตรการออกแบบเชิงโตต้อบและการพฒันาเกม / อาจารยป์ระจ า  
     วทิยาลยัครีเอทีฟดีไซน์ แอนด ์เอน็เตอร์เทนเมนตเ์ทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์ 
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     อาจารยป์ระจ าสาขาหลกัสูตรและการสอน วทิยาลยัครุศาสตร์  
     มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์ 
 
3.  ครูนุสรา ฤกษส์มโภชน์  
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แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 เร่ือง เง่ือนไขกบัการเขียนโปรแกรม เวลา 4 ชัว่โมง 
หน่วยการเรียนรู้ที ่4 ช่ือหน่วยการเรียนรู้  การโปรแกรมดว้ย Scratch 
รหัสวชิา ว21105 เทคโนโลย ี1 (วทิยาการค านวณ) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 
ผู้สอน นางสาวสุวจันา จริตกาย 

 
1.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยา่ง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และ
การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 
2.  ตัวช้ีวดั 

 1.  ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างาน 
ท่ีพบในชีวติจริง 

 2.  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เพื่อแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
 3.1  นกัเรียนสามารถอธิบายวธีิการสร้างเง่ือนไขโดยใชต้วัด าเนินการต่าง ๆ ได ้(K) 
 3.2  นกัเรียนสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมเง่ือนไขในการแกปั้ญหาได ้(P) 
 3.3  นกัเรียนมีความรับผดิชอบต่องานท่ีไดรั้บมอบหมาย (A)  
4.  สาระส าคัญ (ความคิดรวบยอด) 
 การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก คือ การเขียนโปรแกรมท่ีมีการตดัสินใจ โดยจะเลือก
ท าเฉพาะค าสั่งต่าง ๆ ภายใตเ้ง่ือนไขท่ีก าหนด การท างานท่ีตอ้งมีการตดัสินใจ จะสามารถเลือก 
ไดว้า่จะท าหรือไม่ท าตามค าสั่งข้ึนอยูก่บัเง่ือนไขท่ีก าหนดข้ึน  
5.  สาระการเรียนรู้ 
 5.1  ความรู้ 
 5.1.1  การท างานแบบมีทางเลือก (Selection) ดงัน้ี 
 1)  ค  าสั่ง if ใช้ตรวจสอบเง่ือนไข ถา้เง่ือนไขหลงั if เป็นจริง จะท าค าสั่งภายใน 
บล็อก if แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ จะขา้มไปท าค าสั่งถดัจากบล็อกค าสั่ง if 
 2)  ค  าสั่ง if-else ใชต้รวจสอบเง่ือนไข ถา้เง่ือนไขหลงั if เป็นจริง จะท าค าสั่งภายใน
บล็อก if แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ จะท าค าสั่งภายในบล็อก else  
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 ส าหรับเง่ือนไขท่ีใชใ้นการตรวจสอบ จะน าตวัด าเนินการมาช่วยในการเปรียบเทียบ เช่น 
>, < และ =  
 5.1.2  ค  าสั่งวนซ ้ าแบบมีเง่ือนไข ดงัน้ี 
 1)  ค  าสั่ง repeat until ใชส้ าหรับการท างานวนซ ้ าแบบมีเง่ือนไข  
 2)  ค  าสั่ง wait until ใชใ้นกรณีท่ีตอ้งการหยดุรอจนกระทัง่เง่ือนไขเป็นจริง 
 5.2  ทกัษะในศตวรรษท่ี 21 
 -  ทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณและทกัษะในการแกไ้ขปัญหา  
 -  ทกัษะดา้นการสร้างสรรคแ์ละนวตักรรม  
 -  ทกัษะอาชีพและทกัษะการเรียนรู้ 
 5.3  สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
  -  ความสามารถในการส่ือสาร   
  -  ความสามารถในการคิด   
  -  ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี 
 5.4  คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
 -  มีวนิยั    
 -  ใฝ่เรียนรู้        
 -  มุ่งมัน่ในการท างาน  
6.  ค าถามท้าทาย (การส ารวจความรู้ใหม่) 
 6.1  นักเรียนคิดว่าในการตดัสินใจเพื่อเลือกท างานอย่างใดอย่างหน่ึง จะสามารถก าหนด
ทางเลือกในการท างานนั้นดว้ยตนเองไดอ้ยา่งไรบา้ง ใหย้กตวัอยา่งประกอบ 
7.  ช้ินงาน/ภาระงาน  
 7.1  ใบงานท่ี 1 เร่ือง รู้จกักบัเง่ือนไข (ใน Google Classroom) 
 7.2  ใบงานท่ี 2 เร่ือง วนซ ้ าโดยมีเง่ือนไข (ใน Google Classroom) 
8.  กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge Based Learning, CBL) 
 8.1  ชัว่โมงท่ี 1-2  
 8.1.1  ขั้นน า (15 นาที)  
 -  นกัเรียนและครูกล่าวทกัทายซ่ึงกนัและกนั จากนั้นนกัเรียนท าการล๊อกอินเขา้สู่ 
Google Classroom เพื่อเขา้ชั้นเรียนตามเวลาเรียนปกติของรายวชิา ว21105 
 -  ครูทบทวนความรู้เดิมท่ีเรียนเม่ือสัปดาห์ท่ีแลว้เก่ียวกบัการสร้างตวัแปร และการ
เขียนโปรแกรมท่ีมีตัวแปรใน Scratch เน่ืองจากเป็นเน้ือหาท่ีต่อเน่ืองกัน โดยครูตั้ งค  าถาม 
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ให้นกัเรียนร่วมกนัตอบ ดงัน้ี หากตอ้งการใชง้านตวัแปรในการเขียนโปรแกรม มีวิธีการสร้างและ 
ใช้งานตวัแปรใน Scratch อย่างไร (แนวค าตอบ: วิธีการสร้างตัวแปรโดยคลิกแท็บ Variables 
เลือก Make variable แล้วสร้างตัวแปรท่ีวางแผนไว้ โดยสามารถก าหนดได้ว่าให้ตัวแปรนีใ้ช้ได้กับ
ทุกตัวละคร หรือ ใช้ได้เฉพาะตัวละครนีเ้ท่านั้น ส่วนการใช้งานตัวแปรเพ่ือเขียนโปรแกรม ท าได้
โดยน าตัวแปรท่ีสร้างลากไปวางไว้ในต าแหน่งของบล็อกค าส่ังท่ี ต้องการค านวณ หรือ เลือกเพ่ือ
ก าหนดค่าในการเกบ็ข้อมลูของค าส่ังบรรทัดนั้น)  
 8.1.2  ขั้นสอน (90 นาที)  
 -  เขา้สู่บทเรียน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ือง การโปรแกรมดว้ย Scratch เน้ือหาเร่ือง
การท างานแบบมีทางเลือก (Selection) ในเบ้ืองตน้ครูสร้างกิจกรรมให้นกัเรียนร่วมกนัตอบค าถาม
ทา้ทายก่อนเรียน ประเด็น: นักเรียนคิดว่าในการตดัสินใจเพื่อเลือกท างานอย่างใดอย่างหน่ึง 
จะสามารถก าหนดทางเลือกในการท างานนั้นดว้ยตนเองไดอ้ยา่งไรบา้ง ใหย้กตวัอยา่งประกอบ 
 -  นักเรียนศึกษาเร่ืองการท างานแบบมีทางเลือก (Selection) จากส่ือประกอบ 
การสอนไฟล ์PowerPoint จากท่ีครูบรรยาย พร้อมกบัเปิดโปรแกรม Scratch ไปพร้อม ๆ กนั ดงัน้ี 
 การท างานโดยใช้บล็อกค าส่ัง if ใช้ในการท างานแบบมีทางเลือกเพื่อควบคุมทิศทาง 
การท างาน โดยถา้เง่ือนไขเป็นจริง จะท าค าสั่งภายในบล็อกค าสั่ง if แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเท็จ จะขา้ม 
ไปท าค าสั่งถดัจากบล็อกค าสั่ง if  ตวัอยา่งการท างานมีดงัน้ี 
 
 
 
      
 
 
        
 
 
 
 
 
ถ้าตัวแปร Count มีค่ามากกว่า 5 จะแสดงข้อความว่า “มากกว่า” 

Count > 5 หรือไม่ 

แสดงขอ้ความ 

“มากกวา่” 

จริง 

เทจ็ 

ภาพของโปรแกรม ภาพของผงังาน 
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 การท างานโดยใช้บล็อกค าส่ัง if-else จะใช้ในการท างานแบบมีทางเลือกเพื่อควบคุม 
ทิศทางการท างาน โดยถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะท าค าสั่งภายในบล็อก if แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเท็จ จะท า
ค าสั่งภายในบล็อก else ตวัอยา่งการท างานของบล็อกค าสั่ง if-else มีดงัน้ี 
 
 
 
      
 
 
        
 
 
 
ถ้าตัวแปร Count มีค่ามากกว่า 5 จะแสดงข้อความว่า “มากกว่า” แต่ถ้าไม่ใช่ จะแสดงข้อความว่า 
“น้อยกว่า”  
 การใช้บลอ็กค าส่ัง if-else ซ้อนกนั ดงัตวัอยา่งน้ี 
 
 
      
 
 
        
 
 
 
 
 
 
 

Count > 5 

หรือไม่ 

แสดงขอ้ความ 

“มากกวา่” 

จริง เทจ็ 

ภาพของโปรแกรม 

แสดงขอ้ความ 

“นอ้ยกวา่” 

ภาพของผงังาน 

Count > 5 

หรือไม่ 

จริง เทจ็ 

ภาพของโปรแกรม 

Count = 5 

หรือไม่ 

จริง เทจ็ 
แสดงขอ้ความ 

“มากกวา่” 

แสดงขอ้ความ 

“นอ้ยกวา่” 

แสดงขอ้ความ 

“เท่ากนั” 

ภาพของผงังาน 
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ถ้าตัวแปร Count มีค่ามากกว่า 5 โปรแกรมจะท างานในบรรทัดท่ี 2 โดยแสดงข้อความว่า “มากกว่า” 
แต่ถ้าไม่ใช่ โปรแกรมจะไปท างานบรรทัดท่ี 4 โดยตรวจสอบเง่ือนไขของ if-else ท่ีซ้อนอยู่  
ว่า Count มีค่าเท่ากับ 5 หรือไม่ ถ้าใช่ จะท างานในบรรทัดท่ี 5 แสดงข้อความว่า “เท่ากัน” แต่ถ้า
ไม่ใช่ จะท างานในบรรทัดท่ี 7 แสดงข้อความว่า “น้อยกว่า” 
 -  ครูน าแนวคิดหรือองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทาย
เป็นฐาน (Challenge Based Learning, CBL) มาใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู้จากสถานการณ์ดงัน้ี 
สถานการณ์ร้อนไหมองศานี ้
 โปรแกรมน้ีจะรับอุณหภูมิเป็นองศาเซลเซียส หากอุณหภูมิสูงกว่า 30 องศา จะแสดง
ขอ้ความวา่ “ร้อน” ถา้อุณหภูมิต ่ากวา่นั้น จะแสดงขอ้ความวา่ “ก าลงัดี” 
 
แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 

CBL 
กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 
1. ความคิดจุดประกาย  
    (Big idea) 

ตั้งค  าถามจุดประกายความคิด 
นกัเรียนทราบหรือไม่วา่การ
ท างานแบบมีทางเลือก บล็อก
ค าสั่งท างานต่างกนัอยา่งไร  

วเิคราะห์และพิจารณาถึง 
บล็อกค าสั่ง if และบล็อกค าสั่ง 
if-else 

2. ค  าถามท่ีจ าเป็น  
   (Essential Question) 

ตั้งค  าถามท่ีส าคญั:  
นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมรายงานอุณหภูมิ 
ไดอ้ยา่งไรบา้ง 
(ใหร้ะบุเป็นขั้นตอนการ
แกปั้ญหา 4 ขั้นตอน 

1. ทราบถึงบล็อกค าสั่งท่ี
เก่ียวขอ้ง 
2. วางแผนน ามาบล็อกค าสั่ง 
มาวางเรียงต่อกนั 
3. ด าเนินการเขียนโปรแกรม 
4. ตรวจสอบและประเมินผล 

3. ความทา้ทาย  
   (The Challenge)  
     3.1 ค  าถามน าทาง 
          (Guiding question)  
     3.2 กิจกรรมน าทาง 
          (Guiding activities)  
     3.3 แหล่งเรียนรู้น าทาง 
          (Guiding resources) 

-  มอบหมายเพิ่มเติม:  
ใหน้กัเรียนอธิบายการท างาน
ของโปรแกรมแต่ละบรรทดั 
หลงัจากเขียนโปรแกรมการ
รายงานอุณหภูมิเสร็จส้ินแลว้  
 
-  สังเกตและใหค้ าแนะน า  
ในการใชบ้ล็อกค าสั่ง if และ  

1. ลกัษณะการท างานของ
บล็อกค าสั่ง if และ บล็อกค าสั่ง 
if-else 
2. วางแผนเพื่อน ามาบล็อก
ค าสั่งมาเรียงต่อกนั 
3. ด าเนินการเขียนโปรแกรม 
4. รันโปรแกรมตรวจสอบการ
ท างาน และประเมินผลลพัธ์ 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

4. การแกปั้ญหา (Solution)  
และการลงมือปฏิบติั (Taking Act) 

บล็อกค าสั่ง if-else รวมทั้ง
แหล่งขอ้มลูสารสนเทศในการ
คน้ควา้เพิ่มเติม เม่ือพบวา่
นกัเรียนเกิดปัญหาข้ึนในการ
เขียนโปรแกรม 

1. เขียนโปรแกรม ดงัรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ผลลพัธ์โปรแกรม ดงัรูป 
(รับค่าอุณหภูมิ 28 องศา) 
 
 
 
 
(รับค่าอุณหภูมิ 35 องศา) 
 
 
 
 

5. การประเมินผล (Assessment)  
    5.1 เผยแพร่ตวัอยา่งผลงานผูเ้รียน 
(Publishing: student samples)  
     5.2 เผยแพร่ส่ิงท่ีสงัเกตจากผูเ้รียน 
(Publishing: student observation) 

วเิคราะห์และอธิบายการท างาน
ของโปรแกรมการรายงาน
อุณหภูมิไดด้งัน้ี 
บรรทดัที ่1 เร่ิมตน้ท างานของ
โปรแกรมดว้ยการคลิกธงเขียว 
บรรทดัที ่2 โปรแกรมจะรับ
ขอ้มูลอุณหภูมิจากผูใ้ช้ 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

  บรรทดัที ่3 เก็บขอ้มูลท่ีรับมา
จากผูใ้ชไ้วใ้นตวัแปร temp_c 
บรรทดัที ่4 ตรวจสอบเง่ือนไข
ทางเลือกวา่ ถา้อุณหภูมิท่ีรับมา
จากผูใ้ช ้(temp_c) มากกวา่  
30 องศา ใหแ้สดงขอ้ความวา่ 
“ร้อน” จากค าสั่งในบรรทดัท่ี 5 
แต่ถา้ไม่ใช่ ใหแ้สดงขอ้ความ
วา่ “ก าลงัดี” จากค าสั่งใน
บรรทดัท่ี 7 

 
 -  ครูมอบหมายให้นักเรียนท าใบงานท่ี 1 เร่ือง รู้จักกับเง่ือนไข ลงใน Google 
Classroom (เก็บ 5 คะแนน ก าหนดส่งไม่เกิน 2 วนั) โดยอธิบายโจทยใ์นใบงานแก่นกัเรียน พร้อมทั้ง
แนะน าให้สามารถคน้ควา้จากอินเทอร์เน็ตหรือแหล่งความรู้ต่าง ๆ เพิ่มเติมได้ และเปิดโอกาส 
ใหน้กัเรียนไดซ้กัถามขอ้สงสัยของเน้ือหาท่ีเรียนในวนัน้ี ก่อนเร่ิมลงมือท าใบงาน  
 8.1.3  ขั้นสรุป (15 นาที) 
 -  นักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปองค์ความรู้ท่ีได้รับ และสามารถซักถาม 
ขอ้สงสัยต่าง ๆ ได ้โดยมีครูคอยตอบค าถามและเสริมความรู้ ขอ้มูลเพิ่มเติม 
 
 8.2  ชัว่โมงท่ี 3-4  
 8.2.1  ขั้นน า (15 นาที)         
 -  นกัเรียนและครูกล่าวทกัทายซ่ึงกนัและกนั จากนั้นนกัเรียนท าการล๊อกอินเขา้สู่ 
Google Classroom เพื่อเขา้ชั้นเรียนตามเวลาเรียนปกติของรายวชิา ว21105 
 -  ครูทบทวนความรู้เดิมท่ีเรียนเม่ือสัปดาห์ท่ีแลว้เก่ียวกบัการท างานแบบมีทางเลือก 
(Selection) เน่ืองจากเป็นเน้ือหาท่ีต่อเน่ืองกัน โดยครูตั้ งค  าถามให้นักเรียนร่วมกันตอบ ดังน้ี 
นกัเรียนคิดวา่การเขียนโปรแกรมใหท้ างานแบบมีทางเลือกใน Scratch สามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้น
งานสาขาใดบา้ง และประยุกต์ใช้อย่างไร ให้ยกตวัอย่าง (แนวค าตอบ: ตัวอย่างเช่น งานทะเบียน
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วัดผลของสถานศึกษา ประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงการค านวณผลการเรียน, เกรด, 
ผ่าน, ไม่ผ่าน รวมท้ังค่าเฉล่ียของคะแนนระดับช้ันและภาพรวมท้ังสถานศึกษา) 
 8.2.2  ขั้นสอน (90 นาที) 
 -  ครูเร่ิมบรรยายและยกตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมโดยใชค้  าสั่งวนซ ้ าแบบมีเง่ือนไข 
จากส่ือประกอบการสอนไฟล ์PowerPoint ดงัน้ี 
 1)  บล็อกค าสั่ง repeat until เป็นค าสั่งท่ีใช้ในการท างานวนซ ้ าแบบมีเง่ือนไข 
(Conditional loop) โดยการวนซ ้ าภายในบล็อกค าสั่ง repeat until จะวนซ ้ าจนกวา่เง่ือนไขจะเป็นจริง 
แลว้จบการท างาน ตวัอยา่งเช่น 
 
 
 
 
 จากตัวอย่างโปรแกรมจะตรวจสอบว่า ตัวชี้เมาส์ชี้ไปท่ีตัวละครหรือไม่ ถ้าไม่ใช่จะ
แสดงข้อความ “Hello!” ไปเร่ือย ๆ แต่ถ้าผู้ใช้เล่ือนตัวชี้เมาส์ไปสัมผัสตัวละคร ตัวละครจะหยุด
แสดงข้อความ “Hello!” แล้วจบการท างานภายในบลอ็กค าส่ัง repeat until 
 
 2)  บล็อกค าสั่ง wait until ใช้ในกรณีท่ีตอ้งการให้หยุดรอจนกระทัง่การตรวจสอบ
เง่ือนไขเป็นจริง จึงจะท าค าสั่งถัดไป สามารถน ามาใช้ร่วมกบัค าสั่ง forever ในการวนซ ้ าเพื่อ
ตรวจสอบได ้ตวัอยา่งเช่น 
 
 
 
 
 
 
 
 วนซ ้ารอจนกระท่ังผู้ใช้เล่ือนตัวชี้เมาส์ไปสัมผัสท่ีตัวละคร จึงจะแสดงข้อความว่า 
“Hello!” แต่ถ้าเล่ือนตัวชี้เมาส์ออกจากตัวละคร ก็จะไม่แสดงข้อความ “Hello!” แต่ก็จะยังคง
ตรวจสอบเง่ือนไขต่อไป 
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 -  ครูน าแนวคิดหรือองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทาย
เป็นฐาน (Challenge Based Learning, CBL) มาใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู้จากสถานการณ์ดงัน้ี 
สถานการณ์แชร์กบัฉนั 2 (สถานการณ์ต่อเน่ืองจากแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 แต่ใชค้  าสั่งต่างกนั)  
นกัเรียนไปรับประทานอาหารร่วมกนักบัเพื่อน และตกลงกนัว่าจะจ่ายค่าอาหารคนละเท่า ๆ กนั 
นกัเรียนตอ้งจ่ายค่าอาหารคนละก่ีบาท 
 
แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 

CBL 
กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 
1. ความคิดจุดประกาย  
    (Big idea) 

ตั้งค  าถามจุดประกายความคิด 
ใหน้กัเรียนวิเคราะห์ขอ้มูลวา่ 
มีขอ้มูลใดบา้งท่ีเป็นขอ้มูล 
ท่ีจ  าเป็นเพื่อใชแ้กปั้ญหาน้ี 

วเิคราะห์และพิจารณาถึงขอ้มูล
ท่ีจ  าเป็นในการแกปั้ญหา 

2. ค  าถามท่ีจ าเป็น  
   (Essential Question) 

ตั้งค  าถาม: หากตอ้งการเขียน
โปรแกรมค านวณค่าอาหาร 
ท่ีแต่ละคนตอ้งจ่ายเท่า ๆ กนั  
จะเขียนอยา่งไรบา้ง โดยใช้
ค  าสั่ง repeat until ในการวนซ ้ า 
(ใหร้ะบุเป็นขั้นตอนการ
แกปั้ญหา 4 ขั้นตอน) 

1. ทราบถึงการท างานของ
บล็อกค าสั่ง repeat until 
2. วางแผนขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมค านวณค่าอาหาร  
3. ด าเนินการรันโปรแกรม  
4. ตรวจสอบและประเมินผล 

3. ความทา้ทาย  
   (The Challenge)  
     3.1 ค  าถามน าทาง 
          (Guiding question)  
     3.2 กิจกรรมน าทาง 
          (Guiding activities)  
     3.3 แหล่งเรียนรู้น าทาง 
          (Guiding resources) 

ครูใหข้อ้มูลเพิ่มเติม ดงัน้ี 
โปรแกรมน้ีจะเร่ิมตน้ท างาน
ดว้ยการรับจ านวนรอบในการ
ท างานท่ีผูใ้ชต้อ้งการ แลว้จึง 
รับขอ้มูลค่าอาหารทั้งหมด 
จ านวนผูรั้บประทานอาหาร 
และค านวณค่าอาหารท่ีแต่ละ
คนตอ้งจ่าย โดยจะท างานตาม
จ านวนรอบท่ีผูใ้ชป้้อนในขณะ
รันโปรแกรม 
 

1. ทราบถึงการท างานของ
บล็อกค าสั่ง repeat until 
2. วางแผนน ามาบล็อกค าสั่งมา
วางเรียงต่อกนั 
3. ด าเนินการเขียนโปรแกรม
การค านวณค่าอาหาร 
4. รันโปรแกรมตรวจสอบการ
ท างาน และประเมินผลลพัธ์ 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

4. การแกปั้ญหา (Solution)  
และการลงมือปฏิบติั (Taking Act) 

-  มอบหมายใหเ้ขียนโปรแกรม
โดยใชค้  าสั่ง repeat until  
 
-  สังเกตและใหค้ าแนะน า  
ในการเลือกใชบ้ล็อกค าสั่ง 
และแหล่งขอ้มูลสารสนเทศ 
ในการคน้ควา้เพิ่มเติม เม่ือ
พบวา่นกัเรียนเกิดปัญหาข้ึน 
ในการเขียนโปรแกรม 
 

ด าเนินการเขียนโปรแกรม 
1. สร้างตวัแปร ดงัน้ี 
   1.1 i 
   1.2 count 
   1.3 totalPrice 
   1.4 number 
   1.5 avg 
โดยคลิกแทบ็ Variables เลือก 
Make variable แลว้สร้าง 
ตวัแปรทั้ง 5 ตวัแปร  
 
2. เขียนโปรแกรม และ 
รันโปรแกรม ดงัรูป 
ภาพโปรแกรม 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

 -  มอบหมายใหน้กัเรียนอธิบาย
การท างานของโปรแกรม 
การค านวณค่าอาหาร โดยใช้
ค  าสั่ง repeat until 

-  อธิบายการท างานของ
โปรแกรม ไดด้งัน้ี 
บรรทดัที ่4 ก าหนดค่าท่ีเก็บใน
ตวัแปร count คือ 1 
บรรทดัที ่5 ตรวจสอบเง่ือนไข 
repeat until (count > i) วา่เป็น
จริงหรือไม่ โดยถา้เป็นจริง 
(count มากกวา่ i) ค  าสั่งภายใน 
repeat until จะไม่ท างาน โดย
โปรแกรมจะขา้มไปท าค าสั่งใน
บรรทดัท่ี 13 ถา้เป็นเท็จ (count 
นอ้ยกวา่ หรือ เท่ากบั i) 
โปรแกรมจะเขา้ไปท าค าสั่ง
ภายใน repeat until  
บรรทดัที ่6-12 คือ รับขอ้มูล
ค่าอาหารทั้งหมด จ านวนผู ้
รับประทานอาหาร ค านวณ 
และแสดงค่าอาหารท่ีผู ้
รับประทานอาหารแต่ละคน
ตอ้งจ่าย 
บรรทดัที ่12 บล็อกค าสั่ง 
change count by 1 หมายถึง 
ค่าท่ีเก็บในตวัแปร count  
จะเพิ่มข้ึนอีก 1 โดยการท างาน 
แต่ละรอบ ค่า count  
จะเปล่ียนแปลงไป 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

5. การประเมินผล (Assessment)  
    5.1 เผยแพร่ตวัอยา่งผลงานผูเ้รียน 
(Publishing: student samples)  
     5.2 เผยแพร่ส่ิงท่ีสงัเกตจากผูเ้รียน 
(Publishing: student observation) 

-  ร่วมกนัอภิปรายตรวจสอบผลลพัธ์วา่ตรงกบัความเป็นจริง
หรือไม่ ถา้ไม่ใช่ควรแกไ้ขโปรแกรมส่วนใด 
-  ครูและนกัเรียนช่วยกนัแนะน าคนท่ียงัไม่สามารถรันโปรแกรม
ไดต้ามท่ีก าหนดใหไ้ดผ้ลลพัธ์ของโปรแกรมตามเป้าหมายท่ี
วางแผนไว ้

 
 -  ครูตั้งค  าถามทา้ทายให้นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเพิ่มเติมจากสถานการณ์ดงักล่าว 
คือ หากรันโปรแกรมแลว้ผูใ้ชป้้อนจ านวนรอบท่ีตอ้งการเป็น 3 จะมีการเปล่ียนแปลงค่าในตวัแปร 
i, count และผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็นอยา่งไร 
 -  นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและตอบค าถาม (แนวค าตอบ: จากเง่ือนไข count > i 
ผลลัพธ์สามารถสรุปเป็นตารางได้ดังนี ้
 
ตัวแปร/เง่ือนไข รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 รอบท่ี 4 

count 1 2 3 4 
i 3 3 3 3 

count > i เทจ็ เทจ็ เทจ็ จริง 
 
 ส าหรับรอบท่ี 4 เม่ือตรวจสอบ repeat until (count > i) แล้วพบว่าเง่ือนไขเป็นจริง 
จึงหยุดการท างานภายในบล็อกค าส่ัง repeat until แล้วข้ามไปท างานในบรรทัดท่ี 13 เพ่ือแสดง
ข้อความว่า “โปรแกรมท างานเสร็จส้ินแล้ว”) 
 
 -  นักเรียนท าใบงานท่ี 2 เร่ือง วนซ ้ าโดยมีเง่ือนไข ลงใน Google Classroom 
(เก็บ 5 คะแนน ก าหนดส่งไม่เกิน 2 วนั) โดยอธิบายโจทยใ์นใบงานแก่นกัเรียน พร้อมทั้งแนะน าให้
สามารถคน้ควา้จากอินเทอร์เน็ตหรือแหล่งความรู้ต่าง ๆ เพิ่มเติมได ้และเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้
ซกัถามขอ้สงสัยของเน้ือหาท่ีเรียนในวนัน้ี ก่อนเร่ิมลงมือท าใบงาน  
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 8.1.3  ขั้นสรุป (15 นาที) 
 -  นักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปองค์ความรู้ท่ีได้รับ และสามารถซักถาม 
ขอ้สงสัยต่าง ๆ ได ้โดยมีครูคอยตอบค าถามและเสริมความรู้ ขอ้มูลเพิ่มเติม 
9.  ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
 9.1  ส่ือ 
 -  หนงัสือเรียน รายวชิาพื้นฐานวทิยาศาสตร์ ม.1 เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ)  
 -  ส่ือการสอนของครู เป็นไฟล ์PowerPoint เร่ือง การโปรแกรมดว้ย Scratch   
 -  ใบงานท่ี 1 เร่ือง รู้จกักบัเง่ือนไข (ใน Google Classroom) 
 -  ใบงานท่ี 2 เร่ือง วนซ ้ าโดยมีเง่ือนไข (ใน Google Classroom) 
 9.2  แหล่งการเรียนรู้ 
 -  หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ 
 -  อินเทอร์เน็ต   
 -  โปรแกรม Internet Explorer/Google Classroom/Scratch  
 9.3  วสัดุ/อุปกรณ์ 
 -  คอมพิวเตอร์ 
 -  โปรเจคเตอร์ 
 -  Pointer 
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10.  การวดัผลและประเมินผล 
รายการ วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ดา้นความรู้และความเขา้ใจ (K)   
นกัเรียนสามารถอธิบาย
วธีิการสร้างเง่ือนไขโดยใช้
ตวัด าเนินการต่าง ๆ ได ้

1. การสังเกต 
2. ความถูกตอ้ง 
    ของใบงาน 

1. แบบสังเกต 
    พฤติกรรมฯ 
2. ใบงาน 

สามารถปฏิบติัได ้
ผา่นเกณฑร์ะดบั 
พอใช ้ข้ึนไป 

ดา้นทกัษะ/กระบวนการ (P)   
นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมเพื่อควบคุม
เง่ือนไขในการแกปั้ญหาได ้

1. การสังเกต 
2. ความถูกตอ้ง 
    ของใบงาน 

1. แบบสังเกต  
    พฤติกรรมฯ 
2. ใบงาน 

สามารถปฏิบติัได ้
ผา่นเกณฑร์ะดบั 
พอใช ้ข้ึนไป 

ดา้นเจตคติ (A)    
นกัเรียนมีความรับผิดชอบ
ต่องานท่ีไดรั้บมอบหมาย 

1. การสังเกต 1. แบบสังเกต  
    พฤติกรรมฯ 

สามารถปฏิบติัได ้
ผา่นเกณฑร์ะดบั 
พอใช ้ข้ึนไป 

 10.1 เกณฑก์ารวดัและการประเมินผล 
รายการ 4 : ดีมาก 3 : ดี 2 : พอใช ้ 1 : ปรับปรุง 

ดา้นความรู้และความเขา้ใจ (K)    
นกัเรียนสามารถ
อธิบายวิธีการสร้าง
เง่ือนไขโดยใชต้วั
ด าเนินการต่าง ๆ ได ้

อธิบายวิธีการสร้าง
เง่ือนไขโดยใชต้วั
ด าเนินการต่าง ๆ  
ไดถ้กูทุกขอ้ 

อธิบายวิธีการสร้าง
เง่ือนไขโดยใชต้วั
ด าเนินการต่าง ๆ  
ผิดไม่เกิน 2 ขอ้ 

อธิบายวิธีการสร้าง
เง่ือนไขโดยใชต้วั
ด าเนินการต่าง ๆ  
ผิดไม่เกิน 4 ขอ้ 

ไม่สามารถอธิบาย
วิธีการสร้างเง่ือนไข
โดยใชต้วัด าเนินการ
ต่าง ๆ ได ้

ดา้นทกัษะ/กระบวนการ (P)    
นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมเพ่ือควบคุม
เง่ือนไขในการ
แกปั้ญหาได ้

เขียนโปรแกรมเพ่ือ
ควบคุมเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหาได้
ถกูทุกขอ้ 

เขียนโปรแกรมเพ่ือ
ควบคุมเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหา 
ผิดไม่เกิน 2 ขอ้ 

เขียนโปรแกรมเพ่ือ
ควบคุมเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหา 
ผิดไม่เกิน 4 ขอ้ 

ไม่สามารถ 
เขียนโปรแกรมเพ่ือ
ควบคุมเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหาได ้

ดา้นเจตคติ (A)     
นกัเรียนมีความ
รับผิดชอบต่องาน 
ท่ีไดรั้บมอบหมาย 

มีความรับผิดชอบ
ต่องานท่ีไดรั้บ
มอบหมาย ส่งงาน
ตรงเวลาท่ีก าหนด 

มีความรับผิดชอบ
ต่องานท่ีไดรั้บ
มอบหมาย ส่งงาน
ชา้ไม่เกิน 2 วนั 

มีความรับผิดชอบ
ต่องานท่ีไดรั้บ
มอบหมาย ส่งงาน
ชา้ไม่เกิน 4 วนั 

ไม่มีความ
รับผิดชอบต่องาน 
ท่ีไดรั้บมอบหมาย
ส่งงานชา้ 4 วนัข้ึนไป 
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แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 เร่ือง เงื่อนไขกบัการเขียนโปรแกรม 
 ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ประจ าภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

 
เลขท่ี ช่ือ-สกุล รายการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล/ระดบัการประเมินผล 

ดา้นความรู้และ 
ความเขา้ใจ  

(K) 

ดา้นทกัษะ/
กระบวนการ  

(P) 

ดา้นเจตคติ  
(A) 

คะแนน 
ใบงาน 

(5 คะแนน) 
นกัเรียนสามารถ
อธิบายวธีิการ

สร้างเง่ือนไขโดย
ใชต้วัด าเนินการ

ต่าง ๆ ได ้

นกัเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม
เพื่อควบคุม

เง่ือนไขในการ
แกปั้ญหาได ้

นกัเรียนมีความ
รับผดิชอบ 

ต่องานท่ีไดรั้บ
มอบหมาย 

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

 
เกณฑก์ารประเมิน เกณฑก์ารตดัสินคุณภาพ (เกณฑผ์า่น : 2 : พอใช)้ 
4   หมายถึง   ดีมาก (5 คะแนน) 
3   หมายถึง   ดี  (4 คะแนน) 
2   หมายถึง   พอใช ้ (3 คะแนน)  
 
1   หมายถึง   ปรับปรุง (2 – 0  คะแนน)  
       
 

ลงช่ือ......................................... 
ครูผูส้อน/ผูป้ระเมิน 

วนัท่ี...................................... ไม่ผา่น 

ผา่น 
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วชิา เทคโนโลย ี1 (ว21105: วทิยาการค านวณ)         ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2563 

ช่ือ...................................................................................ชั้น...................เลขท่ี.............. 
ใบงานที ่1 เร่ือง รู้จักกบัเงื่อนไข (5 คะแนน) 

ตอนท่ี 1  ให้นกัเรียนพิจารณารหัสล าลองและจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ แลว้เขียนเคร่ืองหมาย 
ลงในช่องส่ีเหล่ียมหนา้เง่ือนไขท่ีถูกตอ้ง พร้อมทั้งเลือกหรือเขียนผลลพัธ์ท่ีได ้(2 คะแนน) 
 

รหสัล าลอง สถานการณ์ พิจารณา 
เง่ือนไข 

ผลลพัธ์ 

ตัวอย่าง 
ถ้า ต  าแหน่ง y > 0 แล้ว 
ก าหนดสีปากกาเป็นสีแดง 

 
ต าแหน่ง x, y = (-20, 50) 

 
 จริง 
 เทจ็ 

 
สีปากกา คือ 
 สีด า         สีแดง 

ถ้า ตวัแปร no มีค่า > 5 แล้ว  
ก าหนดสีปากกาเป็น 
สีน ้าเงิน มิฉะน้ัน  
ก าหนดสีปากกาเป็นสีเขียว 

ตวัแปร no มีค่าเป็น 3   จริง 
 เทจ็ 

สีปากกา คือ 
 สีน ้าเงิน   สีเขียว 

ก าหนดสีปากกาเป็นสีเขียว  
ถ้า ต  าแหน่ง x = 30 แล้ว 
ปากกาเป็นสีน ้าเงิน 
มิฉะน้ัน ปากกาเป็นสีชมพ ู

ต าแหน่ง x, y = (-30, 20)  จริง 
 เทจ็ 

สีปากกา คือ 
 สีน ้าเงิน   สีชมพู 
 สีเขียว 

ถ้า ตวัแปร count มีค่า < 30 แล้ว 
พดูวา่ นอ้ยกวา่ 30 
มิฉะน้ัน พดูวา่ มากกวา่ 30 

ตวัแปร count มีค่าเป็น 40  จริง 
 เทจ็ 

พดูวา่ มากกว่า 30 

ถ้า ตวัแปร age มีค่า > 15 แล้ว 
พดูวา่ คุณโตแลว้ 
มิฉะน้ัน พดูวา่ คุณยงัเด็ก 

ตวัแปร age มีค่าเป็น 10  จริง 
 เทจ็ 

พดูวา่ คุณยงัเด็ก 

ถ้า ตวัแปร answer = เอก แล้ว 
พดูวา่ สวสัดีครับเอก 
มิฉะน้ัน พดูวา่ ยนิดีท่ีรู้จกัครับ 

ตวัแปร answer  
มีค่าเป็น นุ่น 

 จริง 
 เทจ็ 

พดูวา่ ยนิดีที่รู้จักครับ 
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ตอนท่ี 2  ใหน้กัเรียนพิจารณาค าสั่งต่อไปน้ี แลว้ตอบค าถาม (3 คะแนน) 
 

ค  าสั่ง รหสัล าลอง ผลลพัธ์ 
ตัวอย่าง 
 

 
1. ก าหนดตวัแปร guess เป็น 10  
2. ถ้า ตวัแปร guess น้อยกว่า 10 แล้ว 
ตวัละครพดูวา่ Hello!  
 

ตวัละคร ไม่พูดอะไร 
เพราะวา่ ตวัแปร guess 
มีค่าเป็น 10 ท าใหเ้ง่ือนไข 
เป็น  จริง       เทจ็ 
ดงันั้นจึง ไม่พดูวา่ Hello! 

 1. ก าหนดตวัแปร guess เป็น 5 
2. ถ้า ตวัแปร guess มากกว่า 10 แล้ว 
ตวัละครพดูวา่ bird 
มิฉะน้ัน ตวัละครพดูวา่ rabbit 
 

ตวัละครพดูวา่ rabbit 
เพราะวา่ ตวัแปร guess 
มีค่าเป็น 2 ท าใหเ้ง่ือนไข 
เป็น  จริง      เทจ็ 
ดงันั้นจึง พูดวา่ rabbit 

 
 
 
 
 

1. ก าหนดตัวแปร guess เป็น 12 
2. ถ้า ตัวแปร guess น้อยกว่า 12  แล้ว 
ตัวละครพูดว่า giraffe 
มิฉะน้ัน ตัวละครพูดว่า carrot 

ตวัละครพดูวา่ carrot 
เพราะวา่  ตัวแปร guess  
มีค่าเป็น 12 ท าใหเ้ง่ือนไข
เป็น เทจ็ 
ดงันั้นจึงพูดวา่ carrot 

 
 
 
 
 
 
 
 

1. ก าหนดตัวแปร guess เป็น 100 
2. ถ้า ตัวแปร guess น้อยกว่า 200 แล้ว 
ตัวละครพูดว่า rabbit 
มิฉะน้ัน ตัวละครพูดว่า bird 
3. หยดุรอ 1 วนิาที 
4. ถ้า ตัวแปร guess มากกว่า 100 แล้ว 
ตัวละครพูดว่า giraffe 
มิฉะน้ัน ตัวละครพูดว่า carrot 
 
 

ตวัละคร พดูวา่ rabbit 
หยดุรอ แลว้พดูวา่ carrot 
เพราะวา่ ตวัแปร guess   
มีค่าเป็น 100  
ท าใหเ้ง่ือนไขแรกเป็น จริง 
ดงันั้นจึงพูดวา่ rabbit 
หยดุรอ 1 วนิาที 
ท าใหเ้ง่ือนไขท่ีสอง 
เป็น เทจ็  
ดงันั้นจึงพูดวา่ carrot 
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วชิา เทคโนโลย ี1 (ว21105: วทิยาการค านวณ)         ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2563 
 

ช่ือ...................................................................................ชั้น...................เลขท่ี.............. 
ใบงานที ่2 เร่ือง วนซ ้าโดยมีเงื่อนไข (5 คะแนน) 

ค าส่ัง  ใหน้กัเรียนตอบค าถามต่อไปน้ี 
1.  จากโปรแกรมต่อไปน้ี ใหน้กัเรียนบนัทึกผลลพัธ์ท่ีได ้ 

โปรแกรม ผลลพัธ์ 
1.1 
 
 
 

หากเลื่อนเมาส์ช้ีไปทีตั่วละคร ตัวละครจะพูด 

“สวัสดีค่ะ” เป็นเวลา 2 วินาท ีวนซ ้าไปเร่ือย ๆ
จนกว่ามีเมาส์มาช้ีจึงจะพูดว่า “สวัสดีค่ะ” 

1.2 
 
 
 

หากเลื่อนเมาส์ช้ีไปทีตั่วละคร ตัวละครจะพูด 
“สวัสดีค่ะ” เป็นเวลา 2 วินาท ีแล้วรอจนกว่ามีเมาส์

มาช้ีจึงจะพูดว่า “สวัสดีค่ะ” 

1.3  
 
 
 
 

หากเลื่อนเมาส์ช้ีไปทีตั่วละคร ตัวละครจะพูด 
“สวัสดีค่ะ” หากเลื่อนเมาส์ออกจากตัวละครตัว

ละครจะหยดุพูด โดยตัวละครจะรอจนกว่า 
มีเมาส์มาช้ีจึงจะพูดว่า “สวัสดีค่ะ” 

 
2.  พิจารณาบล็อกค าสั่ง repeat until และ wait until วา่เหมือนหรือแตกต่างกนัอยา่งไร ใหอ้ธิบาย 
ตอบ บล็อกค าส่ัง repeat until จะวนซ ้าตลอดจนกว่าเงื่อนไขจะเป็นจริง จึงจะท างานต่อไป 

 แต่บล็อกค าส่ัง wait until จะเป็นการหยดุรอจนกว่าเง่ือนไขจะเป็นจริง จึงจะท างานต่อไป 
 
3.  หากตอ้งการเขียนโปรแกรม เกมทายตวัเลข (guess) จากตวัเลขท่ีโปรแกรมสุ่มมาใหร้ะหวา่ง  
1 – 10 ใหว้เิคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา ดงัน้ี 
   3.1 ขอ้มูลเขา้ คือ   ตัวเลขทีผู่้ใช้กรอกเพือ่ทาย 
   3.2 ขอ้มูลออก คือ  แสดงข้อความว่าถูกหรือผิด / ผลลัพธ์แสดงว่าถูกหรือผิด 

   3.3 วธีิการตรวจสอบความถูกตอ้ง คือ ตรวจสอบตัวเลขทีรั่บเข้ามา เปรียบเทียบกบัตัวเลขทีสุ่่ม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 เร่ือง การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch เวลา 4 ชัว่โมง 
หน่วยการเรียนรู้ที ่4 ช่ือหน่วยการเรียนรู้  การโปรแกรมดว้ย Scratch 
รหัสวชิา ว21105 เทคโนโลย ี1 (วทิยาการค านวณ) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 
ผู้สอน นางสาวสุวจันา จริตกาย 

 
1.  มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยา่ง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และ
การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 
2.  ตัวช้ีวดั 

 1.  ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแก้ปัญหาหรืออธิบายการท างาน 
ท่ีพบในชีวติจริง 
 2.  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เพื่อแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
 3.1  นกัเรียนสามารถอธิบายการท างานของโปรแกรมโดยใชค้  าสั่งท่ีเหมาะสมได ้(K) 
 3.2  นกัเรียนสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อประยกุตใ์ชง้านในชีวิตประจ าวนัได ้(P) 
 3.3  นกัเรียนมีความตรงต่อเวลาในการเขา้ชั้นเรียน (A)  
4.  สาระส าคัญ (ความคิดรวบยอด) 
 การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ หรืองานในชีวิตประจ าวนั สามารถใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ให้การด าเนินการแกปั้ญหามีประสิทธิภาพ มีความถูกตอ้ง 
รวดเร็ว และแม่นย  าในผลลพัธ์ของการท างานของโปรแกรม 
5.  สาระการเรียนรู้ 
  5.1  ความรู้ (เน้ือหาทั้งหมดในหน่วยการเรียนรู้: การโปรแกรมดว้ย Scratch) 
 5.1.1  รู้จกักบัโปรแกรม Scratch 
 5.1.2  การท างานแบบวนซ ้ า 
 5.1.3  ตวัแปร 
 5.1.4  การท างานแบบมีทางเลือก 
 5.1.5  ค  าสั่งวนซ ้ าแบบมีเง่ือนไข 
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 5.1.6  การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Scratch 
 -  การออกแบบอลักอริทึมเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์อย่างง่าย 
อาจใชแ้นวคิดเชิงนามธรรมในการออกแบบเพื่อใหก้ารแกปั้ญหามีประสิทธิภาพ 
 -  การแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนจะช่วยให้แกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยใช้
ภาษาโปรแกรม Scratch เป็นซอฟตแ์วร์ในการเขียนโปรแกรม 
 5.2  ทกัษะในศตวรรษท่ี 21 
 -  ทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณและทกัษะในการแกไ้ขปัญหา  
 -  ทกัษะดา้นการสร้างสรรคแ์ละนวตักรรม  
 -  ทกัษะอาชีพและทกัษะการเรียนรู้ 
 5.3  สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
  -  ความสามารถในการส่ือสาร   
 -  ความสามารถในการคิด   
 -  ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี  
 5.4  คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
 -  มีวนิยั    
 -  ใฝ่เรียนรู้        
 -  มุ่งมัน่ในการท างาน  
6.  ค าถามท้าทาย (การส ารวจความรู้ใหม่) 
 6.1  นักเรียนคิดว่าโปรแกรม Scratch ท่ีนักเรียนได้ศึกษา สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับ 
การเรียนหรือในชีวติประจ าวนัของนกัเรียนไดอ้ยา่งไรบา้ง ใหย้กตวัอยา่ง 
7.  ช้ินงาน/ภาระงาน  
 7.1  ใบงานท่ี 1 เร่ือง ฉนัตอบอะไรไดบ้า้ง (ใน Google Classroom) 
 7.2  ใบงานท่ี 2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหา (ใน Google Classroom) 
8.  กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge Based Learning, CBL) 
 8.1  ชัว่โมงท่ี 1-2  
 8.1.1  ขั้นน า (15 นาที)  
 -  นกัเรียนและครูกล่าวทกัทายซ่ึงกนัและกนั จากนั้นนกัเรียนท าการล๊อกอินเขา้สู่ 
Google Classroom เพื่อเขา้ชั้นเรียนตามเวลาเรียนปกติของรายวชิา ว21105 
 -  ครูทบทวนความรู้เดิมท่ีเรียนเม่ือสัปดาห์ท่ีแลว้เก่ียวกบัการท างานแบบมีทางเลือก 
และค าสั่งวนซ ้ าแบบมีเง่ือนไข โดยครูตั้งค  าถามเพื่อทบทวนเน้ือหาใหน้กัเรียนร่วมกนัตอบ ดงัน้ี  



183 
 

1. การท างานแบบมีทางเลือก มีค าสั่งใดบา้งและแตกต่างกนัอยา่งไร 2. ค  าสั่งวนซ ้ าแบบมีเง่ือนไข 
มีค าสั่งในการท างานอยา่งไรบา้งและแตกต่างกนัอยา่งไร  
(แนวค าตอบ:   
 1. การท างานแบบมีทางเลือก มีค าส่ัง if และ if-else ท างานแตกต่างกันตรงท่ีค าส่ัง if  
โดยถ้าเง่ือนไขเป็นจริง จะท าค าส่ังภายในบล็อก if แต่ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จ จะข้ามไปท าค าส่ัง 
ถดัจากบลอ็กค าส่ัง if ส่วนค าส่ัง if-else ถ้าเง่ือนไขเป็นจริง จะท าค าส่ังภายในบลอ็ก if แต่ถ้าเง่ือนไข 
เป็นเทจ็ จะท าค าส่ังภายในบลอ็กค าส่ัง else  
 2. ค าส่ังวนซ ้าแบบมีเง่ือนไข ได้แก่ บล็อกค าส่ัง repeat until และบล็อกค าส่ัง 
wait until มีความแตกต่างกันโดยท่ีบล็อกค าส่ัง repeat until จะวนซ ้าตลอดจนกว่าเง่ือนไข 
จะเป็นจริง จึงจะท างานต่อไป แต่บล็อกค าส่ัง wait until จะเป็นการหยุดรอจนกว่าเง่ือนไข 
จะเป็นจริง จึงจะท างานต่อไป) 
 8.1.2  ขั้นสอน (90 นาที)  
 -  เขา้สู่บทเรียน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ือง การโปรแกรมดว้ย Scratch เก่ียวกบัการ
เขียนโปรแกรมเพื่อการประยุกต์ใช้ ในเบ้ืองตน้ครูสร้างกิจกรรมให้นกัเรียนร่วมกนัตอบค าถาม 
ทา้ทายก่อนเรียน ประเด็น: นกัเรียนคิดว่าโปรแกรม Scratch ท่ีนกัเรียนไดศึ้กษา สามารถน าไป
ประยกุตใ์ชก้บัการเรียนหรือในชีวติประจ าวนัของนกัเรียนไดอ้ยา่งไรบา้ง ใหย้กตวัอยา่ง 
 -  นักเรียนศึกษาเร่ืองการเขียนโปรแกรมเพื่อการประยุกต์ใช้ จากส่ือประกอบ 
การสอนไฟล ์PowerPoint จากท่ีครูบรรยาย พร้อมกบัเปิดโปรแกรม Scratch ไปพร้อม ๆ กนั  
 -  ครูน าแนวคิดหรือองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใช้ความทา้ทาย
เป็นฐาน (Challenge Based Learning, CBL) มาใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน
จริงในชีวติประจ าวนัของนกัเรียน ดงัน้ี 
รถยนต์ไร้คนขับ 
 รถยนต์ไร้คนขบัจะเคล่ือนท่ีจากจุดรับผูโ้ดยสารไปยงัปลายทางบนถนนสายหลักท่ี
ก าหนดเท่านั้น จะหยุดน่ิงท่ีสถานีปลายทาง ให้นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมจ าลองการ
เคล่ือนท่ีของรถยนต์ไร้คนขบัโดยไม่มีการวัดระยะทาง สามารถออกแบบโปรแกรมไดต้ามความ
สนใจของนกัเรียน เพื่อจ าลองการท างานของโปรแกรมดงักล่าว 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

1. ความคิดจุดประกาย  
    (Big idea) 

ตั้งค  าถามจุดประกายความคิด 
นกัเรียนทราบหรือไม่วา่ 
การท างานของโปรแกรม
เทคโนโลย ีรถยนตไ์ร้คนขบั  
มีองคป์ระกอบใดบา้ง 
ท่ีเก่ียวขอ้ง 

วเิคราะห์และพิจารณาถึง
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ตวัละคร
และพื้นหลงั และค าสั่งการ
ท างานของโปรแกรมท่ี
เก่ียวขอ้ง 
 

2. ค  าถามท่ีจ าเป็น  
   (Essential Question) 

ตั้งค  าถามท่ีส าคญั:  
นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมจ าลองการเคล่ือนท่ี
ของรถยนตไ์ร้คนขบัโดยไม่มี
การวดัระยะทางไดอ้ยา่งไรบา้ง 
(ใหร้ะบุเป็นขั้นตอน 
การแกปั้ญหา 4 ขั้นตอน 

1. พิจารณาถึงองคป์ระกอบ
ของหนา้ต่างโปรแกรม และ
ค าสั่งการท างานของโปรแกรม 
ท่ีเก่ียวขอ้ง 
2. วางแผนเลือกองคป์ระกอบ
และน ามาบล็อกค าสั่งมาวาง
เรียงต่อกนั 
3. ด าเนินการเขียนโปรแกรม 
4. ตรวจสอบและประเมินผล 

3. ความทา้ทาย  
   (The Challenge)  
     3.1 ค  าถามน าทาง 
          (Guiding question)  
     3.2 กิจกรรมน าทาง 
          (Guiding activities)  
     3.3 แหล่งเรียนรู้น าทาง 
          (Guiding resources) 

มอบหมายเพิ่มเติม:  
ใหน้กัเรียนอธิบายการท างาน
ของโปรแกรมแต่ละบรรทดั 
หลงัจากเขียนโปรแกรม 
เสร็จส้ินแลว้  
 
  

1. พิจารณาลกัษณะการท างาน
ของบล็อกค าสั่งท่ีจะน ามาใช้
ในการเขียนโปรแกรมจ าลอง
การเคล่ือนท่ีของรถยนตไ์ร้
คนขบั โดยไม่วดัระยะทาง วา่
ท าใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีเป็นไป
ตามท่ีวางแผนหรือไม่ 
 2. วางแผนเพื่อน ามาบล็อก
ค าสั่งมาเรียงต่อกนั 
3. ด าเนินการเขียนโปรแกรม 
4. รันโปรแกรมตรวจสอบการ
ท างาน และประเมินผลลพัธ์ 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

4. การแกปั้ญหา (Solution)  
และการลงมือปฏิบติั (Taking Act) 

-  สังเกตและใหค้ าแนะน า  
รวมทั้งแหล่งขอ้มูลสารสนเทศ
ในการคน้ควา้เพิ่มเติม  
เม่ือพบวา่นกัเรียนเกิดปัญหา
ข้ึนในการเขียนโปรแกรม 
 
-  ผลลพัธ์ท่ีไดเ้ป็นอยา่งไร 

1. ด าเนินการเขียนโปรแกรม  
ดงัรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ผลลพัธ์ของโปรแกรม ดงัรูป 
(จุดเร่ิมตน้) 
 
 
 
 
 
 
(ปลายทาง) 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

5. การประเมินผล (Assessment)  
    5.1 เผยแพร่ตวัอยา่งผลงานผูเ้รียน 
(Publishing: student samples)  
     5.2 เผยแพร่ส่ิงท่ีสงัเกตจากผูเ้รียน 
(Publishing: student observation) 

สังเกตและตรวจสอบผลลพัธ์ท่ี
ไดจ้ากการท างานของ
โปรแกรม เป็นไปตามท่ี
นกัเรียนออกแบบไวห้รือไม่  

วเิคราะห์และอธิบายการท างาน
ของโปรแกรมจ าลองการ
เคล่ือนท่ีของรถยนตไ์ร้คนขบั 
โดยไม่วดัระยะทาง ไดด้งัน้ี 
บรรทดัที ่1 เร่ิมตน้ท างานของ
โปรแกรมดว้ยการคลิกธงเขียว 
บรรทดัที ่2 ก าหนดใหต้วัละคร
อยูใ่นทิศทาง 90 องศาเสมอ 
บรรทดัที ่3 ท างานวนซ ้ าไป
เร่ือย ๆ จนกวา่ตวัช้ีเมาส์จะ
สัมผสักบัตวัละคร ในบรรทดั 
ท่ี 4-6 โดยมีเง่ือนไขก าหนดให้
ตวัละครเคล่ือนท่ี 10 หน่วย 
ในบรรทดัท่ี 4 จากนั้น
ก าหนดใหเ้ปล่ียนชุดตวัละคร
ถดัไปในบรรทดัท่ี 5 และ
ก าหนดใหต้วัละครเคล่ือนท่ี 
ชา้ลง 0.3 วนิาทีในบรรทดัท่ี 6 
บรรทดัที ่7 ก าหนดใหเ้ปล่ียน
ภาพพื้นหลงั 
บรรทดัที ่8 หยดุการท างานของ
ตวัละครน้ี 
 
-  ช่วยแนะน าเพื่อน ๆ ท่ียงัไม่
สามารถเขียนและรันโปรแกรม
ไดต้ามท่ีก าหนดได ้
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 -  ครูมอบหมายให้นกัเรียนท าใบงานท่ี 1 เร่ือง ฉันตอบอะไรไดบ้า้ง ลงใน Google 
Classroom (เก็บ 5 คะแนน ก าหนดส่งไม่เกิน 2 วนั) โดยอธิบายโจทยใ์นใบงานแก่นกัเรียน พร้อมทั้ง
แนะน าให้สามารถคน้ควา้จากอินเทอร์เน็ตหรือแหล่งความรู้ต่าง ๆ เพิ่มเติมได้ และเปิดโอกาส 
ใหน้กัเรียนไดซ้กัถามขอ้สงสัยของเน้ือหาท่ีเรียนในวนัน้ี ก่อนเร่ิมลงมือท าใบงาน  
 8.1.3  ขั้นสรุป (15 นาที) 
 -  นักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปองค์ความรู้ท่ีได้รับ และสามารถซักถาม 
ขอ้สงสัยต่าง ๆ ได ้โดยมีครูคอยตอบค าถามและเสริมความรู้ ขอ้มูลเพิ่มเติม 
 
 8.2  ชัว่โมงท่ี 3-4  
 8.2.1  ขั้นน า (15 นาที)         
 -  นกัเรียนและครูกล่าวทกัทายซ่ึงกนัและกนั จากนั้นนกัเรียนท าการล๊อกอินเขา้สู่ 
Google Classroom เพื่อเขา้ชั้นเรียนตามเวลาเรียนปกติของรายวชิา ว21105 
 -  ครูทบทวนเน้ือหาและกิจกรรมท่ีเรียนเม่ือสัปดาห์ท่ีแลว้เก่ียวกบัการออกแบบและ
เขียนโปรแกรมจ าลองการเคล่ือนท่ีของรถยนต์ไร้คนขบั โดยไม่มีการวดัระยะทาง เน่ืองจากเป็น
เน้ือหาท่ีต่อเน่ืองกัน โดยใช้บล็อกค าสั่ง repeat until เพื่อก าหนดการท างานของโปรแกรม 
ให้ตวัละครท าค าสั่งจนกว่าเง่ือนไขท่ีก าหนดจะเป็นจริง และเม่ือเป็นจริงแลว้ ให้ตวัละครจบการ
ท างานภายในบล็อกค าสั่ง repeat until   
 8.2.2  ขั้นสอน (90 นาที) 
 -  จากกิจกรรมการออกแบบและเขียนโปรแกรมจ าลองการเคล่ือนท่ีของรถยนต ์
ไร้คนขบั โดยไม่มีการวดัระยะทาง ท่ีครูมอบหมายให้นักเรียนออกแบบจ าลองการท างานข้ึนนั้น 
ครูน าแนวคิดหรือองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
(Challenge Based Learning, CBL) มาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้จากสถานการณ์เดิม โดยก าหนด
เง่ือนไข ดงัน้ี 
รถยนต์ไร้คนขับ 
 รถยนต์ไร้คนขบัจะเคล่ือนท่ีจากจุดรับผูโ้ดยสารไปยงัปลายทางบนถนนสายหลักท่ี
ก าหนดเท่านั้น และจะหยดุน่ิงท่ีสถานีปลายทาง 
ค าส่ัง  ให้นกัเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมค านวณการเคล่ือนท่ีของรถยนต์ไร้คนขบั โดยให้
เคล่ือนท่ีจากจุดรับผูโ้ดยสาร X กิโลเมตร แล้วเคล่ือนท่ีต่อไปอีก Y กิโลเมตรจึงหยุดท่ีสถานี
ปลายทาง อยากทราบวา่รถคนัน้ีจะอยูห่่างจากจุดรับผูโ้ดยสารเท่าใด 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

1. ความคิดจุดประกาย  
    (Big idea) 

ตั้งค  าถามจุดประกายความคิด 
ใหน้กัเรียนวิเคราะห์ขอ้มูลวา่ 
มีขอ้มูลใดบา้งท่ีเป็นขอ้มูล 
ท่ีจ  าเป็นเพื่อใชแ้กปั้ญหาน้ี 

วเิคราะห์และพิจารณาถึงขอ้มูล
ท่ีจ  าเป็นในการแกปั้ญหา 

2. ค  าถามท่ีจ าเป็น  
   (Essential Question) 

ตั้งค  าถาม: หากตอ้งการเขียน
โปรแกรมค านวณการเคล่ือนท่ี
ของรถยนตไ์ร้คนขบั จะเขียน
อยา่งไรบา้ง  
(ใหร้ะบุเป็นขั้นตอน 
การแกปั้ญหา 4 ขั้นตอน) 

1. ทราบถึงค าสั่งการท างาน
ของโปรแกรมท่ีเก่ียวขอ้ง 
2. วางแผนขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมค านวณการเคล่ือนท่ี
ของรถยนตไ์ร้คนขบั  
3. ด าเนินการรันโปรแกรม  
4. ตรวจสอบและประเมินผล 

3. ความทา้ทาย  
   (The Challenge)  
     3.1 ค  าถามน าทาง 
          (Guiding question)  
     3.2 กิจกรรมน าทาง 
          (Guiding activities)  
     3.3 แหล่งเรียนรู้น าทาง 
          (Guiding resources) 

ครูใหข้อ้มูลเพิ่มเติม ดงัน้ี 
โปรแกรมน้ีจะตอ้งก าหนด 
ตวัแปรและด าเนินการสร้าง 
ตวัแปรก่อนเร่ิมเขียนโปรแกรม
ค านวณการเคล่ือนท่ีของ
รถยนตไ์ร้คนขบั 
 

1. พิจารณาถึงการท างานของ
บล็อกค าสั่งท่ีเก่ียวขอ้ง และ 
ตวัแปรทั้งหมด 
2. วางแผนสร้างตวัแปรและ
น ามาบล็อกค าสั่งมาเรียงต่อกนั 
3. ด าเนินการเขียนโปรแกรม
การค านวณการเคล่ือนท่ีของ
รถยนตไ์ร้คนขบั 
4. รันโปรแกรมตรวจสอบการ
ท างาน และประเมินผลลพัธ์ 

4. การแกปั้ญหา (Solution)  
และการลงมือปฏิบติั (Taking Act) 

-  สังเกตและใหค้ าแนะน า  
รวมทั้งแหล่งขอ้มูลสารสนเทศ
ในการคน้ควา้เพิ่มเติม  
เม่ือพบวา่นกัเรียนเกิดปัญหา
ข้ึนในการเขียนโปรแกรม 
 
 

1. ด าเนินการสร้างตวัแปร ดงัน้ี 
   1.1 X หมายถึง จุดรับ
ผูโ้ดยสาร X กิโลเมตร 
   1.2 Y หมายถึง สถานี
ปลายทาง Y กิโลเมตร 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

 -  ผลลพัธ์ท่ีไดเ้ป็นอยา่งไร    1.3 Z หมายถึง ระยะทางท่ีรถ
อยูห่่างจากจุดรับผูโ้ดยสารถึง
สถานีปลายทาง Z กิโลเมตร
โดยคลิกแทบ็ Variables เลือก 
Make variable แลว้สร้าง 
ตวัแปรทั้ง 3 ตวัแปร  
2. เขียนโปรแกรม ดงัรูป 
ภาพโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผลลพัธ์ของโปรแกรม 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

 -  มอบหมายใหน้กัเรียนอธิบาย
การท างานของโปรแกรม 
ค านวณการเคล่ือนท่ีของ
รถยนตไ์ร้คนขบั 

-  อธิบายการท างานของ
โปรแกรมค านวณการเคล่ือนท่ี
ของรถยนตไ์ร้คนขบั ไดด้งัน้ี 
 
บรรทดัที ่1 เร่ิมตน้การท างาน
ดว้ยการคลิกธงเขียว 
บรรทดัที ่2 แสดงขอ้ความ 
“โปรแกรมค านวณการ
เคล่ือนท่ีของรถยนตไ์ร้คนขบั” 
เป็นเวลา 5 วินาที 
บรรทดัที ่3 แสดงขอ้ความ
สอบถาม “ระยะทางของจุดรับ
ผูโ้ดยสารก่ีกิโลเมตร” แลว้รอ 
บรรทดัที ่4 ก าหนดค าตอบ  
เก็บค่าในตวัแปร X 
บรรทดัที ่5 แสดงขอ้ความ
สอบถาม “ระยะทางของสถานี
ปลายทางก่ีกิโลเมตร” แลว้รอ 
บรรทดัที ่6 ก าหนดค าตอบ 
เก็บค่าในตวัแปร Y 
บรรทดัที ่7 ก าหนดใหต้วัแปร 
Y – X เก็บค่าในตวัแปร Z 
บรรทดัที ่8 แสดงผลลพัธ์เป็น
ขอ้ความ “สถานีปลายทางห่าง
จากจุดรับผูโ้ดยสาร Z 
กิโลเมตร” เป็นเวลา 5 วนิาที 
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แนวคิดหรือองคป์ระกอบของ 
CBL 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
บทบาทครู บทบาทนกัเรียน 

5. การประเมินผล (Assessment)  
    5.1 เผยแพร่ตวัอยา่งผลงานผูเ้รียน 
(Publishing: student samples)  
     5.2 เผยแพร่ส่ิงท่ีสงัเกตจากผูเ้รียน 
(Publishing: student observation) 

-  ร่วมกนัอภิปรายตรวจสอบผลลพัธ์วา่ตรงกบัความเป็นจริง
หรือไม่ ถา้ไม่ใช่ควรแกไ้ขโปรแกรมส่วนใด 
-  ครูและนกัเรียนช่วยกนัแนะน าคนท่ียงัไม่สามารถรันโปรแกรม
ไดต้ามท่ีก าหนดใหไ้ดผ้ลลพัธ์ของโปรแกรมตามเป้าหมายท่ี
วางแผนไว ้

 
 -  ครูตั้งค  าถามทา้ทายให้นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเพิ่มเติมจากสถานการณ์ดงักล่าว 
คือ หากก าหนดให ้Y    52 และ Z    22 ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเปล่ียนแปลงเป็นอยา่งไร 
 -  นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและตอบค าถาม  
แนวค าตอบ: จากเง่ือนไข     Z    Y-X   
 
 
 
  น ามาแทนค่า   22    52-X   
  จึงสรุปได้ว่า   X   30 
 
 -  นักเรียนท าใบงานท่ี 2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ลงใน Google 
Classroom (เก็บ 5 คะแนน ก าหนดส่งไม่เกิน 2 วนั) โดยอธิบายโจทย์ในใบงานแก่นักเรียน 
พร้อมทั้งแนะน าให้สามารถค้นควา้จากอินเทอร์เน็ตหรือแหล่งความรู้ต่าง ๆ เพิ่มเติมได้ และ 
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดซ้กัถามขอ้สงสัยของเน้ือหาท่ีเรียนในวนัน้ี ก่อนเร่ิมลงมือท าใบงาน  
 
 8.1.3  ขั้นสรุป (15 นาที) 
 -  นักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปองค์ความรู้ท่ีได้รับ และสามารถซักถาม 
ขอ้สงสัยต่าง ๆ ได ้โดยมีครูคอยตอบค าถามและเสริมความรู้ ขอ้มูลเพิ่มเติม 
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9.  ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
 9.1  ส่ือ 
 -  หนงัสือเรียน รายวชิาพื้นฐานวทิยาศาสตร์ ม.1 เทคโนโลย ี(วทิยาการค านวณ)  
 -  ส่ือการสอนของครู เป็นไฟล ์PowerPoint เร่ือง การโปรแกรมดว้ย Scratch   
 -  ใบงานท่ี 1 เร่ือง ฉนัตอบอะไรไดบ้า้ง (ใน Google Classroom) 
 -  ใบงานท่ี 2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหา (ใน Google Classroom) 
 9.2  แหล่งการเรียนรู้ 
 -  หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ 
 -  อินเทอร์เน็ต   
 -  โปรแกรม Internet Explorer/Google Classroom/Scratch  
 9.3  วสัดุ/อุปกรณ์ 
 -  คอมพิวเตอร์ 
 -  โปรเจคเตอร์ 
 -  Pointer 
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10.  การวดัผลและประเมินผล 
รายการ วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ดา้นความรู้และความเขา้ใจ (K)   
นกัเรียนสามารถอธิบายการ
ท างานของโปรแกรม 
โดยใชค้  าสั่งท่ีเหมาะสมได ้

1. การสังเกต 
2. ความถูกตอ้ง 
    ของใบงาน 

1. แบบสังเกต 
   พฤติกรรมฯ 
2. ใบงาน 

สามารถปฏิบติัได ้
ผา่นเกณฑร์ะดบั 
พอใช ้ข้ึนไป 

ดา้นทกัษะ/กระบวนการ (P)   
นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมเพื่อประยกุต ์
ใชง้านในชีวติประจ าวนัได ้

1. การสังเกต 
2. ความถูกตอ้ง 
   ของใบงาน 

1. แบบสังเกต  
   พฤติกรรมฯ 
2. ใบงาน 

สามารถปฏิบติัได ้
ผา่นเกณฑร์ะดบั 
พอใช ้ข้ึนไป 

ดา้นเจตคติ (A)    
นกัเรียนมีความตรงต่อเวลา
ในการเขา้ชั้นเรียน 

1. การสังเกต 1. แบบสังเกต  
   พฤติกรรมฯ 

สามารถปฏิบติัได ้
ผา่นเกณฑร์ะดบั 
พอใช ้ข้ึนไป 

 10.1  เกณฑก์ารวดัและการประเมินผล 
รายการ 4 : ดีมาก 3 : ดี 2 : พอใช ้ 1 : ปรับปรุง 

ดา้นความรู้และความเขา้ใจ (K)    
นกัเรียนสามารถ
อธิบายการท างานของ
โปรแกรมโดยใช้
ค าสัง่ท่ีเหมาะสมได ้

อธิบายการท างาน
ของโปรแกรมโดย
ใชค้ าสัง่ท่ีเหมาะสม
ไดถ้กูทุกขอ้ 

อธิบายการท างาน
ของโปรแกรมโดย
ใชค้ าสัง่ท่ีเหมาะสม  
ผิดไม่เกิน 2 ขอ้ 

อธิบายการท างาน
ของโปรแกรมโดย
ใชค้ าสัง่ท่ีเหมาะสม  
ผิดไม่เกิน 4 ขอ้ 

ไม่สามารถอธิบาย
การท างานของ
โปรแกรมโดยใช้
ค าสัง่ท่ีเหมาะสมได ้

ดา้นทกัษะ/กระบวนการ (P)    
นกัเรียนสามารถ 
เขียนโปรแกรม 
เพ่ือประยกุตใ์ชง้าน 
ในชีวิตประจ าวนัได ้

พฒันาโปรแกรม 
เพ่ือประยกุตใ์ชง้าน 
ในชีวิตประจ าวนัได ้
ถกูทุกขอ้ 

พฒันาโปรแกรม 
เพ่ือประยกุตใ์ชง้าน 
ในชีวิตประจ าวนั 
ผิดไม่เกิน 2 ขอ้ 

พฒันาโปรแกรม 
เพ่ือประยกุตใ์ชง้าน 
ในชีวิตประจ าวนั 
ผิดไม่เกิน 4 ขอ้ 

ไม่สามารถ 
พฒันาโปรแกรม 
เพ่ือประยกุตใ์ชง้าน 
ในชีวิตประจ าวนัได ้

ดา้นเจตคติ (A)     
นกัเรียนมีความ 
ตรงต่อเวลาในการ 
เขา้ชั้นเรียน 

มีความตรงต่อเวลา
ในการเขา้ชั้นเรียน 
 

มีความตรงต่อเวลา
ในการเขา้ชั้นเรียน 
สายไม่เกิน 10 นาที 

มีความตรงต่อเวลา
ในการเขา้ชั้นเรียน 
สายไม่เกิน 15 นาที 

ไม่มีความตรงต่อ
เวลาในการเขา้ 
ชั้นเรียน 
สายเกินกวา่ 15 นาที 
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แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 เร่ือง การประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        
 ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ประจ าภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

 
เลขท่ี ช่ือ-สกุล รายการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล/ระดบัการประเมินผล 

ดา้นความรู้และ 
ความเขา้ใจ  

(K) 

ดา้นทกัษะ/
กระบวนการ  

(P) 

ดา้นเจตคติ  
(A) 

คะแนน 
ใบงาน 

(5 คะแนน) 
นกัเรียนสามารถ
อธิบายการท างาน
ของโปรแกรม
โดยใชค้  าสั่ง 
ท่ีเหมาะสมได ้

นกัเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม 
เพื่อประยกุต ์
ใชง้านใน

ชีวติประจ าวนัได ้

นกัเรียนมีความ
ตรงต่อเวลาใน
การเขา้ชั้นเรียน 

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

 
เกณฑก์ารประเมิน เกณฑก์ารตดัสินคุณภาพ (เกณฑผ์า่น : 2 : พอใช)้ 
4   หมายถึง   ดีมาก (5 คะแนน) 
3   หมายถึง   ดี  (4 คะแนน) 
2   หมายถึง   พอใช ้ (3 คะแนน)  
 
1   หมายถึง   ปรับปรุง (2 – 0  คะแนน)  
       
 

ลงช่ือ......................................... 
ครูผูส้อน/ผูป้ระเมิน 

วนัท่ี...................................... ไม่ผา่น 

ผา่น 



195 
 

วชิา เทคโนโลย ี1 (ว21105: วทิยาการค านวณ)         ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2563 

ช่ือ...................................................................................ชั้น...................เลขท่ี.............. 
ใบงานที ่1 เร่ือง ฉันตอบอะไรได้บ้าง (5 คะแนน) 

ค าสั่ง  ใหน้กัเรียนเขียนผลลพัธ์จากบล็อกค าสั่งต่อไปน้ี 
บล็อกค าสั่ง ขอ้มูลเขา้ (Input) ผลลพัธ์ (Output) 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

- 

 
 

10 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ป้อนขอ้มูล 3 

 
ป้อนขอ้มูล 6 

 
ป้อนขอ้มูล 8 

 
7 
 

22 
 

37 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ป้อนขอ้มูล 2 

 
ป้อนขอ้มูล 3 

 
ป้อนขอ้มูล 4 

 
2 
 
6 
 
24 
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วชิา เทคโนโลย ี1 (ว21105: วทิยาการค านวณ)         ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2563 
 

ช่ือ...................................................................................ชั้น...................เลขท่ี.............. 
ใบงานที ่2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพือ่แก้ปัญหา (5 คะแนน) 

ค าส่ัง  ใหน้กัเรียนเขียนโปรแกรมและอธิบายการท างานของโปรแกรมจากสถานการณ์ต่อไปน้ี 
1.  ดอกเบี้ยทบต้น ธนาคารโรงเรียนแห่งหน่ึงตอ้งการค านวณเงินสุทธิให้กบันักเรียนท่ีฝากเงิน 
โดยจะรับค่าเงินฝาก รับค่าดอกเบ้ียร้อยละต่อปี รับค่าจ านวนปีท่ีฝาก การคิดอตัราดอกเบ้ียจะทบตน้ 
ทุก 12 เดือน ใหเ้ขียนโปรแกรมค านวณเงินฝากสุทธิท่ีอยูใ่นบญัชี โดยใช้ค าส่ัง repeat 
ตวัอยา่งผลลพัธ์ 
 เงินตน้ : 10000    ดอกเบ้ียร้อยละต่อปี : 5 
 จ  านวนปีท่ีฝาก : 2   ลูกคา้ไดรั้บเงินคืน 11025 บาท 

1.1 ภาพโปรแกรมค านวณเงินฝากสุทธิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.2 อธิบายการท างานของโปรแกรมค านวณเงินฝากสุทธิ 
บรรทดัท่ี 1 เร่ิมต้นท างานของโปรแกรมด้วยการคลิกธงเขียว 
บรรทดัท่ี 2 แสดงข้อความสอบถาม “เงินต้น” แล้วรอ 
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บรรทดัท่ี 3 ก าหนดค าตอบที่ผู้ใช้กรอกข้อมูล เกบ็ค่าในตัวแปร เงินต้น 
บรรทดัท่ี 4 แสดงข้อความสอบถาม “ดอกเบี้ยร้อยละต่อปี” แล้วรอ 

บรรทดัท่ี 5 ก าหนดค าตอบที่ผู้ใช้กรอกข้อมูล เกบ็ค่าในตัวแปร ดอกเบี้ย 

บรรทดัท่ี 6 แสดงข้อความสอบถาม “จ านวนปีทีฝ่าก” แล้วรอ 
บรรทดัท่ี 7 ก าหนดค าตอบที่ผู้ใช้กรอกข้อมูล เกบ็ค่าในตัวแปร จ านวนปีทีฝ่าก 
บรรทดัท่ี 8 ท าค าส่ังวนซ ้าต่อไปน้ี โดยจ านวนรอบ คือ จ านวนปีทีฝ่าก 
บรรทดัท่ี 9 ก าหนดให้ตัวแปร (เงินต้น+(เงินต้น*(ดอกเบี้ย/100))) เกบ็ค่าในตัวแปร เงินต้น 
บรรทดัท่ี 10 แสดงผลลัพธ์ “เงินต้น” เป็นเวลา 2 วินาที 

 
2.  แจ้งผลการสอบ  
 ให้เขียนโปรแกรมเพื่อแจง้ผลการสอบ โดยใช้ค าส่ัง if-else ซ่ึงถา้คะแนนจากการสอบ 50 
คะแนนข้ึนไป ให้แสดงขอ้ความ "คุณสอบผ่าน" แต่หากมีคะแนนน้อยกว่า 50 คะแนน ให้แสดง
ขอ้ความ "คุณสอบไม่ผา่น" โดยใหรั้บขอ้มูลเป็นคะแนนสอบ 
ตัวอย่างผลลพัธ์ ขอ้มูลเขา้:  ผลคะแนนสอบ = 90 
  ขอ้มูลออก:  คุณสอบผา่น 

2.1 ภาพโปรแกรมแจง้ผลสอบ 2.2 อธิบายการท างานของโปรแกรมแจง้ผลสอบ 
 
บรรทดัท่ี 1 เร่ิมต้นท างานด้วยการคลิกธงเขียว 
บรรทดัท่ี 2 แสดงข้อความ “โปรแกรมแจ้ง 

ผลสอบ” เป็นเวลา 2 วินาที 
บรรทดัท่ี 3 แสดงข้อความสอบถาม “ผลคะแนน
สอบของคุณ เท่ากบั” แล้วรอ 
บรรทดัท่ี 4 ก าหนดเง่ือนไข ถ้าค าตอบทีผู่้ใช้
กรอกข้อมูล น้อยกว่า 50 แล้วเป็นจริง ให้แสดง
ข้อความว่า “คุณสอบไม่ผ่าน” เป็นเวลา 2 วินาที

ในบรรทดัที ่5 แต่ถ้าเป็นเทจ็ให้แสดงข้อความว่า 
“คุณสอบผ่าน” เป็นเวลา 2 วินาทใีนบรรทดัที ่6 

 



 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
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แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 

โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 
คาํช้ีแจง เป็นขอ้สอบแบบอตันยั จาํนวน 5 ขอ้ ขอ้ละ 10 คะแนน รวมเป็น 50 คะแนน 
1. ใหน้กัเรียนตอบคาํถามต่อไปน้ี (10 คะแนน) 
    1.1 บล็อกคาํสั่ง    ทาํใหต้วัละครเคล่ือนท่ีไปในทิศทางใด (1 คะแนน) 
    ตอบ ตัวละครจะเคล่ือนท่ีในทิศทาง 90 องศา 
    1.2 ใหน้กัเรียนแสดงทิศทางของตวัละครตามพิกดั X,Y ลงในช่องผลลพัธ์ ดงัน้ี (3 คะแนน) 

ทิศทาง ผลลพัธ์ 
1.2.1   ตวัละคร A (1 คะแนน) 
           (X= -20,Y= 20)  
 
 
 
 

 

1.2.2   ตวัละคร B (1 คะแนน) 
           (X= 40,Y= 0) 
 
 
 
 

 

1.2.3  ตวัละคร C (1 คะแนน) 
          (X= 10,Y= -30) 
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    1.3 ให้นักเรียนจับคู่ระหว่าง บล็อกคําสั่ง กับ ลักษณะการทํางานในตัวเลือกข้อ ก. -ฉ. 
ใหส้อดคลอ้งกบับล็อกคาํสั่งท่ีกาํหนดให ้(4 คะแนน) 
 ก. คืนค่าจาํนวนจากการสุ่มตามช่วงท่ีกาํหนด 
 ข. คาํสั่งวนซํ้ าแบบไม่มีจุดส้ินสุด 
 ค. คาํสั่งเม่ือตวัละครชนขอบ Stage จะเดินยอ้นกลบัในลกัษณะกลบัหวั 
 ง. ยา้ยไปยงัพิกดั X และ Y 
 จ. คาํสั่งวนซํ้ าตามจาํนวนรอบท่ีกาํหนด  
 ฉ. กาํหนดใหต้วัละครอยูใ่นทิศทาง 10 องศา  
 

1.3.1 
 

ตอบ   ง. 
(1 คะแนน) 

1.3.2 
 

ตอบ   ก. 
(1 คะแนน) 

1.3.3 
 

ตอบ   ค. 
(1 คะแนน) 

1.3.4 
 

ตอบ   ข. 
(1 คะแนน) 

 
 
    1.4 หากนกัเรียนมีโอกาสเขียนสคริปตเ์พื่อสร้างโปรเจกตข์องตนเอง พบวา่เกิดขอ้ผิดพลาดข้ึน 
ทาํใหไ้ม่สามารถเขียนสคริปตไ์ดต้ามท่ีออกแบบไว ้นกัเรียนจะแกไ้ขปัญหาอยา่งไร (2 คะแนน) 
ตอบ 
 
 
 
 
 
 
 

เป็นค าถามปลายเปิดท่ีนักเรียนสามารถวิเคราะห์และแสดงวิธีการแก้ปัญหา 

ท่ีตนเองสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 
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2. ปลูกหญ้าเลี้ยงวัว ชาวนาคนหน่ึงเล้ียงววัเอาไวรี้ดนม ในแต่ละวนัชาวนาจะผูกววัไวก้ับหลัก 
ท่ีปลูกหญ้าไวร้อบ ๆ เพื่อให้ววักินเป็นอาหาร โดยท่ีววัสามารถเดินได้อย่างอิสระในขอบเขต 
ความยาวของเชือกโดยไม่พนักบัหลกั ปลายเชือกดา้นหน่ึงเก่ียวกบัหลกัเสา อีกดา้นหน่ึงจะเก่ียวกบั
ปลอกคอววั จากสถานการณ์น้ีให้เขียนรหัสลาํลอง เขียนโปรแกรม Scratch แสดงผลลพัธ์ และ
อธิบายเป็นขอ้ ๆ เพื่อแสดงการหาพื้นท่ีบริเวณท่ีววัสามารถเดินกินหญา้ไดเ้ป็นวงกลม (10 คะแนน)  
 

2.1 รหสัลาํลอง (1 คะแนน) 
 
เร่ิมตน้ 
1.รับค่า   ความยาวของเชือก (มีหน่วยเป็นเมตร) 
2.คาํนวณหาพื้นท่ีจากสูตร 𝜋 2 (𝜋 = 3.14) 
3.แสดงผลลพัธ์พื้นท่ีวงกลม 
จบการทาํงาน 
 
 
 
 
 

2.2 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรมแลว้
วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)  
ภาพที ่1 โปรแกรมคาํนวณพื้นท่ีวงกลม 

 
 
 
 
 
 

2.3 อธิบายการทาํงานของ Scratch (3 คะแนน) 
บรรทดัท่ี 1 เร่ิมต้นการท างานด้วยการคลิกธงเขียว 
บรรทดัท่ี 2 แสดงข้อความ “โปรแกรมค านวณ 
หาพืน้ท่ีท่ีววัเดินกินหญ้า” เป็นเวลา 3 วินาที 
บรรทดัท่ี 3 แสดงข้อความสอบถาม “โปรดกรอก 
ความยาวของเชือก (เมตร) แล้วรอ จึงท าค าส่ังถดัไป 
บรรทดัท่ี 4 เกบ็ค าตอบในตัวแปร Length 
บรรทดัท่ี 5 ตั้งค่าตัวแปร Area จากสูตร 3.14* 
Length* Length (สมมติความยาวเชือก = 3 เมตร) 
บรรทดัท่ี 6 แสดงผลลัพธ์ของการค านวณหาพืน้ท่ี  
เป็นเวลา 5 วินาที 

2.4 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรมแลว้
วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)  
ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรม Scratch 
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3. ใหน้กัเรียนเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อคาํนวณเกรด โดยกาํหนดเง่ือนไขดงัน้ี (10 คะแนน) 
 คะแนนสอบ 80-100 เกรด G 
 คะแนนสอบ 50-70 เกรด P 
 คะแนนสอบ 0-49 เกรด F 
    3.1  ขอ้มูลเขา้ (1 คะแนน) คะแนนสอบท่ีได้ 
    3.2  ขอ้มูลออก (1 คะแนน) เกรดท่ีได้ 
    3.3  วธีิการตรวจสอบ (ขอ้ละ 0.5 คะแนน รวม 2 คะแนน) 
 ถา้คะแนนสอบ 45 คะแนน ไดเ้กรด F 
 ถา้คะแนนสอบ 83 คะแนน ไดเ้กรด G 
 ถา้คะแนนสอบ 68 คะแนน ไดเ้กรด P 
 ถา้คะแนนสอบ 74 คะแนน ไดเ้กรด P 
 

3.4 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรมแลว้วาง
ผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)  

ภาพที ่1 โปรแกรมคาํนวณเกรด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

3.5 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรมแลว้วาง
ผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)  
ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรมคาํนวณเกรด 

 



203 
 

4. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อวาดรูปแปดเหล่ียม จาํนวน 4 รูป โดยให้เหล่ือมกัน 
45 องศา (10 คะแนน) 

4.1 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรมแลว้วาง
ผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)  

ภาพที ่1 โปรแกรมวาดรูปแปดเหล่ียม 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

4.2 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรมแลว้วาง
ผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)  

ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรม 
 

4.3 อธิบายการทาํงานของ Scratch (4 คะแนน) 
บรรทดัท่ี 1 เร่ิมต้นการท างานด้วยการคลิกธงเขียว 
บรรทดัท่ี 2 ลบเส้นปากกาท้ังหมด 
บรรทดัท่ี 3 ก าหนดสีเส้นปากกาเป็นสีชมพู (นักเรียนจะก าหนดเป็นสีใดกไ็ด้) 
บรรทดัท่ี 4 วางปากกาเพ่ือวาดรูป 
บรรทดัท่ี 5 ให้ตัวละครอยู่พิกัด X=0, Y=0 
บรรทดัท่ี 6 ให้ตัวละครอยู่ในทิศทาง 90 องศาเสมอ 
บรรทดัท่ี 7 ค าส่ังให้ท างานวนซ ้า 8 รอบ ครอบในค าส่ังบรรทัดท่ี 8 
บรรทดัท่ี 8 ค าส่ังให้ท างานวนซ ้า 8 รอบ โดยให้ท างานในบรรทัดท่ี 9 ให้ตัวละครเคล่ือนท่ี 60 
หน่วย ในบรรทัดท่ี 10 ให้ตัวละครหมนุตามเขม็นาฬิกา 45 องศา และบรรทัดท่ี 11 ให้ตัวละคร
หมนุตามเขม็นาฬิกา 45 องศาอีกคร้ัง จะได้รูปแปดเหล่ียม จ านวน 8 รูป 
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5.  นกัเรียนและเพื่อน ๆ รวม 7 คน ซ้ือขนมมารับประทานร่วมกนั เป็นจาํนวนเงิน 497 บาท ถ้า
นกัเรียนตอ้งการช่วยกนัจ่ายค่าขนมคนละเท่า ๆ กนั จะจ่ายคนละก่ีบาท ใหเ้ขียนโปรแกรมแสดงการ
คาํนวณค่าขนมท่ีตอ้งจ่าย (10 คะแนน) 
    5.1  ใหร้ะบุตวัแปร (ขอ้ละ 0.5 คะแนน รวม 1 คะแนน) 
  5.1.1 จาํนวนคน ตวัแปรคือ Count 
 5.1.2 จาํนวนเงินรวมท่ีซ้ือขนม ตวัแปรคือ  TotalPrice 
 5.1.3 ค่าขนมท่ีตอ้งจ่ายในแต่ละคน ตวัแปรคือ Avg 

5.2 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรมแลว้วาง
ผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)  
ภาพที ่1 โปรแกรมคาํนวณค่าขนมท่ีตอ้งจ่าย 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

5.3 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรมแลว้วาง
ผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)  

ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรม 
 

5.4 อธิบายการทาํงานของ Scratch (3 คะแนน) 
บรรทดัท่ี 1 เร่ิมต้นการท างานด้วยการคลิกธงเขียว 
บรรทดัท่ี 2 แสดงข้อความ “โปรแกรมค านวณค่าขนม” เป็นเวลา 2 วินาที 
บรรทดัท่ี 3 แสดงข้อความสอบถาม “ค่าขนมท้ังหมดก่ีบาท” แล้วรอ จึงท าค าส่ังถดัไป 
บรรทดัท่ี 4 ก าหนดให้เกบ็ค าตอบในตัวแปร TotalPrice 
บรรทดัท่ี 5 แสดงข้อความสอบถาม “จ านวนคนท่ีทานขนม” แล้วรอ จึงท าค าส่ังถดัไป 
บรรทดัท่ี 6 ก าหนดให้เกบ็ค าตอบในตัวแปร Count 
บรรทดัท่ี 7 ก าหนดให้เกบ็ค่าของตัวแปร TotalPrice / Count ในตัวแปร Avg 
บรรทดัท่ี 8 แสดงผลลัพธ์ค่าเฉล่ียของค่าขนมท่ีต้องจ่ายแต่ละคน เป็นเวลา 5 วินาที   
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เกณฑ์การประเมิน 
แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 
 

คะแนนความสามารถฯ 
(คะแนนเตม็ 50 คะแนน) 

คิดเป็นร้อยละ ระดบัคุณภาพ 

40-50 81-100 ดีมาก 
30-39 61-80 ดี 
20-29 41-60 ปานกลาง 
0-19 0-40 ปรับปรุง 

 
คาํช้ีแจง:  เกณฑผ์า่น เท่ากบั 35 คะแนน : ร้อยละ 70 : ระดบัดี (คะแนนเตม็ 50 คะแนน) 
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แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 

โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 
คาํช้ีแจง ขอ้สอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน รวมเป็น 30 คะแนน 
1. ขอ้ใดไม่ใช่ส่วนประกอบหลกัของหนา้ต่างโปรแกรม Scratch 
   ก. Stage Toolbar              ข. Sprites 
   ค. Script Area                   ง. Control Panel 
2. จากภาพ นกัเรียนสามารถเพิ่มบล็อก Pen น้ีไดจ้ากเคร่ืองมือใด    
 
 
 
 
   ก. Next Costume             ข. Add Extension 
   ค. Make Variables           ง. Script Area 
3. กลุ่มบล็อก (Block Palette) ในขอ้ใดท่ีใชร้ะบุคาํสั่งใหแ้สดงการคาํนวณทางคณิตศาสตร์    
   ก. Control                        ข. Sensing 
   ค. Variables                     ง. Operators 
4. ขอ้ใดคือความหมายของบล็อกคาํสั่ง Next Costume 
   ก. เปล่ียนภาพพื้นหลงัถดัไป   ข. เปล่ียนตัวละครถดัไป 
   ค. วางปากกา     ง. หมุนทวนเขม็นาฬิกา 10 องศา 
5. หากตอ้งการเลือกภาพพื้นหลงัท่ีมีอยูแ่ลว้ในโปรแกรม Scratch ตอ้งเลือกท่ีเมนูใด 
   ก. Choose a backdrop       ข. Upload backdrop 
   ค. Edit backdrop                ง. Paint 
6. หากตอ้งการใหต้วัละครเร่ิมทาํงานตามคาํสั่งโดยคลิกท่ีธงเขียว ควรใชบ้ล็อกคาํสั่งใด 
 
   ก.                                      ข. 
 
   ค.      ง. 
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7. จากภาพผลลพัธ์ท่ีได ้ขอ้ใดเป็นการอธิบายโปรแกรมท่ีไม่สอดคลอ้งท่ีสุด 
 
 
 
   ก. ตัวละครเคล่ือนท่ี 10 หน่วย จากนั้นจะเปล่ียนภาพพืน้หลังถดัไป 
   ข. ตวัละครหมุนตามเขม็นาฬิกา 90 องศา 
   ค. ทาํคาํสั่งวนซํ้ าจาํนวน 4 รอบ     
   ง. ตั้งค่าตวัละครอยูใ่นทิศทาง 90 องศาเสมอ 
8. นกัเรียนตอ้งการวาดรูปสามเหล่ียม 1 รูป จะตอ้งกาํหนดใหต้วัละครหมุนก่ีองศา 
   ก. 90 องศา                         ข. 45 องศา 
   ค. 180 องศา                       ง. 120 องศา 
9. หากตอ้งการลบบล็อกคาํสั่งในสคริปตส์ามารถลบดว้ยวธีิการอยา่งไร 
   ก. ลากกลบัไปวางท่ีบล็อกคาํสั่ง   ข. คลิกขวาท่ีบล็อกคาํสั่ง เลือก Delete Block 
   ค. กดปุ่ม PrtSc ท่ีแป้นพิมพ ์   ง. ถกูท้ังข้อ ก. และ ข. 
10. จากภาพโปรแกรมน้ี ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็นอยา่งไร 

 
 
 
 
 
   ก.      ข. 
 
 
   ค.      ง. 
 
 
11. จากขอ้ 10 หากเพิ่มบล็อกคาํสั่ง repeat วางบนคาํสั่งขา้งตน้ โดยกาํหนดให้ทาํวนซํ้ าจาํนวน 
2 รอบ ผลลพัธ์ท่ีไดเ้ป็นไปตามขอ้ใด 
   ก. จะได้รูปหกเหล่ียม จ านวน 2 รูป  ข. จะไดรู้ปหกเหล่ียม จาํนวน 6 รูป 
   ค. จะไดรู้ปสามเหล่ียม จาํนวน 2 รูป  ง. จะไดรู้ปส่ีเหล่ียม จาํนวน 6 รูป 
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12. ขอ้ใดคือการอธิบายการทาํงานของสคริปตท่ี์ไม่ถูกตอ้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ก. เร่ิมส่งเสียงร้องเหมียววนซํ้ าไม่ส้ินสุด  ข. ส่งเสียงร้องเหมียว 10 รอบ 0.5 วินาที/รอบ 
   ค. ตวัละครเคล่ือนท่ียอ้นกลบัลกัษณะกลบัหวั ง. ตวัละครเคล่ือนท่ีลกัษณะเดินจากซา้ยไปขวา 
 
คาํสั่ง จากสถานการณ์แชร์กบัฉนั ใหน้กัเรียนใชร้หสัลาํลองต่อไปน้ี ตอบคาํถามขอ้ 13-14  
 
       เร่ิมตน้  1) totalPrice  รับค่าอาหารทั้งหมด 
                    2) number     ............................... 
                    3) avg           totalPrice / number 
                    4) แสดงผล avg 
       จบการทาํงาน 
 
13. จากรหสัลาํลองในขอ้ 2) นกัเรียนสามารถใชต้วัแปร number แทนค่าขอ้มูลเขา้ (Input) ขอ้ใด 
   ก. รับจ านวนผู้รับประทานอาหาร  ข. รับค่าอาหารท่ีแต่ละคนตอ้งจ่าย 
   ค. รับค่าอาหารแต่ละรายการ   ง. รับจาํนวนอาหารรวมเคร่ืองด่ืมทั้งหมด 
14. จากรหสัลาํลองขอ้ 3) avg  totalPrice / number จะเขียนโปรแกรมโดยใชบ้ล็อกคาํสั่งใด 
   ก.      ข.  
 
   ค.      ง. 
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15. ถา้    X           144 
              Y           12 
              Z           X / Y 
      แลว้ Z           มีค่าเท่ากบัขอ้ใด 
   ก. 13                                 ข. 12 
   ค. 14                                 ง. 22 
 
16. ถา้    A           200      

B            25 
              C            A * B      

C             มีค่าเท่ากบัขอ้ใด 
ขอ้ใดแทนค่าในสมการท่ีเป็นเทจ็ 

ก.          ข.  
ค.       ง.  

 
17. count >10 แสดงขอ้ความ “มากกวา่” จะเขียนโปรแกรมการทาํงานแบบมีทางเลือกไดอ้ยา่งไร 
 
   ก.      ข. 
 
 
 
 
   ค.      ง. 
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18. จากผงังานน้ี สามารถเขียนโปรแกรมแสดงการทาํงานใหถู้กตอ้งไดอ้ยา่งไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ก.      ข. 
 
 
 
 
 
 
 
   ค.      ง. 
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19. หากปรับโปรแกรมใหม่จากผงังานขอ้ 18 เป็น ถา้ count = 5 ใหแ้สดงขอ้ความ “เท่ากนั”  
แต่ถา้ไม่ใช่ แสดงขอ้ความ “มากกวา่” จะเขียนโปรแกรมแสดงการทาํงานใหม่ไดอ้ยา่งไร 
 
 
   ก.                                     ข. 
 
 
 
 
    
    
 
   ค.                                      ง. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

20. โปรแกรมตรวจสอบว่า ตวัช้ีเมาส์ช้ีไปท่ีตวัละครหรือไม่ ถ้าไม่ใช่ แสดงขอ้ความ “Hello!” 
ไปเร่ือย ๆ แต่ถา้เล่ือนตวัช้ีเมาส์สัมผสักบัตวัละคร ตวัละครจะหยุดแสดงขอ้ความ “Hello!” แลว้จบ
การทาํงาน จากการอธิบายโปรแกรมขา้งตน้ ควรนาํบล็อกคาํสั่งใดไปใชใ้นการทาํงาน 
 
   ก.      ข. 
 
 
 
 
 
   ค.      ง. 
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21. ขอ้ใดกล่าวไม่ถูกตอ้ง 
   ก. wait until ใช้ในการท างานวนซ ้าแบบมีเง่ือนไข โดยวนซ ้าจนกว่าเง่ือนไขจะเป็นจริง 
   ข. repeat until ใชใ้นการทาํงานวนซํ้ าแบบมีเง่ือนไข โดยวนซํ้ าจนกวา่เง่ือนไขจะเป็นจริง 
   ค. wait until ใชเ้ม่ือตอ้งการใหห้ยดุรอจนกระทัง่ตรวจสอบเง่ือนไขเป็นจริง จึงจะทาํคาํสั่งถดัไป 
   ง. repeat until วนซํ้ าจนกวา่เง่ือนไขเป็นจริง, wait until รอจนเง่ือนไขเป็นจริง จึงทาํคาํสั่งถดัไป 
 

คาํสั่ง จากสถานการณ์ต่อไปน้ี ใชต้อบคาํถามขอ้ 22-23 
สายการบินแห่งหน่ึง กาํหนดราคาตัว๋เคร่ืองบินไป-กลบั (กรุงเทพ-เชียงใหม่) 4,100 บาท/1 คน 
 
22. นักเรียนมีแผนท่ีจะเดินทางพร้อมกบัครอบครัวรวม 3 คน จะตอ้งจ่ายค่าตัว๋เคร่ืองบินทั้งหมด
เท่าไหร่ ขอ้ใดคือการถ่ายทอดภาพโปรแกรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 
 
   ก.      ข. 
 
 
 
 
 
 
 
   ค.      ง. 
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23. หากกาํหนดคาํสั่งแสดงการคาํนวณค่าภาษี 7% ของราคาค่าตัว๋เคร่ืองบิน สําหรับ 1 คนนั้น 
ภาพโปรแกรมแสดงการคาํนวณจะเป็นอยา่งไร 
 
   ก.      ข. 
 
 
 
 
   
 
   ค.      ง. 
 
 
 
 
 
24. จากภาพผลลพัธ์ ถา้ price เท่ากบั 4800 แลว้ avg จะมีค่าเท่ากบัขอ้ใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ก. 850                                  ข. 600 
   ค. 800                                  ง. 880 
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25. ผลลพัธ์ในขอ้ใดสอดคลอ้งกบัการทาํงานโปรแกรม ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ก. ขอ้มูลเขา้ 44 ขอ้มูลออก ผา่น   ข. ขอ้มูลเขา้ 73 ขอ้มูลออก ไม่ผา่น 
   ค. ขอ้มูลเขา้ 52 ขอ้มูลออก ไม่ผา่น  ง. ข้อมลูเข้า 50 ข้อมลูออก ผ่าน 
 
26. กาํหนดให ้ R หมายถึง ไปทางขวา 1 หน่วย  L หมายถึง ไปทางซา้ย 1 หน่วย 
  U หมายถึง ข้ึนบน 1 หน่วย D หมายถึง ลงล่าง 1 หน่วย 
 
ถา้โปรแกรม A (0,0) RRR UU LLL DD การถ่ายทอดผลลพัธ์ของโปรแกรมท่ีไดเ้ป็นไปตามขอ้ใด 
   ก. ไดรู้ปสามเหล่ียม    ข. ได้รูปส่ีเหล่ียมมมุฉาก 
   ค. ไดรู้ปส่ีเหล่ียมคางหมู   ง. ไดรู้ปส่ีเหล่ียมจตุัรัส 
 
 
 
 
 
 
 



215 
 

27.  
 
 
 
 
 
ขอ้ใดแทนค่าสมการเป็นจริงไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 
   ก.       ข. 
 
 
 
 
   ค.       ง. 
 
 
 
 
28. ขอ้ใดไม่ใช่ตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาพโปรแกรมน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ก. sum     ข. i 
   ค. totalPrice     ง. Price 
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29. เง่ือนไขกาํหนดให ้ อาย ุ50 ปีข้ึนไป  ทานยาปริมาณ 2 เมด็/วนั 
   อายตุ ํ่ากวา่ 50 ปี  ทานยาปริมาณ 1 เมด็/วนั 
 
ขอ้ใดทาํใหส้มการเป็นเทจ็ 
 
 
   ก.      ข.  
 
 
 
 
     
    
 
 
 
   ค.      ง. 
 
 
 
 
 
 
30. นกัเรียนคิดวา่โปรแกรม Scratch มีประโยชน์และเก่ียวขอ้งกบัการดาํเนินชีวิตประจาํวนัของ
นกัเรียนในขอ้ใดมากท่ีสุด 
   ก. ฝึกการคิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ  
   ข. สร้างช้ินงานจากจินตนาการอยา่งสร้างสรรค ์
   ค. สามารถใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งคล่องแคล่ว  
   ง. ส่งเสริมการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งสร้างสรรคแ์ละมีจริยธรรม 
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เกณฑ์การประเมิน 
แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 
 
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฯ 

(คะแนนเตม็ 30 คะแนน) 
คิดเป็นร้อยละ ระดบัคุณภาพ 

24-30 81-100 ดีมาก 
18-23 61-80 ดี 
12-17 41-60 ปานกลาง 
0-11 0-40 ปรับปรุง 

 
คาํช้ีแจง:  เกณฑผ์า่น เท่ากบั 21 คะแนน : ร้อยละ 70 : ระดบัดี (คะแนนเตม็ 30 คะแนน) 
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แบบประเมินความพงึพอใจต่อการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี 

คาํช้ีแจง ใหน้กัเรียนทาํเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องคะแนนระดบัความพึงพอใจทั้ง 4 ดา้น 
โดยระดบัความพึงพอใจ มีดงัน้ี  
 5    หมายถึง    มีความพึงพอใจมากท่ีสุด   
 4    หมายถึง    มีความพึงพอใจมาก 
 3    หมายถึง    มีความพึงพอใจปานกลาง 
 2    หมายถึง    มีความพึงพอใจนอ้ย 
 1    หมายถึง    มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด        
       

รายการประเมิน 
ระดบัความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 
1. ดา้นครูผูส้อน 
1.1 ครูมีการเตรียมความพร้อมในการสอน      
1.2 ครูใชส่ื้อการสอนท่ีมีเน้ือหาเขา้ใจง่ายและหลากหลาย      
1.3 ครูส่งเสริมใหมี้ความคิดสร้างสรรค ์และมีการอภิปรายร่วมกนั      
1.4 ครูใหโ้อกาสซกัถามปัญหา และรับฟังขอ้คิดเห็นผูเ้รียนเสมอ      
1.5 ครูมีบุคลิกภาพ การแต่งกาย และใชภ้าษาท่ีเหมาะสม      

คะแนนรวมด้านที ่1      
2. ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมและเน้ือหาท่ีสอนทนัสมยันาํไปใชไ้ดจ้ริง      
2.2 กิจกรรมการเรียนสนุก น่าสนใจ และทา้ทายความสามารถ      
2.3 กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้      
2.4 ช่วยกระตุน้ความคิด วเิคราะห์ และนาํไปสู่การแกปั้ญหาได ้      
2.5 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการดาํเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม      

คะแนนรวมด้านที ่2      
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รายการประเมิน 
ระดบัความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 
3. ดา้นการจดับรรยากาศของชั้นเรียน 
3.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจาํนวนเพียงพอกบัผูเ้รียน      
3.2 วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเรียนอยูใ่นสภาพท่ีดี พร้อมต่อการเรียน      
3.3 ผูเ้รียนสามารถมองเห็นจอแสดงผลการบรรยายของครูไดช้ดัเจน      
3.4 ภายในหอ้งเรียนมีแสงสวา่งท่ีเหมาะสมกบัการเรียน      
3.5 ภายในหอ้งเรียนมีความสะอาด น่าเรียน      

คะแนนรวมด้านที ่3      
4. ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
4.1 สามารถนาํไปประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดจ้ริง      
4.2 มีความสุขกบัการเรียน      
4.3 ไดรั้บความรู้ในการเขียนโปรแกรม Scratch มากข้ึน      
4.4 ไดค้น้ควา้หาความรู้จากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย      
4.5 มีความคิดสร้างสรรคแ์ละเป็นระบบมากข้ึน      

คะแนนรวมด้านที ่4      
คะแนนเฉลีย่รวมด้านที ่1-4      

 
ขอ้เสนอแนะ (ถา้มี) 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

............/............./............ 
              วนัท่ีประเมิน 

 



 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงคุณภาพของเคร่ืองมือ และข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ  
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1  เร่ือง เร่ิมต้นกบั Scratch (จ านวน 4 ช่ัวโมง) 
 

รายการประเมิน ผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี)    แปลผล 
ค่าความเหมาะสม 1 2 3 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   1.1 การเรียงล าดบัขององคป์ระกอบมีความเหมาะสม 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   1.2 มีความชดัเจน แสดงส่ิงท่ีมุ่งหวงัใหเ้กิดกบัผูเ้รียน 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
2. ด้านสาระส าคัญ 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   2.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   2.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   3.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระส าคญั 
และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

   3.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
4. ด้านกระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   4.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระส าคญัและ 
สาระการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

   4.2 ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการสอน 
มีความเหมาะสม 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

5. ด้านส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   5.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   5.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
6. ด้านเคร่ืองมือวดัและประเมินผล 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   6.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   6.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 
และกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

    5.00 มากทีสุ่ด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 เร่ือง ตัวแปรน่ารู้กบัการเขียนโปรแกรม (จ านวน 4 ช่ัวโมง) 
 

รายการประเมิน ผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี)    แปลผล 
ค่าความเหมาะสม 1 2 3 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 10 10 9 4.84 มากท่ีสุด 
   1.1 การเรียงล าดบัขององคป์ระกอบมีความเหมาะสม 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   1.2 มีความชดัเจน แสดงส่ิงท่ีมุ่งหวงัใหเ้กิดกบัผูเ้รียน 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
2. ด้านสาระส าคัญ 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   2.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   2.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   3.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระส าคญั 
และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

   3.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
4. ด้านกระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 10 10 8 4.67 มากท่ีสุด 
   4.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระส าคญัและ 
สาระการเรียนรู้ 

5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 

   4.2 ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการสอน 
มีความเหมาะสม 

5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 

5. ด้านส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 10 10 9 4.84 มากท่ีสุด 
   5.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
   5.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
6. ด้านเคร่ืองมือวดัและประเมินผล 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   6.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   6.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 
และกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

    4.90 มากทีสุ่ด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 เร่ือง เงื่อนไขกบัการเขียนโปรแกรม (จ านวน 4 ช่ัวโมง) 
 

รายการประเมิน ผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี)    แปลผล 
ค่าความเหมาะสม 1 2 3 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 10 10 8 4.67 มากท่ีสุด 
   1.1 การเรียงล าดบัขององคป์ระกอบมีความเหมาะสม 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
   1.2 มีความชดัเจน แสดงส่ิงท่ีมุ่งหวงัใหเ้กิดกบัผูเ้รียน 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
2. ด้านสาระส าคัญ 10 10 9 4.84 มากท่ีสุด 
   2.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
   2.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 10 10 9 4.84 มากท่ีสุด 
   3.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระส าคญั 
และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

   3.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
4. ด้านกระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 10 10 8 4.67 มากท่ีสุด 
   4.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระส าคญัและ 
สาระการเรียนรู้ 

5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 

   4.2 ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการสอน 
มีความเหมาะสม 

5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 

5. ด้านส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 10 10 8 4.67 มากท่ีสุด 
   5.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
   5.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
6. ด้านเคร่ืองมือวดัและประเมินผล 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   6.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   6.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 
และกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

    4.79 มากทีสุ่ด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 เร่ือง การประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch (จ านวน 4 ช่ัวโมง) 
 

รายการประเมิน ผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี)    แปลผล 
ค่าความเหมาะสม 1 2 3 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 10 10 9 4.84 มากท่ีสุด 
   1.1 การเรียงล าดบัขององคป์ระกอบมีความเหมาะสม 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   1.2 มีความชดัเจน แสดงส่ิงท่ีมุ่งหวงัใหเ้กิดกบัผูเ้รียน 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
2. ด้านสาระส าคัญ 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   2.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
   2.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 10 10 10 5.00 มากท่ีสุด 
   3.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระส าคญั 
และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

   3.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
4. ด้านกระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 10 10 8 4.67 มากท่ีสุด 
   4.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระส าคญัและ 
สาระการเรียนรู้ 

5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 

   4.2 ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการสอน 
มีความเหมาะสม 

5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 

5. ด้านส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 10 10 9 4.84 มากท่ีสุด 
   5.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
   5.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 
6. ด้านเคร่ืองมือวดัและประเมินผล 10 10 9 4.84 มากท่ีสุด 
   6.1 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 
   6.2 สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ 
และกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 มากท่ีสุด 

    4.87 มากทีสุ่ด 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง (IOC) 
แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
เป็นขอ้สอบแบบอตันยั จ านวนทั้งหมด 5 ขอ้ รวม 50 คะแนน 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
 
นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของบล็อก
ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีก าหนดได ้
 
 
 
นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้

 1. ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี ้(10 คะแนน) 
1.1 บล็อกค าสั่ง  
 
ท าใหต้วัละครเคล่ือนท่ีไปในทิศทางใด  
(1 คะแนน) (เขา้ใจ : Understand) 
ตอบ ตัวละครจะเคล่ือนท่ีในทิศทาง 90 องศา  
 
1.2 ใหน้กัเรียนแสดงทิศทางของตวัละครตามพิกดั 
X,Y ลงในช่องผลลพัธ์ ดงัน้ี (3 คะแนน) 
(ใช ้: Apply) 
 1.2.1 ตวัละคร A (1 คะแนน)  
(X= -20,Y= 20)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
 1.2.2 ตวัละคร B (1 คะแนน)  

(X= 40,Y= 0)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 1.2.3 ตวัละคร C (1 คะแนน)  
(X= 10,Y= -30)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

     

 



227 
 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของบล็อก
ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีก าหนดได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.3 ใหน้กัเรียนจบัคู่ระหวา่ง บล็อกค าสั่ง กบั 
ลกัษณะการท างานในตวัเลือกขอ้ ก.-ฉ.  
ใหส้อดคลอ้งกบับล็อกค าสั่งท่ีก าหนดให ้ 
(4 คะแนน) (วเิคราะห์ : Analyze) 
ก. คืนค่าจ านวนจากการสุ่มตามช่วงท่ีก าหนด  
ข. ค  าสัง่วนซ ้ าแบบไม่มีจุดส้ินสุด  
ค. ค  าสั่งเม่ือตวัละครชนขอบ Stage  
จะเดินยอ้นกลบัในลกัษณะกลบัหวั  
ง. ยา้ยไปยงัพิกดั X และ Y 
จ. ค  าสั่งวนซ ้ าตามจ านวนรอบท่ีก าหนด  
ฉ. ก าหนดใหต้วัละครอยูใ่นทิศทาง 10 องศา  
 
 

1.3.1   
ตอบ ง. (1 คะแนน)  
 

1.3.2   
ตอบ ก. (1 คะแนน)  
 

1.3.3   
ตอบ ค. (1 คะแนน)  
 

1.3.4  
 
 

 
 
ตอบ ข. (1 คะแนน)  
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถ 
เขียนโปรแกรม 
เพื่อตรวจสอบเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหาได ้

1.4 หากนกัเรียนมีโอกาสเขียนสคริปตเ์พื่อสร้าง
โปรเจกตข์องตนเอง พบวา่เกิดขอ้ผดิพลาดข้ึน ท า
ใหไ้ม่สามารถเขียนสคริปตไ์ดต้ามท่ีออกแบบไว ้
นกัเรียนจะแกไ้ขปัญหาอยา่งไร (2 คะแนน) 
(วเิคราะห์ : Analyze) 
ตอบ เป็นค าถามปลายเปิดท่ีนักเรียนสามารถ
วิเคราะห์และแสดงวิธีการแก้ปัญหาท่ีตนเอง  
สามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 

     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้

2. ปลูกหญ้าเลีย้งววั ชาวนาคนหน่ึงเลีย้งววัเอาไว้
รีดนม ในแต่ละวนัชาวนาจะผูกววัไว้กบัหลกั 
ทีป่ลูกหญ้าไว้รอบ ๆ เพือ่ให้วัวกนิเป็นอาหาร  
โดยทีว่วัสามารถเดินได้อย่างอสิระในขอบเขต 
ความยาวของเชือกทีไ่ม่พนักับหลกั ปลายเชือก
ด้านหน่ึงเกี่ยวกบัหลักเสา อกีด้านเกีย่วกบัปลอก
คอววั จากสถานการณ์นีใ้ห้เขียนรหัสล าลอง  
เขียนโปรแกรม Scratch แสดงผลลพัธ์ และ
อธิบายเป็นข้อ ๆ เพือ่แสดงการหาพืน้ทีบ่ริเวณที่
ววัสามารถเดินกนิหญ้าได้เป็นวงกลม (10 
คะแนน) 
2.1 รหสัล าลอง (1 คะแนน)  
(ใช ้: Apply) 
เร่ิมตน้  
   1. รับค่า ความยาวของเชือก  
   2. ค  านวณหาพื้นท่ีจากสูตร 𝜋𝑟2  
       (ก าหนด 𝜋 = 3.14)  
   3. แสดงผลลพัธ์พื้นท่ีวงกลม  
จบการท างาน   

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของ 
บล็อกค าสั่งในการสร้าง
ตวัแปรได ้

2.2 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม 
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี) (ใช ้: Apply) 
 
ภาพที ่1 โปรแกรมค านวณพื้นท่ี  
 
 
 
 
 
 
 

 
2.3 อธิบายการท างานของ Scratch (3 คะแนน)  
(วเิคราะห์ : Analyze) 
บรรทดัท่ี 1 เร่ิมต้นท างานด้วยการคลิกธงเขียว  
บรรทดัท่ี 2 แสดงข้อความ “โปรแกรมค านวณ 
หาพืน้ท่ีท่ีววัเดินกินหญ้า” เป็นเวลา 3 วินาที  
บรรทดัท่ี 3 แสดงข้อความสอบถาม “โปรด
กรอกความยาวของเชือก (เมตร)” แล้วรอ  
จึงท าค าส่ังถดัไป  
บรรทดัท่ี 4 เกบ็ค่าค าตอบในตัวแปร Lenght 
บรรทดัท่ี 5 ตั้งค่าตัวแปร Area จากสูตร 3.14* 
Length* Lenght (สมมติความยาวเชือก=3เมตร)  
บรรทดัท่ี 6 แสดงผลลัพธ์ ค านวณหาพืน้ท่ี  
เป็นเวลา 5 วินาที  
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้

2.4 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม 
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี) (ใช ้: Apply) 
ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรม Scratch  
 
 
 
 
 
 
 

     

 
 
 
 
 
นกัเรียนสามารถอธิบาย
วธีิการสร้างเง่ือนไขโดย
ใชต้วัด าเนินการต่าง ๆ ได ้

3. ให้เขียนโปรแกรม Scratch เพือ่ค านวณเกรด 
โดยก าหนดเงื่อนไขดังนี ้(10 คะแนน)  
คะแนนสอบ 80-100   เกรด G  
คะแนนสอบ 50-79     เกรด P  
คะแนนสอบ 0-49       เกรด F  
3.1-3.3 (วเิคราะห์ : Analyze) 
 
3.1 ขอ้มูลเขา้ (1 คะแนน) คะแนนสอบท่ีได้  
3.2 ขอ้มูลออก (1 คะแนน) เกรดท่ีได้  
3.3 วธีิการตรวจสอบ  
(ขอ้ละ 0.5 คะแนน รวม 2 คะแนน)  
   ถา้คะแนนสอบ 45 คะแนน ไดเ้กรด F  
   ถา้คะแนนสอบ 83 คะแนน ไดเ้กรด G  
   ถา้คะแนนสอบ 68 คะแนน ไดเ้กรด P     
   ถา้คะแนนสอบ 74 คะแนน ไดเ้กรด P 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถ 
เขียนโปรแกรม 
เพื่อตรวจสอบเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหาได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
นกัเรียนสามารถ 
เขียนโปรแกรม 
เพื่อตรวจสอบเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหาได ้

3.4 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม 
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)  
(ใช ้: Apply) 
ภาพที ่1 โปรแกรมค านวณเกรด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.5 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม 
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี) (ใช ้: Apply) 
ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรมค านวณเกรด  
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
 
 
 
นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้

4. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch เพือ่วาดรูป 
แปดเหลี่ยม จ านวน 8 รูป โดยให้เหลือ่มกนั  
45 องศา (10 คะแนน) 
4.1 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม 
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี) (ใช ้: Apply) 
 
ภาพที ่1 โปรแกรมวาดรูปแปดเหล่ียม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของโปรแกรม
ท่ีก าหนดได ้

4.2 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรมแลว้วาง
ผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี) (ใช ้: Apply) 
 
ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรม  
 
 
 
 
 
 
 
4.3 อธิบายการท างานของ Scratch (4 คะแนน)  
(วเิคราะห์ : Analyze) 
บรรทดัท่ี 1 เร่ิมต้นการท างาน ด้วยการคลิกธงเขียว  
บรรทดัท่ี 2 ลบเส้นปากกาท้ังหมด  
บรรทดัท่ี 3 ก าหนดสีเส้นปากกาเป็นสีชมพู  
บรรทดัท่ี 4 วางปากกาเพ่ือวาดรูป  
บรรทดัท่ี 5 ให้ตัวละครอยู่พิกัด X=0,Y=0  
บรรทดัท่ี 6 ให้ตัวละครอยู่ในทิศทาง 90 องศา 
บรรทดัท่ี 7 ค าส่ังให้ท างานวนซ ้า 8 รอบ ครอบใน
ค าส่ังบรรทัดท่ี 8 โดยมีค าส่ังให้ท างานวนซ ้า  
8 รอบ โดยให้ท างานในบรรทัดท่ี 9 ให้ตัวละคร
เคล่ือนท่ี 60 หน่วย และในบรรทัดท่ี 10  
ให้ตัวละครหมนุตามเขม็นาฬิกา 45 องศา  
สุดท้ายในบรรทัดท่ี 11 จะได้รูปแปดเหล่ียม
จ านวน 8 รูปท่ีวาดเหล่ือมกัน 45 องศา  
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
 
 
 
 
 
นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้
 
 
นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมเพื่อประยกุตใ์ช้
งานในชีวติประจ าวนัได ้

5. นักเรียนและเพือ่น ๆ รวม 7 คน ซ้ือขนม
รับประทานร่วมกัน เป็นจานวนเงิน 497 บาท  
หากต้องการช่วยกันจ่ายค่าขนมคนละเท่า ๆ กนั  
จะต้องจ่ายคนละกีบ่าท ให้เขียนโปรแกรมแสดง
การค านวณค่าขนมทีต้่องจ่าย (10 คะแนน)  
5.1 ใหร้ะบุตวัแปร (วิเคราะห์ : Analyze) 
(ขอ้ละ 0.5 คะแนน รวม 1 คะแนน)  
   5.1.1 จ านวนคน ตวัแปรคือ count  
   5.1.2 จ านวนเงินรวมท่ีซ้ือขนม คือ TotalPrice  
   5.1.3 ค่าขนมท่ีตอ้งจ่ายในแต่ละคน คือ Avg 
5.2 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม 
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี) (ใช ้: Apply) 
 
ภาพที ่1 โปรแกรมค านวณค่าขนมท่ีตอ้งจ่าย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมเพื่อประยกุตใ์ช้
งานในชีวติประจ าวนัได ้
 
 
 
 
 
 
นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของโปรแกรม
ท่ีก าหนดได ้

5.3 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน)  
(ใช ้: Apply) 
ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรม  
 
 
 
 
 
 
5.4 อธิบายการท างานของ Scratch (3 คะแนน)  
(วเิคราะห์ : Analyze) 
บรรทดัท่ี 1 เร่ิมต้นการท างาน ด้วยการคลิกธงเขียว  
บรรทดัท่ี 2 แสดงข้อความ “โปรแกรมค านวณ 
ค่าขนม” เป็นเวลา 2 วินาที  
บรรทดัท่ี 3 แสดงข้อความสอบถาม “ค่าขนม
ท้ังหมดก่ีบาท” แล้วรอ จึงท าค าส่ังถดัไป  
บรรทดัท่ี 4 ก าหนดให้เกบ็ค่าค าตอบลงใน 
ตัวแปร TotalPrice  
บรรทดัท่ี 5 แสดงข้อความสอบถาม “จ านวนคน 
ท่ีทานขนม” แล้วรอ จึงท าค าส่ังถดัไป  
บรรทดัท่ี 6 ก าหนดให้เกบ็ค่าค าตอบลงใน 
ตัวแปร count  
บรรทดัท่ี 7 ก าหนดให้เกบ็ค่าของตัวแปร  
TotalPrice / count ในตัวแปร Avg  
บรรทดัท่ี 8 แสดงผลลัพธ์การค านวณหาค่าเฉล่ีย 
ท่ีแต่ละคนต้องจ่ายค่าขนม เป็นเวลา 5 วินาที  

     

      = 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง (IOC) 
แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
เป็นขอ้สอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวนทั้งหมด 30 ขอ้ รวม 30 คะแนน 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้

1. ขอ้ใดไม่ใช่ส่วนประกอบหลกัของหนา้ต่าง
โปรแกรม Scratch (จ า : Remember) 
   ก. Stage Toolbar              
   ข. Sprites 
   ค. Script Area                     
   ง. Control Panel 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของบล็อก
ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีก าหนดได ้

2. จากภาพ นกัเรียนสามารถเพิ่มบล็อก Pen น้ี 
ไดจ้ากเคร่ืองมือใด (เขา้ใจ : Understand) 
 
 
   ก. Next Costume             
   ข. Add Extension 
   ค. Make Variables           
   ง. Script Area 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของบล็อก
ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีก าหนดได ้

3. กลุ่มบล็อก (Block Palette) ในขอ้ใดท่ีใชร้ะบุ
ค าสั่งใหแ้สดงการค านวณทางคณิตศาสตร์  
(ใช ้: Apply)    
   ก. Control                        
   ข. Sensing 
   ค. Variables                    
   ง. Operators 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของบล็อก
ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีก าหนดได ้

4. ขอ้ใดคือความหมายของบล็อกค าสั่ง  
                                 (จ  า : Remember) 
 
   ก. เปล่ียนภาพพื้นหลงัถดัไป   
   ข. เปล่ียนตัวละครถดัไป 
   ค. วางปากกา     
   ง. หมุนทวนเขม็นาฬิกา 10 องศา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้

5. หากตอ้งการเลือกภาพพื้นหลงัท่ีมีอยูแ่ลว้ใน
โปรแกรม Scratch ตอ้งเลือกท่ีเมนูใด  
(เขา้ใจ : Understand) 
   ก. Choose a backdrop      
   ข. Upload backdrop 
   ค. Edit backdrop               
   ง. Paint 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของบล็อก
ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีก าหนดได ้

6. หากตอ้งการใหต้วัละครเร่ิมท างานตามค าสั่ง
โดยคลิกท่ีธงเขียว ควรใชบ้ล็อกค าสั่งใด 
(ใช ้: Apply) 
 
   ก.                                      
    
   ข. 
 
   ค.      
 
   ง. 
 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้

7. จากภาพผลลพัธ์ท่ีไดข้อ้ใดไม่สอดคลอ้งท่ีสุด 
                              (วเิคราะห์ : Analyze) 
 
 
   ก. ตัวละครเคล่ือนท่ี 10 หน่วย จากนั้นจะเปล่ียน
ภาพพืน้หลังถดัไป 
   ข. ตวัละครหมุนตามเขม็นาฬิกา 90 องศา 
   ค. ท าค าสั่งวนซ ้ าจ  านวน 4 รอบ     
   ง. ตั้งค่าตวัละครอยูใ่นทิศทาง 90 องศาเสมอ 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้

8. นกัเรียนตอ้งการวาดรูปสามเหล่ียม 1 รูป 
จะตอ้งก าหนดใหต้วัละครหมุนก่ีองศา 
(ใช ้: Apply) 
   ก. 90 องศา                        
   ข. 45 องศา 
   ค. 180 องศา                      
   ง. 120 องศา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของบล็อก
ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีก าหนดได ้

9. หากตอ้งการลบบล็อกค าสั่งในสคริปต ์
สามารถลบดว้ยวธีิการอยา่งไร 
(ใช ้: Apply) 
   ก. ลากกลบัไปวางท่ีบล็อกค าสั่ง   
   ข. คลิกขวาท่ีบล็อกค าสั่ง เลือก Delete Block 
   ค. กดปุ่ม PrtSc ท่ีแป้นพิมพ ์   
   ง. ถกูท้ังข้อ ก. และ ข. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้

10. จากภาพโปรแกรมน้ี ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเป็น
อยา่งไร (วเิคราะห์ : Analyze) 
 
 
 
 
 
 
 
   ก.   ข. 
 
 
   ค.   ง. 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้

11. จากขอ้ 10 หากเพิ่มบล็อกค าสั่ง repeat  
วางบนค าสั่งขา้งตน้ โดยก าหนดใหท้ าวนซ ้ า
จ  านวน 2 รอบ ผลลพัธ์ท่ีไดเ้ป็นไปตามขอ้ใด 
(ใช ้: Apply) 
   ก. จะได้รูปหกเหล่ียม จ านวน 2 รูป  
   ข. จะไดรู้ปหกเหล่ียม จ านวน 6 รูป 
   ค. จะไดรู้ปสามเหล่ียม จ านวน 2 รูป  
   ง. จะไดรู้ปส่ีเหล่ียม จ านวน 6 รูป 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถเขียน
และออกแบบโปรแกรม
เบ้ืองตน้ได ้

12. ขอ้ใดคือการอธิบายการท างานของสคริปต์ 
ท่ีไม่ถูกตอ้ง (วเิคราะห์ : Analyze) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ก. เร่ิมส่งเสียงร้องเหมียววนซ ้ าไม่ส้ินสุด  
   ข. ส่งเสียงร้องเหมียว 10 รอบ 0.5 วินาที/รอบ 
   ค. ตวัละครเคล่ือนท่ียอ้นกลบัลกัษณะกลบัหวั 
   ง. ตวัละครเคล่ือนท่ีลกัษณะเดินจากซา้ยไปขวา 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

 ค  าสั่ง จากสถานการณ์แชร์กบัฉนั ใหน้กัเรียนใช้
รหสัล าลองต่อไปน้ี ตอบขอ้ 13-14  
 
     เร่ิมตน้   
             1) totalPrice  รับค่าอาหารทั้งหมด 
             2) number     ............................... 
             3) avg           totalPrice / number 
             4) แสดงผล avg 
     จบ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้

13. จากรหสัล าลองในขอ้ 2) นกัเรียนสามารถ 
ใชต้วัแปร number แทนค่าขอ้มูลเขา้ (Input) ขอ้ใด 
(ใช ้: Apply) 
   ก. รับจ านวนผู้รับประทานอาหาร  
   ข. รับคา่อาหารท่ีแต่ละคนตอ้งจ่าย 
   ค. รับค่าอาหารแต่ละรายการ   
   ง. รับจ านวนอาหารรวมเคร่ืองด่ืมทั้งหมด 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้

14. จากรหสัล าลอง ขอ้ 3)  
avg  totalPrice / number  
สามารถเขียนโปรแกรมโดยใชบ้ล็อกค าสั่งใด  
(ใช ้: Apply) 
   ก.      
 
   ข.  
 
   ค.      
 
   ง. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้

15. ถา้ X          144 
           Y          12 
           Z           X / Y 
   แลว้ Z           มีค่าเท่ากบัขอ้ใด  
(วเิคราะห์ : Analyze) 
   ก. 13                                   ข. 12 
   ค. 14                                   ง. 22 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้

16. ถา้    A             200      
              B             25 
              C             A * B 
              C             มีค่าเท่าใด  
(วเิคราะห์ : Analyze) 
 
ขอ้ใดแทนค่าในสมการเป็นเทจ็ 
 
ก.        
 
ข.  

    
   ค.       
    
   ง.  

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถ 
เขียนโปรแกรม 
เพื่อตรวจสอบเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหาได ้

17. count >10 แสดงขอ้ความ “มากกวา่”  
จะเขียนโปรแกรมการท างานแบบมีทางเลือก 
ไดอ้ยา่งไร 
(ใช ้: Apply) 
 
   ก.      
 
 
 
 
   ข. 
 
 
 
 
   ค.      
 
 
 
 
   ง. 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 
 
 



244 
 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถ 
เขียนโปรแกรม 
เพื่อตรวจสอบเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหาได ้

18. จากผงังานน้ี สามารถเขียนโปรแกรมแสดง 
การท างานไดอ้ยา่งไร (ใช ้: Apply) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ก.      
 
 
 
   ข. 
 
 
 
   ค.      
 
 
   ง. 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถ 
เขียนโปรแกรม 
เพื่อตรวจสอบเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหาได ้

19. หากปรับโปรแกรมใหม่จากผงังานขอ้ 18 เป็น 
ถา้ count = 5 ใหแ้สดงขอ้ความ “เท่ากนั”  
แต่ถา้ไม่ใช่ ใหแ้สดงขอ้ความ “มากกวา่”  
จะเขียนโปรแกรมแสดงการท างานไดอ้ยา่งไร 
(สร้างสรรค ์: Create) 
 
   ก.                                     
 
 
 
 
 
 
 
  ข. 
 
 
 
    
    
    
 
   ค. 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
  

 
   ง. 
 
 
 
 

     

นกัเรียนสามารถอธิบาย
วธีิการสร้างเง่ือนไขโดย
ใชต้วัด าเนินการต่าง ๆ ได ้

20. โปรแกรมท าการตรวจสอบวา่ ตวัช้ีเมาส์ช้ีไปท่ี
ตวัละครหรือไม่ ถา้ไม่ใช่ แสดงขอ้ความ “Hello!” 
ไปเร่ือย ๆ แต่ถา้เล่ือนตวัช้ีเมาส์สัมผสักบัตวัละคร 
ตวัละครจะหยดุแสดงขอ้ความ “Hello!” แลว้จบ
การท างาน จากการอธิบายโปรแกรมขา้งตน้  
ควรเลือกบล็อกค าสั่งใดไปใชใ้นการท างาน  
(ใช ้: Apply) 
   ก.      
 
 
   ข. 
 
 
 
 
   ค.      
 
 
   ง. 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถอธิบาย
วธีิการสร้างเง่ือนไขโดย
ใชต้วัด าเนินการต่าง ๆ ได ้

21. ขอ้ใดกล่าวไม่ถูกตอ้ง (วิเคราะห์ : Analyze) 
   ก. Wait until ใช้ในการท างานวนซ ้าแบบมี
เง่ือนไข โดยวนซ ้าจนกว่าเง่ือนไขจะเป็นจริง 
   ข. Repeat until ใชใ้นการท างานวนซ ้ าแบบมี
เง่ือนไข โดยวนซ ้ าจนกวา่เง่ือนไขจะเป็นจริง 
   ค. Wait until ใชเ้ม่ือตอ้งการใหห้ยดุรอ
จนกระทัง่ตรวจสอบเง่ือนไขเป็นจริง  
จึงจะท าค าสั่งถดัไป 
   ง. Repeat until วนซ ้ าจนกวา่เง่ือนไขเป็นจริง, 
wait until รอจนเง่ือนไขเป็นจริง จึงท าค าสั่งถดัไป 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

 
 
 
 
นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมเพื่อประยกุตใ์ช้
งานในชีวติประจ าวนัได ้

ค าสั่ง จากสถานการณ์ต่อไปน้ี ใชต้อบค าถาม 
ขอ้ 22-23 
สายการบินแห่งหน่ึง ก าหนดราคาตัว๋เคร่ืองบิน 
ไป-กลบั (กรุงเทพ-เชียงใหม่) 4,100 บาท/1 คน 
22. นกัเรียนมีแผนท่ีจะเดินทางพร้อมกบั 
ครอบครัวรวม 3 คน จะตอ้งจ่ายค่าตัว๋เคร่ืองบิน
ทั้งหมดเท่าไหร่ ขอ้ใดคือการถ่ายทอดภาพ 
โปรแกรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (สร้างสรรค ์: Create) 
 
   ก.     
  
 
 
 
   ข. 
 
 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 

1.00 

 
 
 
 

ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
  

   ค. 
 
 
 
 
 
   ง. 
 
 
 

     

นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมเพื่อประยกุตใ์ช้
งานในชีวติประจ าวนัได ้

23. หากก าหนดค าสั่งแสดงการค านวณค่าภาษี 7% 
ของราคาค่าตัว๋เคร่ืองบิน ส าหรับ 1 คนนั้น 
ภาพโปรแกรมแสดงการค านวณจะเป็นอยา่งไร 
(สร้างสรรค ์: Create) 
 
   ก.      
 
 
 
 
 
   ข. 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 



249 
 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
  

   ค. 
 
 
 
 
 
   ง. 
 
 
 
 
 

     

นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของโปรแกรม
ท่ีก าหนดได ้

24. จากภาพผลลพัธ์ ถา้ price เท่ากบั 4800  
แลว้ avg จะมีค่าเท่ากบัขอ้ใด (วเิคราะห์ : Analyze) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ก. 850                               ข. 600 
   ค. 800                               ง. 880 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของโปรแกรม
ท่ีก าหนดได ้

25. ผลลพัธ์ในขอ้ใดสอดคลอ้งกบัการท างาน 
ของโปรแกรม (วเิคราะห์ : Analyze) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ก. ขอ้มูลเขา้ 44 ขอ้มูลออก ผา่น   
   ข. ขอ้มูลเขา้ 73 ขอ้มูลออก ไม่ผา่น 
   ค. ขอ้มูลเขา้ 52 ขอ้มูลออก ไม่ผา่น  
   ง. ข้อมลูเข้า 50 ข้อมลูออก ผ่าน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถอธิบาย
การท างานของโปรแกรม
ท่ีก าหนดได ้

26. ก าหนดให ้R หมายถึง ไปทางขวา 1 หน่วย 
           L หมายถึง ไปทางซา้ย 1 หน่วย 
           U หมายถึง ข้ึนบน 1 หน่วย  
                        D หมายถึง ลงล่าง 1 หน่วย 
ถา้โปรแกรม A (0,0) RRR UU LLL DD  
การถ่ายทอดผลลพัธ์โปรแกรมท่ีได ้
เป็นไปตามขอ้ใด (วเิคราะห์ : Analyze) 
   ก. ไดรู้ปสามเหล่ียม    
   ข. ได้รูปส่ีเหล่ียมมมุฉาก 
   ค. ไดรู้ปส่ีเหล่ียมคางหมู   
   ง. ไดรู้ปส่ีเหล่ียมจตุัรัส 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้

27.  
 
 
 
 
 
ขอ้ใดแทนค่าสมการเป็นจริง (วเิคราะห์ : Analyze) 
 
   ก.       
 
 
 
   ข. 
 
 
 
   ค.       
 
 
 
   ง. 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
นกัเรียนสามารถสร้าง 
ตวัแปรและเขียน
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้

28. ขอ้ใดไม่ใช่ตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งกบั 
ภาพโปรแกรมน้ี (วเิคราะห์ : Analyze) 
 
 
 
 
 
 
 
   ก. sum  ข. i 
   ค. totalPrice  ง. Price 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

นกัเรียนสามารถ 
เขียนโปรแกรม 
เพื่อตรวจสอบเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหาได ้

29. เง่ือนไขก าหนดให ้  
อาย ุ50 ปีข้ึนไป ทานยาปริมาณ 2 เม็ด/วนั 
อายตุ  ่ากวา่ 50 ปี ทานยาปริมาณ 1 เม็ด/วนั 
ขอ้ใดท าใหส้มการเป็นเทจ็ (วเิคราะห์ : Analyze) 
 
 
   ก.      
 
 
 
 
 
   ข. 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญ  
(คนท่ี) 

IOC แปลผล 
 

1 2 3 
  

 
   ค.      
 
 
 
 
 
   ง. 
 
 
 
 

     

นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมเพื่อประยกุตใ์ช้
งานในชีวติประจ าวนัได ้  

30. นกัเรียนคิดวา่โปรแกรม Scratch มีประโยชน์
และเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินชีวติประจ าวนัของ
นกัเรียนในขอ้ใดมากท่ีสุด (ประเมินค่า : Evaluate) 
   ก. ฝึกการคิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ 
   ข. สร้างช้ินงานจากจินตนาการอยา่งสร้างสรรค ์
   ค. สามารถใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งคล่องแคล่ว 
   ง. ส่งเสริมการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
อยา่งสร้างสรรคแ์ละมีจริยธรรม 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1  
ขอ้ค าถามท่ี  (p) แปลผล  (r) แปลผล 

1 0.65 ใชไ้ด ้ 0.30 ใชไ้ด ้
2 0.65 ใชไ้ด ้ 0.70 ใชไ้ด ้
3 0.65 ใชไ้ด ้ 0.70 ใชไ้ด ้
4 0.60 ใชไ้ด ้ 0.80 ใชไ้ด ้
5 0.65 ใชไ้ด ้ 0.70 ใชไ้ด ้

 
ตารางแสดงผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1  

ขอ้ค าถามท่ี  (p) แปลผล  (r) แปลผล ขอ้ค าถามท่ี (p) แปลผล (r) แปลผล 
1 0.65 ใชไ้ด ้ 0.50 ใชไ้ด ้ 16 0.80 ใชไ้ด ้ 0.40 ใชไ้ด ้
2 0.65 ใชไ้ด ้ 0.50 ใชไ้ด ้ 17 0.75 ใชไ้ด ้ 0.50 ใชไ้ด ้
3 0.70 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้ 18 0.55 ใชไ้ด ้ 0.90 ใชไ้ด ้
4 0.45 ใชไ้ด ้ 0.70 ใชไ้ด ้ 19 0.50 ใชไ้ด ้ 1.00 ใชไ้ด ้
5 0.65 ใชไ้ด ้ 0.50 ใชไ้ด ้ 20 0.70 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้
6 0.65 ใชไ้ด ้ 0.50 ใชไ้ด ้ 21 0.80 ใชไ้ด ้ 0.40 ใชไ้ด ้
7 0.70 ใชไ้ด ้ 0.40 ใชไ้ด ้ 22 0.65 ใชไ้ด ้ 0.70 ใชไ้ด ้
8 0.50 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้ 23 0.70 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้
9 0.60 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้ 24 0.65 ใชไ้ด ้ 0.70 ใชไ้ด ้
10 0.60 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้ 25 0.50 ใชไ้ด ้ 1.00 ใชไ้ด ้
11 0.80 ใชไ้ด ้ 0.40 ใชไ้ด ้ 26 0.70 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้
12 0.60 ใชไ้ด ้ 0.80 ใชไ้ด ้ 27 0.70 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้
13 0.75 ใชไ้ด ้ 0.50 ใชไ้ด ้ 28 0.65 ใชไ้ด ้ 0.70 ใชไ้ด ้
14 0.70 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้ 29 0.65 ใชไ้ด ้ 0.50 ใชไ้ด ้
15 0.60 ใชไ้ด ้ 0.60 ใชไ้ด ้ 30 0.55 ใชไ้ด ้ 0.90 ใชไ้ด ้
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ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง (IOC) 
แบบประเมินความพงึพอใจต่อการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

รายการประเมิน ผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี) IOC แปลผล 
 1 2 3 

1. ดา้นครูผูส้อน 
   1.1 ครูมีการเตรียมความพร้อมในการสอน +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   1.2 ครูใชส่ื้อการสอนท่ีมีเน้ือหาเขา้ใจง่ายและหลากหลาย +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   1.3 ครูส่งเสริมใหมี้ความคิดสร้างสรรค ์และมีการอภิปรายร่วมกนั +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   1.4 ครูใหโ้อกาสซกัถามปัญหา และรับฟังขอ้คิดเห็นผูเ้รียนเสมอ +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   1.5 ครูมีบุคลิกภาพ การแต่งกาย และใชภ้าษาท่ีเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
2. ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
   2.1 กิจกรรมและเน้ือหาท่ีสอนทนัสมยัน าไปใชไ้ดจ้ริง +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   2.2 กิจกรรมการเรียนสนุก น่าสนใจ และทา้ทายความสามารถ +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   2.3 กิจกรรมสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   2.4 ช่วยกระตุน้ความคิด วเิคราะห์ และน าไปสู่การแกปั้ญหาได ้ +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   2.5 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการด าเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
3. ดา้นการจดับรรยากาศของชั้นเรียน 
   3.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจ านวนเพียงพอกบัผูเ้รียน +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   3.2 วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเรียนอยูใ่นสภาพท่ีดี พร้อมต่อการเรียน +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   3.3 ผูเ้รียนสามารถมองเห็นจอแสดงผลการบรรยายของครูไดช้ดัเจน +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   3.4 ภายในหอ้งเรียนมีแสงสวา่งท่ีเหมาะสมกบัการเรียน +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   3.5 ภายในหอ้งเรียนมีความสะอาด น่าเรียน +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
4. ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
   4.1 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดจ้ริง  +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   4.2 มีความสุขกบัการเรียน +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   4.3 ไดรั้บความรู้ในการเขียนโปรแกรม Scratch มากข้ึน +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   4.4 ไดค้น้ควา้หาความรู้จากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
   4.5 มีความคิดสร้างสรรคแ์ละเป็นระบบมากข้ึน +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางแสดงข้อเสนอแนะของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

 

ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 1 การปรับปรุงของผูว้จิยั 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 
1. ควรยกตวัอย่างอลักอริทึมในการแกปั้ญหาโจทย์
คณิตศาสตร์อย่างง่ายเพิ่มเติมด้วย เพื่อให้เกิดความ
เขา้ใจในการออกแบบโปรแกรมดว้ยการยอ่ยปัญหา
ใหเ้ล็กลง 
2. ควรปรับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ตวัอยา่งดงัน้ี 
   2.1 รู้จกัการออกแบบผงังานของโปรแกรมและ
การเขียนรหสัล าลอง (Pseudocode) 
   2.2 รู้จกัการใช้บล็อกค าสั่งเพื่อควบคุมการท างาน
ของโปรแกรม 

 
1. เพิ่มเติมตวัอยา่งอลักอริทึมโปรแกรมการค านวณ
เวลาเดินทางจากบา้นถึงโรงเรียนในกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ชั่วโมงท่ี  1-2 โดยการเขียนรหัส
ล าลองและผงังาน 
2. ปรับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ดงัน้ี 
   2.1 นกัเรียนสามารถอธิบายการท างานของบล็อก
ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีก าหนดได้ (K) ปรับใหม่เป็น 
นกัเรียนสามารถอธิบายบล็อกค าสั่งเพื่อควบคุมการ
ท างานของโปรแกรมได ้(K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 
1. Pseudocode ให้ระมดัระวงัการใช้เคร่ืองหมายท่ี
ท าใหส้ับสน เช่น X <- 50 อาจจะเป็น X <  -50 แทน 
2. ควรปรับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ตวัอยา่งดงัน้ี 
   2.1 รู้จกัการใชต้วัแปรใหเ้หมาะสมกบังาน 

 
1. ปรับใชเ้คร่ืองหมายเป็น X  50 เพื่อไม่ให้เกิด
ความสับสนข้ึน 
2. ปรับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ดงัน้ี 
   2.1 นักเรียนสามารถอธิบายการท างานของ 
บล็อกค าสั่งในการสร้างตวัแปรได ้ (K) ปรับใหม่
เป็น นกัเรียนสามารถอธิบายถึงตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัโปรแกรมได ้(K) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 
1. ควรปรับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ตวัอยา่งดงัน้ี 
   1.1 รู้จกัเลือกใช้บล็อกค าสั่งเพื่อควบคุมเง่ือนไข 
ในการแกปั้ญหา 

 
1. ปรับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ดงัน้ี 
   1 . 1  นัก เ รี ยนสามารถ เ ขียนโปรแกรม เพื่ อ
ตรวจสอบเง่ือนไขในการแก้ปัญหาได้ (P) ปรับ
ใหม่เป็น นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อ
ควบคุมเง่ือนไขในการแกปั้ญหาได ้(P) 
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ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 1 การปรับปรุงของผูว้จิยั 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 
1. ควรปรับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ตวัอยา่งดงัน้ี 
   1.1 เขียนโปรแกรมโดยใชค้  าสั่งท่ีเหมาะสม 

 
1. ปรับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ดงัน้ี 
  1.1  นัก เรียนสามารถอธิบายการท างานของ
โปรแกรมท่ีก าหนดได ้ (K) ปรับใหม่เป็น นกัเรียน
สามารถอธิบายการท างานของโปรแกรมโดยใช้
ค  าสั่งท่ีเหมาะสมได ้(K) 

ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 2 การปรับปรุงของผูว้จิยั 
1. การวดัผลและประเมินผล 
   1.1 ใบงานสามารถน ามาใชว้ดัผลฯ K และ P ได ้
   1.2 ด้านสมรรถนะส าคญัฯ และด้านคุณลกัษณะ
อนัพึงประสงค์ฯ มีแฝงในจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ควรประเมินภาคเรียนละ 1 คร้ังเท่านั้น เพื่อไม่เพิ่ม
ภาระงานของครูมากจนเกินไป 
   1.3 ดา้นเจตคติ (A) ควรระบุเกณฑ์การประเมิน
เป็นรายชัว่โมงท่ีเรียนเท่านั้น 

1. ปรับการวดัผลและประเมินผล ดงัน้ี 
   1.1 เพิ่มเติมความถูกต้องของใบงานส าหรับ
วธีิการ และใบงานส าหรับเคร่ืองมือในการวดัผลฯ  
   1.2 ปรับดา้นสมรรถนะฯ และคุณลกัษณะฯ ให้มี
การประเมินเฉพาะภาคเรียนละ 1 คร้ังเท่านั้น 
    
1.3 ปรับด้านเจตคติ (A) โดยระบุเกณฑ์การ
ประเมินเป็นรายชัว่โมงท่ีเรียน ตวัอยา่งเช่น  
ระดบั 4 : ดีมาก    
     มีความตรงต่อเวลาในการเขา้ชั้นเรียน  
ระดบั 3 : ดี   
     มีความตรงต่อเวลาในการเขา้ชั้นเรียน 
     (สายไม่เกิน 10 นาที) 
ระดบั 2 : พอใช ้
     มีความตรงต่อเวลาในการเขา้ชั้นเรียน 
     (สายไม่เกิน 15 นาที) 
ระดบั 1 : ปรับปรุง 
     ไม่มีความตรงต่อเวลาในการเขา้ชั้นเรียน 
     (สายเกินกวา่ 15 นาที) 
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ตารางแสดงข้อเสนอแนะของแบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch 
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1  

จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
 

ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 2 การปรับปรุงของผูว้จิยั 
1. ในขอ้ 1.3 แนะน าให้เพิ่มตวัเลือกอีก 1-2 ตวัเลือก 
ซ่ึงโดยปกติแลว้ตวัเลือกควรมีมากกวา่ขอ้ค าถาม 

1. เพิ่มตวัเลือกใหมี้มากกวา่ขอ้ค าถาม 4 ขอ้ ดงัน้ี 
โจทยข์อ้ 1.3 ให้นกัเรียนจบัคู่ระหว่างบล็อกค าสั่ง
กบัลกัษณะการท างานในตวัเลือกขอ้ ก.-ง.  
ใหส้อดคลอ้งกบับล็อกค าสั่งท่ีก าหนดให ้ 
(ขอ้ละ 1 คะแนน รวม 4 คะแนน)  
ก. คืนค่าจ านวนจากการสุ่มตามช่วงท่ีก าหนด  
ข. ค  าสั่งวนซ ้ าแบบไม่มีจุดส้ินสุด  
ค. ค  าสั่งเม่ือตวัละครชนขอบ Stage  
    จะเดินยอ้นกลบัในลกัษณะกลบัหวั  
ง. ก าหนดใหต้วัละครยา้ยไปยงัพิกดั X,Y  
    โดยเพิ่มอีก 2 ตวัเลือก รวมเป็น 6 ตวัเลือก 
จ. ค  าสั่งวนซ ้ าตามจ านวนรอบท่ีก าหนด 
ฉ. ก าหนดใหต้วัละครอยูใ่นทิศทาง 10 องศา 

2. ควรระบุเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละข้อย่อย
ดว้ย เช่น ขอ้ 1.4 ไดค้ะแนนเต็ม 2 คะแนน โดยมี
เกณฑก์ารใหค้ะแนน 2 คะแนน, 1 คะแนน  
และ 0 คะแนน เป็นอยา่งไร 

2. เพิ่มเกณฑ์การให้คะแนนส าหรับข้อ 1.4 ดังน้ี
โจทยข์อ้ 1.4 หากนกัเรียนมีโอกาสเขียนสคริปต์
เพือ่สร้างโปรเจกตข์องตนเองพบวา่เกิดขอ้ผิดพลาด
ข้ึน ท าให้ไม่สามารถเขียนสคริปต์ได้ตรงตามท่ี
ออกแบบไว ้นกัเรียนจะแกไ้ขปัญหาอยา่งไร  
(2 คะแนน)  
ค  าช้ีแจง เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 1.4 ดงัน้ี 
2 คะแนน หมายถึง สามารถแกปั้ญหา 
                ท่ีปฏิบติัไดจ้ริงอยา่งมีเหตุผล  
1 คะแนน หมายถึง สามารถแกปั้ญหาได ้ 
                 แต่ยงัไม่ชดัเจนเป็นรูปธรรม 
0 คะแนน หมายถึง ไม่สามารถแกปั้ญหาได ้
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ตารางแสดงข้อเสนอแนะของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1  

จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
 

ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 3 การปรับปรุงของผูว้จิยั 
1. ควรปรับตวัเลือก ค. ในขอ้ 12 ใหม่ ให้ขอ้สอบ
เดายากกวา่เดิม 
 

1. ปรับตวัเลือก ค. ในขอ้ 12 เดิมเป็น  
ค. ตวัละครเคล่ือนท่ียอ้นกลับในลกัษณะกลบัหัว 
ปรับใหม่เป็น ค. ตวัละครร้องเหมียวๆๆๆ เป็นเวลา 
2 วนิาที 

2 .  ควรปรับโจทย์ข้อ  27  ใหม่ให้ระบุความ
สอดคลอ้งกบัภาพโปรแกรมดา้นบนท่ีปรากฏ 
 

2. ปรับโจทยข์อ้ 27 เดิมเป็น ขอ้ใดแทนค่าสมการ
เป็นจริง ปรับใหม่เป็น ขอ้ใดแทนค่าสมการเป็นจริง
ไดส้อดคลอ้งกบัภาพโปรแกรมน้ีมากท่ีสุด 

3. ควรปรับตวัเลือกในขอ้ 29 ใหม่ทั้งขอ้ ก. – ง. 
เน่ืองจากโครงสร้างของโปรแกรมไม่ครบถ้วน  
- ขาดค าสั่ง set Age to answer 
- ขาดตวัแปร 
- ค  าสั่งไม่ครอบคลุมตามเง่ือนไขท่ีก าหนด 
  เช่น answer > 50 ควรปรับค่าคงท่ีจาก 50 เป็น 49 
 

3. ปรับตวัเลือกขอ้ ก. – ง. ในขอ้ 29 เดิมเป็น  
 
ก. 
 

  
ข.  
 
 
 
 
ค. 
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ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 3 การปรับปรุงของผูว้จิยั 
  

ง. 
 
 
 
 
ปรับใหม่เป็น 
 
ก. 
 
 
 
 
 
 
ข. 
 
 
 
 
 
 
ค. 
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ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 3 การปรับปรุงของผูว้จิยั 
  

ง. 
 
 
 
 
 

 
 

ตารางแสดงข้อเสนอแนะของแบบประเมินความพงึพอใจต่อการเรียน 
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1  

จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
 

ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 2 การปรับปรุงของผูว้จิยั 
1. ควรเพิ่มเติมดา้นท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู้ในขอ้ 
2.2 เพิ่ม “และทา้ทายความสามารถ” ใหส้อดคลอ้ง
กบัรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้จิยัน ามาใช ้

1. เพิ่มเติมประเด็นในขอ้ 2.2 เดิมเป็น กิจกรรมการ
เรียนสนุกและน่าสนใจ ปรับใหม่เป็น กิจกรรมการ
เรียนสนุก น่าสนใจ และทา้ทายความสามารถ 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตวัอย่างผลงานของผู้เรียน และตัวอย่างภาพบรรยากาศ 

ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
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ตัวอย่างผลงานของผู้เรียน 

ช่ือ                        ชั้น       เลขท่ี          

แบบวดัความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch  
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1  

โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563  
1. ใหน้กัเรียนตอบค าถามต่อไปน้ี (รวม 10 คะแนน)  
ค าช้ีแจง เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 1.1 ดงัน้ี 

1 คะแนน หมายถึง ตอบถูก 

0 คะแนน หมายถึง ตอบผิด      
1.1 บล็อกค าสั่ง        ท าใหต้วัละครเคล่ือนท่ีไปในทิศทางใด (1 คะแนน)   
ตอบ       ท าให้ตัวละครหันหน้าไปทางทิศตะวนัออกในมุม 90 องศา        
ค าช้ีแจง เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 1.2 ดงัน้ี 

1 คะแนน หมายถึง ตอบถูก 

0 คะแนน หมายถึง ตอบผดิ      
1.2 ใหน้กัเรียนแสดงทิศทางของตวัละครตามพิกดั X,Y ลงในช่องผลลพัธ์ดงัน้ี (รวม 3 คะแนน) 

ทิศทาง  ผลลพัธ์ 

1.2.1 ตวัละคร A (1 คะแนน)  
 (X= -20,Y= 20) 

 

1.2.2 ตวัละคร B (1 คะแนน)  
 (X= 40,Y= 0) 
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ทิศทาง  ผลลพัธ์ 

1.2.3 ตวัละคร C (1 คะแนน)  
 (X= 10,Y= -30) 

            
 

 

ค าช้ีแจง เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 1.3 ดงัน้ี 

1 คะแนน หมายถึง ตอบถูก 

0 คะแนน หมายถึง ตอบผดิ    
1.3 ใหน้กัเรียนจบัคู่ระหวา่งบล็อกค าสั่งกบัลกัษณะการท างานในตวัเลือกขอ้ ก.-ง. ใหส้อดคลอ้ง
กบับล็อกค าสั่งท่ีก าหนดให ้(ขอ้ละ 1 คะแนน รวม 4 คะแนน)  

ก. คืนค่าจ านวนจากการสุ่มตามช่วงท่ีก าหนด  
ข. ค าสั่งวนซ ้ าแบบไม่มีจุดส้ินสุด  
ค. ค าสั่งเม่ือตวัละครชนขอบ Stage จะเดินยอ้นกลบัในลกัษณะกลบัหวั  
ง. ก าหนดใหต้วัละครยา้ยไปยงัพิกดั X,Y  
จ. ค  าสั่งวนซ ้ าตามจ านวนรอบท่ีก าหนด 

ฉ. ก าหนดใหต้วัละครอยูใ่นทิศทาง 10 องศา 

1.3.1       ตอบ ง. 
 

1.3.2       ตอบ ก. 
 

1.3.3       ตอบ ค. 
 
1.3.4       ตอบ ข. 
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ค าช้ีแจง เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 1.4 ดงัน้ี 

2 คะแนน หมายถึง สามารถแกปั้ญหาท่ีปฏิบติัไดจ้ริงอยา่งมีเหตุผล  
1 คะแนน หมายถึง สามารถแกปั้ญหาได ้แต่ยงัไม่ชดัเจนเป็นรูปธรรม 

 0 คะแนน หมายถึง ไม่สามารถแกปั้ญหาได ้

1.4 หากนักเรียนมีโอกาสเขียนสคริปต์เพื่อสร้างโปรเจกต์ของตนเอง พบว่าเกิดขอ้ผิดพลาดข้ึน 
ท าใหไ้ม่สามารถเขียนสคริปตไ์ดต้ามท่ีออกแบบไว ้นกัเรียนจะแกไ้ขปัญหาอยา่งไร (2 คะแนน)  
ตอบ ท าการแก้ไขปัญหา โดยการวิเคราะห์การท างานของโปรแกรมในแต่ละบรรทัด ถ้าบรรทัดใด 
มีข้อผิดพลาดกด็ าเนินการแก้ไขในบรรทดัน้ัน แล้วลองรันโปรแกรมใหม่ เพือ่ตรวจสอบอีกคร้ัง 
 

2. ปลูกหญ้าเลีย้งวัว ชาวนาคนหน่ึงเล้ียงววัเอาไวรี้ดนมในแต่ละวนัชาวนาจะผูกววัไวก้บัหลกั 
ท่ีปลูกหญ้าไวร้อบ ๆ เพื่อให้ววักินเป็นอาหาร โดยท่ีววัสามารถเดินได้อย่างอิสระในขอบเขต 
ความยาวของเชือกท่ีไม่พนักบัหลกั ปลายเชือกเก่ียวกบัหลกัเสา อีกด้านจะเก่ียวกบัปลอกคอววั 
จากสถานการณ์น้ีให้เขียนรหสัล าลอง เขียนโปรแกรม Scratch แสดงผลลพัธ์ และอธิบายเป็นขอ้ ๆ 
เพื่อแสดงการหาพื้นท่ีบริเวณท่ีววัสามารถเดินกินหญา้ไดเ้ป็นวงกลม (รวม 10 คะแนน)  
ค  าช้ีแจง เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 2.1 ดงัน้ี 

 1 คะแนน หมายถึง ตอบถูก 

 0 คะแนน หมายถึง ตอบผดิ    
 เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 2.2 ดงัน้ี 

 3 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมไดถู้กตอ้งทั้งหมด 

 2 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมผดิไดแ้ค่ 1 ค  าสั่งเท่านั้น 

 1 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมผดิไดแ้ค่ 2 ค  าสั่งเท่านั้น 

  0 คะแนน หมายถึง ไม่สามารถเขียนโปรแกรมได ้

 เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 2.3 ดงัน้ี 

 3 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานไดถู้กตอ้งทั้งหมด 

 2 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานผดิไดแ้ค่ 1 บรรทดัเท่านั้น 

 1 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานผดิไดแ้ค่ 2 บรรทดัเท่านั้น 

  0 คะแนน หมายถึง ไม่สามารถอธิบายการท างานได ้

 เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 2.4 ดงัน้ี 

 3 คะแนน หมายถึง ผลลพัธ์โปรแกรมถูกตอ้ง 

  0 คะแนน หมายถึง ผลลพัธ์โปรแกรมผิด 
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2.1 รหสัล าลอง (1 คะแนน) 
 
เร่ิมตน้ 

1.รับค่า  ความยาวของเชือกหรือรัศมี 
ของวงกลม (r) 

2.ค านวณหาพื้นท่ีจากสูตร 

3.แสดงผลลพัธ์พื้นท่ีวงกลม 

จบการท างาน 

   

2.2 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม 
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี) 

ภาพที ่1 โปรแกรมค านวณพื้นท่ีวงกลม 

  

2.3 อธิบายการท างานของ Scratch  
(3 คะแนน) 
บรรทดัที ่1 เร่ิมต้นโปรแกรมเมื่อคลิกธงเขียว 

บรรทดัที ่2 ตัวละครจะแสดงข้อความ 
ถามว่า  “ความยาวของเชือกหรือรัศมีของ
วงกลมเท่าไร?” 

บรรทดัที ่3 ก าหนดให้เกบ็ค่าค าตอบทีไ่ด้ 
ไว้ในตัวแปร r 

บรรทดัที ่4 ก าหนดให้ 3.14*r*r เกบ็ค่า 
ไว้ในตัวแปร area 

บรรทดัที ่5 แสดงผลลัพธ์ของ area  
เป็นเวลา 2 วินาที 
  

2.4 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน) 
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม 
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี) 

ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรม Scratch 
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3. ใหน้กัเรียนเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อค านวณเกรด โดยก าหนดเง่ือนไขดงัน้ี  
(รวม 10 คะแนน)  

คะแนนสอบ 80-100  เกรด G  
คะแนนสอบ 50-79  เกรด P  
คะแนนสอบ 0-49  เกรด F  

 

ค าช้ีแจง  
เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 3.1-3.2 ดงัน้ี 

1 คะแนน หมายถึง ตอบถูก 

0 คะแนน หมายถึง ตอบผดิ    
เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 3.3 ดงัน้ี 

0.5 คะแนน หมายถึง ตอบถูก 

0 คะแนน หมายถึง ตอบผดิ 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 3.4 ดงัน้ี 

3 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมไดถู้กตอ้งทั้งหมด 

2 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมผดิไดแ้ค่ 1 ค  าสั่งเท่านั้น 

1 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมผดิไดแ้ค่ 2 ค  าสั่งเท่านั้น 

 0 คะแนน หมายถึง ไม่สามารถเขียนโปรแกรมได ้

เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 3.5 ดงัน้ี 

3 คะแนน หมายถึง ผลลพัธ์โปรแกรมถูกตอ้ง 

 0 คะแนน หมายถึง ผลลพัธ์โปรแกรมผิด 
 

 3.1 ขอ้มูลเขา้ (1 คะแนน) ไดแ้ก่ คะแนนสอบ (score) 

 3.2 ขอ้มูลออก (1 คะแนน) ไดแ้ก่ เกรด G, เกรด P และ เกรด F 

 3.3 วธีิการตรวจสอบ (ขอ้ละ 0.5 คะแนน รวม 2 คะแนน)  
ถา้คะแนนสอบ 45 คะแนน ไดเ้กรด  F 

ถา้คะแนนสอบ 83 คะแนน ไดเ้กรด  G 

ถา้คะแนนสอบ 68 คะแนน ไดเ้กรด  P 

ถา้คะแนนสอบ 74 คะแนน ไดเ้กรด  P  
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3.4 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอปรแกรม   
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)   

ภาพที ่1โปรแกรมค านวณเกรด 
 

3.5 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม   
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)   

ภาพที ่2 ผลลพัธ์โปรแกรม 

 

4. ใหน้กัเรียนเขียนโปรแกรม Scratch เพื่อวาดรูปแปดเหล่ียม จ านวน 8 รูป โดยใหเ้หล่ือมกนั 
45 องศา (รวม 10 คะแนน) 
ค าช้ีแจง 
เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 4.1 ดงัน้ี 

3 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมไดถู้กตอ้งทั้งหมด 

2 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมผดิไดแ้ค่ 1 ค  าสั่งเท่านั้น 

1 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมผดิไดแ้ค่ 2 ค  าสั่งเท่านั้น 

 0 คะแนน หมายถึง ไม่สามารถเขียนโปรแกรมได ้

เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 4.2 ดงัน้ี 

3 คะแนน หมายถึง ผลลพัธ์โปรแกรมถูกตอ้ง 

 0 คะแนน หมายถึง ผลลพัธ์โปรแกรมผิด 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 4.3 ดงัน้ี 

4 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานไดถู้กตอ้งทั้งหมด 

3 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานผดิไดแ้ค่ 1 บรรทดัเท่านั้น 

2 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานผดิไดแ้ค่ 2 บรรทดัเท่านั้น 

1 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานผดิไดแ้ค่ 3 บรรทดัเท่านั้น 

 0 คะแนน หมายถึง ไม่สามารถอธิบายการท างานได ้
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4.1โปรแกรม Scratch (3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอโปรแกรม   
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)   
ภาพที ่1 โปรแกรมวาดรูปแปดเหล่ียม 

 

4.2 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม   
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)   

ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรม 
 

4.3 อธิบายการท างานของ Scratch (4 คะแนน)  
บรรทดัที ่1 เร่ิมต้นโปรแกรมเมื่อคลิกธงเขียว 

บรรทดัที ่2 ลบลายเส้นทัง้หมดทีอ่ยู่บนพืน้หลัง 

บรรทดัที ่3 วางปากกาลงท าให้สามารถขีดเขียนเส้นลงบนพืน้หลังได้ 

บรรทดัที ่4 ท าซ ้าค าส่ังในบล็อกค าส่ังน้ีเป็นจ านวน 8 คร้ัง 

                   บรรทดัที ่5 ท าซ ้าค าส่ังในบล็อกค าส่ังน้ีเป็นจ านวน 8 คร้ัง 

                   บรรทดัที ่6 เดินไปข้างหน้า 50 ก้าว 

                   บรรทดัที ่7 หมุนไปทางซ้าย 45 องศา 

                   บรรทดัที ่8 หมุนไปทางซ้าย 45 องศา  
จะได้รูปแปดเหลี่ยม 8 รูป เหลื่อมกนั 45 องศา 
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5. นกัเรียนและเพื่อน ๆ รวม 7 คน ซ้ือขนมมารับประทานร่วมกนั เป็นจ านวนเงิน 497 บาท 
ถา้นกัเรียนตอ้งการช่วยกนัจ่ายค่าขนมคนละเท่า ๆ กนั จะจ่ายคนละก่ีบาท ใหเ้ขียนโปรแกรมแสดง
การค านวณค่าขนมท่ีตอ้งจ่าย (รวม 10 คะแนน) 
 
ค  าช้ีแจง 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 5.1 ดงัน้ี 

0.5 คะแนน หมายถึง ตอบถูก 

0 คะแนน หมายถึง ตอบผดิ 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 5.2 ดงัน้ี 

3 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมไดถู้กตอ้งทั้งหมด 

2 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมผดิไดแ้ค่ 1 ค  าสั่งเท่านั้น 

1 คะแนน หมายถึง เขียนโปรแกรมผดิไดแ้ค่ 2 ค  าสั่งเท่านั้น 

 0 คะแนน หมายถึง ไม่สามารถเขียนโปรแกรมได ้

เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 5.3 ดงัน้ี 

3 คะแนน หมายถึง ผลลพัธ์โปรแกรมถูกตอ้ง 

 0 คะแนน หมายถึง ผลลพัธ์โปรแกรมผิด 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ 5.4 ดงัน้ี 

3 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานไดถู้กตอ้งทั้งหมด 

2 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานผดิไดแ้ค่ 1 บรรทดัเท่านั้น 

1 คะแนน หมายถึง อธิบายการท างานผดิไดแ้ค่ 2 บรรทดัเท่านั้น 

 0 คะแนน หมายถึง ไม่สามารถอธิบายการท างานได ้
 

   5.1 ใหร้ะบุตวัแปร (ขอ้ละ 0.5 คะแนน รวม 1 คะแนน) 
5.1.1 จ านวนคน ตวัแปรคือ count 
5.1.2 จ านวนเงินรวมท่ีซ้ือขนม ตวัแปร คือ   price 

5.1.3 ค่าขนมท่ีตอ้งจ่ายในแต่ละคน ตวัแปร คือ  avg 
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5.2 โปรแกรม Scratch (3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอของโปรแกรม   
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)   

ภาพที ่1โปรแกรมค านวณค่าขนม 
 

5.3 ผลลพัธ์ท่ีได ้(3 คะแนน)  
(ใหบ้นัทึกภาพหนา้จอโปรแกรม   
แลว้วางผลลพัธ์ลงในช่องวา่งน้ี)   

ภาพที ่2 ผลลพัธ์ของโปรแกรม 
 

 
 
 
 
 

5.4 อธิบายการท างานของ Scratch (3 คะแนน)  
บรรทดัที ่1 เร่ิมต้นโปรแกรมเมื่อคลิกธงเขียว 

บรรทดัที ่2 ตัวละครแสดงข้อความถามว่า “จ านวนคน” 

บรรทดัที ่3 ก าหนดให้ค าตอบทีไ่ด้ เกบ็ค่าไว้ในตัวแปร count 
บรรทดัที ่4 ตัวละครแสดงข้อความถามว่า “จ านวนเงินรวมทีซ้ื่อขนม” 

บรรทดัที ่5 ก าหนดให้ค าตอบทีไ่ด้ เกบ็ค่าไว้ในตัวแปร price 

บรรทดัที ่6 ก าหนดให้ price/count เกบ็ค่าไว้ในตัวแปร avg 

บรรทดัที ่7 ตัวละครแสดงข้อความว่า “ค่าขนมทีต้่องจ่ายในแต่ละคน” เป็นเวลา 2 วินาที 
บรรทดัที ่8 ตัวละครแสดงค่า avg เป็นเวลา 2 วินาที 
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ตัวอย่างภาพบรรยากาศของการเกบ็รวบรวมข้อมูลในการวจัิย 
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