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บทคดัย่อภาษาองักฤษ  
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MRS. HUTTAYA THANYAKUNODOM : THE DEVELOPMENT OF PROJECT-
BASED AND BLENDED LEARNING ACTIVITIES USING GROUP PROCESS LEARNING 
TO ENHANCE COMPETENCY IN COMPUTER PROGRAMMING AND BEHAVIOR’S 
TEAM WORKING OF MATHAYOMSUKSA 3 STUDENTS THESIS ADVISOR : 
ASSISTANT PROFESSOR NAMMON RUANGRIT, Ph.D. 

These purposes of this research were to : 1) development of  Project-based and 
Blended Learning activities using group process Learning 2) study pre-test and post – test the 
competency in computer programming  ability after learning by using Project-based and Blended 
Learning activities using group process Learning . 3) study behavior’s team working of students 
by using project-based and blended learning activities using group process learning. 4) study 
students’ satisfaction after learning by using project-based and blended learning activities using 
group process learning .  The samples comprised 3 ninth grade students at 
Ploychaturachinda  School Nakhonchisri District Nakhon Pathom Province  by using simple 
random sampling. 

The results were as follows:1) There were 6 steps in the development of project-
based and blended learning activities using group process learning : 1) study the content together 
2) practise computer programming  3) plan 4) do 5) present  6) evaluate.  The learning 
management was at a good level and the effectiveness of material was according to specified 
criteria 2) The students’ competency in computer programming posttest score were significantly 
higher than posttest score at .01 3) The behavior’s team working of students and the behavior’s 
communication of students were at very good level. 4) The students’ satisfaction toward project-
based and Blended learning activities using group process Learning was at a high level. 
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นภาภรณ์ ยอดสิน กรรมการผูท้รงคุณวุฒิ ซ่ึงได้กรุณาตรวจแกไ้ขวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีให้ถูกตอ้ง
สมบูรณ์ยิง่ข้ึน 

ขอกราบขอบพระคุณผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านท่ีกรุณาให้ค  าแนะน า ตรวจสอบความถูกตอ้งของ
เคร่ืองมือ ช้ีแนะแนวทางท่ีเป็นประโยชน์ในการจดัท าวิทยานิพนธ์ให้ส าเร็จลุล่วง รวมถึงเจา้หน้าท่ี
บณัฑิตวิทยาลยัมหาวิทยาลยัศิลปากร ทุกท่านท่ีให้ความสะดวกดา้นการประสานงาน ในการท า
วิทยานิพนธ์ให้ผูเ้ขียนตลอดมา การจดัท าวิทยานิพนธ์ของผูเ้ขียนคร้ังน้ีส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดีผูเ้ขียนจึง
ขอกราบขอบพระคุณไว ้ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ ดร.ดวงใจ ชนะสิทธ์ิ และ ดร.ฐาปณี พวงงาม ท่ีคอยแนะน า
และให้ค  าปรึกษาตั้งแต่เร่ิมตน้ท าวิทยานิพนธ์จนวิทยานิพนธ์ส าเร็จ รวมทั้งขอขอบคุณนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ทุกคนท่ีใหค้วามร่วมมืออยา่งดีในการเก็บขอ้มูลและการทดลองวจิยั 

ขอบคุณครอบครัว “อภิเดช”  และ “ธัญญคุโณดม” ท่ีคอยเป็นก าลงัใจอย่างดียิ่งตลอด
ระยะเวลาในการวจิยัจนส าเร็จลุล่วง 

ขอขอบคุณเพื่อนๆ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา รุ่น 15 ทุกคนท่ีคอยให้ก าลงัใจ ร่วมทุกขร่์วม
สุขกนัดว้ยความจริงใจเสมอมา 

ทา้ยน้ีผูเ้ขียนขอนอ้มร าลึกถึงอ านาจบารมีของคุณพระศรีรัตนตรัย และส่ิงศกัด์ิสิทธ์ิทั้งหลาย
ท่ีอยูใ่นสากลโลก อนัเป็นท่ีพึ่งให้ผูเ้ขียนมีสติปัญญาในการจดัท าวิทยานิพนธ์ให้ส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี 
ผูเ้ขียนขอใหเ้ป็นกตเวทิตาแด่บิดา มารดา ครอบครัวของผูเ้ขียน ตลอดจนผูเ้ขียนหนงัสือ และบทความ
ต่าง ๆ ท่ีใหค้วามรู้แก่ผูเ้ขียนจนสามารถใหว้ทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีส าเร็จไดด้ว้ยดี 
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บทที ่1 
บทน ำ 

ทีม่ำและควำมส ำคัญ 
พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 

2545 มีการระบุไวใ้นหมวด 4 ว่าด้วยการจดัการศึกษามาตรา 24 ได้กล่าวถึงการจดัการเรียนรู้ท่ี
จะต้องด าเนินการ คือ การจดัเน้ือหาสาระท่ีสามารถผสมผสานความรู้ในด้านต่าง ๆได้อย่าง
เหมาะสมและมีการออกแบบกิจกรรมให้ผูเ้รียนไดมี้การเรียนรู้จากประสบการณ์จริงให้สามารถ
ประยุกตค์วามรู้มาใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้ ผูส้อนสามารถจดับรรยากาศ ส่ือการเรียนการสอนและ
ส่ิงอ านวยความสะดวกเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาอีกทั้งยงัสนับสนุนให้มีการ
ประสานความร่วมมือกับผูป้กครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกันพฒันาผูเ้รียนตาม
ศกัยภาพ และโดยเฉพาะอยา่งยิ่งในหมวดท่ี 9 ท่ีไดใ้ห้ความส าคญัทางดา้นเทคโนโลยีการศึกษา ซ่ึง
เป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลให้ ICT มีส่วนเขา้มาเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาโดยตรง โดยมาตรา 66 ไดร้ะบุ
วา่ ผูเ้รียนมีสิทธิไดรั้บการพฒันาขีดความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรก
ท่ีท าไดเ้พื่อให้มีความรู้และทกัษะเพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้
ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546) แสดงให้เห็นวา่คณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติได้ตระหนักเห็นความส าคัญทางด้านแนวทางการจัดกระบวนการและใช้
เทคโนโลยีในการด าเนินการจดัการศึกษา จึงไดน้ าบรรจุลงในพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ
อยา่งชดัเจน 

ในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กล่าววา่ “การจดัการ
ศึกษาควรมุ่ง เน้นความส าคัญทั้ งด้านความรู้ ความคิดความสามารถ และคุณธรรม การ 
จัดกระบวนการเรียนรู้ควรมุ่งเน้นการฝึกทักษะการคิดของผูเ้รียน และหล่อหลอมให้ผูเ้รียน 
มีความคิดท่ีสร้างสรรค์” ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ในสาระท่ี 3 มาตรฐานท่ี ง 3.1 ระบุตวัช้ีวดัไวว้า่ 1) อธิบายหลกัการท าโครงงานท่ีมีการ
ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 2) เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 3) ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนอ
งานในรูปแบบท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะงาน 4)ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรือ
งานท่ีท าในชีวิตประจ าว ันตามหลักการท าโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
(กระทรวงศึกษาธิการ , 2552) จากตัวช้ีว ัดดังกล่าว ผู ้เ รียนจะต้องมีการเรียนท่ีอาศัย
กระบวนการพฒันาความคิดอยา่งเป็นระบบ ให้ผูเ้รียนเกิดจินตนาการตลอดจนความคิดสร้างสรรค์
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น าไปผลิตผลงานตามความถนัดและความสนใจ โดยสอดคล้องกับองค์ความรู้ของ หลักการ 
แนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ จะเห็นไดว้า่พระราชบญัญติัการศึกษาและหลกัสูตรแกนกลางในปัจจุบนัมีการ
วางแนวทางท่ีชดัเจนและมีการสนับสนุนการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นให้มีการฝึกให้ผูเ้รียนคิดได้ดว้ย
ตนเอง 

การพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา นับเป็นทกัษะส าคญัท่ีได้ถูก
กล่าวถึงทั้งในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 และเป็นหน่ึงในทกัษะ 
ท่ีจ  าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เพราะนอกจากท าให้ผูเ้รียนมีการคิดแบบมีเหตุผล  
เป็นระบบ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถน าไปใช้ในการแกไ้ขปัญหา ยงัสามารถสร้างการเรียนรู้
แบบยัง่ยืนในอนาคต การเรียนเขียนโปรแกรมเป็นกระบวนการสร้างวิธีการคิด สร้างจินตนาการ 
ความคิดริเร่ิม ความคิดเป็นระบบ มีเหตุมีผล เปล่ียนจินตนาการ ความคิดใหเ้ป็นรูปธรรม และเรียนรู้
วธีิการแกปั้ญหา ท างานร่วมกนัได ้ตรงใจกบัเด็กรุ่นใหม่ท่ีเป็น Digital native ปรัชญาการเรียนรู้จาก
การเขียนโปรแกรม อยูท่ี่การวางกระบวนการคิด วางแนวทางการด าเนินการ ล าดบัขั้นตอนการคิด
แกปั้ญหา แลว้น าแนวทางการคิดนั้นมาสู่การเขียนล าดบัค าสั่งการท างาน (Programming) การเขียน
โปรแกรมมีส่วนช่วยในเร่ือง การสร้างทกัษะ กระบวนการคิด การวิเคราะห์ สร้างความคิดท่ีเป็น
ขั้นตอน การเขียนโปรแกรมยงัเขา้มาสนบัสนุนการเรียนรู้ในศาสตร์ท่ีบูรณาการกบัศาสตร์อ่ืนได้
มาก ทั้งศาสตร์การค านวณ ศาสตร์ทางดา้นการท า Data analysis ทางวิทยาศาสตร์ (ยืน ภู่วรวรรณ, 
2559) อีกทั้งจะช่วยพฒันาทกัษะดา้นการแกปั้ญหา (Problem Solving) และทกัษะในการคิดเชิง
ค านวณอยา่งเป็นระบบ (Computational Thinking) ซ่ึงจะช่วยให้เด็ก สามารถพฒันารูปแบบการคิด
ใหม่ๆ สามารถสร้างใหเ้กิดเทคนิคในการแกปั้ญหา ซ่ึงจะเป็นประโยชน์เป็นอยา่งมาก ในการด าเนิน
ชีวิตดา้นอ่ืน ๆ การคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบจะช่วยให้เด็กสามารถท่ีจะจบัความ แนวคิดการ
ออกแบบล าดบัการท างาน (Algorithms) การเรียนซ ้ าการท างาน (recursion) การแกปั้ญหาแบบไม่มี
กฎตายตัว (heuristics) แม้ว่าพวกเขาจะไม่เข้าใจนิยามแนวคิดพื้นฐานของส่ิงท่ีได้เรียนรู้เลย 
ก็ตาม (Erik Missio, 2015) 

ในปัจจุบนัการเขียนโปรแกรมก าลงัเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นและเป็นทกัษะท่ีเป็นประโยชน์
ในชีวิตประจ าว ันโดยเฉพาะกับ เด็กและเยาวชนท่ีจะต้องเติบโตข้ึนมาท างานในอนาคต  
ในขณะเดียวกนัผลจากการส ารวจความคิดเห็นของนกัเรียนนกัศึกษาท่ีมีต่อการเขียนโคด้ หรือการ
พฒันาซอฟต์แวร์ และโอกาสในการเรียนรู้เร่ืองโค้ด จากนักเรียนและนักศึกษา 8 ประเทศ ใน
ภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก เม่ือเดือนกุมภาพนัธ์ 2558 ท่ีท าข้ึนโดยบริษทัไมโครซอฟท์ พบว่า นกัเรียน
ไทย ร้อยละ 89 ตอ้งการเรียนรู้เก่ียวกบัการเขียนโคด้มากข้ึน เน่ืองจากการเขียนโคด้สามารถช่วย
สร้างความสนใจและพฒันาจินตนาการ น ามาซ่ึงการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน จากการส ารวจยงัพบอีกว่า
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นักเรียนมีความตระหนักถึงความส าคญัของการเรียนเขียนโคด้ในโรงเรียน ซ่ึงจะส่งผลต่อการ
พฒันาศกัยภาพและเพิ่มโอกาสในดา้นการงานอาชีพในอนาคต การไดรั้บการสนบัสนุนอยา่งจริงจงั
จากโรงเรียนและ ผูป้กครอง มีส่วนส าคญัในการกระตุน้ความสนใจของนกัเรียนต่อการเขียนโคด้ 
ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีมีความส าคญัส าหรับอนาคตโดยร้อยละ 88 คิดวา่ทกัษะการเขียนโคด้มีความส าคญั 
ต่อการประกอบอาชีพในอนาคตร้อยละ 75 เห็นด้วยว่าการเขียนโค้ดเป็นทักษะท่ีจ า เป็น 
ส าหรับการท างานในทุกสาขาอาชีพในอนาคต ไม่ว่าจะเป็นสาขาใดก็ตาม อีกทั้ งร้อยละ 70  
ได้มีโอกาสในการเรียนเขียนโคด้ในโรงเรียนทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน และร้อยละ 65 
ได้รับการสนับสนุนจากผู ้ปกครองเน่ืองจากเห็นด้วยว่าการเขียนโค้ดเป็นทักษะท่ีจ าเป็น 
ส าหรับอนาคต นบัเป็นความจ าเป็นเร่งด่วนท่ีโรงเรียนและผูป้กครอง ควรให้การส่งเสริมคนรุ่นใหม่
ในการเรียนเขียนโคด้หรือการเขียนโปรแกรมมากข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนนักศึกษาไทย
มากกว่าร้อยละ 84 เปิดเผยว่ายินดีท่ีจะเรียนการเขียนโค้ดหรือการเขียนโปรแกรมเพิ่มเติม 
หลังเลิกเรียน และร้อยละ 51 ของนักเรียนไทยท่ีตอบแบบส ารวจ ได้เร่ิมศึกษาการเขียนโค้ด 
ดว้ยตวัเองทางแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ (ไมโครซอฟต,์ 2558) 

เ ม่ือผู ้เ รียนเ ขียนโปรแกรมจะ เกิดการฝึกทักษะการใช้ตรรกะหรือการคิด 
แบบมีเหตุผลท าให้เขา้ใจถึงเบ้ืองหลงัการท างานของโปรแกรมมีการพฒันาการคิดและท างานเป็น
ขั้นตอน สามารถน าไปประยุกต์ใชก้บัการท างานอ่ืนไดอ้ย่างถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพ  ผูท่ี้เขียน
โปรแกรมอยูเ่สมอจะมีทกัษะการคิดแบบมีเหตุผล และเป็นขั้นตอน ซ่ึงส่งผลไปถึงการตดัสินใจใน
การท างานหรือการแกปั้ญหาอ่ืน  ๆ ในชีวิตประจ าวนั (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2559) ในขณะท่ี (Hadi Partovi, 207) กล่าวว่า การคิดเชิงค านวณ ท่ีประกอบดว้ยการ
สอนเร่ืองตรรกะ อลักอริทึม และการแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ ทกัษะเหล่าน้ีจะช่วยให้เด็กมี
ความสามารถคิดวิเคราะห์ ท่ีน าไปปรับใช้ได้กับทุกสาขาในอนาคต ไม่ต่างอะไรกับท่ีวิชา
คณิตศาสตร์เป็นวิชาบงัคบัในปัจจุบนัอีกส่ิงหน่ึงท่ีครูควรค านึงถึงนอกจาก ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีจะ
ใช้ในการเขียนโปรแกรม คือจะได้ฝึกการคิดแบบมีเหตุผล และเป็นขั้นตอนอย่างมีระบบ ซ่ึง
ภาษาคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือเพื่อช่วยให้เกิดส่ิงเหล่านั้น ถ้าผูเ้รียนมีตรรกะแล้วไม่ว่าจะใช้
เคร่ืองมือใดในการ เขียนโปรแกรม ผูเ้รียนก็จะสามารถท าไดเ้ป็นอยา่งดี (ทศันีย ์กรองทอง, 2560)  

จากการวิเคราะห์ถึงสภาพการจดัการเรียนการสอนในปัจจุบนัจะพบไดอ้ย่างชดัเจน
วา่ ครูผูส้อนส่วนใหญ่ยงัคงใชว้ธีิสอนท่ีเนน้ตนเองเป็นส าคญั ใหค้วามส าคญักบัการถ่ายทอดความรู้
และเน้ือหาวิชา ท าให้นักเรียนเป็นคนท่ีมีความรู้แต่ไม่ได้รับการพฒันาทกัษะความคิด และไม่
สามารถแกปั้ญหาดว้ยตนเองได ้(วิชยั วงษ์ใหญ่, 2542) โดยปัจจุบนัคุณภาพของนกัเรียนซ่ึงเป็น
ผลผลิตจากระบบการศึกษาของไทยยงัอยู่ในระดบัท่ีไม่น่าพอใจ อีกทั้งระบบการศึกษาของไทย 
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ยงัไม่อยู่ในสภาพท่ีจะสร้างนักเรียนท่ีมีคุณภาพ ให้มีปัญญา คิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาได ้
โดยเฉพาะอย่างยิ่ งความสามารถในด้านกระบวนการในการแก้ปัญหาอยู่ ในระดับต ่ า  
(กรมวิชาการ, 2545) ซ่ึงธรรมชาติของวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นวิชาท่ีมีทั้งทฤษฎี 
และการปฏิบติันกัเรียนตอ้งใชท้กัษะและความเขา้ใจ จ าเป็นตอ้งมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนั
และมีการอภิปรายร่วมกนัในชั้นเรียนเพื่อหาแนวทางในการเขียนโปรแกรม โดยมุ่งเนน้ให้นกัเรียน
สามารถคิดแกปั้ญหาได ้(ศิรสิทธ์ิ จ  าปาขาว, 2549) ในการจดัการเรียนการสอนเขียนโปรแกรมหาก
ผูส้อนมุ่งเน้นการถ่ายทอดในลักษณะการบรรยายและสาธิตหน้าชั้นเรียนโดยไม่มีการฝึกการ
แก้ปัญหาและประยุกต์ใช้ก็จะท าให้ผูเ้รียนเข้าใจและใช้ค  าสั่งเขียนโปรแกรมได้แค่เพียงกรณีท่ี
ผูส้อนสาธิตในหอ้งเรียนเท่านั้น ดว้ยเหตุน้ีผูเ้รียนจะไม่สามารถประยกุตใ์ชค้  าสั่งเขียนโปรแกรมเพื่อ
แกปั้ญหาอ่ืน ๆ ในชีวิตประจ าวนัได ้แต่หากผูเ้รียนไม่สามารถวิเคราะห์โจทยปั์ญหาและออกแบบ 
เพื่อเขียนโปรแกรมได้ และกระบวนการเรียนการสอนยงัขาดการจดัสภาพแวดล้อมให้นักเรียน  
ไดมี้ปฏิสัมพนัธ์และแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนักบัเพื่อน (อุมาพร ตอ้ยแกว้, 2554) นอกจากน้ีการ
เขียนโปรแกรมวา่ เป็นการเรียนรู้ทางทกัษะของปัญญา โดยผูเ้รียนจะตอ้งใช้ เวลานอกชั้นเรียนอีก
มากในการฝึกทกัษะการแก ้ปัญหาเชิงการเขียนโปรแกรม เพราะตอ้งเรียนรู้ทกัษะ อ่ืน ๆ อีกดว้ยและ
ลว้นเป็นทกัษะท่ีมีความซบัซ้อน (จารึก ชูกิตติกุล, 2546) ดงันั้นการจดัการเรียนรู้ส าหรับการเขียน
โปรแกรม นอกจากต้องเน้นการฝึกการแก้ปัญหา และประยุกต์ใช้แล้ว ย ังต้องมีการจัด
สภาพแวดลอ้มให้นกัเรียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนในชั้นเรียนมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนัเป็น
กลุ่มเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกนั และท างานร่วมกนัอยา่งมีความสุข 

เม่ือพิจารณาจากสภาพสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไปในปัจจุบนั ในการเตรียมเยาวชน  
ให้เป็นผูท่ี้มีทกัษะส าคญัในการเผชิญชีวิตในโลกท่ีมีกระแสของการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว  
จะท าใหเ้ยาวชนเป็นผูคิ้ดเป็น ท าเป็น ตดัสินใจอยา่งถูกตอ้ง สามารถแกปั้ญหาไดโ้ดยวิธีท่ีเหมาะสม
ในทุกสถานการณ์ อยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมได้อย่างปกติสุขบนพื้นฐานของการเป็นผูมี้คุณธรรม
จริยธรรม และร่วมกันสร้างสรรค์และพัฒนาความเจริญในด้านต่าง ๆ ให้แก่สังคมทุกระดับ  
(สุคนธ์  สินธพานนท์, 2558) รูปแบบการเรียนการสอนท่ีดีควรเอ้ืออ านวยให้ผูเ้รียนได้เกิดการ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองเป็นส าคญั เน่ืองจากบทบาทของผูเ้รียนจะมีหลากหลายข้ึน การมุ่งผลสัมฤทธ์ิ 
ให้เกิดแก่ผูเ้รียนคงต้องผสมผสานกันในหลากหลายทฤษฎี หรือใช้รูปแบบท่ีมีความยืดหยุ่น 
ในการจดัการเรียนการสอน เน่ืองจากความตอ้งการของผูเ้รียน รูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั 
ท าให้ครูตอ้งจดัการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมปรับเปล่ียนจากครูผูส้อน เป็นครูผูอ้  านวยความรู้  
ใหก้บัผูเ้รียน (นนัทวนั ทองพิทกัษ,์ 2557) 
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การจดัการเรียนการสอนโดยใชก้ระบวนการกลุ่ม ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้จากการปฏิบติั 
ตลอดจนการมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกบัผูอ่ื้น สามารถท าใหก้ารเรียนรู้มีความสนุกสนาน ท าให้ผูเ้รียนรู้จกั
การปรับตัวเข้ากับผู ้อ่ืนในสังคมได้เป็นอย่างดี นอกจากน้ียงัเป็นการฝึกนิสัยในการท างาน 
ท่ีไม่อาจฝึกไดจ้ากการท างานเพียงคนเดียว โดยผูเ้รียนจะไดร่้วมแกปั้ญหาร่วมคิดตลอดจนส าเร็จ
กิจกรรม (ประพนัธ์ศิริ  สุเสารัจ, 2540) และในการท่ีผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริงดว้ยการสร้างสรรค์
ช้ินงาน โดยอาศัย เทคโนโลยี เข้ามาใช้ในการ เ รียนการสอนและการปฏิบัติ กิ จกรรม  
จะส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะต่าง ๆ ท่ีส าคญั เช่น ทกัษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทกัษะการเรียนรู้ 
และท างานร่วมกนั ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทกัษะการคิดสร้างสรรค ์
และนวตักรรม เป็นตน้ ซ่ึงทกัษะต่าง ๆ เหล่าน้ีลว้นเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิตในศตวรรษ 
ท่ี 21 (ภาสกร เร่ืองรอง และคณะ, 2557) 

การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอน 
ท่ีมีพฒันาการมาอย่างต่อเน่ืองจากการเรียนการสอนแบบเดิมท่ีใช้วิธีการเรียนรู้แบบเผชิญหน้า 
ท่ีผูเ้รียนและผูส้อนต่างมีปฏิสัมพนัธ์และไดรั้บประสบการณ์ตรงซ่ึงกนัและกนั โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง
การเรียนรู้ในระบบชั้นเรียนปกติ เป็นสภาพแวดลอ้มทางการเรียนรู้ท่ีเรียกวา่ The traditional face-
to-face learning environment จนกา้วยา่งสู่ยคุการเรียนรู้แบบทางไกล ( Distance Learning ) ผา่นส่ือ
การเรียนรู้ทางไกลท่ีสร้างข้ึนเพื่อช่วยเสริมประสบการณ์ทางการเรียน ซ่ึงจะท าให้รูปแบบ 
และลกัษณะการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าจะลดบทบาทลงไปค่อนขา้งมาก ผูเ้รียนและผูส้อน 
ไม่จ  าเป็นตอ้งจดัประสบการณ์ทางการเรียนรู้ร่วมกนัในชั้นเรียนปกติ แต่สามารถเกิดการเรียนรู้ 
ไดทุ้กแห่งทั้งในและนอกชั้นเรียน ลกัษณะการเรียนการสอนดงักล่าวน้ีเร่ิมมีบทบาทค่อนขา้งมาก 
ในการเรียนรู้ของสังคมในทุกระดบัการศึกษา (สุรศกัด์ิ ปาเฮ, 2555) 

การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีประสบความส าเร็จ ต้องค านึงถึง
จุดประสงคข์องการเรียนท่ีก าหนดไว ้ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงขอ้แตกต่างของการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียนเพื่อเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียน และการ
ประเมินผลการเรียน โดยจุดเด่นของการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีท าให้ความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียน
และผูส้อนและเพื่อนท่ีร่วมเรียนมีความใกลชิ้ดกนัมากข้ึน ท าให้เกิดการแลกเปล่ียนประสบการณ์ มี
ความเขา้ใจและมีความเคารพซ่ึงกนัและกนัมากข้ึน เป็นผลให้ผูเ้รียนเกิดความมัน่ใจ อีกทั้งยงัมีการ
ได้รับผลป้อนกลบัทนัที ซ่ึงเป็นการส่งเสริมพฒันาการในการเรียนของผูเ้รียนแต่ละคนให้เต็ม
ศกัยภาพท่ีผูเ้รียนแต่ละคนมี (กนกพร ฉนัทนารุ่งภกัด์ิ, 2548 : 76, 85, 94-95, 97 อา้งถึงใน (มลัลิกา 
ชุมทอง, 2554) การเรียนแบบผสมผสานเป็นการพฒันาผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 
โดยใช้ ส่ิงแวดล้อมแบบออนไลน์และส่ิงแวดล้อมในห้องเรียน สามารถท าให้ผู ้เ รียนท่ีมี



  6 

ความสามารถแตกต่างกนัประสบผลส าเร็จในการเรียนไดเ้ท่าเทียมกนั (ปณิตา วรรณพิรุณ และป
รัชญนนัท ์นิลสุข, 2554)  

การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานวิธีการเรียนรู้ท่ีเกิดจากความสนใจของนักเรียน 
ท่ีจะศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึง ใหช้ดัเจน โดยใชท้กัษะกระบวนการแกปั้ญหาหลาย ๆ ดา้น 
มีวิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบ และมีขั้นตอนอย่างต่อเน่ือง จนได้ข้อสรุปหรือผลการศึกษา 
หรือหาค าตอบเก่ียวกับเร่ืองนั้ นๆ (ลัดดา ภู่เกียรติ, 2552) ซ่ึงลักษณะเด่นของการเรียน 
การสอนแบบโครงงานเป็นการน าเอาเทคนิคท่ีหลากหลายมาผสมผสานกนั ไดแ้ก่กระบวนการกลุ่ม  
การฝึกคิด การแกปั้ญหา การเน้นกระบวนการ การสอนแบบปริศนาความคิด และการสอนแบบ
ร่วมกนัคิด ทั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จากความสนใจของผูเ้รียนเอง โดยมีการใช้
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ผู ้เ รียนจะได้ปฏิบัติ กิจกรรมเพื่อค้นหาค าตอบด้วยตัวเอง  
ซ่ึงไม่จ  าเป็นต้องเรียนรู้ตามต ารา แต่ผู ้สอนจะใช้วิธีการสนับสนุนให้ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
จากแหล่งเรียนรู้ (มลัลิกา ชุมทอง, 2554) การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานช่วยพฒันากระบวนการคิด
ได้ เ ป็นอย่ า ง ดี  แ ต่ผู ้สอนควรแนะน า ให้ ผู ้ เ รี ยน รู้ จัก จัดการกับตนเอง  จัดการกับง าน 
ท่ีมีตามก าหนดเวลาผนวกไปกับการสอนทักษะเบ้ืองต้นบางอย่างท่ีต้องใช้ในการท างาน 
เช่น การเก็บรวบรวมขอ้มูลใหเ้ป็นระบบ เป็นตน้ โดยไม่สร้างความเครียดให้กบัผูเ้รียน เพื่อส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนมีพฒันาการคิด (แกว้ตา  กรุงวงศ,์ 2553) 

การเรียนร่วมกันแบบผสมผสานและใช้โครงงานเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียน 
การสอนท่ีใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซ่ึงผูเ้รียนจะสืบคน้ เสาะหา ส ารวจตรวจสอบ 
ค้นคว้า  ด้วยวิธีการต่าง ๆ สามารถท าให้ผู ้เ รียนมองเห็นคุณค่า และประโยชน์กับผู ้เ รียน 
จะเกิดความเขา้ใจและเกิดการรับรู้นั้นจนสามารถสร้างเป็นองคค์วามรู้สามารถเก็บเป็นขอ้มูลไวไ้ด้
อย่างยาวนาน อีกทั้งยงัสามารถน ามาใช้ได้เม่ือเกิดสถานการณ์ใด ๆ (ฐิติยา เนตรวงษ์ และบุญญ
ลั ก ษ ม์  ต า น า น จิ ต ร , 2 5 5 5 ) โ ด ย ท่ี ก า ร เ รี ย น แ บ บ โ ค ร ง ง า น บ น เ ว็ บ 
สามารถเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนโดยการเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ ผูเ้รียนสามารถ
สร้างส่ิงต่าง ๆ บนเวบ็ สามารถหาขอ้มูล น าเสนอขอ้มูล ติดต่อส่ือสาร และน าแหล่งทรัพยากรบน
เวบ็มาเป็นแหล่งเรียนรู้ ผูเ้รียนสมารถใชเ้วบ็ติดต่อส่ือสารกบับุคคลต่าง ๆ และใชค้วามสามารถของ
อินเตอร์เน็ตเป็นเคร่ืองมือการน าเสนอความรู้แนวคิด ต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดีและมีประสิทธิภาพ 
เทคโนโลยีมีบทบาทอย่างสูง ท่ีสามารถช่วยเพิ่มความสนใจให้กบัทั้งผูเ้รียนและผูส้อนต่อการท า
โครงงานและยงัช่วยใหก้ารด าเนินโครงงานสมบูรณ์อีกดว้ย (สุภารัตน์ จนัทร์แมน้, 2556)  

จากปัญหาและความส าคัญท่ีกล่าวมาข้างต้น เห็นได้ว่า เทคโนโลยีและการ
เปล่ียนแปลงทางสังคมมีอิทธิพลในการจดัการเรียนรู้เป็นอย่างมาก การออกแบบการจดัการเรียน
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การสอนตอ้งมีการพฒันาและปรับปรุงใหท้นัยคุทนัสมยั การเรียนแบบผสมผสานเป็นวิธีการจดัการ
เรียนรู้ท่ีสามารถเปิดโอกาสในผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานท่ี  ทุกเวลา สามารถทบทวน
บทเรียนได้ซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกเท่าไรก็ได้เท่าท่ีตอ้งการ สามารถสืบคน้หาความรู้เพิ่มเติมได้จากแหล่ง
เรียนรู้ท่ีสามารถเขา้ถึงไดอ้ยา่งง่ายดายและรวดเร็ว ซ่ึงหากผูเ้รียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึนก็
จะส่งผลให้มีความเขา้ใจในเน้ือหามากข้ึนประกอบกบัการใช้รูปแบบการสอนแบบโครงงานท่ีมี
จุดเด่น ทางดา้นการใชก้ระบวนการแกปั้ญหา การเนน้กระบวนการโดยท่ีผูเ้รียนจะตอ้งมีการปฏิบติั
กิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยตนเองในการคน้หาค าตอบนั้น ๆ ใหไ้ด ้จึงเป็นการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
ดว้ยตนเองแก่ผูเ้รียน ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของแนวทางในการประยุกต์น าเอาความรู้ท่ีได้จากเน้ือหา
บทเรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวนั นอกจากน้ี ยงัเป็นการส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้เป็น
รายบุคคล และพฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีม จากการกระบวนการกลุ่มจากการท า
โครงงาน เกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองอย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิตตอบสนองคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนและ
พฒันาทกัษะการคิดการสืบคน้ของผูเ้รียนเป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีทดแทนการเรียนการสอนในชั้น
เรียน เพื่อให้ผูเ้รียนมีทางเลือกใหม่ในการเรียนรู้ท่ีไม่ได้ข้ึนอยู่กบัความสามารถในการถ่ายทอด
เน้ือหาจากครูผูส้อนแต่เพียงอยา่งเดียวแต่ผูเ้รียนยงัสามารถเรียนรู้ไดจ้ากส่ิงแวดลอ้ม และจากแหล่ง
เรียนรู้อ่ืน ๆ ท่ีอยู่รอบตวั รวมทั้งแหล่งเรียนรู้ในอินเตอร์เน็ตอีกดว้ย อีกทั้งกิจกรรมโครงงานแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดกระบวนการกลุ่มท่ีสร้างข้ึน นกัเรียนจะไดป้ระสบการณ์การท างานร่วมกนั 
การมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนัมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการพฒันาดา้นการคน้ควา้ขอ้มูล สามารถท่ี
จะน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัไดใ้นท่ีสุด  

ด้วยเหตุน้ีผู ้วิจ ัยจึงมุ่งหวังให้การพัฒนากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม สามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมาก
ข้ึน สามารถบรรลุเป้าหมายท่ีวางไว้ นักเรียนมีพัฒนาการด้านการเขียนโปรแกรมท่ีดี เกิด
กระบวนการทางความคิดท่ีเป็นระบบ มีเหตุมีผล และเรียนรู้วิธีการแกปั้ญหา ท างานร่วมกนัได ้ซ่ึง
ส่งผลไปถึงการตดัสินใจในการท างานหรือการแกปั้ญหาอ่ืน  ๆ ในชีวติประจ าวนัต่อไปในอนาคต 
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วตัถุประสงค์กำรวจัิย 
1. เพื่อพัฒนากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด

กระบวนการกลุ่ม 
2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลงัเรียนของ

นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมโครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมโครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

สมมติฐำนกำรวจัิย  
1. กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม  

ท่ีพฒันาข้ึนมีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี 
2. ความสามารถในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมโครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
3. พฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์

แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม อยูใ่นระดบัดี 
4. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ

ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มอยูใ่นระดบัมาก 

ขอบเขตของกำรวจัิย  
1. ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนมธัยม

ขนาดเล็ก ในจงัหวดันครปฐม สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 ปีการศึกษา  
2561 จ  านวน 10 โรงเรียน จ านวนนกัเรียน 594 คน   

2. กลุ่มตวัอยา่ง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน 

พลอยจาตุรจินดา อ าเภอนครชยัศรีจงัหวดันครปฐม จ านวน 30 คน ไดม้าโดยการสุ่มอยา่งง่าย โดย
วธีิจบัฉลาก โดยใช ้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม และท าการสุ่มหอ้งเรียนจ านวน 1 หอ้ง   
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ตัวแปรทีศึ่กษำ  
1. ตวัแปรอิสระ 

1.1 กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการ
กลุ่ม 

2. ตวัแปรตาม 
2.1 ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
2.2 พฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียน 
2.3 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์

แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

เน้ือหำทีใ่ช้ทดลอง  
เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัยเป็นเน้ือหาในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ใช้เวลาในการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม จ านวน 19 สัปดาห์ โดยเน้ือหาท่ีใชไ้ดแ้ก่ 

1. หลกัการแกปั้ญหาดว้ยการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. การเขียนโปรแกรมการประยกุตใ์ช ้
3. การพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ  
1.  กำรเรียนรู้แบบผสมผสำน หมายถึง การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

การส่ือสารมาบูรณาการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจดัการเรียนรู้ โดยผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ใน
ห้องเรียนแบบปกติควบคู่ไปกบัการเรียนรู้จากเน้ือหาท่ีครูสร้างข้ึนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโดยใช้
อุปกรณ์ทางเทคโนโลยีเป็นตวักลาง โดยสามารถเรียนรู้ไดแ้มไ้ม่ไดอ้ยู่ในห้องเรียนหรือเวลาเรียน 
อีกทั้งยงัสามารถตอบสนองดา้นความแตกต่างระหวา่งบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี เน่ืองจากผูเ้รียนสามารถ
ทบทวนบทเรียนจากส่ือก่ีรอบก็ไดต้ามความตอ้งการโดยไม่กระทบกบัผูเ้รียนผูอ่ื้น 

2.  กิจกรรมโครงงำน หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนศึกษา
จากความสนใจ หรือปัญหาท่ีเกิดข้ึนของผูเ้รียน โดยมีการศึกษาร่วมกนัเป็นกลุ่มอยา่งเป็นระบบ เป็น
ขั้นตอนอย่างต่อเน่ืองและชัดเจน ในการศึกษานั้นก็จะมีการใช้ทกัษะกระบวนการต่าง ๆ มีการ
วางแผน ลงมือปฏิบติัตามแผนท่ีวางไว ้จนสุดทา้ยจะไดช้ิ้นงานซ่ึงน ามาสู่ขอ้สรุปในเร่ืองนั้น ๆ   

3.  กจิกรรมโครงงำนคอมพวิเตอร์แบบผสมผสำน หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีมีการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการส่ือสารมาบูรณาการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน
การจดัการเรียนรู้ มีการเรียนรู้แบบออนไลน์ร่วมกบัการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  โดยใช้
วธีิการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดศึ้กษาจากความสนใจ หรือปัญหาท่ีเกิดข้ึนของผูเ้รียน โดยใน
การด าเนินกิจกรรมจะมีขั้นตอน ท่ีชดัเจน และในตลอดการด าเนินกิจกรรมผูเ้รียนจะมีการเรียนรู้
ร่วมกนัเป็นกลุ่ม มีการพึ่งพาอาศยั และแกไ้ขปัญหาร่วมกนั จนไดบ้ทสรุปของกิจกรรมออกมาใน
ลกัษณะของช้ินงาน   

4.  กระบวนกำรกลุ่ม หมายถึง การท่ีบุคคลรวมกลุ่มกนั เพื่อท างานร่วมกนั อย่างเป็น
ขั้นตอน โดยแต่ล่ะขั้นตอนจะมีความสัมพนัธ์เช่ือมโยงสนบัสนุนให้การด าเนินงานต่าง ๆ ของกลุ่ม
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้บรรลุผลท่ีวางไว ้โดย สมาชิกทุกคนต้องมีความเข้าใจใน
บทบาทหน้าท่ีของตนเองอย่างชัดเจน มีเป้าหมายของการท างาน มีการวางแผนการปฏิบติังาน
ร่วมกัน สามารถด าเนินงานตามแผนท่ีวางไว้จนส าเ ร็จอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นการฝึก
ประสบการณ์การท างานร่วมกนั เกิดการมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ของสมาชิก
ในกลุ่ม 

 5.  พฤติกรรมกำรท ำงำนเป็นทีม  หมายถึง การแสดงออกในการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ในชั้นเรียนของนกัเรียนเม่ือเรียนดว้ยกิจกรรมโครงงานแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่มซ่ึงสามารถวดัไดจ้ากแบบประเมินพฤติกรรม ในประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ี 
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1) การวางแผนการท างาน 2) การให้ความร่วมมือ 3) การแสดงความคิดเห็น 4) ความกระตือรือร้น
ในการท างาน 5) ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี 6) การน าเสนอผลงาน 

6.  ควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรม หมายถึง การใชภ้าษาคอมพิวเตอร์แกปั้ญหา
ต่าง ๆ โดยการสร้างชุดค าสั่งในการควบคุมการท างานตามขั้นตอนท่ีออกแบบไวอ้ยา่งเป็นระบบ ซ่ึง
ซอร์ซโคด้ในการเขียนโปรแกรมนั้นจะ เขียนดว้ยภาษาโปรแกรมท่ีแตกต่างกนั แต่มีโครงสร้างท่ี
เหมือนกนั โดยมีขั้นตอนของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ไดแ้ก่ วิเคราะห์โจทย ์เขียนล าดบั
ขั้นตอนการท างาน การเขียนผงังานโปรแกรม และการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาท่ีก าหนดให้ โดยมี
การวดัผลท่ีครอบคลุมทั้ง 4  ดา้นคือ การวเิคราะห์โจทย ์กระบวนการการเขียนโปรแกรม การพฒันา
โปรแกรม และคุณภาพช้ินงาน ซ่ึงสามารถวดัไดจ้ากแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมท่ี
ผูว้จิยัสร้างข้ึน 

7.  ควำมพึงพอใจในกำรเรียน หมายถึง ความรู้สึกของนกัเรียน เม่ือเรียนดว้ยกิจกรรม
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ซ่ึงได้มาจากคะแนนการ
ประเมินความพึงพอใจ ในดา้นต่าง ๆ ของการจดัการเรียนรู้ จากแบบประเมินความพึงพอใจท่ีผูว้ิจยั
สร้างข้ึน 

8.  นักเรียน หมายถึง ผูท่ี้ก  าลงัศึกษาชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนมธัยมขนาดเล็กใน
จงัหวดันครปฐม สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 
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บทที ่2 
วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

การวจิยัเร่ืองการพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีม ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี หลกัการ งานวิจยั และสรุปเป็นแนวคิด
ไดด้งัน้ี 

1. แนวคิดเก่ียวกบักิจกรรมโครงงาน 
1.1 ความหมายของกิจกรรมโครงงาน 
1.2 ประเภทของโครงงาน 
1.3 การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
1.4 บทบาทของผูส้อนและผูเ้รียน 
1.5 ประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 

2. แนวคิดเก่ียวกบัการเรียนแบบผสมผสาน 
2.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน 
2.2 ลกัษณะของการเรียนแบบผสมผสาน 
2.3 องคป์ระกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
2.4 ระดบัของการเรียนแบบผสมผสาน 
2.5 การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
2.6 ประโยชน์ ขอ้ดี ขอ้เสีย ผลกระทบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

3. แนวคิดเก่ียวกบักระบวนการกลุ่ม 
3.1 ความหมายของกระบวนการกลุ่ม 
3.2 ความส าคญัของกระบวนการกลุ่ม 
3.3 ลกัษณะของกระบวนการกลุ่ม 

4. แนวคิดเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรม 
4.1 ความหมายของการเขียนโปรแกรม 
4.2 ความส าคญัของการเรียนรู้ดา้นการเขียนโปรแกรม 
4.3 การเรียนเขียนโปรแกรม 

5. แนวคิดเก่ียวกบัการท างานเป็นทีม 
5.1 ความหมายของการท างานเป็นทีม 
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5.2 ลกัษณะของการท างานเป็นทีม 
5.3 แนวทางการเรียนรู้การงานเป็นทีม ส าหรับศตวรรษท่ี 21 
5.4 แนวทางการประเมินการท างานเป็นทีม 

6. เอกสารงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
6.1 งานวจิยัในประเทศ 
6.2 งานวจิยัต่างประเทศ 

 
1. แนวคิดเกีย่วกบักจิกรรมโครงงำน 

1.1 ควำมหมำยของกจิกรรมโครงงำน  
กิจกรรมเรียนรู้แบบโครงงาน มีนกัวิชาการได้กล่าวถึงการจดักิจกรรมโครงงานไว้

หลากหลาย ดงัน้ี  
สมโชค โกมล (2543 : 19) โครงงานเป็นการคน้ควา้เก่ียวกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึง หรือหลายๆ

ส่ิงท่ีอยากรู้ค าตอบใหลึ้กซ้ึง หรือเรียนรู้เร่ืองนั้น ๆ ให้มากข้ึนโดยใชก้ระบวนการสอนอยา่งมีระบบ 
มีขั้นตอนการวางแผนในการศึกษาอยา่งละเอียด ปฏิบติัตามแผนท่ีวางไวจ้นไดข้อ้มูลหรือผลสรุปท่ี
เป็นค าตอบเร่ืองนั้น ๆ 

(วฒันาพร ระงบัทุกข์, 2545) กล่าววา่ โครงงานเป็นวิธีการจดัการเรียนรู้แบบหน่ึงท่ี
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการลงมือปฏิบติัใชก้ระบวนการแสวงหาความรู้หรือคน้ควา้
หาค าตอบในส่ิงท่ีผูเ้รียนอยากรู้หรือสงสัยดว้ยวธีิต่าง ๆ อยา่งหลากหลาย 

(ลดัดา ภู่เกียรติ, 2552) ไดก้ล่าววา่ โครงงานเป็นวิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีเกิดจากความ
สนใจของผูเ้รียนท่ีมีความอยากจะศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง หรือในส่ิงท่ีสงสัยและ
อยากรู้ค าตอบให้ลึกซ้ึงชดัเจนหรือตอ้งการเรียนรู้เร่ืองนั้น ๆให้มากข้ึนกว่าเดิม โดยการใช้ทกัษะ
กระบวนการและปัญญาหลายๆดา้น ใชว้ิธีการท่ีเป็นระบบและมีขั้นตอน มีการวางแผน แลว้ลงมือ
ปฏิบติัตามแผนท่ีวางไวจ้นไดข้อ้สรุปเก่ียวกบัเร่ืองนั้น ๆ 

(กุลนิษฐ์  วงศ์แก้ว, 2553) การสอนแบบโครงงานเป็นการสอนท่ีมีรูปแบบ 
การสอนท่ีแตกต่างจากการสอนแบบอ่ืนโดยการสอนแบบโครงงานน้ีเน้นให้ผูเ้รียนสามารถเลือก
ศึกษาในหัวขอ้ท่ีตนเองสนใจได้และสามารถพฒันาทกัษะการคิดแกปั้ญหาความรับผิดชอบและ
ความมีระเบียบวินัยในตนเองท่ีจะด าเนินงานตามแผนอย่างมีประสิทธิภาพโดยมีครูเป็นผูช้ี้แนะ 
ในการท าโครงงาน 
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จากการศึกษางานวจิยัและเอกสาร ผูว้จิยัสรุปไดว้า่ กิจกรรมโครงงาน หมายถึง วิธีการ
จดัการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเลือกคน้ควา้ตามความสนใจ ตามความถนัด 
โดยผูเ้รียนเป็นผูว้างแผน และด าเนินการทุกขั้นตอนดว้ยตนเอง ใช้กระบวนการแก้ปัญหาท่ีเป็น
ระบบเป็นแนวทางในการหาค าตอบหรือขอ้สรุป ผูเ้รียนจะได้ฝึกการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ฝึกการ
แกปั้ญหาท่ีซบัซ้อน จนไดข้อ้สรุป เป็นการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้จากเร่ืองใกลต้วัท่ีสามารถ
เป็นแนวทางในการน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัต่อไป  

1.2 ประเภทของโครงงำน 
ในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์มีความหลากหลาย ทั้งในส่วนของลกัษณะเน้ือหา 

และลักษณะของประโยชน์และผลงานท่ีได้โดยอาจแบ่งเป็นประเภทใหญ่ๆ 5 ประเภท ได้แก่ 
(มานพ ทะชยัวงค,์ 2547)  

1. โครงงานพัฒนาส่ือเพื่อการศึกษา โครงงานประเภทน้ี เป็นการสร้าง
โปรแกรมบทเรียนหรือหน่วยการเรียนซ่ึงอาจมีแบบฝึกหัด บททบทวนและค าถามพร้อมเฉลยไว้
พร้อม ในการพฒันาโครงงานสามารถพฒันาเพื่อใชป้ระกอบการสอนในวิชาต่าง ๆ โดยนกัเรียนจะ
เลือกหัวข้อท่ีนักเรียนท าความเข้าใจยาก มาเป็นหัวข้อในการพฒันาโปรแกรมบทเรียน เช่น 
โปรแกรมสอนวธีิการใชง้าน ระบบสุริยะจกัรวาล  

2. โครงงานพฒันาเคร่ืองมือ เป็นโครงงานท่ีท าข้ึนเพื่อพฒันาเคร่ืองมือช่วย
สร้างงานประยกุตต่์าง ๆ อาจจะอยูใ่นรูปของซอฟตแ์วร์ เช่น ซอฟตแ์วร์วาดรูป ซอฟตแ์วร์พิมพง์าน 
ซอฟตแ์วร์ช่วยการมองวตัถุในมุมต่าง ๆ เป็นตน้  

3. โครงงานประเภทการทดลองทฤษฎีเป็นโครงงานท่ีใช้คอมพิวเตอร์ในการ
จ าลองการทดลองของสาขาต่าง ๆ ผูศึ้กษาต้องมีการรวบรวมความรู้ หลักการ ข้อเท็จจริงและ
แนวความคิดต่าง ๆ อย่าลึกซ้ึงในเร่ืองท่ีตอ้งการศึกษา และน ามาเสนอเป็นแนวคิด แบบจ าลอง 
พร้อมทั้งน าเสนอวธีิการจ าลองทฤษฎีดว้ยคอมพิวเตอร์ เช่น การทดลองเร่ืองการไหลของของเหลว 
การทดลองเร่ืองพฤติกรรมของปลา เป็นตน้  

4. โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน โครงงานประเภทน้ีเป็นการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างผลงานในการประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวนั  อาจมีการประดิษฐ์ฮาร์ท
แวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้สอยต่าง ๆ ซ่ึงอาจตอ้งสร้างข้ึนมาใหม่หรือปรับปรุงของเดิมให้มี
ประสิทธิภาพท่ีดีข้ึน โครงงานประเภทน้ีตอ้งมีการศึกษา วิเคราะห์ความตอ้งการของผูใ้ช้ก่อนและ
จึงจะน าขอ้มูลท่ีไดม้าใชป้ระกอบการออกแบบหรือพฒันา ต่อจากนั้นตอ้งมีการทดสอบการท างาน
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หรือทดสอบคุณภาพแลว้ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ เช่น ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบ
และตกแต่งอาคาร ซอฟตแ์วร์ส าหรับการผสมสี เป็นตน้  

5. โครงงานพฒันาเกม เป็นโครงงานพฒันาซอฟตแ์วร์เกมเพื่อความรู้หรือความ
เพลิดเพลิน เช่น เกมหมากรุก เกมหมากฮอส เกมการค านวณเลข ซ่ึงเกมท่ีพฒันาข้ึนจะเน้นการใช้
สมองเพื่อฝึกการคิดอยา่งมีหลกัการโครงงานประเภทน้ีจะมีการออกแบบลกัษณะและกฎเกณฑ์การ
เล่นท่ีดึงดูดความสนใจพร้อมทั้งสอดแทรกความรู้ไปดว้ย ผูพ้ฒันาความส ารวจและรวบรวมขอ้มูล
เก่ียวกบัเกมต่าง ๆ ท่ีมีอยู ่และน ามาปรับปรุงหรือพฒันาใหมี้ความน่าสนใจ  

(อศิภรณ์  อินทรมณี , 2549)ได้กล่าวว่า ในโครงงานทั่วไปสามารถจ าแนก 
ไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 

1. โครงงานตามสาระการเรียนรู้ คือ การสอนโครงงานท่ีก าหนดให้เน้ือหาสาระการ
เรียนรู้ตามหลกัสูตรเป็นตวัตั้งโดยให้ผูเ้รียนได้เลือกท าโครงงานจากสาระการเรียนรู้ท่ีได้เรียนรู้ 
โดยทั่วไปการสอนโครงงานประเภทน้ี  ครูผู ้สอนจะมีบทบาทส าคัญในการเ รียนหรือ 
วางแผนการสอนโครงงานไวแ้ล้วล่วงหน้า และกระตุน้ให้นักเรียนได้เรียนรู้ ศึกษาคน้ควา้ และ
สรุปผลการเรียนรู้ตามแผนการสอนท่ีครูจัดเตรียมไวใ้ห้ตามความแตกต่างและความสนใจ 
ของผูเ้รียน 

2 .  โครงงานตามความสนใจของผู ้เ รี ยน คือ  การสอนโครงงานท่ีก าหนด 
ใหค้วามสนใจของนกัเรียนเป็นตวัตั้งและให้ผูเ้รียนไดเ้ลือกเรียนรู้หรือศึกษาจากส่ิงท่ีเขาสนใจหรือ
มีข้อสงสัยใคร่รู้ ซ่ึงปัญหาหรือข้อสงสัยของผู ้เ รียนอาจอยู่นอกเหนือจากสาระการเรียนรู้ 
ตามหลักสูตร เช่น อาจเกิดจากประสบการณ์ท่ีได้ดู ได้ยิน ได้ฟัง ได้พบ ได้อ่าน จากส่ือหรือ 
แหล่งความรู้ต่าง ๆ ในชีวติประจ าวนัและปัญหาหรือขอ้สงสัยเหล่าน้ีมีขอบเขตเพียงพอท่ีจะขยายผล
ต่อความตอ้งการในการแสวงหาค าตอบด้วยการจดัท าโครงงานเพื่อสรุปความรู้หรือขอ้เท็จจริง 
เชิงวจิยัง่ายๆ ได ้

โครงงานท่ีก าหนดให้ผูเ้รียนท าตามความถนัดและความสนใจ มีผูแ้บ่งไวห้ลาย
ประเภท แต่อาจรวมเป็นประเภทใหญ่ๆได ้4 ประเภทดงัน้ี (สุคนธ์  สินธพานนท,์ 2558) 

1. โครงงานส ารวจขอ้มูล 
เป็นการรวบรวมขอ้มูลท่ีก าลงัศึกษาเพื่อพฒันาหรือปรับปรุงใหดี้ข้ึน เช่น โรงงาน

ส ารวจความคิดเห็นในการพฒันาโรงเรียน โครงงานส ารวจตวัอยา่งพืชสมุนไพร โครงงานส ารวจ
แหล่งวทิยาการในชุมชน โครงงานส ารวจคุณภาพน ้าทิ้งจากแหล่งต่าง ๆในโรงเรียน โครงงาน
ส ารวจการประหยดัพลงังานในโรงเรียน 
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2. โครงงานประเภททฤษฎี หลกัการ แนวความคิด การศึกษา และการทดลอง 
เป็นการศึกษาคน้ควา้โดยการแสวงหาขอ้มูลจากแหล่งวิทยาการ เช่น จากห้องสมุด 

จากแหล่งประกอบการ ฯลฯ เพื่อฝึกฝนการศึกษาคา้ควา้ดว้ยตวัเอง และน ามาเปรียบเทียบกบัความรู้
ท่ีไดรั้บโดยตรงจากต าราต่าง ๆ หรือการทดลอง เพื่อตรวจสอบกบัทฤษฎี กฎ หลกัขอ้เท็จจริง หรือ
ขอ้สงสัยบางประการ เช่นโรงงานทดลองการดูดซึมสานปนเป้ือนในของเหลวจากสารชนิดต่าง ๆ 
โครงงานผลิตเคร่ืองส าอางจากผลไมช้นิดต่าง ๆ โครงงานทดลองปลูกพืชผดัสวนครัวโดยไม่ตอ้งใช้
ดิน โครงงานทดลองเพาะถัว่งอกดว้ยวธีิต่าง ๆ 

3. โครงงานประเภทส่ิงประดิษฐ ์
โครงงานประเภทน้ี มีจุดประสงคเ์พื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรคจ์ากการสังเกต

การวเิคราะห์ระบบการท างานส่ิงของเคร่ืองใชห้รืออุปกรณ์ต่าง ๆท่ีใช ้
ในชีวติประจ าวนั เช่น โครงงานออกแบบบรรจุภณัฑ ์โครงงานผลิตเคร่ืองอบอาหารจากพลงังาน
แสงอาทิตย ์โครงงานส่ิงประดิษฐท์างอิเล็กทรอนิกส์ เป็นตน้ 

4. โครงงานพฒันาช้ินงาน 
เป็นโครงงานท่ีมุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนเกิดแนวคิดหรือพฒันาส่ิงประดิษฐท่ี์มีอยูแ่ลว้ใหมี้

ประสิทธิภาพใชป้ระโยชน์ไดม้ากยิง่ข้ึน จุดประสงคเ์พื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค ์
จากการสังเกตการณ์วเิคราะห์ระบบการท างานของส่ิงของเคร่ืองใชต่้าง ๆ เพื่อพฒันาหรือสร้างงาน
ใหม่ จดัระบบงานใหม่ เช่น โครงงานพฒันาเคร่ืองฉีดยาฆ่าแมลง โรงงานพฒันาระบบดินและน ้า 
โรงงานพฒันาอุปกรณ์การสอยผลไม ้  

สรุปไดว้า่โครงงานแต่ละประเภทต่างก็มีจุดเด่นท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงโครงงานทุกประเภท
ต่างก็ มี จุดประสงค์เพื่อให้ผู ้เ รียนได้มีการบูรณาการความรู้จากเน้ือหาบทเรียนมาใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัใกล้ตัว โดยโครงงานคอมพิวเตอร์นั้ นจะเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้รับ
ประสบการณ์ในการประยกุตใ์ชร้ะบบคอมพิวเตอร์ในการแกปั้ญหา ประดิษฐ์คิดคน้ หรือคน้ควา้หา
ความรู้ต่าง ๆ 

1.3 ข้ันตอนกำรเรียนรู้แบบโครงงำน 
(สุชาติ วงศ์สุวรรณ, 2542)ได้กล่าวว่า โครงงานเป็นกิจกรรมท่ีตอ้งกระท าอย่าง

ต่อเน่ือง ตั้งแต่เร่ิมตน้จนกระทัง่เสร็จส้ินโครงงาน ซ่ึงผูเ้รียนตอ้งเป็นผูด้  าเนินการเองทั้งส้ิน โดยมี
ครู – อาจารยท่ี์ได้รับมอบหมายให้ท าหน้าท่ีเป็นท่ีปรึกษา คอยให้ค  าแนะน า เสนอแนะ และให้
ค  าปรึกษาอยา่งใกลชิ้ดตลอดเวลาในการด าเนินงานโครงงาน มีขั้นตอนท่ีส าคญัประกอบดว้ย 
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ขั้นตอนท่ี 1 การคิดและเลือกหวัขอ้การด าเนินงานตามขั้นตอนน้ี เป็นการคิดหาหวัขอ้
เร่ืองท่ีจะท าโครงงาน โดยผูเ้รียนตอ้งตั้งต้นด้วยค าถามท่ีว่า จะศึกษาอะไรท าไมตอ้งศึกษาเร่ือง
ดงักล่าวส่ิงท่ีจะน ามาก าหนดเป็นหวัขอ้เร่ืองโครงงาน จะไดม้าจากปัญหา ค าถาม หรือความอยากรู้
อยากเห็นในเร่ืองต่าง ๆ ของผูเ้ขียนเอง ซ่ึงเป็นผลจากการท่ีผูเ้รียนไดอ่้านหนงัสือ เอกสาร บทความ 
ยอมฟังความคิดเห็น การบรรยาย การสนทนา หรือจากการท่ีไดไ้ปดูงานทศันศึกษา ชมนิทรรศการ 
หรือสังเกตจากปรากฏการณ์ต่าง ๆ รอบขา้งหวัเร่ืองของโครงงาน ตอ้งเป็นเร่ืองท่ีเฉพาะเจาะจง และ
ชดัเจนว่า โครงงานน้ีท าอะไร และควรเน้นเร่ืองท่ีอยู่ใกล้ตวั หรือ มีความคุน้เคยกบัเร่ืองดงักล่าว 
เป็นเร่ืองท่ีตอ้งใชเ้วลาในการศึกษาพอสมควร ท่ีจะท าใหไ้ดม้าซ่ึงค าตอบ 

ขั้นตอนท่ี 2 การศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง การด าเนินงานตามขั้นตอนน้ี เป็นการ
ด าเนินงานต่อจากขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งน้ี รวมไปถึงการขอค าปรึกษา หรือขอ้มูล
รายละเอียดอ่ืน ๆ จากผูท้รงคุณวุฒิ ผูเ้ก่ียวข้องทุกระดับ รวมทั้งการส ารวจวสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ 
การด าเนินงานตามขั้นตอนน้ีจะท าใหเ้กิดความรู้ ความเขา้ใจในรายละเอียดต่าง ๆ ของเน้ือหาต่าง ๆ 
ท่ีเก่ียวขอ้งเพิ่มมากข้ึน รวมทั้งท าใหเ้ห็นถึงขอบข่ายของภาระงานท่ีจะด าเนินการของโครงงานท่ีจะ
ท าผลท่ีได้จากการด าเนินงานขั้นตอนน้ี จะช่วยท าให้ได้แนวคิดในการก าหนดขอบข่าย หรือ 
เคา้โครงของเร่ืองท่ีจะศึกษาชดัเจนวา่ จะท าอะไร ท าไมตอ้งท า ตอ้งการให้เกิดอะไร ท าอยา่งไร ใช้
ทรัพยากรอะไร ท ากบัใคร เสนอผลอยา่งไร 

ขั้นตอนท่ี 3 การเขียนเคา้โครงของโครงงาน การด าเนินงานตามขั้นตอนน้ี เป็นการ
สร้างแผนท่ีมีความคิด เป็นการน าเอาภาพของงาน และภาพความส าเร็จของโครงงานท่ีวิเคราะห์ไว้
มาจดัท ารายละเอียด เพื่อแสดงแนวคิด แผน และขั้นตอนการท าโครงงาน การด าเนินงานในขั้นน้ี
อาจใช้การระดมสมอง ถ้าเป็นการท างานเป็นกลุ่ม เพื่อให้ผูร่้วมงานและผูเ้ก่ียวข้องทุกคนได้
มองเห็นภาระงานตั้ งแต่เร่ิมต้นจนเสร็จส้ิน รวมทั้ งได้ทราบถึงบทบาทและระยะเวลาในการ
ด าเนินงาน เม่ือเกิดความชดัเจนแลว้จึงน าเอามาก าหนดเขียนเป็น เคา้โครงของโครงงาน 

ขั้นตอนท่ี 4 การปฏิบติัโครงงาน การด าเนินงานตามขั้นตอนน้ี เป็นการด าเนินงาน
หลังจากท่ีโครงงานท่ีได้รับความเห็นจากครู  – อาจารย์ท่ีปรึกษา และได้รับการอนุมัติจาก
สถานศึกษาแลว้ ผูเ้รียนตอ้งลงมือปฏิบติังานตามแผนงานท่ีก าหนดไวใ้นเคา้โครงของโครงงาน และ
ระหวา่งการปฏิบติังาน ผูเ้รียนตอ้งปฏิบติังานดว้ยความรอบคอบ ค านึงถึงความประหยดั และความ
ปลอดภัยในการท างาน ตลอดจนค านึงถึงสภาพแวดล้อมด้วยในระหว่างการปฏิบัติงานตาม
โครงงาน ต้องมีการจดบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ไวอ้ย่างละเอียดว่า ท าอะไรได้ผลอย่างไร ปัญหา 
อุปสรรค และแนวทางการแก้ไขอย่างไร การบนัทึกขอ้มูลดงักล่าวน้ี ตอ้งจดัท าอย่างเป็นระบบ 
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ระเบียบ เพื่อจะไดใ้ชเ้ป็นขอ้มูลส าหรับการปรับปรุงการด าเนินงานในโอกาสต่อไปดว้ย การปฏิบติั
กิจกรรมตามท่ีระบุไวใ้นขั้นตอนด าเนินงานในโครงงาน ถือวา่เป็นการเรียนรู้เน้ือหา ฝึกทกัษะต่าง ๆ 
ตามท่ีระบุไว้ในจุดประสงค์การเรียนรู้ และการปฏิบัติโครงงานควรใช้เวลาด าเนินการ ใน
สถานศึกษามากกวา่ท่ีจะท าท่ีบา้น 

ขั้นตอนท่ี 5 การเขียนรายงานการด าเนินงานตามขั้นตอนน้ี เป็นการสรุปรายงานผล
การด าเนินงานโครงงาน เพื่อให้ผูอ่ื้นไดท้ราบแนวคิด วิธีด าเนินงาน ผลท่ีได้รับตลอดจนขอ้สรุป 
ขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เก่ียวกบัโครงงาน การเขียนรายงาน ควรใชภ้าษาท่ีเขา้ใจง่าย กระชยั ชดัเจน และ
ครอบคลุมประเด็นส าคญั ๆ ของโครงงานท่ีปฏิบติัไปแลว้ โดยอาจเขียนในรูปของสรุปรายงานผล 
ซ่ึงอาจประกอบดว้ยหัวขอ้ต่าง ๆ ดงัน้ี บทคดัย่อ บทน า เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง วิธีการด าเนินงาน ผล
การศึกษา สรุปและอภิปรายผล ขอ้เสนอแนะ และตารางท่ีเก่ียวขอ้ง 

ขั้นตอนท่ี 6 การแสดงผลงาน การด าเนินงานตามขั้นตอนน้ี เป็นขั้นตอนสุดทา้ยของ
การท าโครงงาน เป็นการน าเสนอผลการด าเนินงานโครงงานทั้งหมดมาเสนอให้ผูอ่ื้นไดท้ราบ ซ่ึง
ผลผลิตท่ีได้จากการด าเนินโครงงานประเภทต่าง ๆ มีลักษณะเป็นเอกสาร รายงาน ช้ินงาน 
แบบจ าลอง ฯลฯ ตามประเภทของโครงงานท่ีปฏิบติั  การแสดงผลงาน ซ่ึงเป็นการน าเอาผลการ
ด าเนินงานมาเสนอน้ี สามารถจดัไดห้ลายรูปแบบ เช่น การจดันิทรรศการ หรือท าเป็นส่ือส่ิงพิมพ ์
การจดัท าเป็นส่ือมลัติมีเดีย และอาจน าเสนอในรูปแบบของการแสดงผลงาน การน าเสนอดว้ยวาจา 
รายงาน บรรยาย ฯลฯ ในการด าเนินงานตามขั้นตอนการท าโครงงานท่ีกล่าวมาน้ี สามารถปรับให้
เหมาะสมกบัผูป้ฏิบติัในแต่ละระดบั ในระดบัขั้นตน้ ๆ ควรมี ครู –อาจารยท่ี์ปรึกษา เป็นผูค้อยให้
ค  าแนะน า ช่วย เหลืออย่างใกล้ชิด  และการด า เ นินงานในแต่ละขั้ นตอนควรง่ าย  ๆ  ไม่
สลับซับซ้อน ส่วนในระดับสูง ๆ ท่ีสามารถอ่านออกเขียนได้ ควรเน้นเร่ืองของความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค ์ความรับผดิชอบ การตดัสินใจ และการปฏิบติั 

มานพ  ทะชยัวงค ์(2547) ไดแ้บ่งขั้นตอนการท าโครงงานไว ้เป็น 6 ขั้นตอน ดงัน้ี  
1.  การคัดเ ลือกหัวข้อโครงงานท่ีสนใจท าโดยทั่วไปเ ร่ือง ท่ีจะน ามาพัฒนา 

เป็นโครงงานคอมพิวเตอร์ มกัจะไดม้าจากปัญหา ค าถาม หรือความสนใจในเร่ืองต่าง ๆ จากการ
สังเกตส่ิงต่าง ๆ รอบตวั นักเรียนสามารถจะศึกษาการได้มาของเร่ืองท่ีจะท าโครงงาน การอ่าน
ค้นควา้ การไปเยี่ยมชมสถานท่ีต่าง ๆ การฟังบรรยาย รายการวิทยุโทรทศัน์ สนทนาอภิปราย 
กิจกรรมการเรียนการสอน งานอดิเรก การเข้าชมงานนิทรรศการหรืองานประกวดโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ในการตดัสินใจเลือกหัวข้อท่ีจะน ามาพฒันาโครงงานคอมพิวเตอร์ ควรพิจารณา
องคป์ระกอบส าคญัดงัน้ี 
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1.1 จะตอ้งมีความรู้และทกัษะพื้นฐานอยา่งเพียงพอในหวัขอ้เร่ืองท่ีจะศึกษา 
1.2 สามารถจดัหาเคร่ืองคอมพิวเตอร์และซอฟตแ์วร์ท่ีเก่ียวขอ้งได ้
1.3 มีแหล่งความรู้เพียงพอท่ีจะคน้ควา้หรือขอค าปรึกษา 
1.4 มีเวลาเพียงพอ 
1.5 มีงบประมาณเพียงพอ 
1.6 มีความปลอดภยั 

2. ศึกษาคน้ควา้จากเอกสารและแหล่งขอ้มูล 
รวมถึงการขอค าปรึกษาจากผูท้รงคุณวุฒิช่วยจะช่วยให้นกัเรียนไดแ้นวคิดท่ีใชใ้นการ

ก าหนดของเขตของเร่ืองท่ีจะศึกษาไดเ้ฉพาะเจาะจงมากยิ่งข้ึน รวมทั้งความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองท่ีจะ
ศึกษาจนสามารถใชอ้อกแบบและวางแผนด าเนินการท าโครงงานนั้นไดอ้ยา่งเหมาะสมในการศึกษา
คน้ควา้ดงักล่าว นกัเรียนจะตอ้งบนัทึกสรุปสาระส าคญัไวจ้ะตอ้งพิจารณาดงัน้ี มูลเหตุจูงใจและ
เป้าหมายในการท า ว ัสดุอุปกรณ์ ความต้องการของผู ้ใช้งานและ คุณลักษณะของผลงาน 
(Requirement and Specification) วิธีการประเมินผล วิธีการพฒันา ข้อสรุปของโครงงาน  
ความแปลกใหม่ ความคิดสร้างสรรค ์แนวทางในการปรับปรุงหรือขยายการทดลองจากงานเดิม 

3. การจดัท าเคา้โครงของโครงงานท่ีจะท า จ  าเป็นตอ้งก าหนดกรอบแนวคิดและวง
แผนการพฒันาล่วงหน้าเพื่อคาดการณ์ความเป็นไปได้ของโครงงาน ขั้นตอนท่ีส าคญัคือ ศึกษา
คน้ควา้เอกสาร วิเคราะห์ข้อมูล ออกแบบการพฒันา เสนอเค้าโครงของโครงงานต่ออาจารย์ท่ี
ปรึกษา เพื่อขอค าแนะน าและปรับปรุงแกไ้ข 

4. การลงมือท าโครงงาน เม่ือเคา้โครงไดรั้บความเห็นชอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษาแลว้ 
ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการพฒันาตามขั้นตอนท่ีไดว้างแผนไวด้งัน้ี เตรียมการ ลงมือพฒันา ตรวจสอบ
ผลงานและแกไข อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ แนวทางในการพฒันาโครงงานในอนาคต  

5.  การเขียนรายงาน เป็นส่ือความหมายเพื่อให้ผู ้อ่ืนได้เข้าใจแนวความคิด 
วิธีด าเนินการศึกษาคน้ควา้ ขอ้มูลท่ีได ้ตลอดจนขอ้สรุปและขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เก่ียวกบัโครงงาน
นั้น ในการเขียนควรใช้ภาษาท่ีอ่านเขา้ใจไดง่้าย ชดัเจน กระชบั และตรงไปตรงมาให้ครอบคลุม
หวัขอ้ต่าง ๆ 

6. การน าเสนอและการแสดงผลงานของโครงงาน เป็นการน าเสนอเพื่อแสดงออกถึง
ผลิตผลของความคิด ความพยายามในการท างานท่ีผูท้  าโครงงานได้ทุ่มเท และเป็นวิธีท่ีให้ผูอ่ื้น
ได้รับรู้และเข้าใจในโครงงานนั้น ในการเสนออาจท าได้หลายรูปแบบ เช่น ติดโปสเตอร์ การ
รายงานตวัในท่ีประชุม การแสดงผลงานดว้ยส่ือต่าง การจดันิทรรศการ การอธิบายดว้ยค าพูด 
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(วชัรา  เล่าเรียนดี, 2549) ไดเ้สนอกระบวนการจดัการเรียนการสอนแบบโครงงานไว้
เป็น 6 ขั้นตอน ดงัน้ี  

1. ครูใหค้วามรู้ทัว่ ๆ ไปเก่ียวกบัสาระใดสาระหน่ึงท่ีเหมาะสมท่ีจะให้นกัเรียน 
ศึกษาคน้ควา้ และท าโครงงาน 

2. ให้นกัเรียนเลือกเร่ืองท่ีสนใจท่ีจะศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติม จดันกัเรียนท่ีสนใจ
เร่ืองเดียวกนัเขา้กลุ่มเดียวกนั 

3. นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายแลกเปล่ียนแนวคิด มอบหมายหน้าท่ีความ
รับผดิชอบ ร่วมกนัวางแผน ก าหนดดว้ยการศึกษาคน้ควา้และแหล่งขอ้มูล ด าเนินการศึกษาคน้ควา้ 

4. แต่ละกลุ่มเก็บรวบรวมขอ้มูล สรุป เตรียมเสนอทั้งชั้นเรียน 
5. ร่วมกนัอภิปรายโครงงานขอแต่ละกลุ่มทั้งชั้น 
6. วดัและประเมินผลการเรียนรู้ด้วยการประเมินช้ินงานหรือโครงงาน และ

ประเมินผลการปฏิบติังาน  
(ลดัดา ภู่เกียรติ, 2552) ไดก้ล่าวว่า ขั้นตอนของการท าโครงงานประกอบดว้ยการ

ด าเนินการ 7 ขั้นตอนคือ  
1. การหาหวัขอ้และการเลือกหวัเร่ืองท่ีจะท าโครงงานการเลือกหวัเร่ืองท่ีจะท า

โครงงานตอ้งเป็นเร่ืองท่ีผูท้  าโครงงานสนใจจริง ๆ ในระยะเร่ิมตน้จึงไม่ควรก าหนดเป็นรายวชิา 
แต่เป็นเร่ืองอะไรก็ไดท่ี้นกัเรียนอยากศึกษาคน้ควา้เพื่อหาค าตอบ เพราะการเร่ิมตน้จากการท างาน 
ท่ีตนเองใหค้วามสนใจเป็นพิเศษน่าจะเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีดีเน่ืองจากอยากท าอยากรู้อยูแ่ลว้โดยมุ่งไปท่ี
กระบวนการในการแสวงหาความรู้ จากการหาวธีิการในการแกปั้ญหานั้น ๆ แต่ผูส้อนควรพิจารณา
ขอ้มูลต่าง ๆ ประกอบใหค้รอบคลุมเสียก่อนวา่มีขอ้มูล แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพียงพอหรือไม่ 
ในการท าโครงงานนั้น ๆ และครูท่ีปรึกษาตอ้งคุยกบันกัเรียนวา่ถา้เลือกท าโครงงานดงักล่าว 
จะหาขอ้มูลไดจ้ากแหล่งใดบา้ง 

2. การวางแผนในการท าโครงงานการวางแผนในการท าโครงงานเป็นขั้นตอนในการ
เขียนแผนงานซ่ึงตอ้งคิดไวล่้วงหนา้วา่จะท าอยา่งไร ในช่วงเวลาใด โดยการเขียนเป็นโครงร่างหรือ
เคา้โครงเสนออาจารยท่ี์ปรึกษานัน่เองวา่จะด าเนินการเป็นขั้นตอนอยา่งไร หรือ 
เป็นการก าหนดแผนงานอยา่งคร่าว ๆ เพื่อให้เขา้ใจถึงการท างานอยา่งเป็นล าดบัไม่สับสน 
โดยทัว่ไปแลว้ในการเขียนแผนการท าโครงงานนั้นจะประกอบดว้ยหวัขอ้ต่าง ๆ ดงัน้ี 

2.1 ช่ือโครงงาน  
2.2 ช่ือผูท้  าโครงงาน 
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2.3 ช่ือครูท่ีปรึกษาโครงงาน 
2.4 ท่ีมาและความส าคญัของโครงงาน 
2.5 วตัถุประสงคข์องการศึกษา 
2.6 ขอบเขตของโครงงานท่ีจะท าการศึกษา 
2.7 สมมติฐานของการศึกษา (ถา้เป็นโครงงานท่ีเก่ียวกบัการทดลอง) 
2.8 วธีิด าเนินงาน 
2.9 ประโยชน์หรือผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บจากการท าโครงงาน 
2.10  เอกสารอา้งอิงหรือบรรณานุกรม 

3. การลงมือท าโครงงานการลงมือท าโครงงานเป็นการด าเนินงานตามแผนงานท่ีวาง
ไวแ้ลว้ โดยการปฏิบติัตามขั้นตอนท่ีเขียนไวใ้นโครงร่างหรือเคา้โครงท่ีผ่านการเห็นชอบจากครูท่ี
ปรึกษาแลว้ ทั้งน้ีการปฏิบติัดงักล่าวข้ึนอยูก่บัประเภทของการท าโครงงาน ถา้เป็นโครงงานประเภท
การทดลอง ควรตรวจสอบผลของการทดลองโดยการทดลองซ ้ าอีกเพื่อให้ไดผ้ลท่ีแน่นอน และ
จะตอ้งปฏิบติัไปตามแผนการด าเนินงานท่ีไดว้างไว ้หากมีขอ้ผิดพลาดจากการปฏิบติังานในแต่ละ
ขั้นตอนตอ้งรีบปรึกษากบักลุ่มและครูท่ีปรึกษาทนัที เพื่อจะไดแ้กปั้ญหาไดท้นัท่วงที 

4. การบนัทึกผลการปฏิบติังานการบนัทึกผลการปฏิบติังานเม่ือท าการทดลองไปตาม
ขั้นตอนและไดผ้ลของขอ้มูลจากการวิเคราะห์แลว้ ผูท้  าโครงงานจะตอ้งท าการแปลผลและสรุปผล
การทดลองดว้ย พร้อมกบัอภิปรายผลของการศึกษาคน้ควา้หากไม่ตรงกบัสมมติฐานท่ีไดต้ั้งไวก่้อน
ท าการทดลองใหบ้อกเหตุผลดว้ยวา่เหตุใดจึงไม่เป็นไปตามสมมติฐาน 

5. การเขียนรายงานการเขียนรายงานโครงงานเป็นการเสนอผลจากการศึกษาคน้ควา้
ในรูปแบบของการรายงานเป็นเอกสารเพื่อขยายผลให้ผูอ่ื้นได้ทราบและเข้าใจถึงแนวคิด วิธี
การศึกษาคน้ควา้และส่ิงท่ีท าการศึกษานั้นวา่ผลเป็นอยา่งไรบา้ง รวมทั้งขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เก่ียวกบั
โครงงานนั้นโดยใช้ภาษาท่ีอ่านเขา้ใจง่าย ชดัเจน สั้ น ตรงไปตรงมา และครอบคลุมหัวขอ้ต่าง ๆ 
โดยตระหนกัอยูเ่สมอวา่การเขียนรายงานโครงงานน้ีเป็นการส่ือความทางเดียว จึงควรเขียนให้อ่าน
ง่าย ชดัเจนไม่สับสนวธีิการเขียน รายงานจะมีหวัขอ้ดงัน้ี 

5.1 ช่ือโครงงาน 
5.2 ช่ือผูท้  าโครงงาน 
5.3 ช่ือครูท่ีปรึกษา 
5.4 บทคดัยอ่ 
5.5 ท่ีมาและความส าคญัของโครงงาน 
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5.6 วตัถุประสงคข์องการศึกษาคน้ควา้ 
5.7 สมมติฐานของการศึกษาคน้ควา้ 
5.8 วธีิการด าเนินการ 
5.9 ผลของการศึกษาคน้ควา้ 
5.10 สรุปผลของการศึกษาคน้ควา้ 
5.11 ขอ้เสนอแนะ 
5.12 เอกสารอา้งอิง 
5.13 กิตติกรรมประกาศ 

6 .  การน า เสนอโครงงานการน า เสนอโครงงานเ ป็นอีกขั้ นตอนหน่ึงของ 
การน าโครงงาน หลังจากท่ีได้มีการศึกษาและหาวิธีการในการแก้ปัญหาท่ีอยากรู้และได้ผล 
ออกมาแล้ว ตอ้งการน าความรู้ท่ีได้จากการศึกษาและทดลองนั้นมาเล่าให้ผูอ่ื้นได้รับรู้รับทราบ  
ซ่ึงผูท้  าโครงงานจะตอ้งคิดรูปแบบของการน าเสนอเองโดยการเขียนในรูปแบบรายงานเป็นเอกสาร 
หรือรายงานปากเปล่า หรือจดันิทรรศการโดยมีหวัขอ้ต่อไปน้ี 

6.1 ช่ือผูจ้ดัท า 
6.2 ช่ือท่ีปรึกษา 
6.3 ท่ีมาของโครงงาน 
6.4 ช่ือโครงงาน 
6.5 ปัญหาท่ีตอ้งการศึกษา 
6.6 สมมติฐาน (ถา้มี) 
6.7 วธีิด าเนินการ (ถา้มีรูปประกอบดว้ยจะดีมาก) 
6.8 ผลการทดลอง 
6.9 สรุปผล 
6.10 ขอ้เสนอแนะ 

7. การประเมินผลโครงงานส าหรับการประเมินโครงงานซ่ึงเป็นกิจกรรม 
ท่ีค่อนข้างเห็นอย่างชัดเจนว่าเป็นการท างานโดยตัวนักเรียนเองตั้งแต่เร่ิมต้นจนจบและได้มา 
ซ่ึงความรู้ท่ีตวันักเรียนเป็นผูค้น้หาศึกษาด้วยตนเอง ดงันั้นครูผูส้อนควรมีกรอบแนวทางในการ
ประเมิน ดงัน้ี 

7.1 จะประเมินอะไร 
7.2 จะประเมินเม่ือใด 
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7.3 จะประเมินจากอะไร/โดยวธีิใด 
7.4 จะประเมินโดยใคร 

(แกว้ตา  กรุงวงศ,์ 2553) กล่าววา่ การท าโครงงานมีขั้นตอนการปฏิบติัดงัน้ี 
1. การเลือกหวัขอ้โครงงานผูเ้รียนจะตอ้งคิดและเลือกหวัขอ้โครงงานดว้ยตนเองหรือ

กลุ่มว่าอยากจะศึกษาเร่ืองใดเหตุใดจึงอยากศึกษาหัวขอ้โครงงานมกัไดม้าจากปัญหาค าถาม หรือ
ความอยากรู้อยากเห็นเก่ียวกับเร่ืองต่าง ๆของผูเ้รียนเอง หัวข้อโครงงานควรเฉพาะเจาะจงและ
ชดัเจน หวัขอ้โครงงานท่ีดีควรมีแหล่งขอ้มูลท่ีจะช่วยกระตุน้ให้เกิดความคิดและความสนใจหลาย
แหล่งดว้ยกนั เช่น จากการอ่านหนงัสือ เอกสาร บทความ การเยีย่มชมสถานท่ีต่าง ๆ การฟังบรรยาย
ทางวิชาการ การเขา้ชมนิทรรศการ การสนทนา การสัมภาษณ์ หรือการสังเกตปรากฏการณ์ต่าง ๆ 
รอบตวั เป็นตน้ 

การก าหนดหัวขอ้โครงงาน ควรค านึงถึงความเหมาะสมในเร่ืองต่าง ๆ เช่น ระดับ
ความรู้ความสามารถของผูเ้รียน วสัดุอุปกรณ์ท่ีใช้ งบประมาณ ระยะเวลา ความปลอดภยั และ  
แหล่งความรู้เป็นตน้ 

2. การวางแผนและเขียนเคา้โครงของโครงงานการวางแผนการท าโครงงานและการ
เขียนเคา้โครงของโครงงานตอ้งวางแผนล่วงหน้า เพื่อให้การด าเนินการเป็นไปอย่างรัดกุมและ
รอบคอบ ไม่สับสน จากนั้นจึงน าเสนอต่ออาจารย์ผูส้อน เพื่อขอความเห็นชอบก่อนด าเนินการ 
ขั้นต่อไป เคา้โครงของโครงงานโดยทัว่ไปตอ้งแสดงแนวคิด แผนงาน และขั้นตอนการท าโครงงาน 
ตามหวัขอ้ต่อไปน้ี 

2.1 ช่ือโครงงาน ควรเป็นขอ้ความท่ีกะทดัรัด ส่ือความหมายไดต้รง 
2.2 ช่ือผูท้  าโครงงาน 
2.3 ช่ืออาจารยผ์ูส้อน 
2.4 หลกัการและเหตุผลของโครงงาน ส่วนน้ีเป็นการอธิบายวา่เหตุใดจึงเลือก

ท าโครงงานเร่ืองน้ีเร่ืองท่ีเลือกมีความส าคญัอยา่งไร มีหลกัการ หรือทฤษฎีอะไรท่ีเก่ียวขอ้ง เป็น
เร่ืองใหม่หรือมีผูอ่ื้นไดศึ้กษาคน้ควา้เร่ืองน้ีไวบ้า้งแลว้ ถา้มีไดผ้ลอยา่งไร เร่ืองท่ีท าไดข้ยายเพิ่มเติม 
หรือปรับปรุงจากเร่ืองท่ีผูอ่ื้นทไวอ้ยา่งไร หรือเป็นการท าซ ้ าเพื่อตรวจสอบผล 

2.5 จุดมุ่งหมายหรือวตัถุประสงค ์ควรมีความเฉพาะเจาะจง และสามารถวดัได้
เป็นการบอกขอบเขตของงานท่ีจะท าไดช้ดัเจนข้ึน 
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2.6 สมมติฐานของการศึกษาคน้ควา้ (ถา้มี) สมมติฐานเป็นค าตอบ หรือ
ค าอธิบายท่ีคาดไวล่้วงหนา้ อาจจะถูกหรือผิดก็ได ้การเขียนสมมติฐานควรมีเหตุผล มีทฤษฎีหรือ
หลกัการรองรับ และเป็นขอ้ความท่ีมองเห็นแนวทางในการด าเนินการทดสอบได้ 

2.7 วธีิด าเนินงานและขั้นตอนการด าเนินงาน ประเด็นน้ีควรอธิบายวา่ จะ
ออกแบบการส ารวจการทดลองหรือประดิษฐส์ร้างสรรคส่ิ์งใด อยา่งไร จะเก็บขอ้มูลอะไรบา้ง
รวมทั้งระบุวสัดุอุปกรณ์ท่ีคาดวา่จ าเป็นตอ้งใช ้

2.8 ผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บ เป็นการคาดหวงัถึงผลการด าเนินการตามโครงการผล
ท่ีคาดคะเนน้ีตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

2.9 เอกสารอา้งอิง คือ รายช่ือเอกสารท่ีน ามาใชอ้า้งอิงเพื่อประกอบการท า
โครงงาน 

3. การด าเนินงานตามโครงงานเม่ือเคา้โครงของโครงงานไดรั้บความเห็นชอบจาก
อาจารยผ์ูส้อนแลว้ ขั้นตอนต่อไป คือ การลงมือปฏิบติังานตามขั้นตอนท่ีระบุไว ้ผูเ้รียนตอ้งพยายาม
ท าตามแผนงานท่ีวางไวเ้ตรียมวสัดุอุปกรณ์และสถานท่ีให้พร้อมปฏิบติังานด้วยความละเอียด
รอบคอบ ค านึงถึงความประหยดัและปลอดภยัในการท างานตลอดจนการบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆวา่ได้
ด าเนินใดไปบา้งไดผ้ลอย่างไรมีปัญหาและขอ้คิดเห็นอย่างไร พยายามบนัทึกให้เป็นระเบียบและ
ครบถว้น ระหว่างการด าเนินงานในขั้นตอนน้ีจะตอ้งมีการรายงานความคืบหนา้แก่อาจารยผ์ูส้อน
เป็นระยะ 

4. การเขียนรายงานการเขียนรายงานเก่ียวกบัโครงงาน เป็นการส่ือสารให้ผูอ่ื้นได้
เขา้ใจถึงแนวคิด วิธีการด าเนินงานผลท่ีไดรั้บ ตลอดจนขอ้สรุปและขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เก่ียวกบั
โครงงานนั้น การเขียนโครงงานควรใช้ภาษาท่ีอ่านแลว้เขา้ใจง่าย ชดัเจนและครอบคลุมประเด็น
ส าคญั ๆ ทั้งหมดของโครงงานการเขียนรายงานโครงงาน เป็นส่วนหน่ึงของการน าเสนอผลงานของ
โครงงาน ท่ีผูเ้รียนไดศึ้กษาคน้ควา้ตั้งแต่ตน้จนจบ การก าหนดหัวขอ้ในการเขียนรายงานโครงงาน
อาจไม่ระบุตายตวัเหมือนกนัทุกโครงงานแต่ส่วนประกอบของหัวขอ้ในรายงานตอ้งเหมาะสมกบั
ประเภทของโครงงาน 

5. การน าเสนอผลงานเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการท าโครงงาน การน าเสนอผลงาน
อาจท าได้หลายรูปแบบข้ึนอยู่กบัความเหมาะสมต่อประเภทของโครงงาน เน้ือหา เวลาตลอดจน
สาขาวิชา ท่ีนัก ศึกษาสังกัดเพื่ อจะได้น า เสนองานตามความถนัดและความสนใจ เ ช่น  
การน าเสนองานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์การท ามิวสิควิดิโอ การท าภาพยนตร์สั้น การแสดง
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บทบาทสมมติการเล่าเร่ือง สถานการณ์จ าลอง การสาธิตการจดันิทรรศการ เป็นตน้ การแสดงผล
งานนั้นควรสร้างความสนใจไดดี้ ชดัเจน เขา้ใจง่ายและมีความถูกตอ้ง 

จากการศึกษากระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานพบว่าไดมี้นกัการศึกษา
เสนอแนะแนวทางขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานไวห้ลากหลายซ่ึงต่างก็ มีขั้นตอนท่ีชดัเจนและ
ต่อเน่ือง ผูว้ิจยัจึงเลือกและสังเคราะห์ขั้นตอนเพื่อให้เหมาะสมกับการจดัการเรียนการสอนใน
รายวชิาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีดงัน้ี 
ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมโครงงาน 
สุชาติ วงศสุ์วรรณ 
( 2542 : 13 – 18) 

มานพ ทะชยัวงค์
(2547) 

วชัรา เล่าเรียนดี 
(2549: 101) 

ลดัดา ภู่เกียรติ  
( 2552 : 28-52) 

แกว้ตา กรุงวงศ์
(2553 : 10-11) 

1.  ก า ร คิ ด แ ล ะ
เลือกหวัขอ้ 

1 .  ก ารคัด เ ลื อก
หัวขอ้โครงงานท่ี
สนใจ 

1 .  ค รู ให้คว าม รู้ ท่ี
เหมาะสม ท่ีจะให้
นั ก เ รี ย น  ศึ ก ษ า
ค้ น ค ว้ า  แ ล ะ ท า
โครงงาน 

1. ก า รหาหัว ข้อ
และการเลือกหัว
เ ร่ื อ ง ท่ี จ ะ ท า
โครงงาน 

1. การเลือกหวัขอ้
โครงงาน 

2. การศึกษา
เอกสารท่ี
เก่ียวขอ้ง  

2.  ศึกษาค้นคว้า
จากเอกสารและ
แหล่งขอ้มูล 

2. นกัเรียนเลือกเร่ือง
ท่ีสนใจท่ีจะศึกษา
คน้ควา้เพิ่มเติม 

3.  การเขียนเคา้
โครงของ
โครงงาน  

3. การจดัท าเคา้
โครงของ
โครงงาน 

3. อภิปราย
แลกเปล่ียนแนวคิด
มอบหมายหนา้ท่ี
ความรับผดิชอบ
ร่วมกนัวางแผน และ
ศึกษาคน้ควา้  

2. การวางแผนใน
การท าโครงงาน 
 

2. การวางแผน
และเขียนเคา้
โครงของ
โครงงาน 

4.  การปฏิบติั
โครงงาน  

4. การลงมือท า
โครงงาน  4. แต่ละกลุ่มเก็บ

รวบรวมขอ้มูล สรุป 
เตรียมเสนอทั้งชั้น
เรียน 

3.การลงมือท า
โครงงาน 

3.การด าเนินงาน
ตามโครงงาน 

5. การเขียน
รายงานการ
ด าเนินงาน 
ขั้นตอน 

5. การเขียน
รายงาน 
 

4. การบนัทึกผล
การปฏิบติังาน 

4. การเขียน
รายงานการเขียน
รายงาน 5. การเขียน

รายงาน 
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สุชาติ วงศสุ์วรรณ 
( 2542 : 13 – 18) 

มานพ ทะชยัวงค์
(2547) 

วชัรา เล่าเรียนดี 
(2549: 101) 

ลดัดา ภู่เกียรติ  
( 2552 : 28-52) 

แกว้ตา กรุงวงศ์
(2553 : 10-11) 

6. การแสดงผล
งาน การ
ด าเนินงาน 

6. การน าเสนอ
และการแสดงผล
งานของโครงงาน  

5. ร่วมกนัอภิปราย
โครงงานของแต่ละ
กลุ่ม 

6.  การน าเสนอ
โครงงาน 

5.การน าเสนอ
ผลงาน 
 

  6. วดัและ
ประเมินผลการ
เรียนรู้ดว้ยการ
ประเมินช้ินงานหรือ
โครงงาน และ
ประเมินผลการ
ปฏิบติังาน 

7. การประเมินผล
โครงงาน 

 

 จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน ผูว้ิจ ัยได้สรุป
ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานในการวิจยัคร้ังน้ีเป็น  5  ขั้นตอน ไดแ้ก่  

ขั้นท่ี 1 ขั้นส ารวจรวบรวมขอ้มูลและเลือกหวัขอ้ 
ขั้นท่ี 2 ขั้นวเิคราะห์และวางแผน  
ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินการตามแผนงานและเขียนรายงาน  
ขั้นท่ี 4 ขั้นน าเสนอโครงงาน 

1.4 บทบำทของผู้สอน 
(พิสมยั ม่ิงฉาย, 2544) ไดก้ล่าวถึงบทบาทหน้าท่ีในการจดัการเรียนการสอน แบบ

โครงงานของอาจารยท่ี์ปรึกษาวา่ เม่ือนกัเรียนไดห้วัเร่ืองโครงงานและมีอาจารยท่ี์ปรึกษาแลว้โดย
หลกัการควรมีอาจารยท่ี์ปรึกษา 1-3 ท่านต่อ 1 โครงงาน โดยอาจารยท่ี์ปรึกษามีบทบาทหนา้ท่ี ดงัน้ี 

1. พิจารณาความเป็นไปไดข้องเร่ือง ถา้เป็นไปไดค้วรลงมือปฏิบติั  
ถา้เป็นไปไม่ไดก้็ควรเสนอแนะใหน้กัเรียนเปล่ียนหวัเร่ืองหรือปรับเปล่ียนวธีิการศึกษาใหม่ 

2. เสนอแนะขยายขอบเขตการศึกษา ถา้เคา้โครงท่ีนกัเรียนเขียนมีขอบเขตแคบ
เกินไปใหข้ยายขอบเขตใหก้วา้งข้ึน ถา้ขอบเขตกวา้งไปควรเสนอแนะใหมี้ขอบเขตเฉพาะเจาะจง ลง
ไป ดว้ยการใชค้าถามแทนการบอกโดยตรง 
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3. แนะน าเอกสารและแหล่งคน้ควา้ ส่ิงแรกท่ีควรใหน้กัเรียนค านึงถึงคือ
หนงัสือเรียนท่ีเรียนและก าลงัเรียนอยูใ่นปัจจุบนัรวมทั้งหนงัสือท่ีเก่ียวขอ้งในหอ้งสมุด หรือพา
นกัเรียนไปขอความช่วยเหลือจากหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง 

4. เสนอแนะวธีิวางแผนและเขียนเคา้โครงยอ่ กรณีโครงงานประเภททดลอง
หรือส่ิงประดิษฐ ์ตอ้งก าหนดตวัแปรตน้ ตวัแปรตาม และตวัแปรควบคุม แต่ถา้เป็นโครงงาน
ประเภทส ารวจหรือทฤษฎีไม่ตอ้งก าหนดตวัแปร 

5. ตรวจเคา้โครงยอ่ อาจารยท่ี์ปรึกษาควรพิจารณาประเด็นท่ีส าคญัเท่านั้น 
ไดแ้ก่ จุดมุ่งหมาย เขียนถูกตอ้ง สอดคลอ้งกบัเร่ืองท่ีศึกษาคน้ควา้ 

6. การวางแผนการศึกษา ในกรณีโครงงานประเภททดลองหรือประเภท
ส่ิงประดิษฐ ์ควรพิจารณาวา่มีตวัแปรตน้ ตวัแปรตาม หรือตวัแปรควบคุมหรือไม่ ตวัแปรตน้
เหมาะสมหรือไม่ ตวัแปรตามสามารถสังเกตหรือวดัไดห้รือไม่ เคร่ืองมือท่ีวดัเหมาะสมสอดคลอ้ง
กบัส่ิงท่ีวดัหรือไม่ การออกแบบตารางบนัทึกผลการศึกษาชดัเจนมากนอ้ยเพียงใด ในกรณีท่ีเป็น
โครงงานประเภทส ารวจ ควรพิจารณาวา่มีการระบุขอบเขตพื้นท่ีท่ีจะท าการศึกษาชดัเจนหรือไม่
ประเด็นท่ีจะศึกษามีอะไรบา้ง เหมาะสมหรือไม่ เคร่ืองมือท่ีใช ้ในการศึกษาเหมาะสมมากนอ้ย
เพียงใด ระยะเวลาของการศึกษาเพียงพอและเหมาะสมท่ีจะอภิปรายและสรุปผลการศึกษาหรือไม่ 
การออกแบบบนัทึกผลการศึกษาเหมาะสมมากนอ้ยเพียงใด หากอาจารยท่ี์ปรึกษาพิจารณาและเห็น
วา่ส่วนใดส่วนหน่ึงของโครงงานยอ่ ท่ีนกัเรียนเสนอมานั้นไม่เหมาะสม ใหด้าเนินการแกไ้ข
ปรับปรุงโดยใชเ้ทคนิคการตั้งค  าถาม เพื่อใหน้กัเรียนไดพ้ิจารณาถึงส่ิงท่ีมองขา้มหรือคาดไม่ถึงแทน
การบอกใหท้ า เพราะจะเป็นการปลูกฝังนกัเรียน ให้เกิดทกัษะในการวางแผนศึกษาต่อไป 

(วราภรณ์ ตระกูลสฤษด์ิ, 2551) กล่าวถึงบทบาทหนา้ท่ีของอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงงาน
ดงัน้ี  

1. ส่งเสริมใหน้กัศึกษาท าโครงงานในประเด็นท่ีนกัศึกษาสนใจตามกรอบของ
โครงงานทางสังคมตามท่ีก าหนดไว ้

1.1 โครงงานทางดา้นคุณธรรมจริยธรรม 
1.2 โครงงานทางดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
1.3 โครงงานทางดา้นศาสนาและวฒันธรรม 
1.4 โครงงานทางดา้นการเมือง 
1.5 โครงงานทางดา้นสุขภาพอนามยั 
1.6 โครงงานทางดา้นปัญหาสังคม 
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1.7 โครงการบ าเพญ็ประโยชน์ใหก้บัสังคม 
2. มีเวลาเป็นท่ีปรึกษาโครงงานและนิเทศโครงงานของนกัศึกษา 
3. ประสานงานเพื่อใหเ้กิดความสะดวกและความคล่องตวัในการท ากิจกรรมโครงงาน

ของนกัศึกษา 
4. ติดตามและดูแลใหค้  าปรึกษาในการด าเนินงานตามโครงงานท่ีวางแผนไว ้
5. เขา้ร่วมเป็นกรรมการสอบโครงงานของนกัศึกษา 
6. เขา้ร่วมสัมมนาโครงงานทางสังคมของนกัศึกษา 
7. แนะน าขั้นตอนและกระบวนการท างานโครงงานทางสังคมจากบทบาทของครูและ

ผูเ้รียนในการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีกล่าวมา 
บทบาทของค รู และนัก เ รี ยน ในก ารจัด ก า ร เ รี ยน รู้ แบบโครง ง าน มีดัง น้ี  

(ลดัดา ภู่เกียรติ, 2552) 
บทบาทของครูมีดงัน้ี 
1. จดักิจกรรมท่ีช้ีชวนให้นกัเรียนไดศึ้กษาสภาพแวดลอ้มทั้งภายในโรงเรียน และ

ภายนอกหอ้งเรียน เพื่อจดัประกายความอยากรู้อยากเห็น ช่างสงสัยและน าไปสู่การอยากหาค าตอบ
ในเร่ืองนั้น ๆ เช่น พาไปเรียนรู้ในทอ้งถ่ิน หรือสถานท่ีท่ียงัไม่เคยเห็น 

2. ใชค้  าถามท่ีเช่ือมโยงจากข่าวหรือเหตุการณ์เพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความอยากรู้
อยากติดตามอยา่งต่อเน่ือง 

3. ใชค้  าถามเช่ือมโยงความคิดท่ีต่อยอดจากบทเรียนปกติ 
4. ใชส่ื้อต่าง ๆ ทั้งภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว ป้ายนิเทศ และเป็นส่ือท่ีทา้ทายให้

นกัเรียน ติดตาม 
5. จากค าถามและส่ิงเร้าต่าง ๆ ท าใหน้กัเรียนไดก้ลุ่มของปัญหา/เร่ือง/ประเด็นท่ีสนใจ 

โดยมีครูคอยช่วยเหลือใหน้กัเรียนสามารถเลือกเร่ืองตามท่ีสนใจและน าไปศึกษาเพิ่มเติมดว้ยการท า
โครงงาน  

6. ใชค้  าถามเพื่อใหผู้เ้รียนคิดถึงส่ิงท่ีตนตอ้งการจากการท าเร่ืองนั้น ๆ 
7. ครูและนกัเรียนร่วมกนัวเิคราะห์ความเป็นไปไดแ้ละขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม เพื่อเขียน

ส่ิงท่ีคาดเดาไวอ้ยา่งรอบคอบละถูกตอ้ง 
8. ช่วยจดัเตรียมสถานท่ีและประสานความร่วมมือจากผูเ้ก่ียวขอ้ง เพื่ออ านวยความ

สะดวกในการท างานของนกัเรียนทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน รวมทั้งความปลอดภยัในการ
ท างานทุกขั้นตอน 
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9. จดัท าแบบสังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนแต่ละคนและบนัทึกเป็นระยะตั้งแต่เร่ิมจน
จบภารกิจ 

10. ดูและใหค้  าแนะน า ช่วยเหลือนกัเรียนเป็นระยะ คอยแนะวธีิการแกปั้ญหาในทุก ๆ 
เร่ือง 

11. ใหก้ าลงัใจและจดัเวลาใหน้กัเรียนไดม้าปรึกษาหารือ หรือแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ระหวา่งกนั 

12. ฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัใชก้ารวเิคราะห์ดว้ยการหาค่าสถิติพื้นฐาน 
13. ใหค้  าปรึกษาในการท าสรุปรายงานผลการศึกษาของนกัเรียนใหเ้หามะสมกบัเร่ือง

ท่ีท าการศึกษา เพื่อน าเสนอและประเมินผล 
14. ใหค้  าปรึกษาเก่ียวกบัวธีิการน าเสนอท่ีเหมาะสมกบัเร่ืองท่ีสนใจศึกษา/ทดลอง ซ่ึง

มีหลากหลาย 
15. จดัเตรียมสถานท่ี เวที ป้ายนิเทศ ป้ายประกาศ อุปกรณ์ และอ่ืนๆเพื่อใหน้กัเรียน

น าเสนอผลการศึกษา/ทดลอง ไดอ้ยา่งราบร่ืน 
บทบาทของนกัเรียนมีดงัน้ี  
1. ส ารวจความอยากรู้อยากเห็นของตนเองจากการสังเกตส่ิงแวดลอ้มรอบตวัเองหรือ

ชุมชนทอ้งถ่ิน เพื่อหาประเด็นท่ีสนใจ 
2. อ่านหนงัสือพิมพห์รือดูโทรทศัน์ ติดตามข่าวเหตุการณ์ส าคญัๆวา่สนใจเร่ืองใดมาก

เป็นพิเศษ 
3. มีการเช่ือมโยงความคิดสู่การเรียนรู้เชิงกวา้งและลึก 
4. ทศันศึกษาชมนิทรรศการในเร่ืองท่ีใหค้วามสนใจใคร่รู้เพิ่มเติม 
5. น าความคิดมาเช่ือมโยง โดยการท าแผนผงัท่ีเขา้ใจง่าย 
6. เลือกเร่ืองท่ีคิดวา่สนใจและมีขอ้มูลท่ีสามารถศึกษาเพิ่มเติมได ้ 
7. เขียนในส่ิงท่ีตอ้งการรู้และน าไปอภิปรายเป็นกลุ่มเพื่อหาขอ้สรุปในส่ิงท่ีกลุ่ม

ตอ้งการรู้ หรือตอ้งการค าตอบ 
8. นกัเรียนตอ้งพูดคุยปรึกษาหารือกบัเพื่อนสมาชิกในกลุ่มเดียวกนั เพื่อคาดคะเน

ค าตอบจากการศึกษาทดลองไวล่้วงหนา้ 
9. คิดหาวธีิวา่จะศึกษาเร่ืองน้ีไดก่ี้วธีิ อะไรบา้ง 
10. ก าหนดขั้นตอนต่าง ๆ ให้ชดัเจน 
11. เขียนเคา้โครงของโครงงานจากขอ้มูลทั้งหมดเพื่อน าเสนอครู 
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12. นกัเรียนลงมือปฏิบติัตามขั้นตอนท่ีก าหนด 
13. บนัทึกขอ้มูลตามแผนท่ีวางไว ้
14. น าขอ้มูลท่ีรวบรวมทั้งหมดมาวเิคราะห์ตามแผนท่ีวางไว ้ 
15. สรุปรายงานผลการศึกษา/ทดลองในรูปแบบต่าง ๆ 
16. จดัท ารายงานโครงงานเป็นรูปเล่ม 
17. เตรียมการน าเสนอท่ีไดจ้ากการท าโครงงานเพื่อใหผู้อ่ื้นมีความเขา้ใจในการศึกษา

ของตนเองหรือกลุ่มอยา่งชดัเจน 
สรุปได้ว่าในการเรียนรู้โครงงานบทบาทท่ีส าคัญของครูคือเป็นผูก้ารกระตุ้นให้

นักเรียนได้ฝึกคิดกระตุ้นให้นักเรียนสังเกตและตั้งค  าถามจากสภาพแวดล้อมใกล้ตวั เป็นผูใ้ห้
ค  าปรึกษาแนะน า รวมถึงควบคุมดูแลการเรียนรู้ของผูเ้รียนให้ปฏิบัติได้ส าเร็จตามเป้าหมาย 
จนกระทัง่นักเรียนท าโครงงานได้ส าเร็จอีกทั้งยงัท าหน้าท่ีประเมินผลการท าโครงงานเพื่อให้
นกัเรียนไดป้รับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องของโครงงานให้ดีข้ึน 

1.5 ประโยชน์ของกำรจัดกจิกรรมกำรเรียนรู้แบบโครงงำน 
(สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2531) กล่าวถึงคุณค่าของการ

ท าโครงงานท่ีสอดคลอ้งกนัดงัต่อไปน้ี 
1. ช่วยให้ผูเ้รียนเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงในกระบวนการแสวงหาความรู้

ดว้ยตนเองโดยอาศยัวธีิการทางวทิยาศาสตร์ 
2. ช่วยพฒันาเจตคติทางวทิยาศาสตร์และเจตคติท่ีดีตลอดจนความสนใจในวิชา

ตามหลกัสูตรปกติ 
3. เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนศึกษาคน้ควา้และเรียนรู้ตามความสนใจอย่าง

ลึกซ้ึงกวา่การเรียนตามหลกัสูตรปกติ 
4. ช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจลกัษณะและธรรมชาติของวทิยาศาสตร์ดียิง่ข้ึน 
5. ช่วยพฒันาความรับผดิชอบและวนิยัในตนเองใหเ้กิดข้ึนกบัผูเ้รียน 
6. ช่วยใหผู้เ้รียนใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ 

(อุดมศกัด์ิ ธนะกิจรุ่งเรืองและคณะ, 2543) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของโครงงานดงัน้ี 
1. กิจกรรมของโครงงานเหมาะส า หรับการศึกษาในยคุขอ้มูลข่าวสาร 
2. เป็นกิจกรรมท่ีตอบสนอง ความตอ้งการของผูเ้รียนไดเ้ตม็ท่ี 
3. เกิดความรู้จริงซ่ึงไดจ้ากการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
4. สามารถใชค้วามรู้ไดห้ลายดา้น (หลายมิติ) 
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5. เกิดปัญญา เช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั 
6. ฝึกใหผู้เ้รียนเป็นคนคิดเป็น ท า เป็น แกปั้ญหาเป็น  
7. ผูเ้รียนไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรคแ์ละเกิดความภาคภูมิใจท่ีท า งานส าเร็จ 
8. ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานจากการเรียนรู้ 
9. ช่วยสนบัสนุนใหผู้เ้รียนเป็นนกัคน้ควา้ (นกัวทิยาศาสตร์) 

(สุนนัทา สุนทรประเสริฐ์, 2543) กล่าววา่ประโยชน์ของโครงงานมีดงัน้ี 
1. ผูเ้รียนไดป้ระสบการณ์ตรงท่ีสอดคลอ้งกบัชีวติจริง 
2. ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจนคน้พบความสามารถความถนัดและวิธีการเรียนรู้

ของตนเอง  
3. ผูเ้รียนไดแ้ลกเปล่ียนเรียนรู้จากกลุ่ม  
4. ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะการคิด การแกปั้ญหาเฉพาะหนา้  
5. ผูเ้รียนไดศึ้กษาคน้ควา้ รวบรวมขอ้มูล ทดลองหาความรู้และสร้างความรู้ได้

ดว้ยตนเอง 
6. ผูเ้รียนไดท้  ากิจกรรมตามความสามารถความถนดั ความสนใจ และท าอยา่งมี

ความสุข 
7. ผูเ้รียนไดรั้บการปลูกฝัง สั่งสมคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมอยา่งต่อเน่ือง  
8. ผูเ้รียนไดป้ระเมิน และปรับปรุงตนเองอยูต่ลอดเวลา 
9. ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะท่ีจ า เป็นส า หรับการด า รงชีวิต เช่น การอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้น 

การตดัสินใจ ความรับผดิชอบ 
(สุพิน ดิษฐสกุล, 2543) กล่าววา่ประโยชน์ของการเรียนโดยใชกิ้จกรรมโครงงานจะ

ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้นกัเรียนและครูไดพ้ฒันาตนเองหลายดา้นไดแ้ก่ 
1. พฒันาทกัษะการคน้ควา้สารสนเทศจากการท่ีนกัเรียนตอ้งใชแ้หล่งทรัพยากร

ต่าง ๆ เช่นหนังสือสารานุกรมพจนานุกรมคอมพิวเตอร์ซีดีรอมอินเทอร์เน็ตซ่ึงทาให้นักเรียนมี
ความรู้ความสามารถทางเทคโนโลยสีารสนเทศดว้ย 

2. ท าใหมี้การแลกเปล่ียนขอ้มูลสารสนเทศระหวา่งผูท่ี้ทางานร่วมกนั 
3. สร้างกระบวนการภายในกลุ่มและการจัดระบบภายในกลุ่มจากการท่ี

นักเรียนต้องเป็นผูว้างแผนในการประชุมเพื่อปรึกษาหารือกันแลกเปล่ียนความคิดเห็นสร้าง
ขอ้ตกลงร่วมกนัแบ่งงานกนัท ารับผิดชอบงานในส่วนของตนเองการกระท าเหล่าน้ีส่งเสริมการ
สร้างระเบียบวนิยัภายในกลุ่มและพฒันาทกัษะการร่วมมือกนัระหวา่งบุคคล 
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4. เพิ่มความสามารถในการแกปั้ญหา 
5. พฒันาการคิดระดบัสูงเช่นการคิดอยา่งมีวิจารณญาณการคิดแกปั้ญหาการคิด

ตดัสินใจการคิดสร้างสรรค ์
6. พฒันาทกัษะการจดัการเช่นในเร่ืองการบริหารเวลาการใช้แหล่งทรัพยากร

ใหคุ้ม้ค าการใชง้บประมาณ 
7. ท าใหเ้กิดทกัษะสังคมเช่นมีความเป็นผูน้ารู้จกัการเจรจาต่อรองรู้จกัตดัสินใจ

รู้จกัสร้างความไวว้างใจและรู้จกัการแกไ้ขปัญหาขอ้ขดัแยง้ในการทางานร่วมกนัมีการช่วยเหลือ
พึ่งพากนัรู้จกัติดต่อส่ือสาร 

8. มีการพัฒนาความสามารถภายในของตนและความสามารถในการมี
สัมพนัธภาพกบับุคคลอ่ืนการพฒันาสติปัญญา 2 ดา้นน้ีเป็นการพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ 

9. ส่งเสริมให้นกัเรียนไดใ้ชพ้หุปัญญาของตนจากการแบ่งงานกนัท าตามความ
ถนัดความสามารถและความสนใจซ่ึงท าให้นักเรียนได้พฒันาตนเองตามศกัยภาพความสามารถ
ความถนดัและความสนใจ 

10. ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้นมีแรงจูงใจท่ีจะมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมท่ีนกัเรียนสามารถท าได ้

11.พฒันาทกัษะในการเรียนและการท างาน 
12. ท าให้นกัเรียนเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองท่ีเป็นหน่ึงท่ีมีส่วนร่วมใน

การสร้างช้ินงาน (ผลงาน/ผลผลิต) ซ่ึงจะเป็นการพฒันาให้นกัเรียนมีความเช่ือมัน่ในตนเองและ 
นบัถือตนเองมากข้ึน 

13. เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนจากการท่ีนักเรียนและเพื่อนๆเฝ้าดูผลงานท่ี
นกัเรียนเป็นผูมี้ส่วนร่วมในการสร้าง 

14. ท าให้เกิดความหลากหลายในบรรยากาศของการเรียนรู้จากการท่ีนกัเรียน
น าเสนอผลงานในรูปแบบท่ีแตกต่างกนัและท าให้นกัเรียนคน้พบวิธีการเรียนของตนเอง (learning 
style) 

15. ท าให้ครูเกิดการเรียนรู้ท่ีจะคน้หาและพฒันาคุณลกัษณะโครงงานท่ีดีท่ี
เหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

16. ท าให้ครูเรียนรู้จะช่วยนกัเรียนให้ไดเ้รียนรู้การท างานต่างๆและเรียนรู้การ
ปฏิบติัหน้าท่ีของตนเองและตวัครูเองก็เรียนรู้ท่ีจะท างานกบันกัเรียนท่ีมีความสามารถและมีความ
คล่องทางเทคโนโลยมีากกวา่ตวัครู 
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สรุปไดว้า่การจดัการเรียนรู้ดว้ยการท าโครงงาน เกิดประโยชน์ต่อผูเ้รียนจากการศึกษา 
และปฏิบติัจริงตามความถนัดความสนใจ มีการร่วมมือกนัท างานอย่างเป็นระบบอย่างมีขั้นตอน
ชดัเจนซ่ึงท าให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นมีแรงจูงใจในการแกปั้ญหามีความเช่ือมัน่ในตนเองมาก
ข้ึนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการท าโครงงานยงัสอดคล้องกบัแนวคิดของการเรียนรู้ท่ีเน้น
ผูเ้รียนเป็นส าคญั 

2.  แนวคิดเกีย่วกบักำรเรียนแบบผสมผสำน 

2.1 ควำมหมำยของกำรเรียนแบบผสมผสำน 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) มีผูใ้หค้วามหมายไวด้งัน้ี 
สมาคมสโลน (Allen and Seaman, 2005) ให้ค  าจ  ากดัความของการเรียนแบบ

ผสมผสานว่ามีสัดส่วนของเน้ือหาท่ีน าเสนอออนไลน์ระหว่างร้อยละ 30 ต่อร้อยละ 79 ค  าอธิบาย
ของการเ รียนแบบผสมผสาน คือ การเ รียนท่ีผสมการเ รียนออนไลน์และการเ รียนใน  
ชั้นเรียน โดยท่ีเน้ือหาส่วนใหญ่ส่งผา่นระบบออนไลน์ ใชก้ารอภิปรายออนไลน์และมีการพบปะกนั
ในชั้นเรียนบา้ง และมีส่วนท่ีน่าสนใจว่าการอภิปรายออนไลน์ถือเป็นการส่งผ่านเน้ือหาออนไลน์ 
เช่นกัน ส าหรับการเรียนในรูปอ่ืน ๆ อย่างเช่น การเรียนแบบปกติจะไม่มีการส่งผ่านเน้ือหา
ออนไลน์ การเรียนแบบใชเ้วบ็ช่วยสอนจะมีการส่งผา่นเน้ือหาออนไลน์ร้อยละ 1 – 29และการเรียน
ออนไลน์มีการส่งผา่นเน้ือหาร้อยละ 80 – 100 

Michael B. Horn and Heather Staker (Horn B.M & Staker H, 2011) แห่ง Innosight 
Institute ไดนิ้ยามเก่ียวกบัการเรียนแบบผสมผสานของผูเ้รียนในระดบั K-12 หมายถึง การเรียนรู้ท่ี
ผูเ้รียนไดรั้บมวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้อย่างเป็นอิสระผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดย
นักเรียนสามารถควบคุมตวัแปรทางการเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งในด้านเวลา สถานท่ี แนวทางการ
เรียนรู้และอตัราการเรียนรู้ของตนเอง 

Charles R. Graham (Graham C.R, 2012) มหาวิทยาลยั Brigham Young University 
ประเทศสหรัฐอเมริกาให้ความหมายวา่ เป็นระบบการเรียนการสอนท่ีผสมผสานระหวา่งการเรียน
แบบเผชิญหนา้กบัการสอนผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

(ภทัรา  วยาจุต, 2550) กล่าววา่การเรียนแบบผสมผสานคือ เป็นการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนบนเว็บผสมผสานกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ โดยใช้คุณสมบัติของ
เคร่ืองมือต่าง ๆ บนเวบ็ไซตม์าช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ โดยมรการลดเวลาท่ีผูเ้รียนกบั
ผูส้อนในการพบกนัในชั้นเรียนบางส่วนมาเป็นการเรียนรู้ดว้ยตนเองบนเวบ็แทน 
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(ศดิศ สัตยพนัธ์, 2556) การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการเรียนการสอนท่ีมี
หลายรูปแบบมาผสมผสานกนัเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด โดยมีการเรียนการสอนทั้งในห้องเรียน 
และการเรียนการสอนผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดต้าม
ความตอ้งการทุกท่ีทุกเวลา  

(ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชติ , 2557) ให้ความหมายว่าการจดัการเรียนการสอน
ผสมผสาน เป็นการเรียนท่ีมีความหลากหลายในการเลือกใชเ้ทคโนโลยีการสอนเขา้มาผสมผสาน
ระหว่างกนั ทั้งในกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนและกิจกรรมการเรียนออนไลน์ โดยผ่าน
การบริหารจดัการการเรียนรู้ และหรือเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมเขา้มาช่วยด าเนินการให้การเรียน
การสอนแบบผสมผสานสามารถขยายการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผูเ้รียนได ้

การสอนดว้ยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น ผูส้อน สามารถใชว้ิธีการสอน สองวิธี
หรือมากกวา่ ในการเรียนการสอน เช่น ผูส้อนน าเสนอเน้ือหาบทเรียนผา่นเทคโนโลยีผนวกกบัการ
สอนแบบเผชิญหน้า แต่หลงัจากนั้นผูส้อนน าเน้ือหาบทความแขวนไวบ้นเวบ็ จากนั้นติดตามการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชอี้เลิร์นน่ิง ดว้ยระบบแอลเอ็มเอส (Learning Management 
System) ดว้ยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในห้องแล็ป หลงัจากนั้นสรุปบทเรียน ดว้ยการอภิปรายร่วมกบั
อาจารยผ์ูส้อนในหอ้งเรียน 

สรุปได้ว่าการเรียนแบบผสมผสาน หมายถึง การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยกีารส่ือสารมาบูรณาการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ โดยผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ใน
ห้องเรียนแบบปกติควบคู่ไปกบัการเรียนรู้จากเน้ือหาท่ีครูสร้างข้ึนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโดยใช้
อุปกรณ์ทางเทคโนโลยีเป็นตวักลาง โดยสามารถเรียนรู้ไดแ้มไ้ม่ไดอ้ยู่ในห้องเรียนหรือเวลาเรียน 
อีกทั้งยงัสามารถตอบสนองดา้นความแตกต่างระหวา่งบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี เน่ืองจากผูเ้รียนสามารถ
ทบทวนบทเรียนจากส่ือก่ีรอบก็ไดต้ามความตอ้งการโดยไม่กระทบกบัผูเ้รียนผูอ่ื้น 

2.2  ลกัษณะของกำรเรียนแบบผสมผสำน 
ลกัษณะการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มี 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ (Dam N.V, 2003) 

1. การเรียนการสอนแบบเผชิญหนา้ (face to face) เป็นการเรียนการสอน 
ท่ีผูส้อนและผูเ้รียนอยูใ่นสถานท่ีเดียวกนั ในเวลาเดียวกนั 

2. การเรียนดว้ยตวัเองบนเวบ็ (self-Paced e-Learning) การเรียนการสอน 
ชนิดน้ีเป็นการเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา หรือการเรียนแบบร่วมมือโดยท่ีผูเ้รียน 
ใชเ้ทคโนโลยใีนการเรียนการสอนแต่ไม่ไดเ้ช่ือมต่อกบัผูเ้รียนคนอ่ืน หรือผูส้อนในเวลาเดียวกนั 
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3. การเรียนบนเวบ็แบบสด (Live e-Learning) เป็นการใชเ้ทคโนโลยกีารจดัการ
เรียนการสอน โดยท่ีผูเ้รียนและผูส้อนร่วมกนัในเวลาเดียวกนั แต่แตกต่างสถานท่ี การเรียนการสอน
ในลกัษณะน้ีเป็นการเรียนการสอนแบบประสานเวลา 

(Allan B, 2004) ไดแ้บ่งลกัษณะของการเรียนแบบผสมผสานไวด้งัน้ี 
1. การผสมผสานระหวา่งการเรียนแบบเผชิญหนา้กบัการเรียนโดยใชส่ื้อ

อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) 
2. มีการใชส่ื้อต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย เช่น ส่ือภาพ ตวัอกัษร เช่นหนงัสือ ต ารา ส่ือ

เสียง หรือวีดิทศัน์ 
3. ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เช่น การเลือกส่ิงท่ีจะอ่าน การ

เลือกส่ือ การเผชิญหนา้ หรือทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
4. มีการประเมินผูเ้รียนท่ีหลากหลาย เช่น จากการมอบหมายใหเ้ขียนรายงาน 

จากการมอบหมายใหท้ างานกลุ่ม การสอบโดยขอ้สอบ  
5. มีการเขา้ถึงผูส้อนหลากหลายช่องทาง เช่น การเผชิญหนา้ ทางe-mail  

การส่งขอ้ความ การโทรศพัท ์การอภิปรายผา่นกลุ่มออนไลน์ 
(รุจโรจน์ แกว้อุไร, 2555) กล่าววา่ ลกัษณะของการเรียนแบบผสมผสาน มีดงัน้ี 

1. การเรียนแบบผสมผสาน (blended learning) เป็นการเรียนท่ีใชกิ้จกรรมท่ี
ตอ้งระบบเน็ตเวิร์คออนไลน์และการเผชิญหนา้กนั (Face to Face) ในหอ้งเรียนจริง (hybrid) โดยใช้
ส่ือท่ีมีความหลากหลายเหมาะสมกบับริบทและสถานการณ์ การเรียนรู้เพื่อตอบสนองต่อความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล 

2. การเรียนแบบผสมผสาน เป็นการรวมกนัหรือน าส่ิงต่าง ๆ มาผสม โดยท่ีส่ิง
ท่ีถูกผสมนั้น การเรียนอาจจะเรียนในห้องเรียน 60% เรียนผ่านระบบออนไลน์ 40%  หรือเรียน
ภายในห้องเรียน 30 % เรียนผา่นระบบออนไลน์ 70 % ไม่ไดมี้กฎตายตวัวา่จะตอ้งผสมผสานกนั
เท่าใด เช่น รวมรูปแบบการเรียนการสอน , รวมวิธีการเรียนการสอน , รวมการเรียนแบบออนไลน์ 
และรูปแบบการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

3. การเรียนแบบผสมผสาน (Blended learning) การเติบโตของการเรียนแบบ
ผสมผสานตั้งแต่อดีตปัจจุบนัและอนาคตการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยในอดีตนั้น การเรียนแบบ
ผสมผสานคือส่วนท่ีไดมี้การรวมเขา้หากนั จาก 2 รูปแบบ 

3.1 สภาพแวดล้อมของการเรียนแบบเดิม นั้ นก็คือ การเรียนแบบ
เผชิญหนา้ในชั้นเรียน (Classroom) 



 37 
 

 

3.2 การเรียนแบบออนไลน์ 
(Oliver M & Trigwell K, 2005) กล่าวถึงรูปแบบการเรียนแบบ

ผสมผสานไวใ้น 4 ลกัษณะ ดงัน้ี 
1) การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนผา่นเวบ็ให้เป็นไป

ตามจุดมุ่งหมายหรือวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้ 
2) การผสมผสานในรูปแบบหรือวิธีการท่ีเน้นเชิงวิชาการในการ

สร้างผลผลิตทางการเรียนรู้ใหสู้งข้ึน โดยปราศจากเทคโนโลยเีพื่อการสอนอ่ืน ๆ เขา้มาช่วย 
3) การผสมผสานรูปแบบวิธีการทางเทคโนโลยีทางการสอนผา่น

หลกัสูตรเฉพาะและ/หรือการฝึกอบรม 
4) การผสมผสานเทคโนโลยกีารสอนเขา้กบังานปกติ 
(Horn B.M & Staker H, 2011) ไดจ้  าแนกถึงคุณลกัษณะในการ

จดัการเรียนการ สอนแบบผสมผสานหรือ Bended Learning ส าหรับผูเ้รียนในระดบั K-12 ไวว้า่การ
การสอนรูปแบบดงักล่าว สามารถจ าแนกออกเป็น 6 รูปแบบ ดงัน้ี 

รูปแบบ 1 :Face to Face Driver เป็นรูปแบบการเรียนการสอน
แบบปกติท่ีมีการเรียนแบบ เผชิญหน้าระหว่างผูเ้รียนกบัผูส้อนในชั้นเรียนโดยการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ในแต่ละเร่ืองหรือแต่ละประเด็นท่ี ก าหนดในหลกัสูตรของการเรียนรู้แต่ละคร้ัง 

รูปแบบ 2 :Rotation เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบหมุนเวียนตาม
หลักสูตรเน้ือหาในตารางท่ีก าหนด ของการสอนปกติในชั้นเรียนภายใต้สถานการณ์ท่ีมีความ
หลากหลายและเป็นไปตามอตัราการเรียนของแต่ละ บุคคลเป็นส าคญั 

รูปแบบ 3 :Flex เป็นลกัษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีความ
ยืดหยุน่ในการปรับใชภ้ายใต ้สถานการณ์ท่ีต่างกนัท่ีครูสามารถจดัให้กบัผูเ้รียนในการเรียนรู้หลาย
รูปแบบทั้งการเรียนแบบ tutoring หรือ การเรียนแบบกลุ่มเล็กตามกลุ่มสนใจ เป็นตน้ 

รูปแบบ 4 : Online Lab เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ี
เน้นการเรียนในห้องเรียนออนไลน์ ภายใตส้ภาพการณ์ของการใช้ห้องปฏิบติัการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศเตม็รูปแบบโดยครูและผูเ้ช่ียวชาญเป็นผู ้คอยควบคุมใหค้วามช่วยเหลือทางการเรียนรู้แก่
ผูเ้รียน                       

รูปแบบ 5 : Self Blended เป็นรูปแบบของการเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยตวัของผูเ้รียนเองตาม ประเด็นหรือหลกัสูตรก าหนด ลกัษณะดงักล่าวน้ีส่วนใหญ่
เป็นการเรียนรู้ในระดบัอุดมศึกษาหรือมหาวทิยาลยัท่ี มีการเช่ือมโยงขอ้มูลทางการเรียนระหวา่งกนั
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หรือระหวา่งสถาบนั ลกัษณะดงักล่าวน้ีจะมีโปรแกรมควบคุมหลกั   อยูท่ี่หอ้งปฏิบติัการตาม Model 
4 ท่ีจะคอยควบคุมและอานวยความสะดวกในการเรียนในการเรียนรู้แบบ ผสมผสานดว้ยตนเอง 

รูปแบบ 6 : Online Driver เป็นลกัษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ี
เต็มรูปแบบโดยมีการเรียนแบบ ออนไลน์ทั้งผูเ้รียนและผูส้อนจากหลกัสูตรท่ีก าหนด เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศจะมีบทบาท ค่อนขา้งสูงต่อกระบวนการขบัเคล่ือนในรูปแบบดงักล่าว
น้ี จากรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานท่ีกล่าวน้ีจะเห็นไดว้า่การน าเอากระบวนการเรียนแบบ 
ผสมผสานมาใช้ในการเรียนการสอนนั้น ประเด็นส าคญัคงต้องค านึงถึงความพร้อมและความ
เป็นไปไดห้ลาย ประการท่ีจะเป็นเกณฑ์ในการพิจารณาปรับใชก้ารเรียนรู้ในลกัษณะน้ีให้เหมาะสม
กับสภาพการณ์ บริบทและ ความพร้อมทุกด้านเพื่อเกิดผลและประสิทธิภาพสูงสุดของการ
ประยกุตใ์ช ้

สรุปได้ว่า  ลักษณะการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการผสมผสานทางด้าน
สภาพแวดลอ้มทางการเรียน ซ่ึงเป็นการเรียนแบบเผชิญหนา้กนัในหอ้งเรียนและการเรียนผา่นระบบ
ออนไลน์  โดยมีการน าส่ือต่างๆท่ีหลากหลายมาช่วยในการจดัการเรียนการสอนตามความเหมาะสม
ของเน้ือหาในรายวชิานั้นๆ  

2.3  องค์ประกอบของกำรเรียนแบบผสมผสำน 
(Rovai A & Jordan, 2004) กล่าววา่องคป์ระกอบของการจดัการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ ดงัน้ี  
1. การผสมผสานส่ือประสมและทรัพยากรเสมือนในระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต (blended multimedia and virtual internet resources) ประกอบดว้ย  
1.1 วดิีทศัน์หรือดีวดีี 
1.2 การทศันศึกษาเหมือน 
1.3 เวบ็ไซตแ์บบปฏิสัมพนัธ์ 
1.4 ซอฟตแ์วร์ 
1.5 ส่ือวทิยกุระจายเสียงและโทรทศัน์ 

2. การผสมผสานโดยใช้ classroom websites ในการสร้างส่ิงแวดลอ้มในการ
จดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานส าหรับประกาศงานท่ีมอบหมาย รับ-ส่ง การบา้นการทดสอบ 
การประกาศผลการเรียน และนโยบายของชั้นเรียนเป็นต้นโดยผูส้อนอาจจะต้องสร้างเว็บไซต์ 
เพื่อการเรียนการสอนดว้ยตนเอง หรืออาจจะท าการเช่ือมโยง (link) ไปยงัเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้งก็ได ้
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นอกจากน้ี ชมิดต ์ (Schmidt  K, 2002) ไดเ้สนอวา่การท่ีเวบ็ไซต์ส าหรับการ
เรียนการสอน (Web-Enhanced Classroom) เพื่อให้การเรียนประสบผลส าเร็จนั้นจ าเป็นตอ้ง
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบได้แก่ ส่วนบริการจัดการ (administration) ส่วนประเมินผล 
(assessment) ส่วนเน้ือหา (content) ส่วนชุมชน (community) 

3. การผสมผสานโดยใช้ระบบบริหารจดัการหลกัสูตร (course management 
systems) ในการจดการเรียนการสอนแบบผสมผสานผูส้อนใชร้ะบบบริหารจดัการหลกัสูตร(course 
management systems : CMS) เพื่อช่วยในการติดต่อส่ือสารและการบริหารจดัการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนในหอ้งเรียน เช่น การแจกเอกสารประกอบการสอนการก าหนดวนัสุดทา้ยของการส่ง
งานท่ีมอบหมาย การวบรวมงานท่ีมอบหมาย (Schmidt. 2002) การแจง้งานท่ีมอบหมายล่วงหน้า 
การแจง้ประกาศต่างๆ การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ถึงผูเ้รียนเป็นรายบุคคล การแจง้ขอ้มูลเก่ียวกบั
รายละเอียดการสอน และนโยบายในการให้ระดับผลการเรียนระบบบริหารจดัการหลักสูตรท่ี
แนะน าให้ใช้ในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ได้แก่ WebCT, Blackboard, 
Moodle และ ANGEL LMS 

4.  การผสมผสานโดยใช้การสนทนาแบบประสานเวลาและต่างเวลา 
(synchronous and asynchronous discussions) 

(Carman J. M, 2005) องคป์ระกอบของการเรียนแบบผสมผสาน (5 Keys Ingredients) 
ภายใตส้ถานการณ์ของการเรียนแบบผสมผสานนั้น จะประกอบไปด้วยส่ิงบ่งช้ีส าคญั 5 ประการ 
ต่อไปน้ีท่ีบ่งบอกถึงสภาพการณ์ของการเรียนแบบ Blended Learning ไดแ้ก่  

1. เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนเป็นปัจจุบนั (Live Events) เป็นลกัษณะ
ของการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า “การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)” จากเหตุการณ์จริงหรือ
สถานการณ์จาลองท่ีสร้างข้ึนเพื่อใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกนั เช่นเหตุการณ์
ในการเรียนรู้ในชั้นเรียนท่ีเรียกวา่ “หอ้งเรียนเสมือน ( Virtual Classroom )” เป็นตน้ 

2. การเรียนเน้ือหาแบบออนไลน์ (Online Content) เป็นลกัษณะการเรียน 
ท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองตามสภาพความพร้อมหรืออตัราการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-
paced Learning ) รูปแบบการเรียนเช่นการเรียนแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ ( Interactive ) การเรียนจาก 
การสืบคน้ (Internet-Based ) หรือการฝึกอบรมจากส่ือ CD-ROM เป็นตน้ 

3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้
ท่ีผูเ้รียนสามารถส่ือสารขอ้มูลร่วมกนักบัผูอ่ื้นจากระบบส่ือออนไลน์ เช่น e-Mail, Chat, Blogs เป็น
ตน้ 
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4. การวดัและประเมินผล (Assessment) การเรียนลักษณะดังกล่าวต้อง 
มีการประเมินผลความกา้วหนา้ทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนทุกระยะนบัตั้งแต่การประเมินผลก่อนเรียน 
(Pre-assessment) การประเมินผลระหว่างเรียน ( self-paced evaluation ) และการประเมินผล 
หลงัเรียน (Post-assessment) เพื่อนาไปสู่การปรับปรุงพฒันาการเรียนรู้ใหดี้ข้ึนต่อไป 

5. วสัดุประกอบการอา้งอิง (Reference Materials) การเรียนหรือการสร้างงาน
ในการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นตอ้งมีการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์จากการศึกษาคน้ควา้ และ
อา้งอิงจากหลากหลายแหล่งขอ้มูลเพื่อเพิ่มคุณภาพทางการเรียนใหสู้งข้ึน ลกัษณะดงักล่าวน้ีอาจเป็น
ลกัษณะของการสืบคน้ขอ้มูลในระบบ Search Engine จาก PDA, PDF Downloads เหล่าน้ีเป็นตน้ 

สรุปไดว้า่ การเรียนแบบผสมผสานมีองคป์ระกอบหลกัคือ กิจกรรมการเรียนการสอน
ในห้องเรียนแบบดั้งเดิมกบัการเรียนแบบออนไลน์ซ่ึงน าเทคโนโลยีการเรียนแบบออนไลน์มา
เพิ่มเติมในดา้นสภาพแวดลอ้มในการเรียน คือการประยุกต์ใช้ในดา้นการติดต่อส่ือสารในลกัษณะ
ของการจดับรรยากาศในการเรียนออนไลน์ให้เหมือนกบัการสนทนาระหวา่งผูเ้รียนในหอ้งเรียน 

2.4 ระดับของกำรเรียนแบบผสมผสำน 
การเรียนแบบผสมผสานมีการระดบัใชส่ื้อออนไลน์เป็นตวัวดัระดบัการเรียนการสอน

บนเว็บแบบผสมผสาน กล่าวคือมีการใช้ส่ือออนไลน์มากเท่าใดก็จะมีการเรียกการสอน 
แบบผสมผสานตามลกัษณะนั้น ๆ 

ซ่ึง บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์  (2548, อา้งถึงใน (ภทัรา  วยาจุต, 2550) ไดก้ล่าวถึงระดบัของ
การเรียนแบบผสมผสานวา่ 

1. information คือ ออนไลน์ 5-10% มีการใชช้ั้นเรียนมากกวา่ E-learning  
โดยใชใ้นส่วนของประมวลผลการสอน ตารางเวลา ประกาศข่าว 

2. Supplementalคือ ออนไลน์ 20-30% ในรูปแบบของ 
2.1 การเก็บสารสนเทศ เช่น เอกสารอ่านประกอบ เอกสารประกอบการ

สอน 
2.2 การเช่ือมโยงไปยงัเวบ็ 
2.3 การติดต่อทางอีเมล 

3. Blended Learning คือ ออนไลน์ 50-60% (เป็นการเช่ือมโยงในชั้นเรียน 50% 
และออนไลน์อีก 50%) 

3.1 ใชแ้ทนการเรียนในชั้นเรียน 
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3.2 การศึกษาส่ือออนไลน์แทนการฟังบรรยาย อภิปราย ท าแบบทดสอบ 
แบบฝึกหดัออนไลน์ 

4. Distance คือ ออนไลน์ 90-100% จะมีการเรียนในชั้นเรียนนอ้ยมากหรือไม่มี
เลย 

4.1 โปรแกรมเรียนออนไลน์แบบเตม็รูปแบบเช่น มหาวทิยาลยัไซเบอร์
ของไทยยงัมีอยูน่อ้ยมาก 

(ตวงรัตน์ ศรีวงษ์ดล, 2552) ได้แบ่งสัดส่วนของการเรียนแบบผสมผสาน โดย 
ยดึหลกัการของ Sloan Consortium ไวด้งัน้ี 

1. Traditional : ออนไลน์0% เป็นการเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมอยา่งเดียว  
ไม่มีการน าเทคโนโลยอีอนไลน์มาช่วยในการจดัการเรียนการสอน 

2. Web Facilitated : 1-29% เป็นการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม 
เป็นหลกั แต่มีการใชเ้ทคโนโลยเีวบ็ เขา้มาช่วยสนบัสนุนการเรียนการสอนหรือเสริมการเรียนการ
สอน(Web Enhance) 

3. Blended/Hybrid Learning : 30-79% เป็นรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
โดยมีการน าเอาเทคโนโลยอีอนไลน์ เขา้มาร่วมกบัการเรียนการสอนแบบปกติ 

4. Online : 80% ในกรณีท่ีมีกรเรียนการสอนแบบออนไลน์ 80% หรือมากกวา่ 
เรียกวา่ออนไลน์ เป็น Online Class หรือเรียนเตม็รูปแบบ Full Online Class  

(ฐาปนีย ์ธรรมเมธา, 2557) ไดจ้  าแนกระดบัของการผสมผสานไวด้งัน้ี 
1. แบบปกติ เป็นการจดัการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติโดยการเขียน 

หรือบรรยาย ไม่มีการใชเ้ทคโนโลยบีนเวบ็เพ่อการน าเสนอเน้ือหา สัดส่วนของการน าเสนอเน้ือหา
ทางอินเตอร์เน็ต คือ 0% 

2. แบบการใชเ้วบ็เพื่อช่วยการเรียนการสอน เป็นการเรียนการสอนท่ีใช้
เทคโนโลยบีนเวบ็เพื่ออ านวยความสะดวกในการสอน โดยเทคโนโลยท่ีีใชอ้าจอยูใ่นรูปแบบของ
ระบบบริหารจดัการวชิาสัดส่วนของการน าเสนอเน้ือหาทางอินเตอร์เน็ต คือ 1-29% 

3. แบบผสมผสาน เป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีมีการใชเ้ทคโนโลยบีนเวบ็
เพื่อน าเสนอเน้ือหาโดยวธีิการสอนแบบผสมผสาน โดยการน าเอาวธีิสอนแบบออนไลน์ กบัวธีิ
พบปะผูเ้รียนในห้องเรียน มาใชด้ว้ยกนัภายในวชิาเรียนเดียวกนัสัดส่วนของการน าเสนอเน้ือหา 
ทางอินเตอร์เน็ต คือ 30-79% 
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4. แบบออนไลน์เป็นการเรียนการสอนท่ีน าเสนอเน้ือหาทั้งหมดผา่นการเรียน
ออนไลน์ชนิดเตม็รูปแบบและโดยทัว่ไปรูปแบบการเรียนน้ีจะไม่มีการพบปากบัผูเ้รียนในหอ้งเรียน
เลย 

สรุปไดว้่า การเรียนแบบผสมผสานเป็นการเรียนในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์ 
โดยเน้ือหาจะถูกน าเสนอบนเวบ็เป็นส่วนใหญ่โดยจะอยูใ่นช่วงประมาณร้อยละ 30-79มีเพียงเน้ือหา
บางส่วนท่ีมีการน าเสนอในชั้นเรียน มีลกัษณะของการผสมผสานในสัดส่วนท่ีใกลเ้คียงกนั ทั้งน้ี
สัดส่วนของการผสมผสานก็ข้ึนนอยูก่บัเน้ือหาของบทเรียนนั้น ๆ ดว้ย 

2.5 กำรออกแบบกำรเรียนรู้แบบผสมผสำน 
ในการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานให้ประสบผลส าเร็จในการจดัการ

เรียนรู้นั้น นักออกแบบการเรียนการสอน (instructional designer) ต้องค านึงถึงจุดประสงค์ 
ของการเรียนท่ีก าหนดไว ้ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงความแตกต่างของรูปแบบการเรียนรู้ และ
รูปแบบการคิดของผูเ้รียนเพื่อใช้เป็นขอ้มูลพื้นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  
การออกแบบบทเรียน และการประเมินผลการเรียน 

จากจุดเด่นของการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีท าให้ความสัมพันธ์และ
ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัผูส้อนและเพื่อนผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ ท าให้ผูเ้รียนและผูส้อนใกลชิ้ดกนั
มากข้ึนท าให้ผูเ้รียนสามารถแลกเปล่ียนประสบการณ์ระหว่างกนัได้โดยสะดวก สามารถเขา้ใจ
เพื่อนร่วมชั้นเรียนและเคารพเพื่อนร่วมชั้นเรียนมากข้ึน ส่งผลให้ผูเ้รียนมีความมัน่ใจในตนเองมาก
ข้ึน นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัไดรั้บผลป้อนกลบัจากการเรียนไดโ้ดยทนัที ซ่ึงเป็นการส่งเสริมพฒันาการ
ในการเรียนของผูเ้รียนแต่ละคนใหเ้ตม็ตามศกัยภาพท่ีผูเ้รียนแต่ละคนมี  

มีผูเ้สนอแนวทางในการออกแบบบทเรียนบนเวบ็แบบผสมผสาน ดงัน้ี The Training 
Place (The Training Place, 2004) เสนอแนวทางในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสานโดยพัฒนาจากรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอนADDIE 
ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 การวเิคราะห์และการวางแผน (Analysis and Planning) 
ขั้นท่ี 2 การออกแบบ (Design Solutions) 
ขั้นท่ี 3 การพฒันา (Development) 
ขั้นท่ี 4 การน าไปใช ้(Implementation) 
ขั้นท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation) 

1. ขั้นวเิคราะห์และการวางแผน ประกอบดว้ย 
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1.1  การวิเคราะห์ผูเ้รียน การปฏิบติัการ องค์กรรูปแบบการเรียน และ
ความตอ้งการของระบบ เพื่อใชใ้นการพฒันาหลกัสูตร 

1.2 วเิคราะห์ทรัพยากรท่ีสนบัสนุนต่อการจดักิจกรรมการเรียน 
1.3 วิเคราะห์ความตอ้งการของผูเ้รียน การวางแผน การน าไปใช้ การ

ทดสอบ และการประเมินผล 
1.4 การวเิคราะห์แผนงาน กระบวนการท างานการน าไปใชใ้นภาพรวม 

เพื่อน าไปสู่การสสร้างวงจรในการพฒันาและปรับปรุงรูปแบบกระบวนการท างานท่ีวางไว ้
1.5 การวเิคราะห์ความตอ้งการขององคก์ร 

2. ขั้นการออกแบบ ประกอบดว้ย 
2.1 ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (objectives) 
2.2 การออกแบบให้ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของ

ผูเ้รียน (personalization) 
2.3 การออกแบบประเภทของการเรียนรู้ (taxonomy) 
2.4 การออกแบบบริบทท่ีเก่ียวขอ้ง (local context ) ไดแ้ก่ บา้น การ

ท างาน (on-the-job) การฝึกปฏิบติั (practicum) ห้องเรียน / ห้องปฏิบติัการ แ ละการเรียนรู้ร่วม กนั 
(collaboration) 

2.5 การออกแบบผูเ้รียน (Audience) ไดแ้ก่ การเรียนดว้ยการน าตนเอง 
(self-directed) การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (peer-to-peer) การเรียนแบบผูฝึ้กสอนและผูเ้รียน
(trainer-learner) และการเรียนแบบผูใ้หค้  าปรึกษากบัผูเ้รียน(mentor-learner) 

3. ขั้นการพฒันาการพฒันาการเรียนแบบผสมผสาน ประกอบด้วย 3องค์ประกอบ 
ดงัน้ี 

3.1 องค์ประกอบแบบไม่ผสานเวลา (asynchronous) ไดแ้ก่ ไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ กระดานขอ้ความ เวทีเสวนาและการสนทนาแบบปฏิสัมพนัธ์ เคร่ืองมือท่ีใช้องค์
ความรู้เป็นฐาน ระบบอิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนบัสนุนการเรียน (EPSS) ระบบบริหารจดัการเน้ือหา
เรียนรู้ ระบบบริหารจดัการเรียนรู้ เคร่ืองมือนิพนธ์เวบ็ บราวเซอร์ ระบบติดตามความกา้วหนา้ของ
ผูเ้รียน บทความ เวบ็ฝึกอบรม การติดตามงานท่ีมอบหมาย การทดสอบ การทดสอบก่อนเรียนการ
ส ารวจ การช้ีแนะแบบมีส่วนร่วม เคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ และการประชุมท่ีมี
การบนัทึกเสียงและฟังซ ้ าได ้
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3.2 องคป์ระกอบแบบผสานเวลา (synchronous) ไดแ้ก่ การประชุมผา่น
เสียง การประชุมผ่านวีดีทศัน์ การประชุมผ่านดาวเทียม ห้องปฏิบติัการแบบออนไลน์ ห้องเรียน
เสมือน การประชุมผา่นระบบออนไลน์ และการอภิปรายออนไลน์ 

3.3 องคป์ระกอบแบบเผชิญหนา้ (Face-to-Face) ไดแ้ก่ ห้องเรียนแบบ
ดั้งเดิม ห้องปฏิบติัการ การเผชิญหน้าการประชุม การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มหาวิทยาลยั ท่ี
ปรึกษา กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ ทีมสนบัสนุน และการแนะน าในการเรียน   

4. ขั้นการน าไปใช ้
ในการน าระบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมสานไปใช้ ตอ้งก าหนดประเด็น

แนวทางการน าไปใช ้การวางแผนการน าไปใช ้การวางแผนการใชเ้ทคโนโลยี และการวางแผนใน
ประเด็นอ่ืน ๆ ท่ีอาจเก่ียวขอ้งให้ชดัเจน เพื่อให้ผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการน าระบบการเรียนการสอนบน
เวบ็แบบผสมสานไปใช ้ไดแ้ก่ ผูเ้รียน เพื่อนร่วมเรียน ผูส้อน และสถาบนัการศึกษา เกิดการยอมรับ
และมีความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง เพื่อให้การจดัการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสานบรรลุเป้าหมายท่ี
ก าหนดไว ้

5. ขั้นประเมินผล 
การวดัและการประเมินผลส าหรับการจดัการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมสาน ท า

โดยการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (achieve objectives) ของผูเ้รียนโดยเทียบกบัเกณฑ์
มาตรฐาน รวมถึงการประเมินงบประมาณค่าใชจ่้ายในการพฒันาระบบการเรียนการสอน 

ขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานของ Beijing Normal University 
(BNU) ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอนหลกั ดงัน้ี (ประเทือง วบูิลศกัด์ิ, 2553) 

1. ขั้นก่อนการวิเคราะห์ (Pre-Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสาน ประกอบการพิจารณาขอ้มูลทัว่ ๆ ไป ไดแ้ก่ 

1.1 การวเิคราะห์คุณสมบติัของผูเ้รียน 
1.2 การวเิคราะห์วตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้ 
1.3 การวิเคราะห์สภาพแวดลอ้มของการเรียนรู้แบบผสมผสานผลลพัธ์ท่ี

ไดจ้ากขั้นตอนแรก จะเป็นรายงานผลท่ีจะน าไปใชใ้นขั้นต่อไป 
2. ขั้นการออกแบบกิจกรรมและการออกแบบวสัดุการเรียนรู้ (Design of Activity and 

Resources) เป็นขั้นตอนท่ีสองท่ีน าผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนแรกมาออกแบบกิจกรรมและวสัดุการ
เรียนรู้ ซ่ึงจ าแนกออกเป็น 3 ส่วนยอ่ย ๆ ไดแ้ก่ 

2.1  การออกแบบภาพรวมของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ประกอบดว้ย 
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2.1.1 กิจกรรมการเรียนรู้แต่ละหน่วยเรียน 
2.1.2 กลยทุธ์การน าส่งบทเรียนในการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
2.1.3 ส่วนสนบัสนุนการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

2.2  การออกแบบกิจกรรมแต่ละหน่วยเรียนประกอบดว้ย 
2.2.1 นิยามผลการกระท าของผูเ้รียน 
2.2.2 กิจกรรมในแต่ละวตัถุประสงค ์
2.2.3 การจดักลุ่มของกิจกรรมทั้งหมด 
2.2.4 การประเมินผลในแต่ละหน่วยเรียน 

2.3  การออกแบบและพฒันาวสัดุการเรียนรู้ประกอบดว้ย 
2.3.1 การเลือกสรรเน้ือหาสาระ 
2.3.2 การพฒันากรณีต่าง ๆ 
2.3.3 การน าเสนอผลการออกแบบและการพฒันาผลท่ีไดจ้ากขั้นตอนท่ี

สอง จะเป็นรายละเอียดของการออกแบบบทเรียนในแต่ละส่วน 
3. ขั้นการประเมินผลการเรียนการสอน (Instructional Assessment) เป็นขั้นตอน

สุดทา้ยในการออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานประกอบดว้ย 
3.1 การประเมินผลขั้นตอนการเรียนรู้ 
3.2 การจดัการสอบตามหลกัสูตร 

3.3 การประเมินผลกิจกรรมทั้ งหมดผลท่ีได้จากขั้ นตอนสุดท้าย จะน าไปพิจารณาตรวจปรับ
กระบวนการออกแบบในแต่ละขั้ นท่ีผ่านมาทั้ งหมด เพื่อให้การเรียนรู้แบบผสมผสานมี
ประสิทธิภาพและเกดประสิทธิผลกบัผูเ้รียนอยา่งแทจ้ริง 

ขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานมีส่ิงต่าง ๆ จะต้องพิจารณา ดงัน้ี 
(อภิชาติ อนุกูลเวช, 2555) 

1. เพิ่มทางเลือกของวิธีการน าส่งการเรียนรู้ไปยงัผูเ้รียนให้มีความหลากหลาย
มากข้ึน จะเป็นปัจจยัส าคญัส าหรับผูอ้อกแบบ 

2. เกณฑ์การตดัสินความส าเร็จในการเรียนรู้แบบผสมผสานไม่ได้มีเพียง
เกณฑเ์ดียว เช่น รูปแบบการเรียนรู้และวธีิการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถน ามาพิจารณาร่วมกนัได ้

3. การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานจะต้องพิจารณาประเด็นของ
ความเร็วในการเรียน รู้ ขนาดของผูเ้รียน และการสนบัสนุนช่วยเหลือผูเ้รียน 
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4. สภาพแวดลอ้มทางการเรียนของผูเ้รียน จะมีความแตกต่างกนัเป็นธรรมชาติ
ซ่ึงการจดัการเรียนรู้จะตอ้งสนบัสนุนใหผู้ ้เรียนบรรลุตามวตัถุประสงคเ์ป็นส าคญั 

5. หนา้ท่ีของผูเ้รียน จะตอ้งศึกษาและคน้พบตวัเอง เพื่อสร้างสรรคค์วามรู้ตาม
ศกัยภาพของตนเอง 

6. การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานตอ้งการทีมงานออกแบบท่ีมีความรู้
เร่ืองการปรับปรุงดา้นธุรกิจดว้ยเช่นกนั  

2.6 ประโยชน์ ข้อดี ข้อเสีย ผลกระทบของกำรเรียนรู้แบบผสมผสำน 
อภิชาติ อนุกูลเวช (2555) ไดก้ล่าวถึง ประโยชน์ ขอ้ดี ขอ้เสีย Blended learning ดงัน้ี 

1. แบ่งเวลาเรียนอยา่งอิสระ 
2. เลือกสถานท่ีเรียนอยา่งอิสระ 
3. เรียนดว้ยระดบัความเร็วของตนเอง 
4. ส่ือสารอยา่งใกลชิ้ดกบัครูผูส้อน 
5. การผสมผสานระหวา่งการเรียนแบบดั้งเดิมและแบบอนาคต 
6. เรียนกบัส่ือมลัติมีเดีย 
7. เนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง Child center 
8. ผูเ้รียนสามารถมีเวลาในการค้นคว้าข้อมูลมาก สามารถวิเคราะห์และ

สังเคราะห์ขอ้มูลไดอ้ยา่งดี 
9. สามารถส่งเสริมความแม่นย  า ถ่ายโอนความรู้จากผูห้น่ึงไปยงัผูห้น่ึงได ้

สามารถทราบผลปฏิบติัยอ้นกลบัไดร้วดเร็ว  
10. สร้างแรงจูงใจในบทเรียนได ้
11. ใหแ้นวทางในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนได(้กาเย)่ 
12. สามารถทบทวนความรู้เดิม และสืบคน้ความรู้ใหม่ไดต้ลอดเวลา (กาเย)่ 
13. สามารถหลีกเล่ียงส่ิงท่ีรบกวนภายในชั้นเรียนได ้ท าใหผู้เ้รียนมีสมาธิในการ

เรียน 
14. ผูเ้รียนมีช่องทางในการเรียน สามารถเขา้ถึงผูส้อนได ้
15. เหมาะส าหรับผูเ้รียนท่ีค่อนขา้งขาดความมัน่ใจในตวัเอง 
16. ใชใ้นบริษทั หรือองคก์รต่าง ๆ สามารถลดตน้ทุนในการอบรม สัมมนาได ้

ขอ้เสีย 
1. ไม่สามารถแสดงความคิดเห็น หรือถ่ายทอดความคิดเห็นอยา่งรวดเร็ว 
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2. มีความล่าชา้ในการปฏิสัมพนัธ์ 
3. การมีส่วนร่วมนอ้ย โดยผูเ้รียนไม่สามารถมีส่วนร่วมทุกคน 
4. ความไม่พร้อมดา้น ซอฟแวร์ Software บางอยา่งมีราคาแพง (ของจริง) 
5. ใชง้านค่อนขา้งยาก ส าหรับผูไ้ม่มีความรู้ดา้น ซอฟแวร์ Software 
6. ผูเ้รียนบางคนคิดวา่ไม่คุม้ค่าต่อการลงทุน เพราะราคา อุปกรณ์ค่อนขา้งสูง 
7. ผูเ้รียนต้องมีความรู้ ความเข้าใจด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ เพื่อเข้าถึง

ขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ต 
8. ผูเ้รียนตอ้งมีความรับผดิชอบต่อตนเองอยา่งสูง ในการเรียนการสอนแบบน้ี 
9. ความแตกต่างของผูเ้รียนแต่ละคนเป็นอุปสรรคในการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน 
10. สภาพแวดลอ้มไม่เหมาะสมในการใชเ้ครือข่าย หรือระบบอินเทอร์เน็ต เกิด

ปัญหาดา้นสัญญาณ 
11. ขาดการปฏิสัมพนัธ์แบบ face to face (เรียลไทม)์ 

(ฐิติชยั รักบ ารุง, 2555) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดี และขอ้เสียของ Blended Learning ดงัน้ี 
ขอ้ดี 
1. ดา้นความยืดหยุน่ทางการเรียน ผูเ้รียนสามารถเขา้ร่วมอภิปราย ในช่วงเวลา

และสถานท่ี ท่ีเอ้ืออ านวยความสะดวกใหก้บัตนเอง 
2. ดา้นการมีส่วนร่วมทางการเรียน ผูเ้รียนไม่รู้สึกกดดนั 
3. ปลูกฝังการหาความรู้ท่ีเกิดข้ึนกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนมีเวลาในการคิดพิจารณา

อยา่งรอบคอบมากข้ึน ในการจดัเตรียมหรือหาความรู้อยา่งลึกซ้ึงและชดัเจน ตลอดจนใส่ใจในการ
หาค าตอบ 

ขอ้เสีย 
1. ดา้นการมีส่วนร่วมทางการเรียน การเรียนลกัษณะน้ีไม่สามารถสร้างหรือ

สนบัสนุนการแลกเปล่ียน การเช่ือมโยงทางความคิดระหวา่งผูเ้รียนรวดเร็วเท่ากบัการเรียนภายใน
ชั้นเรียน 

2. อาจก่อใหเ้กิดนิสัยการผดัวนัประกนัพรุ่ง 
3. ขาดความสามารถดา้นมนุษยสัมพนัธ์ 

ผลกระทบของการเรียนแบบผสมผสาน 
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ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงสี (2555) ได้กล่าวถึงผลกระทบของการเรียนแบบผสมผสานของ 
Mesi ไดอ้ยา่งน่าสนใจ ดงัน้ี 

1. การเรียนการสอนแบบชั้นเรียนจะนอ้ยลง สถาบนัการศึกษาและครูผูส้อนมี
ความเครียดนอ้ยลงกบัการสอนทุกเน้ือหาวชิาให้ครบตามแผนการสอน ดว้ยการบรรยายในชั้นเรียน 
เน่ืองจากมีช่องทางอ่ืน ๆ ท่ีผูส้อนสามารถน ามาใชท้ดแทนได ้

2. เน้ือหาต่าง ๆ มีการถ่ายโอนในรูปแบบผสมผสานโดยการสอนในชั้นเรียนจะ
มีการบรรยายนอ้ยลง ส่วนการปฏิสัมพนัธ์มีมากข้ึน ภาพของนกัปราชญบ์นเวทีนอ้ยลง 

3. ความเขม้ขน้ของประสบการณ์การเรียนรู้มีมากข้ึนจากการรวบรวมผลการ
ประเมินพฤติกรรมการเรียนพบวา่มีความถ่ีของการส่ือสารระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนกบัครูฝึก 
และช่วงระยะเวลาของความสนใจมีเพิ่มข้ึนกวา่การเรียนดว้ยอีเลิร์นน่ิง หรือจากการเรียนในชั้นเรียน
เพียงอยา่งเดียว 

4. ภาระงานของครูเพิ่มมากข้ึน เม่ือเทียบกบัการสอนแบบปกติ เน่ืองจากครูตอ้ง
เตรียมวธีิการและส่ือสนบัสนุนต่าง ๆ ในการเรียนรู้แบบใหม่น้ีเพื่อตอบสนองความคาดหวงั และ
ความตอ้งการของผูเ้รียน 

สรุปไดว้า่ การเรียนรู้แบบผสมผสานมีขอ้ดีคือ ในดา้นของเวลาและสถานท่ีผูเ้รียนจะมี
ความเป็นอิสระในการเรียนรู้ ผู ้เรียนสามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้กับครูได้ตลอดเวลา การน า
เทคโนโลยีมาใชใ้นการเรียนการสอนจะท าให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมทางการเรียนมากข้ึนอีกทั้งรูปแบบ
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายและน่าสนใจ ในดา้นขอ้เสีย คือทางดา้นราคา
ของอุปกรณ์ยงัอยูใ่นเกณฑ์ท่ีค่อนขา้งสูง ไม่สามารถสร้างหรือสนบัสนุนการแลกเปล่ียน ความคิด
ระหว่า งผู ้เ รี ยนรวดเ ร็ว เท่ ากับการ เ รียนภายในชั้ น เ รียน  และอาจ ก่อให้ เ กิด นิสั ยการ
ผลดัวนัประกนัพรุ่ง 

3. แนวคิดเกีย่วกบักระบวนกำรกลุ่ม 

3.1  ควำมหมำยของกระบวนกำรกลุ่ม 
จอห์นสันและจอห์นสัน (David W, Johnson , & Roger T. Johnson, 1994) ให้

ความหมายของกระบวนการกลุ่ม ไวว้่า หมายถึง องค์ประกอบหน่ึงของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
วธีิการท่ีช่วยใหก้ารด าเนินงานกลุ่มเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึง สมาชิกทุกคนตอ้งมีความเขา้ใจ
ในเป้าหมายของการท างาน มีการวางแผนการปฏิบติังานร่วมกนั ด าเนินงานตามแผนตลอดจน
ประเมินผลและปรับปรุงการท างาน   
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(ชาตรี  เกิดธรรม, 2547) ให้ความหมายของกระบวนการกลุ่ม หมายถึง การท่ี 
ครูมอบหมายให้นกัเรียนท างานร่วมกนัเป็นหมู่คณะ ช่วยกนัคน้ควา้แกปั้ญหา หรือปฏิบติักิจกรรม
ตามความสามารถ ตามความถนัด หรือความสนใจ เป็นการฝึกให้นักเรียนท างานร่วมกัน 
ตามวถิิประชาธิปไตย  

(ทิศนา เขมมณี, 2545) ไดใ้ห้ความหมายของกระบวนการกลุ่มสัมพนัธ์วา่ หมายถึง
กระบวนการ ขั้นตอน วิธีการและปฏิสัมพนัธ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในการด าเนินงานกลุ่ม ซ่ึงจะช่วยให้
กลุ่มด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ คือ ไดท้ั้งผลงานท่ีดี และไดค้วามรู้สึก และความสัมพนัธ์ท่ีดี
ระหว่างผูร่้วมงาน ซ่ึงจะเกิดข้ึนมากน้อยเพียงใดนั้น ข้ึนอยู่กบัพลงัผลกัดนัจากองค์ประกอบและ
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งองคป์ระกอบต่าง ๆ ของกลุ่ม หากผูน้ า และสมาชิกในกลุ่มมีความรู้ ความเขา้ใจ 
เร่ืองกลุ่มสัมพนัธ์ก็ยอ่มส่งผลต่อกระบวนการกลุ่มดว้ย  

สรุป กระบวนการกลุ่ม หมายถึง การท่ีบุคคลรวมกลุ่มกนั เพื่อท างานร่วมกนั อยา่งเป็น
ขั้นตอน โดยแต่ล่ะขั้นตอนจะมีความสัมพนัธ์เช่ือมโยงสนบัสนุนให้การด าเนินงานต่าง ๆ ของกลุ่ม
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้บรรลุผลท่ีวางไว ้โดย สมาชิกทุกคนต้องมีความเข้าใจใน
บทบาทหน้าท่ีของตนเองอย่างชัดเจน มีเป้าหมายของการท างาน มีการวางแผนการปฏิบติังาน
ร่วมกัน สามารถด าเนินงานตามแผนท่ีวางไว้จนส าเ ร็จอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นการฝึก
ประสบการณ์การท างานร่วมกนั เกิดการมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ของสมาชิก
ในกลุ่ม 

3.2  ควำมส ำคัญของกระบวนกำรกลุ่ม 
(กรมวิชาการ, 2543) ไดใ้ห้ความส าคญัของกระบวนการกลุ่มวา่เป็นกระบวนการวิธี

สอนวิธีหน่ึงท่ีช่วยในการพฒันาการเรียนการสอน และแกปั้ญหาการเรียนการสอนตามหลกัสูตร
ตอ้งการ โดยมุ่งเนน้การสอนท่ีมีลกัษณะดงัน้ี  

1. ยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง เปิดโอกาสให้นกัเรียนไดร่้วมในกิจกรรมการเรียน
อยา่งทัว่ถึง และมากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้

2. ยึดกลุ่มเป็นแหล่งความรู้ ท่ีส าคัญ เปิดโอกาสให้นัก เ รียนได้พูดคุย
ปรึกษาหารือแลกเปล่ียนความคิดเห็นและประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนั อนัจะช่วยให้นกัเรียนเกิดการ
เรียนรู้เก่ียวกบัพฤติกรรมของตนเองและผูอ่ื้น การเรียนรู้ท่ีปรับตวัให้สามารถอยูแ่ละท างานร่วมกบั
ผูอ่ื้นได ้

3. ยึดการคน้พบดว้ยตวัเอง ครูควรเป็นผูจ้ดัประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีส่งเสริม
ใหน้กัเรียนไดค้น้หาและคน้พบค าตอบดว้ยตนเอง ซ่ึงจะมีผลใหน้กัเรียนจดจ าไดดี้ 
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4. เน้นกระบวนการควบคู่ไปกบัผลงาน โดยการส่งเสริมให้นักเรียนได้คิด
วิเคราะห์ถึงกระบวนการกลุ่มและกระบวนการต่าง ๆ ท่ีท าให้เกิดผลงาน ซ่ึงประสิทธิภาพของ
ผลงานจะข้ึนอยูก่บัประสิทธิภาพของกระบวนการดว้ย การเรียนรู้กระบวนการจึงเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะ
ช่วยใหผ้ลงานดีข้ึน 

5. เน้นการน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวนั โดยให้ผูเ้รียนมีโอกาสคิดหา
แนวทางท่ีจะน าความรู้ความเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนไปใชใ้นชิวิตประจ าวนั  

สรุปไดว้า่กระบวนการกลุ่มมีความส าคญัในการพฒันาการจดัการเรียนรู้ เป็นการเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ร่วมในกิจกรรมการเรียนอย่างทัว่ถึง มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและ
ประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนั ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ทางดา้นพฤติกรรมของตนเองและผูอ่ื้น สามารถ
อยู่และท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้นักเรียนจะไดคิ้ดวิเคราะห์กระบวนการต่าง ๆ ท่ีท าให้เกิดผลงาน
ร่วมกบัเพื่อนๆ ซ่ึงประสิทธิภาพของผลงานจะข้ึนอยู่กบัประสิทธิภาพของกระบวนการด้วย การ
เรียนรู้กระบวนการจึงเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะช่วยใหผ้ลงานดีข้ึน 

3.3  ลกัษณะของกระบวนกำรกลุ่ม 
(ทิศนา เขมมณี, 2545) กล่าววา่ การสอนโดยใชก้ระบวนการกลุ่มมีลกัษณะเฉพาะบาง

ประการ ในการเตรียมการสอนจึงตอ้งค านึงถึงลกัษณะ ดงัน้ี  
1. การก าหนดจุดมุ่งหมาย เพื่อให้การจดักิจกรรมไม่ออกนอกลู่นอกทางโดย

ก าหนดเป็น 2 ลกัษณะ คือ จุดมุ่งหมายทัว่ไป และจุดมุ่งหมายเฉพาะ ซ่ึงลกัษณะเฉพาะน้ีนิยมเขียน
ในเชิงพฤติกรรม (Behavior or Performance Objective) และยงัแบ่งเป็น 3 ดา้น คือ ดา้นความรู้
(Cognitive Domain) ดา้นทกัษะ (Psychomotor) และดา้นเจตคติ (Affective Domain) ข้ึนอยูก่บั
ความเหมาะสมและจุดมุ่งหมาย การกาหนดเช่นน้ีจะทาให้เกิดความสะดวกและชัดเจนในการ 
จดักิจกรรมและการประเมิน  

2. การก าหนดเน้ือหาหรือความคิดรวบยอด เพื่อให้เข้าใจชัดเจนเป็นหลัก 
ในการออกแบบกิจกรรมสาหรับผูเ้รียน 

3. การก าหนดกิจกรรมหรือประสบการณ์ เ รียน รู้ส าห รับผู ้เ รี ยนการ 
จดักิจกรรมใหส้อดคลอ้งดงักล่าว สามารถใชก้ระบวนการเป็นขั้นตอนดงัน้ี  

3.1 ขั้นน า คือ การเตรียมความพร้อมให้แก่ผูเ้รียน เช่น การเตรียมความรู้
และจดับรรยากาศท่ีเหมาะสม เป็นตน้ 

3.2 ขั้นกิจกรรม คือ การให้ผูเ้รียนลงมือท ากิจกรรมท่ีเตรียมไว ้ให้มีส่วน
ร่วมและรับผดิชอบ เพื่อใหเ้กิดประสบการณ์ท่ีจะน ามาวเิคราะห์อภิปรายใหเ้กิดการเรียนรู้ 
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3.3 ขั้นอภิปราย คือ การให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสแลกเปล่ียนประสบการณ์
ความคิดความรู้สึก และการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึน 

3.4 ขั้นสรุปและน าไปใช้ คือ เป็นการรวบรวมความคิดเห็นและขอ้มูล
ต่าง ๆ จากขั้นกิจกรรมและอภิปรายมาประสานกนั จนไดข้อสรุปท่ีชดัเจน รวมทั้งกระตุน้ให้ผูเ้รียน
นาไปใชใ้นชีวติประจ าวนั 

3.5 การประเมินผล หลังจากเสร็จส้ินกิจกรรมแล้ว จ  า เป็นต้อง
ประเมินผลเพื่อดูวา่ไดบ้รรลุจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไวห้รือไม่  

4.  แนวคิดเกีย่วกบักำรเขียนโปรแกรม 

4.1 ควำมหมำยของกำรเขียนโปรแกรม 
นุธ (Knuth & Donald E, 2000) การเขียนโปรแกรมมีลกัษณะเป็นประสบการณ์

สร้างสรรค์ความงดงามอย่างหน่ึงเหมือนกบัการแต่งโคลงหรือแต่งเพลงไม่เพียงแต่เป็นงานเชิง
วทิยาศาสตร์หรือเศรษฐกิจเท่านั้น ดงันั้นผูท่ี้จะเป็นนกัเขียนโปรแกรมจึงตอ้งไดรั้บการฝึกฝนทกัษะ
หลายอยา่ง 

(ทศันีย ์กรองทอง, 2560)ได้ให้ความหมายของการเขียนโปรแกรมไวว้่า เป็นการ 
ฝึกให้ผูเ้รียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห์ และการแกปั้ญหา  (critical thinking and problem solving)  
ซ่ึงเป็นหน่ึงในทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท าให้ผูเ้รียนมีการคิดแบบมีเหตุผล 
เป็นระบบ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา น าไปสู่การสร้างงานท่ีดี  
เกิดการเรียนรู้แบบยัง่ยนืในอนาคต 

(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2559) กล่าวว่า การ 
เขียนโปรแกรมเป็นการเรียนรู้ท่ีสามารถท าให้ผูเ้รียนพฒันาไปสู่การมีทกัษะการคิดวิเคราะห์ และ
การแกปั้ญหา ซ่ึงเป็นหน่ึงในทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ผูเ้รียนเกิดการคิด
แบบมีเหตุผล คิดเป็นระบบ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา และ
ด ารงชีวติอยูไ่ดใ้นปัจจุบนั อีกทั้งยงัก่อใหเ้กิดการเรียนรู้แบบยัง่ยนืเม่ือนกัเรียนไดฝึ้กเขียนโปรแกรม
จะท าให้เกิดทกัษะการใชต้รรกะ หรือการคิดแบบมีเหตุผลท าให้เขา้ใจถึงเบ้ืองหลงัการท างานของ
โปรแกรม  และสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัการท างานอ่ืน หรือส่ิงต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี ซ่ึงเยาวชน
ในทุกวันน้ีจะต้องเข้าใจและควบคุมเทคโนโลยีได้ เพื่อให้ทันกับโลกเทคโนโลยี ท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็ว 

(ส านักงานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโลยีแห่งชาติ, 2561) กล่าวว่า การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือ การเขียนโคด้ (Coding) เป็นขั้นตอนการเขียน ทดสอบ และดูแลรหสั
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ตน้ฉบบัหรือซอร์ซโคด้ (Source Code) ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงซอร์ซโคด้นั้นจะ เขียนดว้ย
ภาษาโปรแกรม ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม ตอ้งการความรู้ในหลายดา้นดว้ยกนั เก่ียวกบัโปรแกรม
ท่ี ตอ้งการจะเขียน และขั้นตอนวธีิท่ีจะใช ้ 

(อารียา ศรีประเสริฐ และคณะ, 2556) กล่าววา่ การเขียนโปรแกรมเป็นกระบวนการใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อก าหนดโครงสร้างของขอ้มูล และก าหนดขั้นตอนวิธี เพื่อใชแ้กปั้ญหาตามท่ี
ออกแบบไว ้โดยอาศยัหลกัการเขียนโปรแกรมแต่ละภาษา 

สรุปไดว้่า การเขียนโปรแกรม เป็นการใชภ้าษาคอมพิวเตอร์แกปั้ญหาต่าง ๆ ซ่ึงการ
สร้างชุดค าสั่งในการควบคุมการท างานตามขั้นตอนท่ีออกแบบไวอ้ยา่งเป็นระบบ โดยซอร์ซโคด้ใน
การเขียนโปรแกรมนั้นจะ เขียนดว้ยภาษาโปรแกรมท่ีแตกต่างกนั แต่มีโครงสร้างท่ีเหมือนกนั การ
เขียนโปรแกรม เป็นประสบการณ์สร้างสรรค ์สามารถฝึกใหผู้เ้รียนมีทกัษะการคิดวเิคราะห์ และการ
แกปั้ญหา  ท าใหผู้เ้รียนมีการคิดแบบมีเหตุผล เป็นระบบ เกิดการเรียนรู้แบบยัง่ยืนสามารถน าไปใช้
ในการแกไ้ขปัญหา และด ารงชีวติอยูไ่ดใ้นปัจจุบนั อีกทั้งท าให้เกิดทกัษะการใชต้รรกะ หรือการคิด
แบบมีเหตุผลสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัการท างานอ่ืนในชีวติประจ าวนั  

4.2  ควำมส ำคัญของกำรเรียนรู้ด้ำนกำรเขียนโปรแกรม 
(สมพิศ โกศลัวฒัน์ พรชัย จิตต์พานิชย์ และ พรพรรณ ประชาพฒัน์ , 2547) ได้

กล่าวถึงเหตุผลท่ีดีอย่างน้อยท่ีสุดสองข้อ ส าหรับการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม คือ การเขียน
โปรแกรมช่วยให้เรา เขา้ใจเคร่ืองคอมพิวเตอร์(Programming helps you Understand Computers.) 
คอมพิวเตอร์เป็นเพียงเคร่ืองมือหน่ึงตวัการเรียนรู้เพื่อเขียนโปรแกรมง่ายๆ เหมือนกบัเราเป็นนาย
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ จะเพิ่มระดบัความเช่ือมัน่ของเรา และการเรียนเขียนโปรแกรมท าให้เราคน้พบ
ได้อย่างรวดเร็วว่า เราชอบการเขียนโปรแกรมหรือไม่และเรามีหัวในการวิเคราะห์เช่นท่ี
โปรแกรมเมอร์จ าเป็นตอ้งมีหรือไม่ถึงแมว้่าเราจะตดัสินใจว่า การเขียนโปรแกรมไม่ใช่ส่ิงจ าเป็น
ส าหรับเรา แต่การพยายาม ลองท าดว้ยตวัเราเองจะเพิ่มพูนความรู้ความเขา้ใจ เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์
และเห็นคุณค่าของงานท่ีโปรแกรมเมอร์ท า 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2559) ไดก้ล่าวถึงความส าคญั
ของการเรียนรู้ดา้นการเขียนโปรแกรมไว ้ดงัน้ี 

1. การเขียนโปรแกรมสามารถพฒันาการคิดและท างานเป็นขั้นตอน 
การเขียนโปรแกรมท่ีดีตอ้งจะมีการคิดวิเคราะห์ และเขียนข้ึนอย่างชดัเจนเป็น

ขั้นตอน ใหส้ามารถน าไปไปปฏิบติัไดอ้ยา่งถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพ  ผูท่ี้เขียนโปรแกรมอยูเ่สมอ
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จะมีทกัษะการคิดแบบมีเหตุผล และเป็นขั้นตอน ซ่ึงส่งผลไปถึงการตดัสินใจในการท างานหรือการ
แกปั้ญหาอ่ืน ๆ ในชีวติประจ าวนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม  

2. การเขียนโปรแกรมเป็นการฝึกเป็นนกัออกแบบและผูส้ร้าง 
การเขียนโปรแกรมสามารถท าให้นักเรียนมีความมัน่ใจในการคิดหรือสร้าง

ช้ินงานไดเ้อง เกิดความเช่ือมัน่ท่ีจะเป็นนกัออกแบบ และผูส้ร้างนวตักรรมใหม่ๆ ซ่ึงจะน าไปสู่การ
ท างานในอนาคต เกิดการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเอง ครอบครัว ชุมชน และ
ประเทศชาติ 

สรุปไดว้่า การเรียนรู้การเขียนโปรแกรม มีความส าคญัและสามารถพฒันาในดา้น
การการคิด การแกปั้ญหาและท างานเป็นล าดบัขั้นตอนซ่ึงส่งผลไปถึงการตดัสินใจในการท างาน
หรือการแก้ปัญหาอ่ืน ๆ ในชีวิตประจ าวนัให้มีการตัดสินใจและแก้ปัญหาในเร่ืองต่าง ๆ ใน
ชีวติประจ าวนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม  

4.3  กำรเรียนเขียนโปรแกรม 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2559) ในเรียนการเขียน

โปรแกรม นกัเรียนจะไดฝึ้กการคิดแบบมีเหตุผล เป็นขั้นตอนอยา่งมีระบบ  ซ่ึงภาษาคอมพิวเตอร์
เป็นเคร่ืองมือเพื่อช่วยใหเ้กิดส่ิงเหล่านั้น  เป็นการฝึกการใชต้รรกะในการแกปั้ญหา ซ่ึงเป็นพื้นฐานท่ี
ส าคญัท่ีสุดเม่ือนักเรียนมีตรรกะแล้วไม่ว่าจะใช้เคร่ืองมือใดในการเขียนโปรแกรม นักเรียนก็จะ
สามารถท าได้เป็นอย่างดี   การฝึกการคิดแบบมีเหตุผล ด้วยกิจกรรมการเรียนเขียนโปรแกรมมี
แนวทางดงัน้ี     

1. เขียนโปรแกรมโดยไม่ตอ้งใชค้อมพิวเตอร์ 
การใชกิ้จกรรมท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดฝึ้กคิดอยา่งมีเหตุผลและท างานอยา่ง

เป็นขั้นตอน  มีการแปลงแนวคิดในการท างานต่าง ๆ เป็นรหัสค าสั่งท่ีชัดเจนและสามารถน าไป
ปฏิบติัตามได ้ซ่ึงครูอาจเร่ิมการสอนโดยให้สถานการณ์แล้วให้นักเรียนเขียนรหัสค าสั่ง หรือให้
รหสัค าสั่งแลว้ใหน้กัเรียนปฏิบติัตามค าสั่ง  

2. เขียนโปรแกรมโดยใชส่ื้อเรียนรู้ 
มีเว็บไซต์หรือโปรแกรมอย่างง่ายจ านวนมาก สามารถใช้ในการเรียนรู้และ

พฒันาทักษะด้านการเขียนโปรแกรม ซ่ึงจะมีการก าหนดภารกิจต่าง ๆ ให้ผูเ้รียนได้ฝึกเขียน
โปรแกรมตามสถานการณ์ท่ีก าหนดโดยเร่ิมจากภารกิจง่ายๆ ไปจนถึงภารกิจท่ีมีความซบัซอ้น 
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5.  แนวคิดเกีย่วกบักำรท ำงำนเป็นทมี 

5.1  ควำมหมำยของกำรท ำงำนเป็นทมี 
(สุทธิ ภิบาลแทน, 2541) กล่าววา่การท างานเป็นทีมหมายถึง การท่ีบุคคลตั้งแต่สองคน

ข้ึนไปร่วมกนัท างานหรือปฏิบติังาน ตามหน้าท่ี และความรับผิดชอบ โดยแต่ละคนท่ีมาร่วมกนั
ท างานน้ีจะมีวตัถุประสงคห์รือจุดมุ่งหมายเดียวกนั ให้ความร่วมมือร่วมใจมีการประสานงานท่ีดี มี
การติดต่อส่ือสาร ตดัสินใจวางแผน สนบัสนุนกนัและสามารถกลมกลืนอยา่งมีประสิทธิภาพในการ
ท างานเพื่อใหง้านท่ีตนรับผดิชอบ สามารถบรรลุวตัถุประสงคใ์นการท างานร่วมกนั   

(วลิาวรรณ รพีไพศาล, 2542) ให้ความหมายของการท างานเป็นทีมวา่ การท างานเป็น
ทีม หมายถึง การท างานร่วมกนัของสมาชิกตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป โดยมีจุดประสงค์เพื่อให้การด าเนิน
กิจกรรมทั้งหลายบรรลุเป้าหมายเดียวกนั โดยท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มต่างมีจิตใจตรงกนั ร่วมมือกนั
ท างานอย่างเต็มความสามารถ มีการประสานงานกันอย่างดี เพื่อแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ให้บรรลุ
วตัถุประสงคสู์งสุด 

(วภิาพร มาพบสุข, 2543) กล่าวถึงการท างานเป็นทีมไวว้า่ การท างานเป็นทีม หมายถึง 
บุคคลมากกวา่หน่ึงคน มารวมตวักนัโดยมีเป้าหมายร่วมกนั แบ่งหน้าท่ีกนั และมีปฏิกิริยารับรู้ต่อ
การรวมกนัเพื่อท างานหน่ึงใหส้ าเร็จตามความมุ่งหมาย 

(จินตนา ณ ระนอง, 2545) ไดใ้ห้ความหมายของการท างานเป็นทีมไวว้า่ การท างาน
เป็นทีมคือการท่ีบุคคลหลายๆคนรวมตวักนัเป็นหน่ึงกลุ่มเพื่อจะท าวตัถุประสงค์อยา่งหน่ึง โดยใช้
ความร่วมมือร่วมใจ ความรู้ความสามารถ ในการท างานเพื่อท าให้วตัถุประสงค์นั้นส าเร็จลุล่วงไป
ดว้ยดี 

สรุปไดว้า่ การท างานเป็นทีม หมายถึงการท างานต่าง ๆ ร่วมกนัของสมาชิกท่ีมีตั้งแต่  
2 คนข้ึนไป มีการแบ่งหนา้ท่ีความรับผดิชอบ มีการช่วยเหลือเก้ือกูลซ่ึงกนัและกนั ร่วมกนัแกปั้ญหา
และร่วมกนัท างานอย่างเต็มความสามารถ โดยท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มต่างก็มีจุดมุ่งหมายในการ
ท างานอยา่งเดียวกนั ซ่ึงผลการท างานของกลุ่มคือผลงานของสมาชิกทุกคน  

5.2 ลกัษณะของกำรท ำงำนเป็นทมี 
(ณรงคว์ทิย ์ แสนทอง, 2544) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะทีมงานท่ีดีไวด้งัน้ี 

1. มีการก าหนดนโยบาย จุดมุ่งหมาย และวตัถุประสงคใ์นการท างานท่ีชดัเจน 
2. สมาชิกทุกคนของทีมรับรู้นโยบาย จุดมุ่งหมาย และวตัถุประสงค์ในการ

ท างานอยา่งทัว่ถึงดว้ยความเขา้ใจตรงกนั 
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3. สมาชิกมีส่วนร่วมในการแกปั้ญหาและตดัสินใจในเร่ืองท่ีเก่ียวกบังานของ
ตนเองมากท่ีสุด 

4. การก าหนดบทบาทหน้าท่ี ความรับผิดชอบ ต่อการปฏิบติังานของสมาชิก
ตอ้งมีความชดัเจนและความเขา้ใจท่ีตรงกนั ปฏิบติังานไปในทิศทางเดียวกนั 

5. การส่ือสารแบบเปิด (Open -communication) เพื่อให้สมาชิกทุกคนรับทราบ
ขอ้มูล ข่าวสารต่าง ๆ ไดอ้ย่างทัว่ถึง ไม่วา่จะเป็นการส่ือสารแบบบนลงล่างหรือแบบล่างข้ึนบนก็
ตาม   

6. มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ใหม่ ในการปฏิบติังานอยู่เสมอ การแก้ปัญหา
ความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึน ไม่วา่จะมีสาเหตุมาจากอะไรก็ตาม จะตอ้งค านึงถึงความพอใจของทุกฝ่ายเป็น
ส าคญั 

7. สมาชิกแต่ละคนตอ้งมีความจริงใจ เช่ือใจและวางใจซ่ึงกนัและกนั ในหมู่
สมาชิกของทีมและมีความซ่ือสัตยต่์อหน่วยงาน 

(ทิศนา เขมมณี, 2545) กล่าวถึงลกัษณะของการท างานเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพไวด้งัน้ี 
1. การมีเป้าหมายร่วมกนั กล่าวคือ บุคคลท่ีจะมาร่วมกนัท างานนั้นจะตอ้งมี

วตัถุประสงคใ์นการมาร่วมกนัคือจะตอ้งมีการรับรู้และเขา้ใจเป้าหมายร่วมกนัวา่จะท าอะไรให้เป็น
ผลส าเร็จ 

2. การมีส่วนร่วมในการด าเนินงาน กล่าวคือ บุคคลท่ีมาร่วมกนัท างานนั้น
จะตอ้งมีบทบาทหนา้ท่ีในการด าเนินงานของกลุ่มในลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง 

3. การติดต่อส่ือสารกนัในกลุ่ม กล่าวคือ บุคคลท่ีมาร่วมกนัท างานนั้นจะตอ้งมี
การส่ือความหมายต่อกนัและกนัเพื่อช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจในการท างานร่วมกนั 

4. การร่วมมือประสานงานกนัในกลุ่ม กล่าวคือ บุคคลท่ีมาร่วมกนัท างานนั้น
จะตอ้งมีการประสานงานกนัเพื่อใหง้านของกลุ่มด าเนินไปสู่ความส าเร็จ 

5. การตดัสินใจร่วมกนั กล่าวคือ บุคคลท่ีมาร่วมกนัท างานนั้นจะตอ้งมีโอกาส
ร่วมกนัท่ีจะตดัสินใจในงานท่ีท าในระดบัใดระดบัหน่ึง 

6. การมีผลประโยชน์ร่วมกนั กล่าวคือ บุคคลท่ีมาร่วมกนัท างานนั้นจะตอ้ง
ไดรั้บการจดัสรรผลประโยชน์ตอบแทนจากผลท่ีเกิดจากการท างานร่วมกนั 

(วราภรณ์ ตระกูลสฤษด์ิ, 2549) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของทีม 4 ประการดงัน้ี  
1. การมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมของบุคคล หมายถึงการท่ีสมาชิกตั้งแต่สองคน

ข้ึนไปมีความเก่ียวขอ้งกนัใจกิจกรรมของกลุ่มหรือทีม มีความตระหนกัในความส าคญัของกนัและ
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กนั มีการแสดงออกซ่ึงการยอมรับการให้เกียรติกนั ส าหรับกลุ่มขนาดใหญ่มกัมีปฏิสัมพนัธ์กนัเป็น
เครือข่ายมากกวา่การติดต่อกนัแบบส่วนตวั 

2. มีจุดมุ่งหมายร่วมกัน หมายถึงการท่ีสมาชิกกลุ่ม มีคส่วนกระตุ้นให้เกิด
กิจกรรมร่วมกนัของทีม/กลุ่ม โดยเฉพาะจุดประสงคข์องสมาชิกกลุ่มท่ีสอดคลอ้งกบัองคก์รมกัจะ
น ามาซ่ึงความส าเร็จของการท างานไดง่้าย 

3. การมีโครงสร้างของทีม/กลุ่ม หมายถึงระบบพฤติกรรมซ่ึงเป็นแบบแผน
เฉพาะกลุ่มสมาชิกจะตอ้งปฏิบติัตามกฏหรือมติของกลุ่มซ่ึงอาจเป็นกลุ่มแบบทางการหรือกลุ่มไม่
เป็นทางการ สมาชิกทุกคนของกลุ่มจะตอ้งยอมรับและปฏิบติัตามเป็นอยา่งดี สมาชิกกลุ่มยอ่ยอาจมี
กฎเกณฑท่ี์ไม่เป็นทางการ มีความสนิทสนมกนัอยา่งใกลชิ้ด 

4. สมาชิกมีบทบาทและความรู้สึกร่วมกนั การรักษาบทบาทท่ีมัน่คงในแต่ละ
ทีม/กลุ่มจะมีความแตกต่างกนัตามลกัษณะของกลุ่มรวมทั้งความรู้ความสามารถของสมาชิก โดยมี
การจดัแบ่งบทบาทละหน้าท่ีความรับผิดชอบกระจายงานกนัตามความรู้ความสามารถ และความ
ถนดัของสมาชิก   

(ธนกร กรวชัรเจริญ, 2555) กล่าววา่ ลกัษณะของการท างานเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพ 
จ าเป็นตอ้งรับรู้ถึงลกัษณะการท างานท่ีมีอิทธิพลต่อการปฏิบติังานของทีมงาน ซ่ึงการท่ีทีมงานนั้น
จะมาสมารุท างานร่วมกนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ คนท่ีท างานอยูใ่นทีมนั้นจะตอ้งมีการจดัรูปแบบ
การท างานให้มีประสิทธิภาพ ซ่ึงมีนักวิชาการได้ให้ทัศนะเก่ียวกับการท างานเป็นทีมท่ีมี
ประสิทธิภาพไวด้งัน้ี   

1. มีความสมดุลในบทบาท คือ มีการผสมผสานกันในความแตกต่างของ
ความสามารถของแต่ละบุคคลในทีม โดยสมาชิกในทีมสามารถใชค้วามแตกต่างไดอ้ยา่งเหมาะสม
ในแต่ละสถานการณ์ท่ีแตกต่างกนัออกไป 

2. มีเป้าหมายท่ีชดัเจนและเห็นด้วยกบัเป้าหมาย โดยเต็มใจท่ีจะยอมรับและ
ผกูพนักบัเป้าหมายนั้นอยา่งแทจ้ริง 

3. มีการส่ือสารอย่างเปิดเผย การเผชิญหน้าอย่างเปิดเผย และพูดกันอย่าง
ตรงไปตรงมา มีความไวว้างใจซ่ึงกนัและกนั เขา้ใจตนเองและผูอ่ื้นภายในทีมเป็นอยา่งดี และเม่ือ
ภายในทีมมีปัญหา เกิดข้ึน จะตอ้งแกปั้ญหาดว้ยการเผชิญหนา้ซ่ึงกนัและกนัได ้

4. มีความจริงใจต่อกนัของสมาชิกและช่วยกันสนับสนุนกันภายในทีม ซ่ึง
สมาชิกภายในทีมจะสนบัสนุนซ่ึงกนัและกนั คอยให้ความช่วยเหลือ และร่วมมือร่วมใจกนัอย่าง
จริงจงั เปิดโอกาสใหพู้ดถึงปัญหาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งอิสระ 
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5. มีความร่วมมือและมีการขัดแย้งกัน เพื่อให้การท างานของทีมบรรลุ
วตัถุประสงค์และเป้าหมายของสมาชิกในทีมต้องใช้ความร่วมมือในการปฏิบัติงาน มีการใช้
ประโยชน์ซ่ึงกนัและกนัเพื่อการวางแผนในการด าเนินงานนั้นตอ้งให้สมาชิกมีส่วนร่วมออกความ
คิดเห็นดว้ย ความขดัแยง้ภายในทีมจะเป็นไปในทางสร้างสรรคม์ากกวา่ท าลาย 

6. มีวิธีการปฏิบติังานท่ีคล่องตวั การท างานของทีมนั้นจะมีลกัษณะท่ียืดหยุ่น 
การตดัสอนใจจะอาศยัขอ้มูลและขอ้เทจ็จริงเป็นหลกั 

7. มีผูน้ าทีมท่ีเหมาะสม ผูร้ าภายในทีมควรจะกระจายไปทั่วทั้ งทีมได้ตาม
สถานการณ์และจะตอ้งเป็นผูฟั้งท่ีดีดว้ย 

8. มีการทบทวนบทบาทการท างานของทีมสม ่ าเสมอ เพื่อน าไปแก้ไข
ขอ้บกพร่องไดท้นัทีการทบทวนน้ีอาจท าในระหวา่งปฏิบติังานหรือภายหลงังานเสร็จก็ได ้

9. มีการพฒันาบุคลากร มีแผนการพฒันาสมาชิกภายในทีม เพื่อท่ีจะได้น า
ความรู้ความสามารถในการปฏิบติังานใหส้ าเร็จ 

10. มีความสัมพนัธ์กนัภายในระหว่างทีมดี การท างานระหว่างทีมเป็นไปใน
บรรยากาศของสัมพนัธ์ภาพท่ีดี มีการรับฟังความคิดเห็นและท าความเขา้ใจแนวคิดหรือปัญหาของ
สมาชิกคนอ่ืน พร้อมท่ีจะใหค้วามช่วยเหลือเม่ือจ าเป็น  

11. มีการติดต่อส่ือสารท่ีดี การติดต่อส่ือสารท่ีดี นบัเป็นส่ิงจ าเป็นในทุกระดบั
ขององค์การทั้งภายในและภายนอกองค์การ โดยสมาชิกทุกคนจ าเป็นตอ้งไดรั้บการพฒันาทกัษะ
และไดรั้บขอ้มูลในการติดต่อส่ือสารอยา่งเพียงพอ 

สรุปไดว้่าลกัษณะของการท างานเป็นทีมท่ีดีควร มีการก าหนดนโยบาย จุดมุ่งหมาย 
และวตัถุประสงค์ในการท างานท่ีชดัเจนร่วมกนั ท าให้การปฏิบติังานเป็นไปในทิศทางเดียวกนั มี
การแบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบตามความรู้ความสามารถ และความถนัดของสมาชิกแต่ละคน มี
ความสัมพนัธ์ท่ีดีภายในทีม มีความตระหนักในความส าคัญของกันและกัน มีการรับฟังความ
คิดเห็นและท าความเขา้ใจแนวคิดหรือปัญหาของสมาชิกคนอ่ืน พร้อมท่ีจะให้ความช่วยเหลือเม่ือ
จ าเป็น มีการติดต่อส่ือสารท่ีดีและทัว่ถึง  

5.3  แนวทำงกำรเรียนรู้กำรงำนเป็นทมี ส ำหรับศตวรรษที่ 21 
ในศตวรรษท่ี 21 น้ีจะเปล่ียนแนวทางการท างานจากท าโดดเด่ียวคนเดียว เป็นท างาน

และเรียนรู้จากการท าหนา้ท่ีเป็นทีม โดยกระบวนการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 มี 3 ลกัษณะ คือ 
1. กระบวนการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบติั เป็นแนวคิดหรือความเช่ือท่ีสนับสนุนให้

คนเราปฏิบติัส่ิงต่าง ๆ ด้วยตนเองตามความสนใจ ตามความถนัดและศกัยภาพ ด้วยการศึกษา 
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คน้ควา้ ฝึกปฏิบติั ฝึกทกัษะจนถึงการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เพราะเช่ือว่าหากคนเราไดก้ระท าจะท าให้
เกิดความเช่ือมัน่เป็นแรงจูงใจให้เกิดการใฝ่รู้ ใฝ่เรียน ผูเ้รียนจะสนุกสนานท่ีจะสืบคน้หาความรู้
ต่อไป มีความสุขท่ีจะเรียน มีลกัษณะดงัน้ี 

1.1  การเรียนรู้ผ่านการท างาน (Work-based Learning) การเรียนรู้แบบน้ีเป็น
การจดัการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมผูเ้รียนให้เกิดพฒันาการทุกดา้น ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้เน้ือหา
สาระ การฝึกปฏิบติัจริง ฝึกฝนทกัษะทางสังคม ทกัษะชีวิต ทกัษะวิชาชีพการพฒันาทกัษะการคิด
ขั้นสูง โดยสถาบนัการศึกษามกัร่วมมือกบัแหล่งงานในชุมชน รับผิดชอบการจดัการเรียนการสอน
ร่วมกนั ตั้งแต่การก าหนดวตัถุประสงค ์การก าหนดเน้ือหากิจกรรม และวธีิการประเมิน 

1.2  การเรียนรู้ผา่นโครงงาน (Project-based Learning) การเรียนรู้ดว้ยโครงงาน
เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัรูปแบบหน่ึง ท่ีเป็นการให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริงใน
ลกัษณะของการศึกษา ส ารวจ คน้ควา้ ทดลอง ประดิษฐ์คิดคน้ โดยครูเปล่ียนบทบาทจากการเป็น
ผูใ้ห้ความรู้ (teacher) เป็นผูอ้  านวยความสะดวก (facilitator) หรือผูใ้ห้ค  าแนะน า (guide) ท าหนา้ท่ี
ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนท างานเป็นทีม กระตุน้ แนะน า และให้ค  าป รึกษา เพื่อให้
โครงการส าเร็จลุล่วงประโยชน์ของการเรียนรู้ดว้ยโครงงาน ส่ิงท่ีผูเ้รียนได้รับจากการเรียนรู้ดว้ย 
PBL จึงมิใช่ตวัความรู้ (knowledge) หรือวิธีการหาความรู้ (searching) แต่เป็นทกัษะการเรียนรู้และ
นวตักรรม (learning and innovation skills) ทกัษะชีวิตและประกอบอาชีพ (Life and Career skills) 
ทกัษะดา้นขอ้มูลข่าวสาร การส่ือสารและเทคโนโลยี (Information Media and Technology Skills) 
การออกแบบโครงงานท่ีดีจะกระตุน้ให้เกิดการคน้ควา้อยา่งกระตือรือร้นและผูเ้รียนจะไดฝึ้กการใช้
ทกัษะการคิดเชิงวิพากษแ์ละแกปั้ญหา (critical thinking & problem solving) ทกัษะการส่ือสาร 
(communicating) และทกัษะการสร้างความร่วมมือ(collaboration)ประโยชน์ท่ีได้ส าหรับครูท่ี
นอกจากจะเป็นการพฒันาคุณภาพดา้นวชิาชีพแลว้ ยงัช่วยใหเ้กิดการท างานแบบร่วมมือกบัเพื่อนครู
ดว้ยกนั รวมทั้งโอกาสท่ีจะไดส้ร้างสัมพนัธ์ท่ีดีกบันกัเรียนดว้ย   

1.3  การเรียนรู้ผา่นกิจกรรม (Activity-based Learning) ในการยึดหลกัการให้
ผูเ้รียนสร้างองค์ความรูดว้ยตนเอง “Child Centered” การเรียนโดยการปฏิบติัจริง Learning by 
Doing และปฏิบติัเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และแกปั้ญหาได ้Doing by Learning จึงถูกน ามาใชอ้ยา่ง
จริงจงัในการปฏิรูปการศึกษาของไทย การเรียนรู้ชนิดน้ีเอง ท่ีมีผูต้ ั้งฉายาวา่ “สอนแต่นอ้ย ให้เรียน
มาก ๆ Teach less Learn More”  การเรียนแบบ Learning by Doing นั้นใช ้“กิจกรรม Activity” เป็น
หลกัในการเรียนการสอน โดยการ “ปฏิบติัจริง Doing” ในเน้ือหาทุกขั้นตอนของการเรียนรู้ เป็น
การเรียนรู้ดว้ยตนเอง ทุกคนในกลุ่มเป็นผูป้ฏิบติั คุณครูเป็นพี่เล้ียงและเทรนเนอร์ แต่กิจกรรมท่ี
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น ามาใชน้ี้ตอ้งมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้เน้ือหานั้น ๆ มีจุดมุ่งหมาย สนุก และน่าสนใจ ไม่ซ ้ าซาก
จนก่อให้เกิดความเบ่ือหน่าย ดงันั้น คุณครูจึงเป็น “นกัออกแบบกิจกรรม Activity Designer” มือ
อาชีพ ท่ีสามารถ “มองเห็นภาพกิจกรรม” ไดท้นัที 

1.4  การเรียนรู้ผา่นการแกปั้ญหา (Problem-based Learning) เป็นรูปแบบการ
เรียนอีกรูปแบบหน่ึงท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง และรู้จกัการท างานร่วมกนัเป็นทีมของผูเ้รียน โดย
ผูส้อนมีส่วนร่วมนอ้ยแต่ก็ทา้ทายผูส้อนมากท่ีสุด กระบวนการการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน จะ
จดัผูเ้รียนเป็นกลุ่มยอ่ย ขนาดประมาณ 8-10 คน โดยมีครูหรือผูส้อนประจ ากลุ่ม 1 คน ท าหนา้ท่ีเป็น
ผูส้นบัสนุนการการเรียนรู้ (facilitator) 

1.5  การเรียนรู้ผา่นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือวิธีวิจยั (Research-based 
Learning) การเรียนรู้ท่ีเน้นการวิจยัถือไดว้่าเป็นหัวใจของบณัฑิตศึกษา เพราะเป็นการเรียนท่ีเน้น
การแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียนโดยตรง เป็นการพฒันากระบวนการแสวงหาความรู้ และ
การทดสอบความสามารถทางการเรียนรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียน  

2. กระบวนการเรียนรู้ผ่านการส่ือสารอย่างสร้างสรรค์ เพราะการส่ือสารเป็น
กระบวนการส่งหรือถ่ายทอดเร่ืองราว ข่าวสาร ขอ้มูล ความรู้ เหตุการณ์ ต่าง ๆ จากผูส้อนยงัไป
ผูเ้รียนดว้ยวธีิการท่ีหลากหลาย ดงัน้ี 

2.1  การฝึกทกัษะในการฟังอยา่งลึกซ้ึง(Deep Listening) โดยใชเ้ทคนิค สุนทรีย
สนทนา(Dialogue) เป็นการฝึกทกัษะการฟังอยา่งลึกซ้ึงท าให้รู้จกัตนเองมากข้ึน ฝึกการเป็นผูฟั้งท่ีดี 
ฟังผูอ่ื้นพูดอย่างตั้งใจ ฟังให้มาก พูดให้นอ้ยลง ไม่พูดแทรกขณะอีกฝ่ายก าลงัพูด ท าให้ฟังและได้
ยินมากข้ึน เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีสามารถน ามาปรับใชใ้นการท างานหรือการด ารงชีวิตไดเ้ป็น
อยา่งดี 

2.2  การฝึกทักษะการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค Communities of 
Practice หรือ CoP ซ่ึงเป็นการดึงความรู้ท่ีอยูใ่นตวับุคคลออกมา  เพื่อแลกเปล่ียนและท าให้เกิดการ
เรียนรู้ 

2.3  การฝึกทกัษะการท างานเป็นทีม, เรียนรู้แบบกลุ่ม ปฏิบติังานกลุ่ม เป็นวิธี
สอนท่ีครูมอบหมายใหน้กัเรียนทางานร่วมกนัเป็นกลุ่ม ร่วมมือกนัศึกษาคน้ควา้หาวิธีการแกปั้ญหา
หรือปฏิบติักิจกรรมตามความสามารถ ความถนดั หรือความสนใจ เป็นการฝึกให้นักเรียนทางาน
ร่วมกนัตามวธีิแห่งประชาธิปไตย 

2.4  การฝึกทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีการส่ือสาร ใชเ้ทคโนโลยีเพื่อวิจยั จดัระบบ 
ประเมิน และส่ือสารสารสนเทศ ใช้เคร่ืองมือส่ือสาร เช่ือมโยงเครือข่าย (คอมพิวเตอร์ เคร่ืองเล่น
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มีเดีย ฯลฯ) และ social network อย่างถูกตอ้ง เหมาะสม เพื่อเขา้ถึง (access) จดัการ (manage) 
ผสมผสาน (integrate) ประเมิน (evaluate) และสร้าง(create) สารสนเทศ เพื่อท าหนา้ท่ีในเศรษฐกิจ
ฐานความรู้ปฏิบติัตามคุณธรรมและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเขา้ถึงและใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

3. การเรียนรู้แบบขั้นบนัได (IS) กระบวนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาผูเ้รียนให้
บรรลุผลตามท่ีคาดหวงันั้น   มีมากมายหลายวิธี กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบบนัได 5 ขั้นก็เป็น
อีกวิธีหน่ึงท่ีน่าสนใจ  ท่ีครูสามารถน าไปปรับใช้ในกระบวนการจดัการเรียนรู้ตามบริบทและ
ธรรมชาติของวชิา โดยเฉพาะการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 

5.4  แนวทำงกำรประเมินกำรท ำงำนเป็นทมี 
ในการการติดตามพฤติกรรมการท างานกลุ่ม มีความจ าเป็นต้องมีการพิจารณา

เคร่ืองมือส าหรับวดัความเปล่ียนแปลงทางพฤติกรรมหรือพฒันาการทางทกัษะแต่ละประเภทอยา่ง
เหมาะสมดว้ย เช่น การสังเกตพฤติกรรมในห้องเรียน หรือการพิจารณาผลงาน หรืออาจใชข้อ้สอบ 
หรือใช้หลายๆวิธีรวมกนัแลว้แต่ผูส้อนจะเห็นสมควร ขอ้ส าคญัเคร่ืองมือท่ีจะใช้วดั ตอ้งค านึงถึง
จุดประสงคข์องการเรียนการสอนเป็นเกณฑ์วา่ ตอ้งการให้ผูเ้รียนมีพฒันาการทางทกัษะใดบา้งและ
จะตอ้งแสดงพฤติกรรมอยา่งไรจะท าให้วดัและประเมินผลทกัษะตามท่ีก าหนดไวใ้นวตัถุประสงค์
ของบทเรียนไดง่้ายข้ึน  การสังเกตก็เป็นวิธีท่ีจะไดข้อ้มูลโดยตรงจากการปฏิบติัของนกัเรียน ทั้งใน
ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ นิสัยการท างาน ทกัษะทางสังคม และในการสังเกตตอ้งมีเคร่ืองมือวดั
ชนิดอ่ืน ๆ ประกอบดว้ยเช่น แบบส ารวจรายการ มาตรการจดัอนัดบัคุณภาพ การจดบนัทึก และการ
รายงาน เป็นตน้ (ประนอม เดชชยั, 2536) 

(ศจี  อนนันพคุณ, 2542) กล่าวถึงวธีิการวดัการท างานเป็นทีม มี 4 วธีิดงัน้ี  
1. การสังเกตการณ์ โดยสังเกตการณ์เปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูป้ฏิบติังาน

จากการแสดงออก การฟัง การพูด สังเกตจากการกระท า แล้วน าข้อมูลท่ีได้จากการสังเกตมา
วเิคราะห์ 

2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวดัการท างานเป็นทีมท่ีตอ้งมีการเผชิญหน้ากัน
โดยตรง เป็นการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนัทางวาจา 

3. การกรอกแบบสอบถาม เป็นวิธีท่ีได้รับความนิยมมาก ด าเนินการโดยให้
ผูป้ฏิบติังานแสดงความคิดเห็นและแสดงความรู้สึกลงในแบบสอบถาม การสร้างค าถามตอ้งมีการ
พิจารณาเป็นอยา่งดี ตอ้งใช้ส่ือท่ีตั้งค  าถามให้ครอบคลุมวตัถุประสงคไ์ดท้ั้งหมด และลกัษณะของ
ค าถามตอ้งใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท างานท่ีสมบูรณ์ครบถว้น 

4. การเก็บบนัทึก คือ การเก็บประวติัเก่ียวกบัการปฏิบติังานของแต่ละคน  
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การประเมินทกัษะการท างานร่วมกนัสามารถท าได้โดยวิธีดงัน้ี (วชัรา  เล่าเรียนดี, 
2549) 

1. การสังเกตพฤติกรรม การท างานร่วมกนั ทั้งนอกเวลาและในเวลาปฏิบติังาน
กลุ่ม สังเกตพฤติกรรมในการปฏิบติังาน บทบาทของสมาชิกวิธีการท างานร่วมกัน การจดัการ
สมาชิกกลุ่ม เป็นตน้ 

2. การสอบถาม ซกัถาม ครุผูส้อน อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง  
3. การให้ผูเ้รียนประเมินตนเอง และประเมินผลการท างานของกลุ่ม ซ่ึงควรมี

การประเมินทั้งทางดา้นเน้ือหา และการร่วมมือกนั การแสดงบทบาทการมีส่วนร่วมของแต่ละคน
เป็นตน้ 

4. การประเมินผลทางดา้นผลงาน จากการตรวจผลงานรายบุคคล ผลงานการ
ปฏิบติังานกลุ่ม ผลงานท่ีครูตรวจให้คะแนน เช่น สมุดจดงาน การรายงานกลุ่ม และชั้นงานท่ีเกิด
จากการปฏิบติัจริง  

สรุปไดว้า่ ในการประเมินการท างานเป็นทีม ตอ้งมีการพิจารณาเคร่ืองมือส าหรับวดั
ความเปล่ียนแปลงทางพฤติกรรมอย่างเหมาะสม เช่น การสังเกตพฤติกรรมในห้องเรียน การ
พิจารณาผลงาน ขอ้สอบ  การเก็บบนัทึก หรืออาจใชห้ลายวิธีร่วมกนัทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัจุดประสงคข์อง
การเรียน    

6.  เอกสำรงำนวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

6.1 งำนวจัิยในประเทศ  
สาลินี เกล้ียงเกลา (สาลีนี  เกล้ียงเกลา, 2555) พฒันากระบวนการเรียนรู้ดว้ยโครงงาน

ผา่นส่ือไอซีทีเพื่อส่งเสริมการท างานเป็นทีม ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  มีวตัถุประสงค์
คือ 1) พฒันาและประเมินคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ดว้ยโครงงานผ่านส่ือไอซีทีเพื่อส่งเสริม
การท างานเป็นทีม ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 2)  ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัเรียน 3) ประเมินการท างานเป็นทีมของนกัเรียน 4) ประเมินโครงงานของนกัเรียน 5) ศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียน ขั้นตอนการด าเนินการวิจยัแบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 ขั้นการพฒันา
กระบวนการเรียนรู้ ระยะท่ี 2 ขั้นการหาความตรงของกระบวนการเรียนรู้ ระยะท่ี 3 ขขั้นการใช้
กระบวนการเรียนรู้ ซ่ึงใรผลการวจิยัดงัน้ี 1) ผลการพฒันากระบวนการเรียนรู้ไดก้ระบวนการเรียนรู้
ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมการสร้างทีม ขั้นวางแผน ขั้นลงมือปฏิบติั ขั้นน าเสนอและ
ปรับปรุง ขั้นประเมินผล 2) การประเมินคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก 3) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.01 4) ผลการ
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ประเมินการท างานเป็นทีม อยูใ่นระดบัดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.21 5) ผลการประเมินโครงงานอยูใ่นระดบัดีมาก มีค่าเฉล่ียนเท่ากบั 4.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 4.87 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.18 6) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้ อยู่
ในระดบัพึงพอใจมากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.77 สรุปไดว้า่กระบวนการเรียนรู้ดว้ยโครงงานผา่นส่ือ
ไอซีทีเพื่อส่งเสริมการท างานเป็นทีม ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 สามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง 

อาจณรงค ์มโนสุทธิฤทธ์ิ (อาจณรงค ์มโนสุทธิฤทธ์ิ, 2556) ไดพ้ฒันาระบบการสอน
เพื่อพฒันาความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้มีวตัถุประสงคคื์อ 1) เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเรียนเขียนโปรแกรมและแนวทางการ
สอนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้  2) เพื่อพฒันาระบบการ
สอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้ น
มธัยมศึกษาตอนตน้ 3) เพื่อประเมินประสิทธิภาพของระบบการสอนเพื่อพฒันาความสามารถใน
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้น
การเก็บรวบรวมขอ้มูล ประกอบดว้ย 1) แบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า        2 ชุด 2) แบบวดัความสามารถดา้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และ3) แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในการพฒันาระบบการสอนใชก้ระบวนการพฒันาตามหลกัของ ADDIE 
Model ในการจดักิจกรรม  แบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 ระยะการเรียนรู้ค าสั่งและฝึกพิมพร์หัส
โปรแกรม และระยะท่ี 2 ระยะการเรียนรู้และฝึกทกัษะ  ผูว้ิจยัไดใ้ชกิ้จกรรมการเรียนรู้ ดว้ยวิธีการท่ี
หลากหลาย (บรรยาย ส่ือออนไลน์ ใบงาน ใบความรู้ แบบฝึกหัด) และมอบหมายให้ผูเ้รียน
ปฏิบติังานและฝึกฝนทกัษะจากการท าโครงงาน ผลการประเมินประสอทธิภาพของระบบ จากการ
ทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 พบวา่ ความสามารถจากการทดสอบหลงัเรียนของกลุ่ม
ตวัอยา่งมากกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .05 

สัมฤทธ์ิ เสนกาศ (สัมฤทธ์ิ เสนกาศ, 2553) ได้พฒันารูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนดา้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ผูว้ิจยัทดลองใช้การ
จดัการเรียนการสอนให้มีการผสมผสานเน้ือหาระหวา่งรายวิชาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 1 กบั
รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และอลักอริทึม หลกัสูตรของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี โดยการผสมผสานด้านเน้ือหา และด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้ ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติั มีทั้งวิธีการเรียนรู้ทั้งแบบออฟไลน์ และออนไลน์ การด าเนินการวิจยั
แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือตอนท่ี 1 การสังเคราะห์ และพฒันารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ และ 
ตอนท่ี 2 การทดลองใชรู้ปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ จากผลการวิจยัพบวา่ ผลการสังเคราะห์
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รูปแบบส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานเน้ือหา ไดอ้งคป์ระกอบท่ีส าคญั 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) 
ดา้นเน้ือหา ประกอบดว้ย เน้ือหาจากรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และอลักอริทึมร้อยละ 
48 รายวิชาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 1 ร้อยละ 20 และเน้ือหาสอดคลอ้งกนัร้อยละ32 2) ดา้น
กิจกรรมการเรียนแบบออฟไลน์ร้อยละ 32 แบบออนไลน์ร้อยละ 68 3) ด้านการวดัและการ
ประเมินผล แบบเลือกตอบร้อยละ 54 ความเรียง ร้อยละ 46 และ 4) ดา้นเทคโนโลยีใชเ้ทคโนโลยี
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเทคโนโลยีการเรียนการสอน ไดรั้บการรับรองความถูกตอ้งและความ
เหมาะสมจากผูท้รงคุณวุฒิมีความเหมาะสมทุกดา้น โดยมีระดบัคะแนนอยู่ในระดบัมากท่ีสุดใน
ส่วนของการวดัและการประเมินผล ประกอบดว้ยเคร่ืองมือท่ีเป็นแบบฝึกหดั และแบบทดสอบ ดา้น 
ประสิทธิภาพของชุดวิชาการเรียนรู้มีคะแนนเฉล่ียระหวา่งเรียนท่ี 85.43 คะแนน และคะแนนเฉล่ีย
หลงัเรียนท่ี 81.32 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดแสดงว่าชุดวิชาการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนได้มาตรฐาน 
สามารถน าไปใช้งานไดก้ารเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม 
พบวา่มีผลการเรียนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และ ภาพรวมความพึงพอใจในชุดวิชาการ
เรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน อยูใ่นระดบัมาก 

วีระศกัด์ิ พงษ์เจริญ (วีระศกัด์ิ พงษเ์จริญ, 2547)ไดศึ้กษาผลการใชกิ้จกรรมกลุ่มบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีมีต่อพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียนช่วงชั้นที 4 จุดประสงค์ของ
การวิจยัคือ 1) เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหลงั
เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 2) เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการท างานของกลุ่ม
ทดลองก่อนและหลงัเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จากผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนท่ี
เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีพฤติกรรมการท างานเป็นทีมสูงกวา่นกัเรียนท่ีไม่ได้
เขา้ร่วมโปรแกรมกิจกรรมกลุ่มบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซ่ึงเป็นผลมาจากการท่ีนักเรียนได้มีการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น ประสบการณ์และมีการร่วมกนัแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระหว่างการท า
กิจกรรม  

6.2 งำนวจัิยต่ำงประเทศ 
Ismail, M., Noah, F., &Umah, A. (Ismail M, Noah F, & Umah A, 2010) ศึกษากล

ยุทธ์ในการสอน เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ : การวิเคราะห์ดา้นความตอ้งการ วตัถุประสงค์ของ
งานวิจยัน้ี คือการระบุ ปัญหาในการเรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในประเทศมาเลเซีย 
ผูว้ิจยัได้ตอ้งการท่ีจะด าเนินการประเมิน แยกแยะ ปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งในการเรียนการสอนเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และคน้หาแนวทางแก้ปัญหาท่ีสามารถเป็นไปได้ ผูว้ิจยัได้รวบรวมการ
สัมภาษณ์ อาจารยด์า้นวทิยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ 5 ท่าน จากมหาวิทยาลยัทอ้งถ่ิน 5 แห่ง ผลการวิจยั
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แสดงให้เห็นว่ามีขอ้บกพร่องในการให้ความรู้ความเขา้ใจ และการประยุกต์ใช้ในการเรียนเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาสาขาวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์เพื่อท่ีจะให้การเรียนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี
ให้ผลลพัธ์ท่ีมีประสิทธิภาพ และน่าสนใจ ในการใช้วิธีการและวสัดุอุปกรณ์ท่ีแตกต่างกนัออกไป 
และผลท่ีไดรั้บจากการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหน่ึงของคอมพิวเตอร์ศึกษา งานวิจยั
จากชาติตะวนัตกท าให้เห็นว่า การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตอ้งการทกัษะดา้นการแก้ปัญหา 
และทกัษะการคิดวิเคราะห์ น่าเสียดายท่ีพบว่านกัเรียนส่วนใหญ่ขาดทกัษะเหล่าน้ีเป็นจ านวนมาก 
การคน้หาหลกัสูตรการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อประเมินความตอ้งการคือการศึกษาเพื่อระบุ
ถึงปัญหา นักศึกษาส่วนมากในมาเลเซียนิยมเลือกเรียนในหลักสูตรการเขียนโปรแกรมของ
มหาวทิยาลยัช่ือดงั การประเมินความตอ้งการมีจุดมุ่งหมายเพื่อระบุถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนซ่ึงจ าเป็นและ 
ส าคัญมากกับการเรียนการสอน กลยุทธ์ท่ีใช้ในการสอนเขียนโปรแกรมได้จากการอภิปราย
ผลการวิจยัท่ีรวบรวมการสัมภาษณ์ อาจารยด์า้นวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ 5 ท่าน จากมหาวิทยาลยั
ทอ้งถ่ิน 5 แห่ง ผลการสรุปแสดงวา่มีขอ้บกพร่องในการให้ความรู้ความเขา้ใจ และการประยุกตใ์ช้
ในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนกัศึกษาสาขาวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์เพื่อท่ีจะให้
การเรียนมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

Shiong, K.B. (Shiong K.B, 2008) ไดศึ้กษาเป้าหมายของการเรียนเขียนโปรแกรมโดย
ใช้การเรียนแบบส่ือประสมและปฏิสัมพนัธ์ โดยมีวตัถุประสงคคื์อ ก าหนดความเหมาะสมในการ
ออกแบบบทเรียนมลัติมีเดีย และเป้าหมายของการเรียนเขียนโปรแกรมของนกัเรียนท่ีตอ้งการใช้
งานบทเรียนเพื่อเปรียบเทียบกบัการเรียนแบบปกติ เคร่ืองมีท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ บทเรียนมลัติมีเดีย
แบบปฏิสัมพนัธ์ซ่ึงบทเรียนได้รับการพฒันาโดยผูเ้ช่ียวชาญจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแห่ง
มาเลเซีย  จากผลการวเิคราะห์พบวา่ บทเรียนแบบปฏิสัมพนัธ์แบบมลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนน้ีใชง้านง่าย
และสามารถสนับสนุนการเรียนตามเป้าหมายของการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และ
นกัเรียนมีความช่ืนชอบกบัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนมลัติมีเดียเม่ือเทียบกบัวิธีการแบบดั้งเดิมของ
การเรียนรู้ในขณะท่ีครูมีบทบาทในการใหอ้ านวยความสะดวก 

Mergendoller,John R; et al. (Mergendoller, John R, & et al, 2006)ไดศึ้กษาผลของ
การสอนแบบโครงงานท่ีมีต่อกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ผ่าน
กระบวนการท าโครงงาน ผลการศึกษาพบวา่ การสอนแบบโครงงานสามารถท าให้ผูเ้รียนสร้างองค์
ความรู้ไดด้ว้ยตนเอง จากการวางแผนและวิเคราะห์ในกระบวนการท าโครงงาน อีกทั้งยงัสามารถ
ส่งผลใหค้รูสามารถจดัการเรียนรู้ท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ของนกัเรียน 
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Rovai and Jordan (Rovai A & Jordan, 2004)ไดเ้ปรียบเทียบและวิเคราะห์เก่ียวกบั
หลกัสูตรการเรียนแบบดั้งเดิมและแบบออนไลน์เต็มรูปแบบในระดบัอุดมศึกษา กลุ่มตวัอยา่งเป็น
นกัศึกษาระดบับณัฑิตศึกษาชั้นปีท่ี 3 และอาสาสมคัร โดยแบ่งสัดส่วนในการเรียนเป็น 3 กลุ่ม คือ
ชั้นเรียนแบบดั้ งเดิม แบบผสมผสาน และแบบออนไลน์ จากผลการวิจัยพบว่า การเรียนแบบ
ผสมผสานใหค้วามรู้สึกแบบชุมชนการเรียนรู้มากกวา่รูปแบบอ่ืน ๆ   

Gary Cheng (Gary Cheng, 2014) ไดศึ้กษาความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปแบบการเรียนรู้ 
การมีส่วนร่วมออนไลน์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของหลกัสูตร: การศึกษาเชิง
ประจกัษข์องหลกัสูตรการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยมีวตัถุประสงค ์คือ 1)เพื่อส ารวจความสัมพนัธ์
ระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนกับการเข้าร่วมออนไลน์ในหลักสูตรการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 2)เพื่อตรวจสอบความสัมพนัธ์ของการเขา้ร่วมออนไลน์ของนกัเรียนกบัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน นักศึกษาระดบัปริญญาตรีจ านวน 78 คนจากหลกัสูตรการศึกษาทัว่ไปท่ีเรียกว่า 
Digital Citizenship โดนนกัศึกษาทุกคนตอ้งมีส่วนร่วมในกิจกรรมออนไลน์ 4 ประเภทไดแ้ก่ 1) 
การเขา้ถึงขอ้มูล 2) การเรียนรู้เชิงโตต้อบ 3) การเรียนรู้ผา่นเครือข่าย 4) การพฒันาส่ือ ผลการวิจยั
พบวา่รูปแบบการเรียนรู้ของนกัเรียนมีความสัมพนัธ์กบัการมีส่วนร่วมทางออนไลน์ และการมีส่วน
ร่วมออนไลน์ในการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายและการพฒันาส่ือมีความสัมพนัธ์กบัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและความพึงพอใจของหลกัสูตร การศึกษาคร้ังน้ีไม่เพียงเน้นท่ีการมีส่วนร่วมออนไลน์ แต่
ยงัให้ความส าคญัของการสร้างความเป็นปัจเจกนิยมและปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมเพื่อการเรียนรู้
ออนไลน ์

Joyce Hwee Ling Koh et al (Joyce Hwee Ling Koh et al, 2010) ศึกษาการเรียนรู้โดย
ใชโ้ครงงานและการสร้างความรู้ของนกัเรียนแบบไม่ประสานเวลาโดยใชก้ารสนทนาออนไลน์กลุ่ม
ตวัอย่างเป็นนักเรียน 17  คนท่ีลงทะเบียนเรียน ในหลักสูตร ระดับบัณฑิตศึกษา ออนไลน์ท่ี 
มหาวิทยาลัย มิดเวสต์ ในประเทศสหรัฐอเมริกาใช้เวลา 12 สัปดาห์ ในช่วงฤดูร้อนของภาค
การศึกษา ปี 2007 จากการศึกษาพบว่าการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน เป็นการเรียนรู้ท่ีมีศกัยภาพ 
สามารถท าให้ผูเ้รียนสามารถสร้างความรู้ในระดับสูงได้ โดยในขณะท่ี มีการส่ือสารแบบการ
สนทนาออนไลน์ผูส้อนตอ้งเป็นผูค้อยอ านวยความสะดวก และส่งเสริมการเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียนใน
การแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

Nellman ,Stephen William (Shiong K.B, 2008) ไดศึ้กษาผลการใชรู้ปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานในรายวิชาชีววิทยาของโรงเรียนมธัยมศึกษา ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้รียนท่ี
เรียนดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความเขา้ใจในเน้ือหาและมีทกัษะการแกปั้ญหา
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เพิ่มข้ึน ทั้งน้ีเป็นเพราะว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีได้พฒันาข้ึน ออกแบบมา
เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเป็นผูด้  าเนินกิจกรรม
การเรียนและแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งอิสระ  

จากการศึกษางานวิจยัในประเทศและต่างประเทศท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า การจดัการเรียน
การสอนแบบผสมผสานช่วยในการสร้างสภาพแวดล้อมทางบวกในการเรียนรู้ให้กับผูเ้รียน 
สามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งอิสระ มีความหลากหลายสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้น และ
มีความสนใจการเรียน ในขณะท่ีกิจกรรมโครงงานสามารถท าให้ผูเ้รียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง จากการวางแผนและวิเคราะห์ในกระบวนการท าโครงงาน เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้โดยท่ี
กระบวนการกลุ่มก็สามารถท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกนั ส่งผลให้มีการปรับเปล่ียนพฤติกรรม
การท างานเป็นทีมท่ีดีข้ึน ได้ดีเน่ืองจากมีการร่วมมือกันท ากิจกรรม ท าให้เกิดปฏิสัมพนัธ์ท่ีดี
ระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนั เกิดเจตคติท่ีดีในการเรียน  
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บทที ่3 
วธิีด ำเนินกำรวจิัย 

การวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจ ัยได้ศึกษา เร่ืองการพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เป็นการวิจัยและพฒันา (The Research and 
Development)  โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1. ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยั 
2. ตวัแปรท่ีใชใ้นการวจิยั 
3. ระเบียบวธีิการวจิยั 
4. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
5. ขั้นตอนการสร้างและพฒันาเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
6. วธีิการด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
7. การวเิคราะห์ขอ้มูล  

 

1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงทีใ่ช้ในกำรวจัิย 
1.1 ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนมธัยม

ขนาดเล็ก ในจงัหวดันครปฐม สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 ปีการศึกษา 
2561 จ  านวน 10 โรงเรียน จ านวนนกัเรียน 594 คน   

1.2 กลุ่มตวัอยา่ง 
ก ลุ่ มตัว อย่ า ง ท่ี ใ ช้ ใ นก า รวิ จัย ค ร้ั ง น้ี  เ ป็ นนัก เ รี ยนชั้ นมัธ ยม ศึ กษ า ปี ท่ี  3  

โรงเรียนพลอยจาตุรจินดา อ าเภอนครชยัศรีจงัหวดันครปฐม จ านวน 30 คน ไดม้าโดยการสุ่มอยา่ง
ง่าย โดยวธีิจบัฉลาก โดยใชโ้รงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม และท าการสุ่มหอ้งเรียนจ านวน 1 หอ้ง 

2. ตัวแปรทีใ่ช้ในกำรวจัิย 
ตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี 
2.1 ตวัแปรอิสระ (Independent Variable) ไดแ้ก่ 

2.1.1 กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม 

2.2 ตวัแปรตาม (Dependent Variable) ไดแ้ก่ 
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2.2.1 ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
2.2.2 พฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียน 
2.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมโครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
3. ระเบียบวธีิกำรวจัิย 

การศึกษาคร้ังน้ีใชรู้ปแบบการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental  Research) ใชรู้ปแบบ 
One Group Pretest Posttest Design (หน่ึงกลุ่มสอบก่อน – สอบหลงั) (มาเรียม นิลพนัธ์, 2547 : 144)  
ซ่ึงมีรูปแบบการทดลอง  ดงัตารางท่ี  2 
ตารางท่ี 2 รูปแบบการทดลอง One Group Pre-test Post-test Design 

สอบก่อนเรียน ทดลอง สอบหลงัเรียน 
T1 X T2 

เม่ือ  T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
 X   แทน การจัด กิจกรรมโครงงานคอมพิว เตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด 
      กระบวนการกลุ่ม 
  T2 แทน  การทดสอบหลงัเรียน (Post-test) 

4. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจัิย 
4.1 แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
4.2 โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
4.3 กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
4.4 แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
4.5 แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมประกอบดว้ย แบบประเมินการท างาน

ร่วมกนั และ แบบบนัทึกประจ าวนั 
4.6 แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนด้วยกิจกรรมโครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
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5. ขั้นตอนกำรสร้ำงและพฒันำเคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจัิย 

5.1 แบบสัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญเกี่ยวกับกิจกรรมโครงงำนคอมพิวเตอร์แบบผสมผสำน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม  

มีขั้นตอนการสร้างดงัน้ี  
5.1.1 ศึกษาแนวคิดเก่ียวกับกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
5.1.2 ก าหนดกรอบการพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์ผสมผสาน

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
5.1.3 ศึกษาวธีิการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
5.1.4 ร่างประเด็นค าถามเก่ียวกับแนวทางในการจัดกิจกรรมโครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม แบ่งเป็น 3 ดา้น ดงัน้ี 
5.1.4.1 ดา้นเน้ือหา การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 
5.1.4.2 ดา้นกิจกรรมโครงงานแบบผสมผสาน 
5.1.4.3 ดา้นกระบวนการกลุ่ม 

5.1.5 น าร่างแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มท่ีได้ให้อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ พิจารณา
ตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสม และปรับปรุงแกไ้ขตามความเหมาะสม 

5.1.6 น าแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มท่ีผา่นการเห็นชอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ไป
สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่านประเมินค่าความตรงแลว้น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยให้
ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาดงัน้ี 

+1  หมายถึง  เห็นวา่สอดคลอ้ง 
0   หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอดคลอ้ง 
-1  หมายถึง  เห็นวา่ไม่สอดคลอ้ง 

โดยขอ้ท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งตั้งแต่ .50 ข้ึนไป จะสามารถน าไปใช้เป็น
แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่มได ้โดยผลการประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหาการเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch มีค่าเท่ากบั 1.00 ดา้นกิจกรรมโครงงานแบบผสมผสานมีค่า
ระหวา่ง 0.67 – 1.00 และดา้นกระบวนการกลุ่มมีค่าเท่ากบั 1.00 (ดงัภาคผนวก ค) 
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5.1.7 ปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ และน าแบบสัมภาษณ์ไปใช้สัมภาษณ์
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ด้าน ด้านละ 3 ท่าน เพื่อใช้เป็นแนวทางการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มต่อไป 

โดยสรุปผลสัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญรำยด้ำนได้ดังนี ้ 
สรุปประเด็นสัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญด้ำนเน้ือหำกำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
การแบ่งเน้ือหาในการเรียนแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมีการแบ่ง

เน้ือหาเป็น 3 ส่วน คือ 1) ด้านแนวคิดและหลักการเขียนโปรแกรม 2) การเขียนโปรแกรมเพื่อ
แกปั้ญหา 3) การประยุกตใ์ช้ค  าสั่งควบคุมการเขียนโปรแกรม มีการแบ่งเน้ือหาออนไลน์เป็นส่วน
ใหญ่ อาจใช้การอภิปรายออนไลน์เข้ามาช่วยในการจดัการเรียนรู้ โดยมีการจดัเน้ือหาการเรียน
ออนไลน์ร้อยละ 80 -100 

 เน้ือหาท่ีควรเน้นมากท่ีสุดในการสอน เร่ือง การเขียนโปรแกรม คือ เน้ือหาด้าน
กระบวนการคิดแบบตรรกศาสตร์ และดา้นการประยกุตใ์ช้ 

 ควรใช้ระยะเวลาในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรม ประมาณ 1 
ภาคเรียน   

 กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรม ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความ
เขา้ใจเน้ือหาบทเรียนมากท่ีสุดควรเป็นการปฏิบติัลงมือในการเขียนโปรแกรมจริง และมีการใช้
โจทยท่ี์หลากหลาย และใกล้ตวัผูเ้รียน เพื่อง่ายในการตั้งค  าถามส าหรับการน ามาเขียนโปรแกรม 
โดยมีการเรียนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่ม เพื่อใหน้กัเรียนไดมี้การแลกเปล่ียนความคิดกนั  

 การวดัความความสามารถในการเขียนโปรแกรมควรให้นกัเรียนออกแบบโปรแกรม
จากสถานการณ์จ าลองโดยมีการวดัผลท่ีครอบคลุมทั้ง 4  ดา้นคือ การวิเคราะห์โจทย ์กระบวนการ
การเขียนโปรแกรม การพฒันาโปรแกรม และคุณภาพช้ินงาน    

 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมด้านเน้ือหา เร่ือง การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ควรเร่ิมให้
นกัเรียนเรียนรู้เป็นขั้นตอนโดยเรียงล าดบัจากง่ายและค่อยๆประยุกตใ์ห้ยากข้ึน โดยให้นกัเรียนท า
เป็นโครงงานคอมพิวเตอร์ตามความถนดัและความสนใจของนกัเรียน 
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สรุปประเด็นสัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญด้ำนกจิกรรมโครงงำนผสมผสำน 
กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรใช้

ขั้นตอนการจดักิจกรรมโครงงานท่ีผูว้จิยัสังเคราะห์ข้ึนจากการศึกษางานวจิยั และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
โดยมีการผสมผสานเทคโนโลย ีICT ท่ีนกัเรียนสามารถเขา้ถึงไดส้ะดวก  

กิจกรรมท่ีสามารถส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์ทางบวกระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน ควรมีการท า
กิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยให้ผูเ้รียนได้มีส่วนร่วมในการพฒันาผลงานโดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศช่วย ควรออกแบบให้มีการโตต้อบปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียน
กบัผูส้อน อยา่งต่อเน่ืองตลอดบทเรียน  

รูปแบบของกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม
ดว้ย Scratch  ท่ีสามารถส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนมากท่ีสุดควรมีการคน้ควา้
ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย โดยมีขอ้มูลท่ีผูว้ิจยัเตรียมไวใ้ห้ และแหล่งเรียนรู้ Online อ่ืน ๆ 
ออกแบบใหเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน ซ่ึงอาจจะมีการเล่นเกมแข่งขนับา้งแต่ไม่มากจนเกินไป เนน้
ไปท่ีการท ากิจกรรมกลุ่มเพื่อให้ผูเ้รียนมีการช่วยเหลือกัน มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน 
กิจกรรมการเรียนรู้ไม่ซบัซอ้น 

ส่ือการเรียนรู้ในกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน เร่ือง การเขียน
โปรแกรมดว้ย Scratch ควรมีความเป็น Multimedia มีความหลากหลาย สามารถใชง้านในลกัษณะ 
Online  เพื่อลดขอ้จ ากดัดา้นสถานท่ีและอุปกรณ์ 

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมดา้นการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน เร่ือง 
การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch ควรมีการสร้างคู่มือการใชง้าน ส่ือและกิจกรรมการเรียนรู้ 

สรุปประเด็นสัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญด้ำนแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 

ควรมีองคป์ระกอบท่ีส าคญั คือ 1) สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมในการท างาน มีการช่วยเหลือกนั
ในระหวา่งการท ากิจกรรม 2) มีการแบ่งหนา้ท่ีรับผิดชอบท่ีชดัเจน 3) ส่ือท่ีควรมีความหลากหลาย
รูปแบบ มีความเป็น Multimedia สามารถใชง้านในลกัษณะ Online เขา้ใจง่ายไม่ซบัซ้อน เอ้ืออ านวย
ใหมี้กิจกรรมท่ีเนน้การมีปฏิสัมพนัธ์กนัระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 

การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 
ท่ีสามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์ทางบวกระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนมากท่ีสุด คือ 1) การให้ผูเ้รียนไดป้ฏิบติั
จริง โดยท่ีสมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และท ากิจกรรมกลุ่ม มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ความ
คิดเห็นภายในกลุ่มเป็นระยะ 2) การจดัการเรียนรู้ท่ีสามารถกระตุ้นความสนใจ และเกิดความ
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สนุกสนาน 3) สมาชิกในกลุ่มควรมี 3 - 4 คน โดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน อาจมี
การหมุนเวียนเปล่ียนสมาชิกในกลุ่มบา้งตามความเหมาะสม 4) เน้นให้ผูเ้รียนไดท้  ากิจกรรมท่ี
ร่วมกนัคิด ร่วมกนัท า ร่วมกนัแสดงความคิดเห็น มีการยอมรับความแตกต่างของความคิดของผูอ่ื้น 

การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 
ท่ีสามารถพฒันาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมได้  1) มีการระดมความคิด การปฏิบติักิจกรรม
ร่วมกนัเพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง 2) เปิดโอกาสนกัเรียนมีการวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกบัพฤติกรรมต่าง ๆ ดา้นความสัมพนัธ์กนัในกลุ่ม ตลอดจนความร่วมมือในการท างานร่วมกนั 
มีการถ่ายทอดประสบการณ์การเรียนรู้ของกนัและกนั  

เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม จากการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch ควรมีการประเมินในดา้น ต่าง ๆ ดงัน้ี 1)
การวางแผนการท างาน 2) การให้ความร่วมมือ 3) การแสดงความคิดเห็น 4) ความกระตือรือร้นใน
การท างาน 5) ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี 6) การน าเสนอผลงาน 

การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch ควรมีเคร่ืองมือในการประเมินควรเป็น
แบบประเมินพฤติกรรม และแบบบนัทึก โดยออกแบบการประเมินให้สามารถประเมินได้อย่าง
ครอบคลุม เช่น ผูเ้รียนประเมินตนเอง ผูเ้รียนสลบักนัประเมินเพื่อนในกลุ่ม  และผูส้อนประเมิน 

จากขอ้มูลท่ีไดผู้ว้ิจยัไดส้ัมภาษณ์เพื่อสร้างกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์ผสมผสาน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม สามารถสรุปได้ว่ากิจกรรมการเรียนการสอนควรมีรายละเอียด
ขั้นตอนและกิจกรรม แบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ใชร้ะยะเวลาทั้งส้ิน 19 สัปดาห์ โดยใชเ้คร่ืองมือท่ี
สามารถท างานไดบ้นเครือข่ายอินเทอร์เนต ไดแ้ก่ ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS)  และส่ือ
การเรียนรู้ สามารถสรุปขั้นตอนการจดักิจกรรมไดด้งัน้ี  

ขั้นท่ี 1 ศึกษาเน้ือหาบทเรียนร่วมกัน  แบ่งกลุ่มผูเ้รียนศึกษาเน้ือหาบทเรียน และ
ร่วมกนัระดมความคิด ยกตวัอยา่งส่ิงใกลต้วัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเขียนโปรแกรม ผูส้อนเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนสอบถามปัญหาหรือขอ้สงสัย 

ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม ผู ้เรียนฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมจาก
สถานการณ์และเง่ือนไขต่าง ๆ ท่ีมกัพบในเกมส์  มีการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีกิจกรรมท่ีท า
ร่วมกนั 



 73 
 

 

ขั้นท่ี 3 วางแผนร่วมกัน ผูเ้รียนเลือกหัวข้อและเขียนเค้าโครงของโครงงาน โดย
แบ่งกลุ่มยอ่ยผูเ้รียน แบ่งหนา้ท่ีภายในกลุ่ม ระดมความคิดเลือกหวัขอ้ เขียนเคา้โครงของโครงงาน 
และน าเสนอผูส้อน 

ขั้นท่ี 4 ด าเนินการตามแผน ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัการโครงงานตามแผนท่ีวางไว ้ พร้อม
รวบรวมขอ้มูลสรุปเป็นรายงานโดยมีกิจกรรมดงัน้ี  

1. ปฏิบติัการท าโครงงานตามหนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมาย  
2. รายงานความกา้วหนา้ของโครงงานกบัผูส้อนเป็นระยะ 
3. ปรับปรุงและแกไ้ขโครงงานใหส้มบูรณ์ 
4. จดัท าเอกสารรายงานสรุปโครงงาน 

ขั้นท่ี 5 น าเสนอผลงานโครงงาน ผูเ้รียนน าเสนอผลการศึกษาโครงงาน และช้ินงานท่ี
กลุ่มสร้างข้ึน 

ขั้นท่ี 6 ประเมินโครงงาน และประเมินผลการท างานของกลุ่ม ผูเ้รียนร่วมกนัสะทอ้น
คิดใหข้อ้เสนอแนะในการพฒันาโครงงาน ผลการด าเนินกิจกรรมของกลุ่ม และร่วมกนัสรุปเน้ือหา
ในบทเรียน 
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ภาพท่ี 2 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

 
  

ศึกษาแนวคิดเก่ียวกบักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
 

ก าหนดกรอบการพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
 

ศึกษาวธีิการสร้างแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 

ร่างประเด็นค าถามเก่ียวกบัแนวทางในการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน 
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

น าร่างแบบสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 
เก่ียวกบักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด

กระบวนการกลุ่มท่ีไดใ้หอ้าจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์  
พิจารณาตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสม 

 

น าแบบสมัภาษณ์มาปรับปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสมตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

น าแบบสมัภาษณ์ไปใชส้มัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ดา้น ดา้นละ 3 ท่าน 
เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน 

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มต่อไป 
 

แกไ้ข/ปรับปรุง 

ใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ดา้นประเมินค่าความตรง 
แลว้น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

ผา่น 

ไม่ผา่น 
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5.2 โครงสร้ำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้กิจกรรมโครงงำนคอมพิวเตอร์แบบผสมผสำน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม  

มีขั้นตอนการสร้างดงัน้ี 
โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั จุดประสงค์การ
เรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ แหล่งเรียนรู้ การวดัและการประเมินผล และ
เอกสารอา้งอิง โดยการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้มีขั้นตอนดงัน้ี 

5.2.1 ศึกษาหลักการและทฤษฎีของ กิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมโครงงาน
คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม และศึกษาโครงสร้างหลักสูตร 
รายละเอียดในเน้ือหาของรายวชิา  

5.2.2 ศึกษาข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ผลสัมภาษณ์ผู ้เช่ียวชาญเก่ียวกับ
กิจกรรมโครงงานแบบคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

5.2.3 ศึกษาจุดประสงคร์ายวชิา เพื่อก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบั
จุดประสงค ์และความสามารถของผูเ้รียนโดยเลือกเน้ือหา และปริมาณท่ีเหมาะสม สอดคลอ้งกนั  
ตารางท่ี 3 การก าหนดโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 
สัปดำห์ที่ โครงสร้ำงแผนกำรจัดกจิกรรมกำรเรียนรู้ 
ขั้นท่ี 1 ศึกษาเน้ือหาบทเรียนร่วมกนั   
สัปดาห์ท่ี 

1  
- การปฐมนิเทศแบ่งกลุ่มผูเ้รียน ช้ีแจงจุดประสงคก์ารเรียนรู้ รูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
และวธีิการประเมินผล 

สัปดาห์ท่ี 
2 

- ผูเ้รียนศึกษาเน้ือหาบทเรียนในระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS)  และท าใบงาน
ท่ี 1 เร่ือง แกปั้ญหาดว้ยคอมพิวเตอร์  

สัปดาห์ท่ี 
3 

- แบ่งกลุ่มนกัเรียนกลุ่มละ 3 คน โดยในแต่ละกลุ่มนกัเรียนจะมีความสามารถคละกนั
ร่วมกนัศึกษาเน้ือหาบทเรียนอีกคร้ัง และเล่นเกมแข่งขนัตอบค าถาม 

ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรม 
สัปดาห์ท่ี 

4 
 

- ท าความรู้จกัโปรแกรม  Scratch และยกตวัอยา่งการท างานเบ้ืองตน้ใหน้กัเรียนเขา้ใจ  
- นกัเรียนเปิดโปรแกรม Scratch และใหศึ้กษาลกัษณะของโปรแกรม พร้อมกบัสังเกต
เคร่ืองมือต่าง ๆ โดยศึกษาจากบทเรียนในระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS)   
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ตารางท่ี 3 การก าหนดโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 
สัปดำห์ที่ โครงสร้ำงแผนกำรจัดกจิกรรมกำรเรียนรู้ 
สัปดาห์ท่ี 

5 
- นกัเรียนศึกษาจากบทเรียนในระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS)   
- นกัเรียนท าใบงานท่ี 2 การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 

สัปดาห์ท่ี 
6-8 

 

- นกัเรียนทุกกลุ่มฝึกการเทคนิคพื้นฐานต่าง ๆ ในการพฒันาโปรแกรมโดยปฏิบติัตาม
ไปพร้อม ๆ กนักบัครู  
- สรุป และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนสอบถามปัญหาหรือขอ้สงสัย บนกระดานสนทนา 

สัปดาห์ท่ี 
9 - 10 

 

- นกัเรียนศึกษาความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัโครงงานคอมพิวเตอร์จากบทเรียนในระบบ
การจดัการเรียนการสอน(LMS) และร่วมกนัแสดงความคิดเห็นบนกระดานสนทนา 
- ท  าใบงานท่ี 3 เร่ือง ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัโครงงาน 
- นกัเรียนแต่ละกลุ่มแข่งขนัตอบค าถาม 

ขั้นท่ี 3 วางแผนร่วมกนั เลือกหวัขอ้และเขียนเคา้โครงของโครงงาน 
สัปดาห์ท่ี  
11 – 12  

- คิดหวัขอ้โครงงาน และน าเสนอกบัครู 
- นกัเรียนปรึกษาในกลุ่มเพื่อก าหนดจุดมุ่งหมายของการท าโครงงานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
- นกัเรียน แบ่งหนา้ท่ี ร่วมกนัวางแผนการท างาน และเขียนเคา้โครงของโครงงาน 

ขั้นท่ี 4 ด าเนินการตามแผนและเขียนรายงาน 
สัปดาห์ท่ี  
13 - 15 

 

- นกัเรียนลงมือท าโครงงานตามแผนท่ีวางไว ้ 
- นกัเรียนเก็บรวบรวมขอ้มูล สรุป เป็นรายงาน 
- ครูสังเกต การมีส่วนร่วมของนกัเรียน และคอยแนะน าเพิ่มเติม  

ขั้นท่ี 5 น าเสนอโครงงาน 
สัปดาห์ท่ี  
16  - 17  

- นกัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงาน 

ขั้นท่ี 6 ประเมินความส าเร็จของโครงงาน และประเมินผลการท างานของกลุ่ม 
สัปดาห์ท่ี  
18 - 19 

- ร่วมกนัสรุป เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 
- เปิดโอกาสใหน้กัเรียนสอบถาม หรือเสนอแนะขอ้คิดเห็น 
- นักเรียนท าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมและแบบประเมินความ  
พึงพอใจ 
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5.2.4 เขียนโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวดั 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ แหล่งเรียนรู้ การวดัและการ
ประเมินผล และเอกสารอา้งอิง 

5.2.5 น าโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาเพื่อพิจารณา
ตรวจสอบความถูกตอ้งและปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

5.2.6 น าโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน คือ 
ผู ้ เ ช่ี ย ว ช าญด้ า น เ น้ื อห า  ก า ร เ ขี ยน โป รแก รมด้ ว ย  Scratch 1  ท่ า น  ผู ้ เ ช่ี ย ว ช าญด้ า น 
กิจกรรมโครงงานผสมผสาน 1 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญทางด้านแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 1 ท่าน 
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา แลว้น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญ
พิจารณาดงัน้ี 

+1  หมายถึง  เห็นวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
0   หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
-1  หมายถึง  เห็นวา่ไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

5.2.7 น าข้อมูลท่ีได้จากผูเ้ช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียของโครงสร้าง
แผนการจดัการเรียนรู้ โดยคดัเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ .50 ข้ึนไป ไวใ้ช้ใน
โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ และปรับปรุงแก้ไขโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ ท่ียงัไม่
สมบูรณ์ตามค าแนะน าจากผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญและขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมของอาจารย ์
ท่ีปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ  

5.2.8 ไดโ้ครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ไปใชใ้นการวิจยัโดยโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้
กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีมของนักเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 มีทั้งหมด 3 แผน ระยะเวลา 19  สัปดาห์  มีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 1.0 (ดงัภาคผนวก ค) 
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ผา่น 

 
 

 
 

 
 

 
 

                         
 

 
 

 
ภาพท่ี 3 แสดงขั้นตอนการสร้างโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 
  

ศึกษาโครงสร้างหลกัสูตร รายละเอียดในเน้ือหาของรายวชิา 
 

ศึกษาแนวทางการจดัการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน 
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

 

เขียนโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน 
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม  

น าโครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้เสนออาจารยท่ี์ปรึกษา  
เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกตอ้งและปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

 

 

วเิคราะห์หาค่าเฉล่ียของขอ้ค าถามปรับปรุงแกไ้ขขอ้ค าถามท่ียงัไม่สมบูรณ์ตามค าแนะน าจากผลการ
พิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญและขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติมของอาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ 

 

ไดโ้ครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม ไปใชใ้นการวจิยั 

แกไ้ข/ปรับปรุง 

ใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ดา้นตรวจสอบความเท่ียงตรง 
เชิงเน้ือหาแลว้น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 

(IOC) 
 

ไม่ผา่น 
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5.3 กิจกรรมกำรเรียนโครงงำนคอมพิวเตอร์แบบผสมผสำนร่วมกับแนวคิด
กระบวนกำรกลุ่ม 

การสร้างกิจกรรมในการจดัการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ซ่ึงประกอบดว้ย ส่ือการเรียนรู้และ ระบบการจดัการเรียนการสอน 
(LMS) มีขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี  

5.3.1 ศึกษาเน้ือหาและวิเคราะห์รายละเอียดวิธีการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม จากเอกสารและงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง  

5.3.2 ก าหนดสาระการเรียนรู้และวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในกิจกรรมการ
เรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ให้สอดคล้องกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ของรายวชิา 

5.3.3 น าผลการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญมาเป็นแนวทางในการก าหนดรูปแบบของ
กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

5.3.4 สร้างกิจกรรมการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับ
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม ซ่ึงประกอบดว้ยส่ือการเรียนรู้และ ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) 
ซ่ึงมีวธีิการสร้างดงัน้ี  

5.3.4.1 ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) ประกอบด้วย การจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนปกติ กบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ โดยใช้ระบบการ
จดัการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS)  

5.3.4.1.1 ศึกษา รวบรวมเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นแนวทางใน
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และสร้างแบบประเมินคุณภาพระบบการจดัการเรียนการสอน 
(LMS)  

5.3.4.1.2 สร้างระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) กิจกรรม
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม โดยน าผลการวิเคราะห์การ
สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ หลกัการทฤษฎีท่ีศึกษา และแผนการจดัการเรียนรู้ เป็นแนวทาง โดยแบ่งการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้เป็นแบบในห้องเรียนปกติ กบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ ซ่ึงใช้
ระบบการจดัการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS)  

5.3.4.1.3 น าระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) กิจกรรม
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ท่ีสร้างข้ึนปรึกษาอาจารยท่ี์
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ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อขอค าแนะน าและตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม เพื่อน ามาปรับปรุง
แกไ้ข 

5.3.4.1.4 น าระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) กิจกรรม
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ท่ีสร้างข้ึน ให้ผูเ้ช่ียวชาญ 3 
ท่าน เพื่อประเมินและตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมโดยก าหนดรูปแบบการประเมินคุณภาพมี
ลกัษณะการตอบแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ดงัน้ี 

   ระดบั  5  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
   ระดบั  4   หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   ระดบั  3   หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง  
   ระดบั  2   หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
   ระดบั  1   หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 

โดยผูว้จิยัก าหนดเกณฑแ์ปลความหมายไวด้งัน้ี     
  ค่าเฉล่ียระหวา่ง  4.50-5.00 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัดีมาก 

       ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.50-4.49  หมายถึง มีคุณภาพในระดบัดี 
       ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.50-3.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 
       ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.50-2.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัพอใช ้
       ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัควรปรับปรุง 

ทั้งน้ีระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม จะตอ้งผา่นเกณฑค์วามเหมาะสมในระดบัดี นัน่คือตอ้ง
มีค่าเฉล่ียมากกว่าหรือเท่ากบั 3.51 โดยโดยผลการประเมินคุณภาพระบบการจดัการเรียนการสอน 
(LMS) กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
3 ของผูเ้ช่ียวชาญในภาพรวมพบวา่ ผลการประเมินมีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี (𝑥̅ =4.40 ,S.D.= 0.43) 
(ดงัภาคผนวก ค) 

5.3.4.1.5 ปรับปรุงแก้ไขระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) 
กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ตามค าแนะน าของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 
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5.3.4.1.6 น าระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) กิจกรรม
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ท่ีปรับปรุงแลว้ น าไปใช้
จริง  

5.3.4.2 ส่ือการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ประกอบดว้ย ส่ือมลัติมีเดีย ใบงาน และแบบทดสอบ 

5.3.4.2.1 ศึกษา รวบรวมขอ้มูลจากผลการวเิคราะห์แบบสัมภาษณ์
ผูเ้ช่ียวชาญ และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบส่ือและสร้างแบบประเมิน
คุณภาพส่ือประกอบการจดัการเรียนการสอน 

5.3.4.2.2 ก าหนดเน้ือหาบทเรียนและรูปแบบการน าเสนอเน้ือหา 
5.3.4.2.3 น ารายละเอียดการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนปรึกษา

อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อขอค าแนะน าและตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม เพื่อน ามา
ปรับปรุงแกไ้ข 

5.3.4.2.4 สร้างส่ือการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

5.3.4.2.5 น าส่ือการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มท่ีสร้างข้ึน ปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อขอ
ค าแนะน าและตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม เพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข 

5.3.4.2.6 น าส่ือการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มท่ีสร้างข้ึน ใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินและตรวจสอบ
ความถูกตอ้งเหมาะสมโดยก าหนดรูปแบบการประเมินคุณภาพมีลกัษณะการตอบแบบมาตราส่วน
ประเมินค่า (Rating Scale) ตามวธีิของลิเคอร์ท (Likert)  5 ระดบั ดงัน้ี 
   ระดบั  5   หมายถึง  ส่ือมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   ระดบั  4   หมายถึง  ส่ือมีความเหมาะสมมาก 
   ระดบั  3   หมายถึง  ส่ือมีความเหมาะสมปานกลาง  
   ระดบั  2  หมายถึง  ส่ือมีความเหมาะสมนอ้ย 
   ระดบั  1   หมายถึง  ส่ือมีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 

โดยผูว้จิยัก าหนดเกณฑแ์ปลความหมายไวด้งัน้ี     
   ค่าเฉล่ียระหวา่ง  4.50-5.00 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัดีมาก 
      ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.50-4.49  หมายถึง มีคุณภาพในระดบัดี 
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      ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.50-3.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 
      ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.50-2.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัพอใช ้
      ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัควรปรับปรุง 

 ทั้งน้ีส่ือการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม จะตอ้งผ่านเกณฑ์ความเหมาะสมในระดบัดี นั่นคือตอ้งมีค่าเฉล่ียมากกว่าหรือ
เท่ากบั 3.50 โดยโดยผลการประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของผูเ้ช่ียวชาญในภาพรวมพบว่า ผลการ
ประเมินมีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (𝑥̅ =4.5 ,S.D.= 0.58) (ดงัภาคผนวก ค)     

5.3.4.2.7 น าส่ือการเรียนรู้ ท่ีผา่นการประเมินคุณภาพโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ มาหาประสิทธิภาพ มีขั้นตอนดงัน้ี   

5.3.4.2.7.1 การประเมินแบบ หน่ึงต่อหน่ึง (One to One 
Tryout) น าส่ือการเรียนรู้หาประสิทธิภาพรายบุคคล 1:1 กบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 3 
คน แบ่งเป็นกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน อย่างละ 1 คน สังเกตและบนัทึกพฤติกรรม 
ซกัถามปัญหาท่ีเกิดข้ึนเพื่อรวบรวมน าไปปรับปรุงและพฒันาส่ือให้ดีข้ึนเพื่อหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ ์80/80  
ตารางท่ี 4 ผลประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้โดยการทดลอง แบบหน่ึงต่อหน่ึง (One to One Tryout) 
การทดลอง N E1 E2 E1/E2 
แบบหน่ึงต่อหน่ึง 3 71.11 71.67 71.11/71.67 

ส่ิงท่ีผูว้จิยัตอ้งปรับปรุงไขตามท่ีไดจ้ากการสังเกตและสอบถามนกัเรียน คือ 
1. เพิ่มตวัอยา่งและเน้ือหาส่วนท่ีเก่ียวกบัการการเขียนผงังาน 
2. เสียงบรรยายไม่ชดั 
3. ควรมีคู่มือการใชง้าน 
4. เน้ือหาการใชง้านโปรแกรม Scratch นอ้ย 
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5.3.4.2.7.2 การประเมินแบบกลุ่มย่อย (Small-Group 
Tryout) น าส่ือการเรียนรู้ไปทดลองกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 9 คน แบ่งเป็นกลุ่มเก่ง 
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน อย่างละ 3 คน หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 สังเกตและบนัทึก
พฤติกรรม ซกัถามปัญหาท่ีเกิดข้ึนเพื่อรวบรวมน าไปปรับปรุงและพฒันาส่ือให้ดีข้ึน 
ตารางท่ี 5 สรุปผลประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้โดยการทดลองแบบกลุ่มยอ่ย (Small-Group Tryout) 
การทดลอง N E1 E2 E1/E2 
แบบกลุ่มยอ่ย 9 75.56 76.39 75.56/76.39 

 ส่ิงท่ีผูว้จิยัตอ้งปรับปรุงไขตามท่ีไดจ้ากการสังเกตและสอบถามนกัเรียน คือ 
1. ตวัอยา่งการเขียนผงังานเขา้ใจยาก 
2. เพิ่มตวัอยา่งผลงานจากโปรแกรม Scratch 

5.3.4.2.7.3 การประเมินแบบกลุ่มใหญ่หรือภาคสนาม 
(Field Tryout) น าส่ือการเรียนรู้ไปทดลองกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 30 คน แบ่งเป็น
กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน อยา่งละ 10 คน หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 สังเกตและ
บนัทึกพฤติกรรม ซกัถามปัญหาท่ีเกิดข้ึนเพื่อรวบรวมน าไปปรับปรุงและพฒันาส่ือให้ดีข้ึน 
ตารางท่ี 6 สรุปผลประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้ โดยการทดลอง แบบภาคสนาม (Field Tryout) 
การทดลอง N E1 E2 E1/E2 
แบบกลุ่มใหญ่ 30 80.78 81.00 80.78/81.00 

จากตารางท่ี 6 พบวา่ การทดลองแบบกลุ่มใหญ่ไดค้่าผลเฉล่ียรวมของนกัเรียนโดยการ
ประเมินผลระหวา่งเรียน (E1) และหลงัเรียน (E2) มีค่าเท่ากบั 80.78/81.00 ซ่ึงตามเกณฑ์ท่ีก าหนด
ไว ้80/80   

5.3.4.2.7.4 ไดส่ื้อการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ท่ีปรับปรุงแลว้ น าไปใชจ้ริง 
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ผา่น 

ผา่น 

 
  

 
 

 
 

 
 

 
 

                                     
 

 
 

                                   
 

 
 

ศึกษาเน้ือหาและวเิคราะห์รายละเอียดวธีิการสร้างกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบั
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม จากผลการสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

ก าหนดสาระการเรียนรู้และวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของรายวชิา 

ก าหนดแนวทางของกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

สร้างกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

น ากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน 
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ 

 

น ากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม  
ท่ีสร้างข้ึนใหผู้เ้ช่ียวชาญเพ่ือหาประสิทธิภาพและประเมินคุณภาพ 

 

 

ไดกิ้จกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มไปใชจ้ริง 

 

ผลการหาประสิทธิภาพ  และประเมินคุณภาพ 
จากผูเ้ช่ียวชาญ 

ไม่ผา่น 
อาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์  

ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม  
เพ่ือน ามาปรับปรุงแกไ้ข 

 

ไม่ผา่น 

แกไ้ข/ปรับปรุง 

แกไ้ข/ปรับปรุง 

ภาพท่ี 4 แสดงขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบั
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
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5.4 แบบวดัควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรม 
มีขั้นตอนในการสร้างดงัน้ี 

5.4.1 ศึกษาเน้ือหา เร่ือง การเขียนโปรแกรม ท่ีจะน าไปใชใ้นการเรียนการสอน
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม    

5.4.2 ศึกษาการสร้างแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมจากผลการ
สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ และเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบวดั
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

5.4.3 สร้างแบบวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยมีลักษณะ
สถานการณ์เป็นเง่ือนไขการสร้างเกมส์ และก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน เพื่อประเมินความสามารถ
ในการเขียนโปรแกรมโดยใชแ้บบเกณฑ์การประเมินรูบิคส์ (Rubrics Score) มีระดบัคุณภาพ เป็น 5 
ระดบั เป็นการประเมินแบบแยกส่วน โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน คือ 

5.4.3.1 การวเิคราะห์โจทย ์
5.4.3.2 กระบวนการและขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 
5.4.3.3 การพฒันาโปรแกรม 
5.4.3.4 คุณภาพช้ินงาน  

5.4.4 น าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมท่ีสร้างข้ึน ปรึกษาอาจารย์
ท่ีปรึกษาเพื่อขอค าแนะน าและตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมเพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข 

5.4.5 น าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมท่ีสร้างข้ึน ให้ผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา และน ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
ซ่ึงมีเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 
       +1 หมายถึง  เห็นวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
       0  หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
       -1 หมายถึง  เห็นวา่ไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

โดยคัดเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้ งแต่ .50 ข้ึนไปปรับปรุงแก้ไข 
วดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม ท่ียงัไม่สมบูรณ์ตามค าแนะน าจากผลการพิจารณาของและ
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญ โดยแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมท่ีสร้างข้ึน มีค่าดชันี
ความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00 (ดดงัภาคผนวก ค) 
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5.4.6 น าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมท่ีปรับปรุงแลว้ไปทดลอง
ใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนพลอยจาตุรจินดา ท่ีเคยเรียนเน้ือหาน้ีมาแลว้ จ  านวน 30 
คน 

5.4.7 น าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมท่ีนกัเรียนท าแลว้มาตรวจ
ให้คะแนน และวิเคราะห์ขอ้สอบอตันยัโดยใช้สูตรของวิทนียแ์ละซาเบอร์ส (Whitney & Sabers, 
1970, อา้งถึงใน ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ, 2543, 199 -201) ขอ้สอบอตันัยของแบบวดั
ความสามารถในการเขียนโปรแกรม มีค่าความยากระหว่าง .20 - .80 และค่าอ านาจจ าแนกมีค่า
ระหว่าง .20 ข้ึนไป จากนั้นผูว้ิจยัเลือกขอ้สอบท่ีอยู่ในเกณฑ์จ านวน 2 สถานการณ์ จากจ านวน 5 
สถานการณ์ ซ่ึงในสถานการณ์นั้นในขอ้ย่อยทั้ง 4 ขอ้จะตอ้งผ่านเกณฑ์ทุกขอ้ จึงจะถือว่าใช้ได ้ 
ผูว้ิจยัเลือกสถานการณ์ท่ี 2 และ 3 มีค่าเฉล่ีย ความยากง่ายเท่ากบั 0.48 และค่าเฉล่ียอ านาจจ าแนก
เท่ากบั 0.71 

5.4.8 น าแบบวดัความสามารถในการการเขียนโปรแกรมหาความเช่ือมัน่ของ
แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมแบบอตันยัโดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า (Coeffcient 
𝛼)  ของครอนบาค (Cronbach) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540 : 125-126) ไดค้่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบั
เท่ากบั 0.97  

5 . 4 . 9  น าแบบวัดคว ามสามารถในการ เ ขี ยนโปรแกรม ท่ีได้ไปใช้ 
กบักลุ่มตวัอยา่ง 
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ภาพท่ี 5 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

ศึกษาเน้ือหา เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch ท่ีจะน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ 

ศึกษาการสร้างแบบวดัความสามารถจากผลการสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการสร้าง 

สร้างแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม ปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษา 

 

ปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
 

 

คดัเลือกขอ้ท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งตั้งแต่ .50 ข้ึนไป ไวใ้ชใ้นแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
ปรับปรุงแกไ้ขท่ียงัไม่สมบูรณ์ตามค าแนะน าและขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญ 

น าไปทดลองใชก้บันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง และเคยเรียน เขียนโปรแกรม มาแลว้ 

น าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม ท่ีนกัเรียนท าแลว้มาตรวจใหค้ะแนน  
และและวเิคราะห์ขอ้สอบอตันยัโดยใชสู้ตรของวทินียแ์ละซาเบอร์ส 

น าแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรมไปใชจ้ริง 

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา  
และน ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 

 
 

ไม่ผา่น 

ผา่น 

อาจารยท่ี์ปรึกษาแนะน า  
และตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม 

 
ผา่น 

ไม่ผา่น 

แกไ้ข/ปรับปรุง 

แกไ้ข/ปรับปรุง 
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5.5 แบบประเมินพฤติกรรมกำรท ำงำนเป็นทมี  
แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมในกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ

ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ประกอบด้วย แบบประเมินการท างานร่วมกนั และ 
แบบบนัทึกประจ าวนั มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดงัน้ี 

5.5.1 แบบประเมินการท างานร่วมกนั จดัใหมี้การประเมินเป็น 3 กลุ่ม คือ 
นกัเรียนประเมินตนเอง เพื่อนนกัเรียนเป็นผูป้ระเมิน และ ครูเป็นผูป้ระเมินซ่ึงมีขั้นตอนการสร้าง
เคร่ืองมือดงัน้ี 

5.5.1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี วิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในดา้นการท างานเป็นทีม
และการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมจากผลการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ และวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง 

5.5.1.2 วิเคราะห์เน้ือหาเก่ียวกบัแบบประเมินการท างานร่วมกัน เพื่อ
สรุปองคป์ระกอบของแบบประเมินการท างานร่วมกนั แบ่งเป็น  6  ประเด็น ดงัน้ี 

5.5.1.2.1 การวางแผนการท างาน 
5.5.1.2.2 การใหค้วามร่วมมือ 
5.5.1.2.3 การแสดงความคิดเห็น 
5.5.1.2.4 ความกระตือรือร้นในการท างาน 
5.5.1.2.5 ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี 
5.5.1.2.6 การน าเสนอผลงาน 

5.5.1.3 สร้างแบบประเมินการท างานร่วมกนั ของนกัเรียนท่ีเรียน
กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม โดยมีลกัษณะเป็น
มาตรส่วนประเมินค่า (Rating Scale) มี 5 ระดบั คือ  
   ระดบั  5   หมายถึง  มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
   ระดบั  4   หมายถึง  มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบัมาก 
   ระดบั  3   หมายถึง มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบัปานกลาง  
   ระดบั  2   หมายถึง  มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบันอ้ย 
   ระดบั  1   หมายถึง  มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
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การแปลผลคะแนนไวด้งัน้ี 

ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.50-5.00 หมายถึง การท างานเป็นทีมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.50-4.49  หมายถึง การท างานเป็นทีมอยูใ่นระดบัดี 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.50-3.49  หมายถึง การท างานเป็นทีมอยูใ่นระดบัปานกลาง   
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.50-2.49 หมายถึง การท างานเป็นทีมอยูใ่นระดบันอ้ย 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.49 หมายถึง การท างานเป็นทีมอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

5.5.1.4 น าแบบแบบประเมินการท างานร่วมกนั ท่ีสร้างข้ึน เสนออาจารย์
ท่ีปรึกษาเพื่อพิจารณาความถูกตอ้งและปรับปรุงแกไ้ข  

5.5.1.5 น าเสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบค่า IOC โดยพิจารณา
จาก 
       +1 หมายถึง  เห็นวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
         0  หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
       -1 หมายถึง  เห็นวา่ไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

โดยคดัเลือกขอ้ท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งตั้งแต่ .50 ข้ึนไปไวใ้ชใ้นแบบประเมินการ
ท างานร่วมกนั และปรับปรุงแกไ้ข ขอ้ท่ียงัไม่สมบูรณ์ตามค าแนะน าจากผลการพิจารณาของและ
ข้อเสนอแนะจากผูเ้ ช่ียวชาญ โดยแบบประเมินการท างานร่วมกันท่ีสร้างข้ึน มีค่าดัชนีความ
สอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00 (ดงัภาคผนวก ค) 

5.5.1.6 ปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 
5.5.1.7 น าแบบแบบประเมินการท างานร่วมกนั ในการเรียนกิจกรรม

โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ไปใชง้านจริง 
5.5.2 แบบบนัทึกกิจกรรมประจ าวนั เพื่อวดัพฤติกรรมดา้นการท างานเป็นทีม

ของนกัเรียนซ่ึงมีขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ ดงัน้ี 
5.5.2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งในดา้นการท างานเป็น

ทีมและการสร้างแบบบนัทึกกิจกรรมประจ าวนั จากต าราและวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
5.5.2.2 วเิคราะห์เน้ือหาเก่ียวกบัพฤติกรรมการท างานเป็นทีมเพื่อสรุป

องคป์ระกอบของพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
5.5.2.3 สร้างแบบบนัทึกกิจกรรมประจ าวนั 
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5.5.2.4 น าแบบบนัทึกกิจกรรมประจ าวนั ท่ีสร้างข้ึน เสนออาจารยท่ี์
ปรึกษาเพื่อพิจารณาความถูกตอ้งและปรับปรุงแกไ้ข  

5.5.2.5 น าเสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบค่า IOC โดยพิจารณา
จาก 
       +1  หมายถึง  เห็นวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
         0   หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
        -1  หมายถึง  เห็นวา่ไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

โดยคดัเลือกขอ้ท่ีมีค่าดชันีความสอดคล้องตั้งแต่ .50 ข้ึนไปไวใ้ช้ในแบบบนัทึก
กิจกรรมประจ าวนั และปรับปรุงแกไ้ข ขอ้ท่ียงัไม่สมบูรณ์ตามค าแนะน าจากผลการพิจารณาของ
และข้อเสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญโดยแบบบนัทึกกิจกรรมประจ าวนั ท่ีสร้างข้ึนมีค่าดัชนีความ
สอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00 (ดงัภาคผนวก ค) 

5.5.2.6 น าแบบบนัทึกกิจกรรมประจ าวนั กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

5.5.2.7 น าแบบบนัทึกกิจกรรมประจ าวนั การเรียนกิจกรรมโครงงาน
คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มไปใชง้านจริง 
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ภาพท่ี 6 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
  

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งในดา้นการท างานเป็นทีมและการสร้างแบบประเมินพฤติกรรม 
การท างานเป็นทีมจากต าราและวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

วเิคราะห์เน้ือหาเก่ียวกบัพฤติกรรมการท างานเป็นทีมเพ่ือสรุปองคป์ระกอบของพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 

สร้างแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 

เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาพิจารณาความถูกตอ้ง 

 

น าแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมมาปรับปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสมตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

น าแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมไปใชง้านจริง 

ผา่น 

น าเสนอใหผู้เ้ช่ียวชาญ ตรวจสอบค่า IOC 

แกไ้ข/
ปรับปรุง ไม่ผา่น 
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5.6 แบบประเมินควำมพึงพอใจที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนโครงงำนคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสำนร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 

แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนมีวตัถุประสงค์ เพื่อใช้ประเมินความ 
พึงพอใจของผูเ้รียนหลังจากท่ีได้เรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม โดยแบบประเมินความพึงพอใจน้ี มีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั 
ตามแนวคิดของ ลิเคอร์ท โดยมีขั้นตอนในการสร้างดงัน้ี 

5.6.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของลิเคิร์ท แบบมาตรา
ส่วนประเมินค่า จากต าราเอกสารต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างประเมินความพึงพอใจ 

5.6.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม แบ่งเป็น 4 ดา้นดงัน้ี  

5.6.2.1 ดา้นเน้ือหา 
5.6.2.2 ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน 
5.6.2.3 ดา้นส่ือการเรียนการสอน 
5.6.2.4 ดา้นการวดัและประเมินผล 

 มีเกณฑใ์นการประเมิน 5 ระดบั ดงัน้ี 
   ระดบั  5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
   ระดบั  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
   ระดบั  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง  
   ระดบั  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
   ระดบั  1   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

การแปลผลคะแนนระดบัความพึงพอใจดงัน้ี  
   คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  แปลผล 
   ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.50-5.00   ผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
   ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.50-4.49   ผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
   ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.50-3.49 ผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง   
   ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.50-2.49   ผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
   ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.49  ผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 



 93 
 

 

5.6.3 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างข้ึน เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อ
พิจารณาความถูกตอ้งและปรับปรุงแกไ้ข  

5.6.4 น าเสนอใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบค่า IOC โดยพิจารณาจาก 
+1 หมายถึง  เห็นวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
0  หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
-1 หมายถึง  เห็นวา่ไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

5.6.5 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนโครงงาน
คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม มาปรับปรุงแกไ้ขให้เหมาะสมตาม
ค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญโดยแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างข้ึน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
เท่ากบั 1.00 (ดงัภาคผนวก ค) 

5.6.6 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนโครงงาน
คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มไปใชง้านจริง 
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ภาพท่ี 7 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
 

6. วธีิกำรด ำเนินกำรทดลองและกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล ตามล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 
6.1 ศึกษาเน้ือหาและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์

แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เพื่อน ามาวเิคราะห์ สังเคราะห์หลกัการ แนวคิด 
และรวบรวมความรู้ท่ีไดน้ ามาใชใ้นงานวจิยั 

6.2 ออกแบบและพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม จากขอ้มูลท่ีไดก้ารสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ วจิยั และเอกสารต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งน ามา
วเิคราะห์เพื่อก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เกณฑว์ดัผล ประเมินผล ออกแบบการสอนและ
เขียนแผนการสอนในแต่ละสัปดาห์โดยแบ่งสัดส่วนของการเรียนในชั้นเรียนกบัการเรียนบนเวบ็ให้
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

ศึกษาวธีิการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของลิเคิร์ท แบบมาตราส่วนประเมินค่า จากต าราเอกสารต่างๆ 
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาพิจารณาความถูกตอ้ง 
 

 

น าแบบประเมินความพึงพอใจมาปรับปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสมตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

น าแบบประเมินวดัความพึงพอใจไปใชง้านจริง 

ไม่ผา่น 

ผา่น 

น าเสนอใหผู้เ้ช่ียวชาญ ตรวจสอบค่า IOC 

แกไ้ข/ปรับปรุง 
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6.3 ขอความร่วมมือจากโรงเรียนพลอยจาตุรจินดา อ าเภอนครชยัศรี จงัหวดันครปฐม 
ซ่ึงเป็นกลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัคร้ังน้ี โดยใชเ้วลาในการทดลอง 19 สัปดาห์ และด าเนินการ 
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

6.4 เตรียมสถานท่ีในการทดสอบความรู้พื้นฐาน เร่ือง การเขียนโปรแกรมของนกัเรียน
ก่อนเรียน โดยใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ 30 เคร่ือง และจดัให้นกัเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง  

6.5 แนะน าวธีิการเรียนและการท ากิจกรรม ดว้ยการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ใหก้ลุ่มทดลองรับทราบขอ้ตกลงต่าง ๆ ในการท า
กิจกรรมการเรียนการสอน 

6.6 ใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใชแ้บบวดัความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

6.7 ผูว้จิยัด าเนินการสอน และจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้าง
ข้ึน โดยใหน้กัเรียนแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมทุกคร้ังหลงัจากมีการท ากิจกรรมกลุ่ม   

6.8 ใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน โดยใชแ้บบวดัความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

6.9 ใหผู้เ้รียนท าประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

6.10 เก็บรวบรวมข้อมลูที่ได้ไปวเิคราะห์ทางสถิติ 

7. กำรวเิครำะห์ข้อมูล  
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผลการทดลอง ผลการเรียนกิจกรรมโครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ืองการเขียนโปรแกรมในคร้ังน้ีมี
ดงัน้ี 

7.1 สถิติท่ีใชใ้นการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
7.1.1 การหาค่าความเท่ียงตรง (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2557 : 195) ใชสู้ตร

ดงัน้ี  

       𝐼𝑂𝐶 =  
∑𝑅

𝑛
 

 เม่ือ  IOC  หมายถึง  ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
   ∑𝑅 หมายถึง  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นตามดุลพินิจของผูเ้ช่ียวชาญ  
   𝑅  หมายถึง  คะแนนรายช่ือตามดุลยพินิจของผูเ้ช่ียวชาญ 
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   𝑛  หมายถึง  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
7.1.2 การหาค่าความยากง่าย ใช้สูตรการวิเคราะห์ข้อสอบอตันัยของ

วทินียแ์ละซาเบอร์ส ดงัน้ี 

𝑝𝐸 =
𝑆𝑈 + 𝑆𝐿 − (2𝑁)(𝑋𝑚𝑖𝑛)

2𝑁(𝑋𝑚𝑎𝑥 − 𝑋𝑚𝑖𝑛)
 

 เม่ือ  𝑝𝐸   หมายถึง  ค่าความยากของแบบวดั 
   𝑆𝑈   หมายถึง  ผลรวมของคะแนนของนกัเรียนกลุ่มสูง 
   𝑆𝐿   หมายถึง  ผลรวมของคะแนนของนกัเรียนกลุ่มสูง 
   𝑋𝑚𝑎𝑥  หมายถึง  คะแนนท่ีนกัเรียนท าไดสู้งสุด 
   𝑋𝑚𝑖𝑛  หมายถึง  คะแนนท่ีนกัเรียนท าไดต้  ่าสุด 
   𝑁  หมายถึง  จ านวนนกัเรียนกลุ่มสูงและกลุ่มต ่ารวมกนั 

7.1.1 การหาค่าอ านาจจ าแนก ใชสู้ตรดงัน้ี 

𝐷 =
𝑆𝑈 − 𝑆𝐿

𝑁(𝑋𝑚𝑎𝑥 − 𝑋𝑚𝑖𝑛)
 

 เม่ือ  𝐷  หมายถึง  ค่าอ านาจจ าแนก 
   𝑆𝑈   หมายถึง  ผลรวมของคะแนนของนกัเรียนกลุ่มสูง 
   𝑆𝐿   หมายถึง  ผลรวมของคะแนนของนกัเรียนกลุ่มสูง 
   𝑋𝑚𝑎𝑥  หมายถึง  คะแนนท่ีนกัเรียนท าไดสู้งสุด 
   𝑋𝑚𝑖𝑛  หมายถึง  คะแนนท่ีนกัเรียนท าไดต้  ่าสุด 
   𝑁  หมายถึง  จ านวนนกัเรียนกลุ่มสูง 

7.1.3  ค่ าความเ ช่ือมั่นของแบบทดสอบอัตนัยใช้ สูตรการหาค่ า
สัมประสิทธ์ิแอลฟ่า (α  -coefficient) ของครอนบคั (Cronbach) ดงัน้ี (ประพนัธ์ศิริ  สุเสารัจ, 2540) 

 α =
𝑛

(𝑛 − 1)
{1 −

∑𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 } 

 
  เม่ือ   𝛼   หมายถึง  ค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ 
   𝑛   หมายถึง  จ านวนขอ้ของเคร่ืองมือวดั 
   ∑𝑆𝑖

2  หมายถึง  ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละขอ้ 
   𝑆𝑡

2  หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
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7.1.2 การหาประสิทธิภาพของส่ือ 
     สถิติท่ีใช้ในการค านวณหาประสิทธิภาพของส่ือตามเกณฑ์ 80/80  
(ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์2520: 52) ใชสู้ตร ดงัน้ี  
    80 ตวัแรก หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 

 
     80 ตวัหลงั หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลงัเรียน 

 
 สัญลกัษณ์ของสูตรค านวณค่าประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้ มีความหมายดังน้ี 
(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ 2533: 139)  
 เม่ือ 
   E1  หมายถึง  ค่าประสิทธิภาพของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
   E2   หมายถึง  ค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลงัเรียน 
   X     หมายถึง  คะแนนรวมของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนของทุกคน 
   F    หมายถึง   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียนของทุกคน 
   N    หมายถึง  จ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
   A    หมายถึง  คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
   B    หมายถึง  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบเรียน 
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7.2 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

7.2.1  ค่าเฉล่ีย ( x ) (ไชยยศ ไพวทิยศิริธรรม, 2555 : 33)ใชสู้ตรดงัน้ี 

𝑥̅ =  
∑ 𝑥̅

𝑛
 

 เม่ือ  x   หมายถึง  ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
   ∑𝑥̅  หมายถึง  ผลรวมของขอ้มูลทั้งหมด 
   𝑛  หมายถึง  จ านวนขอ้มูลในกลุ่มตวัอยา่ง 

7.2.2  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม, 2555 : 50) 
ใชสู้ตรดงัน้ี 

𝑆. 𝐷.=  √
∑𝑓(𝑥̅ − 𝑥̅ )2

𝑛 − 1
 

 เม่ือ  S.D.  หมายถึง  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 
   𝑓  หมายถึง  ความถ่ีของขอ้มูลแต่ละชั้น 

   x   หมายถึง  ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
   𝑥̅  หมายถึง  จุดก่ึงกลางชั้นแต่ละชั้น  
   𝑛  หมายถึง  จ านวนขอ้มูลในกลุ่มตวัอยา่ง 
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บทที ่4 
ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูล 

การพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการ
กลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีม ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้ิจยัของเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวิจยัตามวตัถุประสงคข์องการ
วจิยัดงัน้ี  

ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและ
การท างานเป็นทีม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ตอนท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลงั
เรียนจากการเรียนกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 3 

ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนักเรียนท่ีเรียนกิจกรรม
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนกิจกรรมโครงงาน
คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียน
โปรแกรมและการท างานเป็นทีม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 
โดยมีผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี  
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ตอนที ่1 ผลกำรพัฒนำและหำประสิทธิภำพกิจกรรมโครงงำนคอมพิวเตอร์แบบผสมผสำนร่วมกับ
แนวคิดกระบวนกำรกลุ่มเพ่ือส่งเสริมควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรมและกำรท ำงำนเป็นทีม 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที ่3 

 ผูว้จิยัน าผลการวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 9 ท่าน แบ่งออกเป็น 3 
ดา้น คือ ดา้นเน้ือหาการเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch จ  านวน 3 ท่าน  ดา้นกิจกรรมโครงงาน
คอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน จ านวน 3 ท่าน และดา้นแนวคิดกระบวนการกลุ่มจ านวน 3 ท่าน เพื่อ
ด าเนินการสร้างกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม  
(ดงัรายละเอียดในภาคผนวก ง) 

จากขอ้มูลท่ีได้ผูว้ิจยัได้สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 9 ท่านเพื่อสร้างกิจกรรมโครงงาน
คอมพิวเตอร์ผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม สามารถสรุปได้ว่าควรมีรายละเอียด
ขั้นตอนและกิจกรรม แบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ใชร้ะยะเวลาทั้งส้ิน 19 สัปดาห์ โดยใชเ้คร่ืองมือท่ี
สามารถท างานไดบ้นเครือข่ายอินเทอร์เนต สามารถสรุปขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมไดด้งัน้ี  

ขั้นท่ี 1 ศึกษาเน้ือหาบทเรียนร่วมกัน แบ่งกลุ่มผูเ้รียนศึกษาเน้ือหาบทเรียน และ
ร่วมกนัระดมความคิด ยกตวัอยา่งส่ิงใกลต้วัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเขียนโปรแกรม โดยผูส้อนเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนสอบถามปัญหาหรือขอ้สงสัย 

ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม ผู ้เรียนฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมจาก
สถานการณ์และเง่ือนไขต่าง ๆ ท่ีมกัพบในเกมส์ และ มีการเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดมี้กิจกรรมท่ีท า
ร่วมกนั   

ขั้นท่ี 3 วางแผนร่วมกัน ผูเ้รียนเลือกหัวข้อและเขียนเค้าโครงของโครงงาน โดย
แบ่งกลุ่มยอ่ยผูเ้รียน แบ่งหนา้ท่ีภายในกลุ่ม ระดมความคิดเลือกหวัขอ้ เขียนเคา้โครงของโครงงาน 
และน าเสนอผูส้อน 

ขั้นท่ี 4 ด าเนินการตามแผน ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัการโครงงานตามแผนท่ีวางไว ้ พร้อม
รวบรวมขอ้มูลสรุปเป็นรายงานโดยมีกิจกรรมดงัน้ี  
  1. ปฏิบติัการท าโครงงานตามหนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมาย  
  2. รายงานความกา้วหนา้ของโครงงานกบัผูส้อนเป็นระยะ 
  3. ปรับปรุงและแกไ้ขโครงงานใหส้มบูรณ์ 
  4. จดัท าเอกสารรายงานสรุปโครงงาน 
  ขั้นท่ี 5 น าเสนอผลงานโครงงาน ผูเ้รียนน าเสนอผลการศึกษาโครงงาน และช้ินงานท่ี
กลุ่มสร้างข้ึน 
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ขั้นท่ี 6 ประเมินโครงงาน และประเมินผลการท างานของกลุ่ม ผูเ้รียนร่วมกนัสะทอ้น
คิดใหข้อ้เสนอแนะในการพฒันาโครงงาน ผลการด าเนินกิจกรรมของกลุ่ม และร่วมกนัสรุปเน้ือหา
ในบทเรียน 
ตารางท่ี 7 แสดงขั้นตอนการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม 

สัปดำห์ 
กจิกรรม 

กำรจัดกำรเรียนรู้ในช้ันเรียน กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้อเีลิร์นน่ิง 
ขั้นท่ี 1 ศึกษาเน้ือหาบทเรียนร่วมกนั   
สัปดาห์
ท่ี 1  

- การปฐมนิเทศแบ่งกลุ่มผูเ้รียน ช้ีแจง
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ รูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ และวธีิการประเมินผล 

- ผูเ้รียนเขา้ลงทะเบียนรายวชิาในระบบ
การจดัการเรียนรู้  
- ผูเ้รียนศึกษา ท าความเขา้ใจรูปแบการ
เรียนรู้ในระบบการจดัการเรียนรู้ 

สัปดาห์
ท่ี 2 

- นกัเรียนร่วมกนัระดมความคิดเก่ียวกบั
แนวคิดหลกัการแกปั้ญหาดว้ยคอมพิวเตอร์ 
และ ยกตวัอยา่งส่ิงใกลต้วัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ
เขียนโปรแกรม  

- ผูเ้รียนศึกษาเน้ือหาบทเรียนในระบบการ
จดัการเรียนการสอน (LMS)   
- ผูเ้รียนท าใบงานท่ี 1 เร่ือง แกปั้ญหาดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

สัปดาห์
ท่ี 3 

- แบ่งกลุ่มนกัเรียนกลุ่มละ 3 คน โดยในแต่ละ
กลุ่มนกัเรียนจะมีความสามารถคละกนั 
- แต่ละกลุ่มเล่นเกมแข่งขนัตอบค าถาม ดว้ย 
Application ถาม-ตอบ Online 
- นกัเรียนท าประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

- ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาเน้ือหา
บทเรียนในระบบการจดัการเรียนการสอน 
(LMS) อีกคร้ัง 
 

ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรม 
สัปดาห์
ท่ี 4 

- ท าความรู้จกัโปรแกรม  Scratch และ
ยกตวัอยา่งการท างานเบ้ืองตน้ใหน้กัเรียน
เขา้ใจ  
- นกัเรียนเปิดโปรแกรม Scratch  
และใหศึ้กษาลกัษณะของโปรแกรมพร้อม
สังเกตเคร่ืองมือต่าง ๆ  

- ศึกษาจากบทเรียนในระบบการจดัการ
เรียนการสอน (LMS)   
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สัปดำห์ 
กจิกรรม 

กำรจัดกำรเรียนรู้ในช้ันเรียน กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้อเีลิร์นน่ิง 
สัปดาห์
ท่ี 5 

 - นกัเรียนศึกษาจากบทเรียนในระบบการ
จดัการเรียนการสอน (LMS)   
- นกัเรียนท าใบงานท่ี 2  
การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 

สัปดาห์
ท่ี  
6-8 

- นกัเรียนทุกกลุ่มฝึกการเทคนิคพื้นฐานต่าง ๆ 
ในการพฒันาโปรแกรมโดยปฏิบติัตามไป
พร้อม ๆ กนักบัครู  
- นกัเรียนท าประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

- สรุป และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนสอบถาม
ปัญหาหรือขอ้สงสัย บนกระดานสนทนา 

สัปดาห์
ท่ี  
9 – 10 

- นกัเรียนแต่ละกลุ่มแข่งขนัตอบค าถามดว้ย 
Application ถาม-ตอบ Online 
- นกัเรียนท าประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 
 

- นกัเรียนศึกษาความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบั
โครงงานคอมพิวเตอร์จากบทเรียนใน
ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) 
และร่วมกนัแสดงความคิดเห็นบน
กระดานสนทนา 
- ท  าใบงานท่ี 3 เร่ือง ความรู้เบ้ืองตน้
เก่ียวกบัโครงงาน 

ขั้นท่ี 3 วางแผนร่วมกนั  
สัปดาห์
ท่ี 11 -12 

- คิดหวัขอ้โครงงาน และน าเสนอกบัครู 
- นกัเรียนปรึกษาในกลุ่มเพื่อก าหนด
จุดมุ่งหมายของการท าโครงงานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
- นกัเรียน แบ่งหนา้ท่ี ร่วมกนัวางแผนการ
ท างาน และเขียนเคา้โครงของโครงงาน 
- นกัเรียนท าประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

-ปรึกษาบนกระดานสนทนา 
-นกัเรียนแต่ละกลุ่มใบงานท่ี 4 การเขียน
เคา้โครงของโครงงาน   

ขั้นท่ี 4 ด าเนินการตามแผน 
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สัปดำห์ 
กจิกรรม 

กำรจัดกำรเรียนรู้ในช้ันเรียน กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้อเีลิร์นน่ิง 
สัปดาห์
ท่ี  
13-15 

- นกัเรียนลงมือท าโครงงานตามแผนท่ีวางไว ้ 
- นกัเรียนเก็บรวบรวมขอ้มูลสรุปเป็นรายงาน 
- ครูสังเกต การมีส่วนร่วมของนกัเรียน และ
คอยแนะน าเพิ่มเติม หากนกัเรียนมีปัญหา 
- นกัเรียนท าประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

-กระดานสนทนา 
- การท างานร่วมกนับน cloud 

ขั้นท่ี 5 น าเสนอผลงานโครงงาน 
สัปดาห์
ท่ี 16 

- นกัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงาน 
- นกัเรียนท าประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

 

สัปดาห์
ท่ี 17 

- ร่วมกนัประเมิน ใหข้อ้เสนอแนะในการ
พฒันาโครงงาน 
- นกัเรียนท าประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

- เปิดโอกาสใหน้กัเรียนสอบถาม หรือ
เสนอแนะขอ้คิดเห็น บนกระดานสนทนา 

ขั้นท่ี 6 ประเมินโครงงาน และประเมินผลการท างานของกลุ่ม 
สัปดาห์
ท่ี 18 

- ร่วมกนัสรุป เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย 
Scratch 
- ร่วมกนัสรุปผลการด าเนินกิจกรรมของกลุ่ม 

- เปิดโอกาสใหน้กัเรียนสอบถาม หรือ
เสนอแนะขอ้คิดเห็น บนกระดานสนทนา 

สัปดาห์
ท่ี 19 

- นกัเรียนท าแบบวดัความสามารถในการเขียน
โปรแกรมและแบบประเมินความพึงพอใจ 
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ด้ำนระบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอน (LMS) 

1 
• ศึกษำเน้ือหำบทเรียนร่วมกนั  

• ศึกษาเน้ือหาบทเรียนในระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS)  
• เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสอบถามปัญหาหรือขอ้สงสยั บนกระดานสนทนา 
• ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มท าใบงาน บนระบบการส่งงาน  

2 
• ฝึกปฏิบัตกิำรเขียนโปรแกรม 

• ผูเ้รียนฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรม Scratch บนเวบ็ไซต ์
• เปิดโอกาสใหมี้การปรึกษาปัญหาบนกระดานสนทนา 
• ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มท าใบงาน บนระบบการส่งงาน  

3  
• วำงแผนร่วมกนั 

• เปิดโอกาสใหมี้การแลกเปล่ียนความคิดเห็น ปรึกษาปัญหาบนกระดานสนทนา 
• ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มท าใบงาน บนระบบการส่งงาน  
• การท างานร่วมกนับนอินเตอร์เน็ต โดยใชแ้อพพลิเคชัน่ต่าง ๆ ในระบบคลาวน์   

4 
• ด ำเนินกำรตำมแผน 

• เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสอบถาม หรือเสนอแนะขอ้คิดเห็น บนกระดานสนทนา 
• การท างานร่วมกนับนอินเตอร์เน็ต โดยใชแ้อพพลิเคชัน่ต่าง ๆ ในระบบคลาวน์  

5 
• น ำเสนอผลงำนโครงงำน  

• เปิดโอกาสใหน้กัเรียนสอบถาม หรือเสนอแนะขอ้คิดเห็น บนกระดานสนทนา 

6 
• ประเมนิโครงงำน และประเมนิผลกำรท ำงำนของกลุ่ม 

•  เปิดโอกาสใหน้กัเรียนสอบถาม หรือเสนอแนะขอ้คิดเห็น บนกระดานสนทนา 

ภาพท่ี 8 แสดงการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
ดา้นระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) 
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 ด้ำนส่ือกำรเรียนรู้

 
  

Classroom 

เน้ือหา 

บทเรียนมลัติมีเดีย 
เร่ือง การแกปั้ญหาดว้ยคอมพิวเตอร์ 

บทเรียนมลัติมีเดีย 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scrtach 

บทเรียนมลัติมีเดีย 
เร่ือง การพฒันาโครงงาน 

งานของชั้นเรียน 

ใบงานท่ี 1  
เร่ือง แกปั้ญหาดว้ยคอมพิวเตอร์ 

ใบงานท่ี 2 
 เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 

ใบงานท่ี 3  
เร่ือง ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัโครงงาน 

ใบงานท่ี 4  
เร่ือง การเขียนเคา้โครงของโครงงาน  

แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 

www.scratch.mit.edu 

http://oho.ipst.ac.th/tag/scratch/ 

สตรีม กระดานสนทนา 

แบบทดสอบ 

แบบทดสอบ บนApplication online 
เร่ือง การแกปั้ญหาดว้ยคอมพิวเตอร์ 

แบบทดสอบ บนApplication online 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch  

แบบทดสอบ บนApplication online 
เร่ือง การพฒันาโครงงาน 

ภาพท่ี 9 แสดงการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
ดา้นส่ือการเรียนรู้ 
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ผลประเมินคุณภาพระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) และส่ือ จากผูเ้ช่ียวชาญ 3 

ท่าน โดยผูว้ิจยัน าคะแนนการรวบรวมจากผูเ้ช่ียวชาญ มาวเิคราะห์โดยใชค้่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) และส่วน 
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยผูว้จิยัก าหนดเกณฑแ์ปลความหมายไวด้งัน้ี    

ค่าเฉล่ียระหวา่ง  4.50-5.00 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัดีมาก 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.50-4.49  หมายถึง มีคุณภาพในระดบัดี 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.50-3.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.50-2.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัพอใช ้
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.49 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัควรปรับปรุง  

ตารางท่ี 8 ผลการประเมินระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS)  กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

รำยกำรประเมิน 𝑥̅  S.D. แปลผล 
1. ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS)    
1.1  ระบบมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์และเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
1.2  ระบบเหมาะสมกบัวยั ของผูเ้รียนและสามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง 4.67 0.58 ดีมาก 
1.3  ระบบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
1.4  ระบบสามารถส่งเสริมการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 5.00 0.00 ดีมาก 
1.5  ระบบสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ดวเิคราะห์ ส่งเสริมใหเ้ขา้ใจเน้ือหา 
และน าไปสู่การปฏิบติัจริงได ้

4.67 0.58 ดีมาก 

1.6 เนน้กระบวนการกลุ่ม 4.00 0.00 ดี 
1.7  มีการแบ่งสัดส่วนกิจกรรมในชั้นเรียนกบัออนไลน์เหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
1.8  ระบบมีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีก าหนด 4.33 0.58 ดี 
1.9  มีการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม 4.67 0.58 ดีมาก 
1.10 ระบบมีความน่าสนใจ และดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน 4.00 1.00 ดี 
เฉลีย่ผลกำรประเมินคุณภำพกจิกรรมกำรเรียนรู้ 4.40 0.43 ดี 
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม  

ควรเพิ่มกิจกรรมอลักอริทึมดว้ย กระบวนการแกปั้ญหากิจกรรมมีส่วนร่วมของกลุ่ม 
ในรูปแบบรูปแบบของอลักอริทึมมือ ในผูเ้รียนสามารถอธิบายออกมาเป็นขั้นตอนท่ีชดัเจน ผลลพัธ์
เช่นไร จนกระทัง่เสร็จส้ินการท างาน 
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จากตารางท่ี 8  แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  มีค่าเฉล่ียคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43 
ตารางท่ี 9 ผลการประเมินส่ือการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม 

รำยกำรประเมิน 𝑥̅  S.D. แปลผล 

1.  ด้ำนเน้ือหำ    
1.1  เน้ือหาถูกตอ้ง มีความเหมาะสม และสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตวัช้ีวดั 

4.67 0.58 ดีมาก 

1.2  เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.67 0.58 ดีมาก 
1.3  เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน 4.33 0.58 ดีมาก 
1.4  ภาษาท่ีใชส่ื้อความหมายมีความเขา้ใจง่าย เหมาะสมกบัระดบัชั้นของ
ผูเ้รียน 

4.67 0.58 ดีมาก 

1.5   เน้ือหาสมบูรณ์ และทนัสมยั 4.67 0.58 ดีมาก 
สรุปผลค่ำเฉลีย่คุณภำพด้ำนเน้ือหำ  4.53 0.58 ดีมำก 

2.   ด้ำนกำรออกแบบส่ือ    
2.1  ส่ือมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.33 0.58 ดีมาก 
2.2  ส่ือมีการจดัองคป์ระกอบศิลป์ไดเ้หมาะสมกบัเน้ือหา เช่น ตวัอกัษร 
ภาพประกอบ 

4.33 0.58 ดีมาก 

2.3  ส่ือมีความน่าสนใจเขา้ใจง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4  ส่ือมีความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 
2.5  ส่ือสามารถส่งเสริมการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 4.33 0.58 ดีมาก 
สรุปผลด้ำนกำรออกแบบส่ือ 4.47 0.58 ดีมำก 

เฉลีย่ผลกำรประเมินคุณภำพส่ือกำรเรียนรู้ 4.50 0.58 ดีมำก 
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม  

ควรเพิ่มความน่าสนใจในส่ือหลายรูปแบบมากข้ึน เช่น รูปแบบการน าเสนอ การใช ้
VDO ประกอบในส่ือมลัติมีเดีย 
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จากตารางท่ี 9 พบว่าผลการประเมินส่ือการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก โดยมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.5 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 และเม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ ดา้นเน้ือหา 
มีผลการประเมินอยู่ในระดบัดีมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 ดา้น
การออกแบบส่ือผลกระประเมินอยู่ในระดบัดีมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.58 

ผลการหาประสิทธิภาพส่ือและระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) โดยน าส่ือ 
การเรียนรู้ไปทดลองกบันกัเรียนท่ีกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 30 คน หาประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
ตารางท่ี 10 ผลการหาประสิทธิภาพส่ือโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม 
การทดลอง N E1 E2 E1/E2 
กลุ่มตวัอยา่ง 30 80.92 81.58 80.92/81.58 

จากตารางท่ี 10 พบวา่ การทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งไดค้่าผลเฉล่ียรวมของนกัเรียนโดย
การประเมินผลระหว่างเรียน (E1) และหลงัเรียน (E2) มีค่าเท่ากบั 80.92/81.58  ซ่ึงตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว ้80/80   

 แสดงว่ากิจกรรมการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีมของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมุติฐานขอ้
ท่ี 1  

ตอนที่ 2  ผลกำรเปรียบเทียบควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลังเรียนจำกกำร
เรียนกิจกรรมโครงงำนคอมพิวเตอร์แบบผสมผสำนร่วมกับแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม เพ่ือส่งเสริม
ควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรมและกำรท ำงำนเป็นทมี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที ่3 
ตารางท่ี 11 ผลการวเิคราะห์ความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการ
เรียนกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

คะแนน จ ำนวนนักเรียน 𝑥̅  S.D. t sig 
การทดสอบก่อนเรียน 30 7.30 2.91 

-43.38 0.00 
การทดสอบหลงัเรียน 30 32.63 3.87 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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 จากตารางท่ี 11 พบวา่ คะแนนเฉล่ียของความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อน
เรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 7.30 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.91 และหลงัเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
32.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.87 ซ่ึงก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01 

ตอนที่ 3 ผลกำรศึกษำพฤติกรรมกำรท ำงำนเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนกิจกรรมโครงงำน
คอมพิวเตอร์แบบผสมผสำนร่วมกับแนวคิดกระบวนกำรกลุ่มเพ่ือส่งเสริมควำมสำมำรถในกำร
เขียนโปรแกรมและกำรท ำงำนเป็นทมี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที ่3  
ตารางท่ี 12 ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานรวมกันของนักเรียนท่ีเรียนกิจกรรมโครงงาน
คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

รำยกำรประเมิน 

ผลกำรวเิครำะห์ 

นักเรียน
ประเมิน
ตนเอง 

นักเรียน
ประเมินเพ่ือน 

ครู 
ประเมิน
นักเรียน 

รวม แปล
ผล 

�̅� S.D. �̅� S.D. �̅� S.D. �̅� S.D. 
1  การวางแผนการท างาน 
1.1มีการปรึกษาและ
วางแผนร่วมกนัภายในกลุ่ม 

4.41 0.56 4.44 0.52 4.41 0.62 4.40 0.57 มาก 

1.2 มีส่วนร่วมร่วมกนั
ก าหนดวตัถุประสงคแ์ละ
แนวทางในการท างาน 

4.50 0.53 4.49 0.52 4.51 0.59 4.49 0.55 มาก 

เฉล่ียดา้นการวางแผนการ
ท างาน 

4.46 0.55 4.47 0.52 4.46 0.55 4.45 0.56 มาก 

2  การใหค้วามร่วมมือ 
2.1เคารพกติกาของกลุ่ม 4.46 0.51 4.49 0.50 4.60 0.49 4.47 0.51 มาก 
2.2มีการใหค้วามช่วยเหลือ
กนัภายในกลุ่ม 

4.56 0.50 4.61 0.49 4.63 0.49 4.56 0.52 มาก
ท่ีสุด 

2.3 มีความเป็นผูน้ าและผู ้
ตามท่ีดี 

4.64 0.48 4.55 0.52 4.39 0.49 4.51 0.53 มาก
ท่ีสุด 
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รำยกำรประเมิน 

ผลกำรวเิครำะห์ 

นักเรียน
ประเมิน
ตนเอง 

นักเรียน
ประเมินเพ่ือน 

ครู 
ประเมิน
นักเรียน 

รวม แปล
ผล 

�̅� S.D. �̅� S.D. �̅� S.D. �̅� S.D. 
เฉล่ียดา้นการใหค้วาม
ร่วมมือ 

4.55 0.50 4.55 0.50 4.54 0.50 4.52 0.52 มาก
ท่ีสุด 

3  การแสดงความคิดเห็น 
3.1แสดงความคิดเห็นท่ีมี
ประโยชน์ต่อกลุ่ม 

4.50 0.50 4.47 0.50 4.51 0.50 4.49 0.50 มาก 

3.2 ยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผูอ่ื้น 

4.53 0.50 4.52 0.50 4.56 0.50 4.52 0.50 มาก
ท่ีสุด 

เฉล่ียดา้นการแสดงความ
คิดเห็น 

4.52 0.50 4.50 0.50 4.54 0.50 4.51 0.50 มาก
ท่ีสุด 

4  ความกระตือรือร้นในการท างาน 
4.1 ตั้งใจ กระตือรือร้น ไม่
ยอ่ทอ้ต่ออุปสรรคในการ
ท างาน 

4.55 0.50 4.39 0.49 4.49 0.50 4.51 0.53 มาก
ท่ีสุด 

4.2 มีความกระตือรือร้นท่ี
จะช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 

4.38 0.49 4.46 0.50 4.52 0.50 4.44 0.58 มาก 

เฉล่ียดา้นความ
กระตือรือร้นในการท างาน 

4.47 0.50 4.43 0.50 4.51 0.50 4.48 0.56 มาก 

5  ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี 
5.1  ผลงานมีความถูกตอ้ง
และ 
เสร็จทนัเวลาก าหนด 

4.34 0.47 4.32 0.47 4.24 0.43 4.29 0.59 มาก 

5.2 มีความรับผดิชอบ
ท างานตามหนา้ท่ีท่ีไดรั้บ
มอบหมาย 

4.38 0.49 4.48 0.50 4.49 0.50 4.33 0.57 มาก 
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รำยกำรประเมิน 

ผลกำรวเิครำะห์ 

นักเรียน
ประเมิน
ตนเอง 

นักเรียน
ประเมินเพ่ือน 

ครู 
ประเมิน
นักเรียน 

รวม แปล
ผล 

�̅� S.D. �̅� S.D. �̅� S.D. �̅� S.D. 
5.3 มีความละเอียด
รอบคอบ เป็นระเบียบ 
แกไ้ขงานในระหวา่งท า 

4.37 0.54 4.54 0.50 4.34 0.48 4.31 0.61 มาก 

เฉล่ียดา้นความรับผิดชอบใน
หนา้ท่ี 

4.47 0.50 4.47 0.50 4.36 0.48 4.31 0.59 มาก 

6  การน าเสนอผลงาน          
6.1 มีส่วนร่วมในการน าเสนอ
ผลงานของกลุ่ม 

4.46 0.50 4.58 0.57 4.32 0.47 4.25 0.64 มาก 

6.2 ตั้งใจรับฟังการน าเสนอ
ของกลุ่มอ่ืน ๆ 

4.55 0.50 4.48 0.64 4.42 0.50 4.30 0.67 มาก 

6.3มีการเสนอแนะร่วมกนั
อยา่งสร้างสรรค ์

4.42 0.49 4.33 0.64 4.37 0.49 4.22 0.64 มาก 

เฉล่ียดา้นการน าเสนอผลงาน 4.36 0.50 4.46 0.62 4.37 0.48 4.26 0.65 มาก 
เฉล่ียรวม 4.47 0.11 4.48 0.53 4.32 0.65 4.41 0.58 มาก 

จากตาราง  12 ผลการประเมินพฤติกรรมการท างานร่วมกนัในภาพรวมอยู่ในระดบั
มาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.41 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 เม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่  

ดา้นการวางแผนการท างาน ภาพรวมพฤติกรรมการท างานร่วมกนัอยู่ในระดบัมาก 
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.45 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.56 เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่มีการปรึกษาและ
วางแผนร่วมกนัภายในกลุ่มอยู่ในระดบัมากมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.57 และมีส่วนร่วมร่วมกนัก าหนดวตัถุประสงค์และแนวทางในการท างานอยู่ในระดบัมากท่ีสุด
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.49 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.55 

ด้านการให้ความร่วมมือภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.52 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.52 เม่ือพิจารณารายขอ้พบว่าเคารพกติกาของกลุ่มอยู่ในระดบัมาก ค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.47 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 การช่วยเหลือกนัภายในกลุ่มอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
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มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.56 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.52 มีความเป็นผูน้ าและผูต้ามท่ีดีอยูใ่นระดบั
มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.52 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.53 

ด้านการแสดงความคิดเห็นภาพรวมอยู่ระดับมากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่แสดงความคิดเห็นท่ีมีประโยชน์ต่อกลุ่มอยู่
ในระดบัมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.49 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 การยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผูอ่ื้นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.52 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50  

ดา้นความกระตือรือร้นในการท างานภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.48 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.56 เม่ือพิจารณารายขอ้พบว่า ตั้งใจกระตือรือร้น ไม่ย่อทอ้ต่อ
อุปสรรคในการท างานอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.51 ส่วนเบ่ียงเบนยมาตรฐานเท่ากบั 
0.53 มีความกระตือรือร้นท่ีจะช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.44 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 

ด้านความรับผิดชอบในหน้าท่ีภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.31 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.59 เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่ ผลงานมีความถูกตอ้งและเสร็จทนัเวลาท่ี
ก าหนดอยูใ่นระดบัมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.29 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.59 มีความรับผิดชอบ
ท างานตามหน้าท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายอยู่ในระดบัมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.33 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.57 มีความละเอียดรอบคอบ เป็นระเบียบ แกไ้ขงานในระหวา่งท าอยูใ่นระดบัมาก ค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.31 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.61  

ดา้นการน าเสนอผลงานภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.22 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.64 เม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่มีส่วนร่วมในการน าเสนอผลงานกลุ่มอยูใ่นระดบั
มาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.25 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.64 ตั้งใจรับฟังการน าเสนอของกลุ่มอ่ืน ๆ
อยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.67 มีการเสนอแนะ
ร่วมกนัอยา่งสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49 

ผลการวดัพฤติกรรมดา้นการส่ือสารของนกัเรียนจากแบบบนัทึกกิจกรรมประจ าวนั 
สรุปไดด้งัน้ี 

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3 จ านวน 30 คน ไดด้ าเนินการเขียนบนัทึกประจ าวนัทุก
คร้ังหลงัจากการท ากิจกรรมกลุ่ม ผลการวิเคราะห์จากบนัทึกประจ าวนัของนกัเรียนพบวา่ นกัเรียน
จะเขียนแบบบนัทึกเป็นขอ้ความบรรยายสั้ นๆ บรรยายการท ากิจกรรมร่วมกนักบัเพื่อน ๆ โดย
สามารถสรุปขอ้มูลจากแบบบนัทึกประจ าวนัของนกัเรียนตามประเด็นท่ีก าหนดดงัน้ี  

1. การแบ่งหนา้ท่ีการท างานภายในกลุ่ม  
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เม่ือมีการแบ่งกลุ่มย่อยเพื่อให้นกัเรียนท างานหรือท ากิจกรรมร่วมกนันกัเรียน
จะมีการแบ่งหน้าท่ี โดยแต่ละกลุ่มจะมีวิธีการแบ่งหน้าท่ีท่ีแตกต่างกนับางกลุ่มใช้วิธีเฉล่ียความ
รับผิดชอบ บางกลุ่มแบ่งโดยใชค้วามถนดัของสมาชิกแต่ละคนเป็นเกณฑ์ ในขณะท่ีบางกลุ่มใชว้ิธี
มอบหมายตามความสมคัรใจ  

2. การวางแผนการท างานร่วมกนั  
นกัเรียนหลายกลุ่มมีการวางแผนร่วมกนัก่อนการท ากิจกรรม หลายกลุ่มใช้วิธี

พูดคุยร่วมกันคิด ร่วมกันวางแผนการท างานในขั้นตอนต่าง ๆไปด้วยกนั ในขณะท่ีมีบางกลุ่มมี
สมาชิกในกลุ่มใช้วิธีสั่งการ ซ่ึงต่อมาก็ไดป้รับมาเป็นการพูดคุยวางแผนร่วมกนั เน่ืองจากผลการ
ด าเนินกิจกรรมไม่เป็นไปตามท่ีตอ้งการ  

3. การใหค้วามร่วมมือในการท างานภายในกลุ่ม  
จากบนัทึกประจ าวนัพบวา่นกัเรียนส่วนใหญ่ใหค้วามร่วมมือในการท างานและ

กิจกรรมภายในกลุ่ม แต่ก็มีนกัเรียนบางคนไม่ให้ความร่วมมือในระยะแรก ๆ เน่ืองจากสมาชิกใน
กลุ่มมีทศันิคติท่ีต่างกนั จึงไม่มีการช่วยเพื่อนท างานกลุ่มจะสนใจท าเฉพาะงานท่ีเป็นงานเด่ียว แต่
เม่ือมีการท ากิจกรรมกลุ่มมากข้ึน การท างานร่วมกันอย่างต่อเน่ือง มีการพูดคุยทั้งบนกระดาน
สนทนาและในการท ากิจกรรมร่วมกนัหลาย ๆ คร้ัง พบวา่นกัเรียนมีการเปล่ียนแปลงในดา้นการให้
ความร่วมมือในการท างานกลุ่มมากข้ึน นกัเรียนมีความสนใจในการท างานร่วมกนัมากข้ึน 

4. การแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์  
จากบนัทึกประจ าวนั พบวา่มีนกัเรียนท่ีไม่กลา้แสดงความคิดเห็น ไม่สนใจใน

การพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพื่อนเน่ืองจาก กลวัวา่หากแสดงความคิดเห็นไปแลว้จะโดน
เพื่อนหวัเราะเยาะ หรือโดนต าหนิ จากการแสดงความคิดเห็นของตน ไม่มัน่ใจในการแสดงออกใน
การท ากิจกรรมต่าง ๆ แต่หลงัจากมีการท ากิจกรรมกลุ่มอยา่งต่อเน่ือง นกัเรียนไดแ้ลกเปล่ียนความ
คิดเห็นในทางบวก นกัเรียนเกิดการปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัทั้งภายในกลุ่มและนอกกลุ่ม นกัเรียนกลา้
ท่ีจะแสดงความคิดเห็นในกลุ่ม และกลา้แสดงออกทางความคิดมากข้ึน  

5. ความกระตือรือร้นในการท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย  
นกัเรียนมีความสนุกสนานกบัการเรียน  ต่ืนเตน้และให้ความสนใจกบักิจกรรม

ในชั้นเรียน ทั้งในระบบการจดัการเรียนการสอน และกิจกรรมในชั้นเรียน นกัเรียนมีแรงจูงใจใน
การท างาน  

6. ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี ท่ีไดรั้บมอบหมาย  
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นักเรียนทุกคนในกลุ่มมีหน้าท่ี รับผิดชอบในกิจกรรม และงานท่ีได้รับ
มอบหมาย มีการติดตามงานกนัเองภายในกลุ่มอยูเ่สมอ ๆ    

7. ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ และวธีิการแกปั้ญหา  
ในประเด็นน้ีนักเรียนส่วนใหญ่จะบันทึกปัญหาท่ีเกิดข้ึนภายในกลุ่ม และ

วิธีการด าเนินการแก้ไข ซ่ึง ในบางปัญหานักเรียนมีการแก้ไขมากกว่า 1 คร้ัง มีการปรับเปล่ียน
วิธีการแกไ้ขปัญหาตามสถานการณ์ท่ีเปล่ียนไป เช่น ปัญหาเพื่อนสมาชิกในกลุ่มไม่มาโรงเรียนท า
ให้กลุ่มด าเนินกิจกรรมหรืองานต่อไม่ได ้นกัเรียนก็จะแกปั้ญหาดว้ยการเปล่ียนรูปแบบการบนัทึก
งานจาก บนัทึกลงบนแฟลชไดร์ฟ เป็นบนัทึกขอ้มูลลงบน Cloud แทน และปัญหาในการใช้
โปรแกรมท่ีนอกเหนือจากบทเรียน นกัเรียนก็จะช่วยกนัสืบคน้หาวธีิการจากอินเตอร์เน็ต   

8. ผลการท างานของกลุ่มอยูร่ะดบัใด  
ในการบนัทึกระยะแรกๆนกัเรียนบางกลุ่มจะประเมินอยูใ่นระดบัปานกลางถึงดี 

แต่ในบางกลุ่มอยูใ่นระดบัปรับปรุง โดยนกัเรียนกลุ่มท่ีประเมินในระดบัปรับปรุงมีการบนัทึกวา่ไม่
มีการช่วยกนัท ากิจกรรมกลุ่มมีตนท างานพียงคนเดียว แต่เม่ือมีการด าเนินกิจกรรมคร้ังต่อมาการ
ประเมินการท างานของกลุ่มมีแนวโนม้ท่ีดีข้ึนโดยในคร้ังสุดทา้ยนกัเรียนประเมินผลการท างานของ
ทุกกลุ่มอยูใ่นระดบัดีมาก   

ตอนที่ 4 ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรเรียนกิจกรรมโครงงำนคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสำนร่วมกับแนวคิดกระบวนกำรกลุ่มเพ่ือส่งเสริมควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรม
และกำรท ำงำนเป็นทมี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที ่3 
ตารางท่ี 13 ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

รำยกำรประเมิน 
ผลกำรวเิครำะห์ 

�̅� S.D. แปลผล 

1. ด้ำนเน้ือหำ    
 เน้ือหาสอดคลอ้งตามวตัถุประสงค ์ 4.63 0.49 มากท่ีสุด 
1.2  การเรียงล าดบัเน้ือหาเหมาะสมเขา้ใจง่าย 4.57 0.63 มากท่ีสุด 
1.3 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสมกบัเวลา 4.20 0.71 มาก 
1.4 เน้ือหาไม่ยากเกินไปมีความเหมาะสม 4.03 0.72 มาก 
1.5  เน้ือหาเป็นประโยชน์สามารถประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได ้ 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
เฉลีย่ด้ำนเน้ือหำ 4.41 0.66 มำก 
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รำยกำรประเมิน 
ผลกำรวเิครำะห์ 

�̅� S.D. แปลผล 

2. ด้ำนกจิกรรมกำรเรียนกำรสอน    
2.1 มีล าดบัขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมท่ีชดัเจน 4.37 0.67 มาก 
2.2 กิจกรรมการเรียนสนุกและน่าสนใจ 4.53 0.51 มากท่ีสุด 
2.3 กิจกรรมส่งเสริมใหน้กัเรียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม/ทีม 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
2.4 กิจกรรมสามารถเสริมทกัษะการเรียนดว้ยตนเอง 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
2.5 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.40 0.50 มาก 
เฉลีย่ด้ำนกจิกรรมกำรเรียนกำรสอน 4.50 0.54 มากท่ีสุด 
3. ด้ำนส่ือกำรเรียนกำรสอน    
3.1 ส่ือการสอนเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.47 0.51 มาก 
3.2 ส่ือน่าสนใจไม่น่าเบ่ือ และมีความทนัสมยั 4.57 0.50 มากท่ีสุด 
3.3 ส่ือการสอนช่วยให้เขา้ใจเน้ือหาไดดี้ข้ึน 4.50 0.51 มากท่ีสุด 
3.4 ส่ือสามารถกระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้ 4.43 0.50 มาก 
3.5 ตวัส่ือมีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย 4.40 0.62 มาก 
เฉลีย่ด้ำนส่ือกำรเรียนกำรสอน 4.47 0.53 มาก 
4. ด้ำนกำรวดัและประเมินผล    
4.1 การวดัประเมินผลสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์และกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

4.53 0.51 มากท่ีสุด 

4.2 การวดัและประเมินผลเป็นไปตามขอ้ตกลงท่ีก าหนดไวล่้วงหนา้ 4.50 0.51 มากท่ีสุด 
4.3 วธีิการวดัและประเมินผลเหมาะสมกบัผูเ้รียน 4.37 0.56 มาก 
4.4 ขอ้ค าถามเขา้ใจง่าย 4.27 0.58 มาก 
4.5 การประเมินผลเหมาะสมและครอบคลุมเน้ือหาท่ีเรียน 4.53 0.51 มากท่ีสุด 
ด้ำนกำรวดัและประเมินผล 4.44 0.67 มำก 

ค่ำเฉลีย่รวม 4.46 0.57 มำก 
จากตารางท่ี 13  แสดงใหเ้ห็นวา่ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้โครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียน
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โปรแกรมและการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  มีค่าเฉล่ียคุณภาพโดยรวมอยูใ่น
ระดบัมากค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.46 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.57  เม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่  

ด้านเน้ือหาในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.41 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั .066 เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่เน้ือหาสอดคลอ้งตามวตัถุประสงคอ์ยูใ่น
ระดบัมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49 การเรียงล าดบัเน้ือหาเหมาะสม
เขา้ใจง่ายอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.57 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.63 ปริมาณของ
เน้ือหามีความเหมาะสมกบัเวลาอยูใ่นระดบัมาก ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.20 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั
0.71 เน้ือกาไม่ยากเกินไป มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย 4.03 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.72 เน้ือหาเป็นประโยชน์สามารถประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ยู่ในระดบัมากท่ีสุด มี
ค่าเฉล่ีย 4.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50  

ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอนในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.50 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 เม่ือพิจารณารายขอ้พบว่ามีล าดบัขั้นตอนการ
ด าเนินกิจกรรมท่ีชดัเจนอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย 4.37 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.67 มีล าดบั
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมท่ีชดัเจนอยูใ่นระดบัมากมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.37 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.67 กิจกรรมการเรียนรู้สนุกน่าสนใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 กิจกรรมส่งเสริมให้นกัเรียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม/ทีมอยูใ่นระดบั
มากท่ีสุดมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 กิจกรรมสามารถเสริมทกัษะการ
เรียนดว้ยตนเองอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั  4.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกบัเน้ือหาอยู่ในระดบัมากท่ีสุดมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.60 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 

ดา้นส่ือการเรียนการสอนในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.47 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.53 เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่ส่ือการสอนเหมาะสมกบัเน้ือหา
อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 ส่ือน่าสนใจไม่น่าเบ่ือ 
และมีความทนัสมยัอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.57 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 
ส่ือการสอนช่วยให้เขา้ใจเน้ือหาไดดี้ข้ึนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.51 ส่ือสามารถกระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.43 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 ตวัส่ือมีความชดัเจนและเขา้ใจง่ายอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย 
4.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.62  
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ดา้นการวดัและประเมินผลในภาพรวมมีความพึงพอใจอยูร่ะดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.44 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่ การวดัประเมินผลสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงค์ และกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51 การวดัและประเมินผลเป็นไปตามขอ้ตกลงท่ีก าหนดไวล่้วงหน้าอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 วิธีการวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัผูเ้รียนอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.37 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.56 ขอ้
ค าถามเขา้ใจง่ายอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.27 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 การ
ประเมินผลเหมาะสมและครอบคลุมเน้ือหาท่ีเรียนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 
  



 118 
 

 

บทที ่5 
สรุป อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจ ัย เ ร่ืองการพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับ
แนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3เป็นการวิจยัและพฒันา (The Research and Development)   
มีวตัถุประสงค์ดังน้ี  

วตัถุประสงค์กำรวจัิย 
1. เพื่อพัฒนากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด

กระบวนการกลุ่ม 
2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลงัเรียนของ

นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมโครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมโครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
1. ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนมธัยม

ขนาดเล็ก ในจงัหวดันครปฐม สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 ปีการศึกษา  
2561 จ  านวน 10 โรงเรียน จ านวนนกัเรียน 594 คน   

2. กลุ่มตวัอยา่ง 
ก ลุ่ มตัว อย่ า ง ท่ี ใ ช้ ใ นก า รวิ จัย ค ร้ั ง น้ี  เ ป็ นนัก เ รี ยนชั้ นมัธ ยม ศึ กษ า ปี ท่ี  3  

โรงเรียนพลอยจาตุรจินดา อ าเภอนครชยัศรีจงัหวดันครปฐม จ านวน 30 คน ไดม้าโดยการสุ่มอยา่ง
ง่าย โดยวิธีจับฉลาก โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม และท าการสุ่มห้องเรียนจ านวน 1 ห้อง  
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ตัวแปรทีศึ่กษำ  
1. ตวัแปรอิสระ 

1.1 กิจกรรมโครงงานคอมพิว เตอ ร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม 

2. ตวัแปรตาม 
2.1 ความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
2.2 พฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียน 
2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ

ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจัิย 
1.  แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม มีค่าดชันีความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้าน
เน้ือหาการเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch มีค่าเท่ากบั 1.00 ดา้นกิจกรรมโครงงานแบบผสมผสานมีค่า
ระหวา่ง 0.67 – 1.00 และดา้นกระบวนการกลุ่มมีค่าเท่ากบั 1.00 

2. โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับ
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม ค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 1.00  

3.  กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
ผลการประเมินระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี (𝑥̅ =4.40 ,S.D.= 
0.43) และผลการประเมินส่ือมีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (𝑥̅ =4.5 ,S.D.= 0.58) สรุปผลประสิทธิภาพ
ส่ือจากการทดลองแบบกลุ่มใหญ่ไดค้่าผลเฉล่ียรวมของนกัเรียนโดยการประเมินผลระหว่างเรียน 
(E1) และหลงัเรียน (E2) มีค่าเท่ากบั 80.78/81.00 ซ่ึงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80   

4.  แบบวดัผลความสามารถในการเขียนโปรแกรม ค่าความยากระหวา่ง .20 - .80 และ
ค่าอ านาจจ าแนกมีค่าระหวา่ง .20 ข้ึนไป  ผูว้ิจยัเลือกขอ้สอบท่ีอยูใ่นเกณฑ์จ านวน 2 สถานการณ์ มี
ค่าเฉล่ียความยากง่ายเท่ากบั 0.48 และค่าเฉล่ียอ านาจจ าแนกเท่ากบั 0.71 ความเช่ือมัน่ของแบบวดั
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมแบบอตันัยโดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า (Coeffcient 𝛼)  
ของครอนบาค (Cronbach) ไดค้่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบัเท่ากบั 0.97  

5.  แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมประกอบดว้ย แบบประเมินการท างาน
ร่วมกนั และ แบบบนัทึกประจ าวนั มีค่าดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00  

6.  แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม มีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 1.00 
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วธีิด ำเนินกำรวจัิย 
ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล ตามล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 
1.  ศึกษาเ น้ือหาและทฤษฎีท่ี เ ก่ียวข้องกับการออกแบบการเรียนรู้โครงงาน

คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เพื่อน ามาวิเคราะห์ สังเคราะห์
หลกัการ แนวคิด และรวบรวมความรู้ท่ีไดน้ ามาใชใ้นงานวจิยั 

2.  ออกแบบและพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม จากขอ้มูลท่ีไดก้ารสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ วิจยั และเอกสารต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งน ามา
วิเคราะห์เพื่อก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เกณฑ์วดัผล ประเมินผล ออกแบบการสอนและ
เขียนแผนการสอนในแต่ละสัปดาห์โดยแบ่งสัดส่วนของการเรียนในชั้นเรียนกบัการเรียนบนเวบ็ให้
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

3.  ขอความร่วมมือจากโรงเรียนพลอยจาตุรจินดา อ าเภอนครชยัศรี จงัหวดันครปฐม 
ซ่ึงเป็นกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ี โดยใชเ้วลาในการทดลอง 19 สัปดาห์ และด าเนินการในภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

4.  เตรียมสถานท่ีในการทดสอบความรู้พื้นฐาน เร่ือง การเขียนโปรแกรมของนกัเรียน
ก่อนเรียน โดยใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ 30 เคร่ือง และจดัใหน้กัเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง  

5.  แนะน าวิธีการเรียนและการท ากิจกรรม ดว้ยการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ให้กลุ่มทดลองรับทราบขอ้ตกลงต่าง ๆ ในการท า
กิจกรรมการเรียนการสอน 

6.  ให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวดัความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

7.  ผูว้ิจยัด าเนินการสอน และจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้าง
ข้ึน  โดยให้นักเรียนแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมทุกคร้ังหลงัจากมีการท ากิจกรรม
กลุ่ม   

8.  ให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบวดัความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

9.  ให้ผูเ้รียนท าประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

10.  ผูว้จิยัเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีไดไ้ปวเิคราะห์ทางสถิติ 
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สรุปผลกำรวจัิย 
1. ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างาน
เป็นทีม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 แบ่งออกเป็น 2 ดา้น คือ ระบบการจดัการเรียนการสอน 
(LMS) โดยรวมอยูใ่นระดบัดี ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43  ดา้นส่ือการ
เรียนรู้มีค่าเฉล่ียคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.5 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.58 โดยผลการหาประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้พบว่า การทดลองแบบกลุ่มใหญ่ไดค้่าผล
เฉล่ียรวมของนกัเรียนมีค่าเท่ากบั 80.78/81.00 และเม่ือทดลองกบักลุ่มตวัอย่างไดค้่าผลเฉล่ียรวม
ของนกัเรียน มีค่าเท่ากบั 80.92/81.58  ซ่ึงตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวคื้อ 80/80 สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน
ขอ้ ท่ี 1  

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน
จากการเรียนกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
3คะแนนเฉล่ียของความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 7.3 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 2.91 และหลงัเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 32.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.87 ซ่ึง
ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับ
สมมติฐานขอ้ ท่ี 2 

3. ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนักเรียนท่ี เรียนโครงงาน
คอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียน
โปรแกรมและการท างานเป็นทีม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยผลการประเมินพฤติกรรม
การท างานร่วมกนัในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.41 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.58 นกัเรียนประเมินผลการท างานของทุกกลุ่มอยูใ่นระดบัดีมาก สอดคลอ้งกบัสมมุตฐานขอ้ท่ี 3 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและ
การท างานเป็นทีม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าเฉล่ียคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมาก
ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.46 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.57 สอดคลอ้งกบัสมมติฐานขอ้ท่ี 4 
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อภิปรำยผล 
1. ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างาน
เป็นทีม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) 
โดยรวมอยูใ่นระดบัดี ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43 ดา้นส่ือการเรียนรู้มี
ค่าเฉล่ียคุณภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.5 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 
ประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้ จากการทดลองแบบกลุ่มใหญ่ไดค้่าผลเฉล่ียรวมของนกัเรียนมีค่าเท่ากบั 
80.78/81.00  ตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวคื้อ 80/80   

ทั้งน้ีเน่ืองจากในการพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับ
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม ผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมโครงงาน ร่วมกบัการวิเคราะห์
ผลจากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ด้าน คือ 1) ดา้นเน้ือหาการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch   
2) ผูเ้ช่ียวชาญดา้นกิจกรรมโครงงานผสมผสาน 3) ผูเ้ช่ียวชาญดา้นแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ท าให้
เกิดขั้นตอนการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม
ทั้ง 6 ขั้นตอน ดงัน้ี ขั้นท่ี 1 ศึกษาเน้ือหาบทเรียนร่วมกนั  ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรม  
ขั้ น ท่ี  3 วางแผนร่วมกัน ขั้ นท่ี  4 ด า เ นินการตามแผน ขั้ น ท่ี  5  น า เสนอผลงานโครงงาน   
ขั้นท่ี 6 ประเมินโครงงาน และประเมินผลการท างานของกลุ่มโดยในการด าเนินกิจกรรมใช้
ระยะเวลา 19 สัปดาห์ ส่งผลให้กิจกรรมกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบั
แนวคิดกระบวนการก ลุ่มท่ีพัฒนา ข้ึนมีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ท่ีก าหนด   
สอดคล้องกับ อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธ์ิ (2556: 278) ท่ีได้พฒันาระบบการสอนเพื่อพฒันา
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย (บรรยาย ส่ือออนไลน์ ใบงาน ใบความรู้ 
แบบฝึกหัด) มีการมอบหมายให้ผูเ้รียนปฏิบติังานและฝึกฝนทกัษะจากการท าโครงงาน ผลการ
ประเมินประสิทธิภาพของระบบ จากการทดลองใช้กับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า 
ความสามารถจากการทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่งมากกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต
ท่ีระดบั .05 สอดคลอ้งกบั สัมฤทธ์ิ เสนกาศ (2553) ได้พฒันารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน
เน้ือหาและกิจกรรมการเรียนดา้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยการผสมผสานดา้นเน้ือหา 
และดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติั มีทั้งวิธีการเรียนรู้ทั้งแบบออฟไลน์ และ
ออนไลน์ จากผลการวิจยัพบว่า ประสิทธิภาพของชุดวิชาการเรียนรู้มีคะแนนเฉล่ียระหว่างเรียนท่ี
85.43 คะแนน และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนท่ี 81.32 ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดแสดงวา่ชุดวิชาการเรียนรู้ท่ี
พฒันาข้ึนไดม้าตรฐาน สามารถน าไปใชง้านได ้
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2. ผลการศึกษาความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 7.3 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.92 และหลงัเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 32.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 3.87 ซ่ึงก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  

ทั้ งน้ีเ น่ืองจากกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด
กระบวนการกลุ่มท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนทั้ง 5 ขั้นตอนสามารถถ่ายทอดเน้ือหาสู่ผูเ้รียนไดอ้ยา่งดี ท าให้
ผูเ้รียนมีความเขา้ใจในเน้ือหาบทเรียนมากข้ึน สามารถเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ได ้กิจกรรม
โครงงานเป็นการกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง ประกอบกบักิจกรรมการเรียนแบบ
ผสมผสานท่ีให้ผูเ้รียนสามารถหาข้อมูล น าเสนอข้อมูล ติดต่อส่ือสารกับบุคคลต่าง ๆ โดยใช้
อินเตอร์เน็ตเป็นส่ือกลางในการน าเสนอความรู้แนวคิด ต่าง ๆ ไดเ้ป็นอย่างดีและมีประสิทธิภาพ  
สอดคลอ้งกบั Joyce Hwee Ling Koh et al (2010) ท่ีศึกษาการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานและการสร้าง
ความรู้ของนักเรียนแบบไม่ประสานเวลาโดยใช้การสนทนาออนไลน์ พบว่าการเรียนรู้โดยใช้
โครงงาน เป็นการเรียนรู้ท่ีมีศกัยภาพ สามารถท าให้ผูเ้รียนสามารถสร้างความรู้ในระดบัสูงได ้โดย
ในขณะท่ีมีการส่ือสารแบบการสนทนาออนไลน์ผูส้อนตอ้งเป็นผูค้อยอ านวยความสะดวก และ
ส่งเสริมการเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียนในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ สอดคล้องกบั Mergendoller Markham 
Ravitz and Larer (2006) ท่ีไดศึ้กษาผลของการสอนแบบโครงงานท่ีมีต่อกระบวนการเรียนรู้ของ
นกัเรียนเพื่อสนบัสนุนการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท าโครงงาน ผลการศึกษาพบว่า การสอนแบบ
โครงงานสามารถท าให้ผูเ้รียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง จากการวางแผนและวิเคราะห์ใน
กระบวนการท าโครงงาน อีกทั้งยงัสามารถส่งผลให้ครูสามารถจดัการเรียนรู้ท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ของ
นกัเรียน สอดคลอ้งกบั สุภารัตน์ จนัทร์แมน้ (2556) กล่าววา่การเรียนแบบโครงงานบนเวบ็สามารถ
เพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนโดยการเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ ผูเ้รียนสามารถสร้างส่ิง
ต่าง ๆ บนเวบ็ สามารถหาขอ้มูล น าเสนอขอ้มูล ท าการติดต่อส่ือสาร และน าแหล่งทรัพยากรบนเวบ็
มาเป็นแหล่งเรียนรู้ ผูเ้รียนสมารถใช้เว็บติดต่อส่ือสารกบับุคคลต่าง ๆ และใช้ความสามารถของ
อินเตอร์เน็ตเป็นเคร่ืองมือการน าเสนอความรู้แนวคิด ต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดีและมีประสิทธิภาพ 
เทคโนโลยีมีบทบาทอย่างสูง ท่ีสามารถช่วยเพิ่มความสนใจให้กบัทั้งผูเ้รียนและผูส้อนต่อการท า
โครงงานและยงัช่วยใหก้ารด าเนินโครงงานสมบูรณ์อีกดว้ย 

3. ผลการประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมอยูใ่นระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.41 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 โดยจากผลการศึกษาพบว่านกัเรียนมีพฤติกรรมดา้นการ
ส่ือสารท่ีดีข้ึน โดยสังเกตไดจ้ากเดิมท่ีผูเ้รียนบางคนมีทศันคติท่ีแตกต่างกนั ไม่คุยกนั แต่หลงัจากท่ี
ได้ร่วมกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่มอย่าง
ต่อเน่ือง ท าให้ผูเ้รียนมีการพฒันาดา้นการติดต่อส่ือสารท่ีดีข้ึน กลา้ท่ีจะเสนอความคิดของตนและ
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ยอมรับความคิดเห็นของเพื่อน มีการช่วยเหลือกันหากมีเพื่อนในกลุ่มไม่เข้าใจหรือพบปัญหา
ระหวา่งการท ากิจกรรม ผูเ้รียนใหค้วามสนใจกบังานท่ีไดรั้บมอบหมายและร่วมกนัท างานจนส าเร็จ
ไดภ้ายในเวลาท่ีก าหนด โดยมีบางกลุ่มท่ีท าชา้บา้งแต่สมาชิกในกลุ่มก็ช่วยกนัท างานจนส าเร็จ เกิด
สัมพนัธภาพท่ีดีระหวา่งบุคคล และมีความสามคัคีในการท างาน   

ในการท ากิจกรรมร่วมกนัแบบกลุ่มเล็กท่ีมีสมาชิก 3-4 คน มีการวางแผนการท างาน
ร่วมกนั ผูเ้รียนมีการให้ความร่วมมือในการท างานภายในกลุ่ม มีการพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดกนั 
และมีการเปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ โดยมีช่องทางการส่ือสารทั้งบน
กระดานสนทนาในระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) และแบบพูดคุยกนัทั้งในห้องเรียนและ
นอกหอ้งเรียน โดยเม่ือผูเ้รียนพบปัญหา หรืออุปสรรคก็พบวา่มีการคิดแกปั้ญหาร่วมกนั โดยเม่ือพบ
ปัญหาผูเ้รียนจะช่วยกนัหาสาเหตุและสืบคน้วิธีจนสามารถท างานไดส้ าเร็จ สอดคลอ้งกบัแนวคิด
การพฒันาทีมของ Tuckman (1965) ซ่ึงประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี การรวมกนั การร่วมกนัคิด 
การมีขอ้ตกลงร่วมกนั การร่วมกนัท างาน และร่วมกนัประเมิน การเรียนการสอนผา่นเวบ็โดยใชก้าร
เรียนรู้แบบโครงงานเพื่อส่งเสริมการท างานเป็นทีม เป็นการให้ผูเ้รียนรวมกลุ่มเป็นทีมเล็ก ๆ 
สมาชิกมีความสามารถแตกต่างกนั มาร่วมกนัท างาน มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โดยให้ผูเ้รียนเรียนรู้
จากการมีปฏิสัมพนัธ์กบัสมาชิกคนอ่ืน ๆ ภายในทีม โดยผูส้อนคอยให้ค  าปรึกษา แนะน า หรือช่วย
ให้ความกระจ่างในเร่ืองท่ีสามารถแกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง รวมไปถึงคอยกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการ
พฒันาทีมในแต่ละขั้นตอน สอดคลอ้งกบั ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ (2540: 40) ท่ีกล่าวว่าการจดัการ
เรียนการสอนโดยใชก้ระบวนการกลุ่ม ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้จากการปฏิบติั ตลอดจนการมีปฏิสัมพนัธ์
ร่วมกบัผูอ่ื้น สามารถท าใหก้ารเรียนรู้มีความสนุกสนาน ท าให้ผูเ้รียนรู้จกัการปรับตวัเขา้กบัผูอ่ื้นใน
สังคมไดเ้ป็นอย่างดี นอกจากน้ียงัเป็นการฝึกนิสัยในการท างานท่ีไม่อาจฝึกไดจ้ากการท างานเพียง
คนเดียว โดยผูเ้รียนจะไดร่้วมแกปั้ญหาร่วมคิดตลอดจนส าเร็จกิจกรรม สอดคล้องกบั เกรียงไกร 
เท่ียงพร้อม (2553) ท่ีกล่าววา่ การท างานเป็นทีมนั้นมีความส าคญัและเป็นประโยชน์ต่อการท างาน
เน่ืองจากช่วยให้การท างานเป็นระบบท่ีดี น าหลกัมนุษยส์ัมพนัธ์มาใช้ในกลุ่มและทีมงาน โดยท่ี
สมาชิกในทีมงานจะช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน  โดยระดมก าลังกาย ก าลังใจ และก าลังความคิด 
ตลอดจนความรู้ ทกัษะ ความสามารถ และประสบการณ์ของสมาชิกเขา้เป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั ซ่ึง
จะก่อให้เกิดความสัมพนัธ์และความผูกพนัในฐานะสมาชิกของทีม หรือท่ีเรียกวา่ “One for all, all 
for one.”  สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Curtis and Lawson (2001) ไดศึ้กษาปฏิสัมพนัธ์ในการเรียนรู้
ร่วมกนับนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท าใหเ้กิดความไวว้างใจกนัและกนัในการร่วมกนัท างานกลุ่มอีกทั้ง
สามารถพฒันาทกัษะในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น สอดคลอ้งกบั วีระศกัด์ิ พงษเ์จริญ (2547)ไดศึ้กษา
ผลการใช้กิจกรรมกลุ่มบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีมีต่อพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียน
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ช่วงชั้ นที 4 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์มี
พฤติกรรมการท างานเป็นทีมสูงกว่านักเรียนท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมกิจกรรมกลุ่มบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ซ่ึงเป็นผลมาจากการท่ีนกัเรียนไดมี้การแลกเปล่ียนความคิดเห็น ประสบการณ์และมี
การร่วมกนัแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระหว่างการท ากิจกรรม สอดคล้องกบั ธนากร พร้อมจนัทึก 
(2548) ไดศึ้กษาการแกปั้ญหาร่วมกนัเป็นกลุ่มในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ีองตน้ พบว่า
การท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มในการแกปั้ญหา จะส่งผลใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ 
ตลอดจนการน าไปใชไ้ดถู้กพฒันาข้ึนแสดงใหเ้ห็นวา่ผูเ้รียนจะสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
และสามารถแกปั้ญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได ้ 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างาน
เป็นทีมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าเฉล่ียคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.46 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.57 ทั้งน้ีเน่ืองจากกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนมีการจดัการดา้นเน้ือหาสอดคลอ้งตาม
วตัถุประสงค์การเรียนรู้ มีการเรียงล าดบัเน้ือหาท่ีเขา้ใจง่าย มีกิจกรรมการเรียนสนุกสนานและ
น่าสนใจ มีการใช้ส่ือประกอบการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจ ทนัสมยั เหมาะสมกบัวยัละความสามารถของ
นกัเรียน อีกทั้งยงัส่งเสริมให้นกัเรียนมีการท างานร่วมกนัเป็นทีมสามารถสร้างความสามคัคีให้กบั
ผูเ้รียน สอดคลอ้งกบัพรพิมล จนัตรา (2560 ) ท่ีกล่าววา่ในการเรียนการสอน บทเรียนผา่นเวบ็ดว้ย
การเรียนรู้แบบโครงงานเพื่อการท างานเป็นทีม มีขั้นตอนการท าโครงงานท่ีเข้าใจง่าย ผูเ้รียน
สามารถ ปฏิบติัไดจ้ริง มีกิจกรรมการเรียนรู้ท าใหผู้เ้รียนไดคิ้ด ไดสื้บคน้หา ขอ้มูล และลงมือปฏิบติั
ท าโครงงานร่วมกนั ผูเ้รียนมีอิสระ ไดต้ดัสินใจและเรียนรู้การแกปั้ญหาร่วมกนั มีการแลกเปล่ียน 
ขอ้มูลพูดคุยระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบัผูส้อน และให้ผลป้อนกลบัทนัที เป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีให้ผูเ้รียนมี ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ทุกขั้นตอน ช่วยเสริมความรู้ ความเขา้ใจแก่
ผูเ้รียนไดดี้ข้ึน  สอดคลอ้งกบั shiong (2008) ไดศึ้กษาเป้าหมายของการเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช้
การเรียนแบบส่ือประสมและปฏิสัมพนัธ์ ไดพ้บวา่ บทเรียนแบบปฏิสัมพนัธ์แบบมลัติมีเดียท่ีสร้าง
ข้ึนใช้งานง่ายและสามารถสนับสนุนการเรียนตามเป้าหมายของการเรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์และนกัเรียนมีความช่ืนชอบกบัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนมลัติมีเดียเม่ือเทียบกบัวิธีการ
แบบดั้ งเดิมของการเรียนรู้ในขณะท่ีครูมีบทบาทในการให้อ านวยความสะดวก สอดคล้องกับ 
สอดคลอ้งกบั สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สาลินี  เกล้ียงเกลา (2555) ไดท้  าการพฒันากระบวนการ
เรียนรู้ด้วยโครงงานผ่านส่ือไอซีทีเพื่อส่งเสริมการท างานเป็นทีมส าหรับนักเรียนระดับชั้ น



 126 
 

 

ประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนท่ีมีต่อกระบวนการเรียนรู้ อยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก
ท่ีสุด 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะเพ่ือน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 
1. ก่อนด าเนินกิจกรรมผูส้อนควรมีการแนะน าผูเ้รียนเก่ียวกบัรายละเอียดและขั้นตอน

การท ากิจกรรมในระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) ดว้ยเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย 
เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เป็นตน้ เพื่อให้ผูเ้รียนไดมี้ทางเลือกในการเขา้ถึงกิจกรรมการเรียนรู้ ซ่ึง
จะส่งผลใหก้ารด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน  

2. ในระหวา่งการด าเนินกิจกรรมผูส้อนควรสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รียนทุกคนมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมเป็นระยะ ๆ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งกิจกรรมกระบวนการกลุ่ม เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดเ้ขา้
ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งสม ่าเสมอ 

ข้อเสนอแนะในกำรวจัิยคร้ังต่อไป 
1.  ควรมีการพฒันากิจกรรมโครงงานแบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการ

กลุ่ม โดยมีการเช่ือมโยงเน้ือหาความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งจากศาสตร์ต่าง ๆ ของรายวิชาเดียวกนัหรือรายวิชา
ต่าง ๆ มาใช้ในการจดัการเรียนรู้เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถน าความคิดรวบยอดของศาสตร์ต่าง ๆ มา
ประยกุตใ์ชใ้นชีวติจริงไดอ้ยา่งเหมาะสมต่อไป 

2.  ควรมีการประยุกต์กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม กบัเทคโนโลยอ่ืีน ๆ อาทิเช่น ใชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสริม  

3.  ควรมีการพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานท่ีส่งผลต่อตวัแปร
อ่ืน ๆ เช่น ทกัษะทางสังคม ทกัษะอาชีพ  

4.  ควรมีการน าเคร่ืองมือเก่ียวกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ มาช่วยเสริมในดา้นการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ การแสดงความคิดเห็นของผูเ้รียน  
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ภำคผนวก 
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ภำคผนวก ก 
รำยนำมผู้เช่ียวชำญ 
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รำยนำมผู้เช่ียวชำญ ตรวจสอบเคร่ืองมือวจัิยกำรพฒันำกจิกรรมโครงงำนคอมพวิเตอร์ 
แบบผสมผสำนร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่มเพ่ือส่งเสริมควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรม

และกำรท ำงำนเป็นทมี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที ่3 
1. แบบสัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญเกีย่วกบักจิกรรมโครงงำนคอมพวิเตอร์แบบผสมผสำนร่วมกบัแนวคิด
กระบวนกำรกลุ่ม 

1.1  ผู้เช่ียวชำญประเมินค่ำควำมตรงแบบสัมภำษณ์ 
1. รองศาสตราจารย ์ดร.ไชยยศ   ไพวทิยศิริธรรม 

อาจารยป์ระจ าภาควชิาพื้นฐานทางการศึกษา  
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร 

2. อาจารย ์ดร.วรวุฒิ   มัน่สุขผล 
อาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร 

3. ดร.ฐาปณี  พวงงาม 
ผูอ้  านวยการช านาญการพิเศษโรงเรียนพลอยจาตุรจินดา  
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9  

 1.2  ผู้เช่ียวชำญด้ำนกำรเขียนโปรแกรม (สัมภำษณ์ข้อมูล) 
1. ดร.ณชัพล กาฬภกัดี   

ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนบ่อกรุวทิยา 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 

2. นางสาวณฏัฐิกา  หลอดแกว้ 
   ครูช านาญการ โรงเรียนบางปลามา้ “สูงสุมารผดุงวทิย”์  

ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 
3. นายเฉลิมรัฐ อนนัตชาติ 

ครู โรงเรียนยอแซฟอุปถมัภ ์
ส านกังานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน  
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1.3  ผู้เช่ียวชำญด้ำนกจิกรรมโครงงำนแบบผสมผสำน (สัมภำษณ์ข้อมูล) 
1. ดร.สมพร  สามทองกล ่า 

ผูอ้  านวยการกลุ่มกลุ่มวิจยัและพฒันานวฒักรรม 
การจดัการเรียนการสอน  
 ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

2. อาจารย ์ดร.ดรุณี   โกเมนเอก 
 อาจารยค์ณะครุศาสตร์  
 มหาวทิยาลยัราชภฏันครปฐม 

3. อาจารย ์ดร.สิทธิชยั ลายเสมา 
 อาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร 

1.4  ผู้เช่ียวชำญด้ำนกระบวนกำรกลุ่ม (สัมภำษณ์ข้อมูล) 
1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ชนสิทธ์ิ สิทธ์ิสูงเนิน 

อาจารยป์ระจ าภาควชิาหลกัสูตรและการนิเทศ  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ศิริวรรณ วณิชวฒันวรชยั 
อาจารยป์ระจ าภาควชิาหลกัสูตรและการนิเทศ  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร  

3. อาจารย ์ดร.ดวงใจ ชนะสิทธ์ิ 
คณบดีคณะครุศาสตร์  
มหาวทิยาลยัราชภฏันครปฐม 

2. แผนกำรจัดกำรเรียนรู้โครงงำนคอมพวิเตอร์แบบผสมผสำนร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
2.1 ผู้เช่ียวชำญตรวจสอบควำมเทีย่งตรงเชิงเน้ือหำ 

1. ดา้นเน้ือหา 
 ดร.ณชัพล กาฬภกัดี   

 ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนบ่อกรุวทิยา 
 ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 
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2.  ดา้นกิจกรรมโครงงานแบบผสมผสาน 
อาจารย ์ดร.สิทธิชยั ลายเสมา 

อาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร 

3. ดา้นกระบวนการกลุ่ม 
 อาจารย ์ดร.ดวงใจ ชนะสิทธ์ิ 

คณบดีคณะครุศาสตร์  
มหาวทิยาลยัราชภฏันครปฐม 

3. กจิกรรมโครงงำนคอมพวิเตอร์แบบผสมผสำนร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม  
1. ดร.ณชัพล กาฬภกัดี   

ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนบ่อกรุวทิยา 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 

2.  นายกฤษกรณ์   วงศสิ์ทธิพิศาล 
ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนวดัทุ่งลาดหญา้ “ลาดหญา้วทิยา”  
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 1  

3.  นางสาวปรีชญา  แยม้น่ิมนวล 
ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนมธัยมฐานบินก าแพงแสน 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 

4. แบบวดัผลควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรม 
1. ดร.ณชัพล กาฬภกัดี   

ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนบ่อกรุวทิยา 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 

2. นางสาวณฏัฐิกา  หลอดแกว้ 
ครูช านาญการ โรงเรียนบางปลามา้ “สูงสุมารผดุงวทิย”์  
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 

3. นายเฉลิมรัฐ อนนัตชาติ 
ครู โรงเรียนยอแซฟอุปถมัภ ์
ส านกังานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
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5. แบบประเมินพฤติกรรมกำรท ำงำนเป็นทมีประกอบด้วย แบบประเมินกำรท ำงำนร่วมกนั และ 
แบบบันทกึประจ ำวนั 

1. นายชาย  จนัทร์งาม  
ผูอ้  านวยการช านาญการพิเศษโรงเรียนทวธีาภิเศก บางขนุเทียน 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 1 

2. นางสาวปรีชญา  แยม้น่ิมนวล 
ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนมธัยมฐานบินก าแพงแสน 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9 

3. อาจารย ์ดร.ดวงใจ ชนะสิทธ์ิ 
คณบดีคณะครุศาสตร์  
มหาวทิยาลยัราชภฏันครปฐม 

6. แบบประเมินควำมพงึพอใจทีม่ีต่อกำรจัดกำรเรียนโครงงำนคอมพวิเตอร์แบบผสมผสำนร่วมกบั
แนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม  

1. นางจรรยา มินชาติ  
ครูช านาญการ โรงเรียนชลธารวทิยา 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 11 

2.นางยษุฎี  ช่วยศรีสวสัด์ิ 
ครูช านาญการ โรงเรียนชลธารวทิยา 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 11 

3. ดร.ฐาปณี  พวงงาม 
ผูอ้  านวยการช านาญการพิเศษโรงเรียนพลอยจาตุรจินดา 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 9  
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ภำคผนวก ข 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจัิย 

1. แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

2. โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบั
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

3. กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
4. แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
5. แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีมประกอบดว้ย แบบประเมินการท างาน

ร่วมกนั และ แบบบนัทึกประจ าวนั 
6. แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ

ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม  
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หัวข้อวจัิย การพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด

กระบวนการกลุ่ม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างาน
เป็นทีมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

 
ผู้วจัิย นางหทัยา  ธญัญคุโณดม 
 นกัศึกษาปริญญาโท ภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยั

ศิลปากร 
 
จุดประสงค์ 

1. เพื่อพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม 

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการ
เรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียนท่ีเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
  

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 
 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 
 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 
 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
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แบบสัมภำษณ์แนวทำงกำรจัดท ำเน้ือหำกำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
เร่ือง กำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 
ค าช้ีแจง 

แบบสัมภาษณ์ฉบบัน้ีเป็นแบบสัมภาษณ์เก่ียวกบั แนวทางการจดัท าเน้ือหา เร่ือง การ
เขียนโปรแกรม เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี  

ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มูลทัว่ไปของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและแนวทางการจดัท าเน้ือหา เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมดา้นเน้ือหา เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
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แบบสัมภำษณ์แนวทำงกำรจัดท ำเน้ือหำกำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
เร่ืองกำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 3 

 
ตอนที ่1 สถำนภำพและข้อมูลทัว่ไปของผู้ให้สัมภำษณ์ 
  1. เพศ  (  ) ชาย  (  ) หญิง 
  2. อาย ุ............................ ปี 
  3. วฒิุการศึกษา (  ) ปริญญาตรี (  ) ปริญญาโท (  ) ปริญญาเอก 
  4. สาขาวชิาท่ีส าเร็จการศึกษา................................................................................................. 
  5.ประสบการณ์ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองการเขียนโปรแกรม  ……....…………. ปี 
  6. หน่วยงานท่ีสังกดั............................................................................................................... 
ตอนที ่2 ควำมคิดเห็นและแนวทำงกำรจัดท ำเน้ือหำ เร่ือง กำรเขียนโปรแกรม 
1. ท่านคิดวา่ควรจดัล าดบัเน้ือหาในการเรียนแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม อยา่งไรจึงจะ
ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดเ้ตม็ศกัยภาพ 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
2.ท่านคิดวา่เน้ือหาท่ีควรเนน้มากท่ีสุดในการสอน เร่ือง การเขียนโปรแกรม คือเร่ืองใด 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
3. ท่านคิดวา่ควรใชร้ะยะเวลาในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรม เท่าใด ท่ีจะท า
ใหน้กัเรียนสามารถเขียนโปรแกรมได ้ 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
4. ท่านคิดวา่กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรม ท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความ
เขา้ใจเน้ือหาบทเรียนมากท่ีสุดควรมีรูปแบบกิจกรรมอยา่งไร 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
5.ท่านคิดวา่การวดัความความสามารถในการเขียนโปรแกรมควรใชว้ธีิการประเมินผลอยา่งไรจึง 
เหมาะสมท่ีสุด 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพิม่เติมด้ำนเน้ือหำ เร่ือง กำรเขียนโปรแกรม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

    ลงช่ือ................................................................ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
                                                                  (……….……………..……………………..)   
     ต าแหน่ง............................................................................ 
     …………/……………………/…………… 
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หัวข้อวจัิย การพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการ

กลุ่ม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีมของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

 
ผู้วจัิย นางหทัยา  ธญัญคุโณดม 
 นกัศึกษาปริญญาโท ภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยั

ศิลปากร 
 
จุดประสงค์ 

1. เพื่อพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม 

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการเรียน
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียนท่ีเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
  

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านกจิกรรมโครงงานแบบผสมผสาน 

 
 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านกจิกรรมโครงงานแบบผสมผสาน 

 
 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านกจิกรรมโครงงานแบบผสมผสาน 

 
 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านกจิกรรมโครงงานแบบผสมผสาน 
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แบบสัมภำษณ์แนวทำงกำรจัดกจิกรรมด้ำนกจิกรรมโครงงำนแบบผสมผสำน  
เร่ือง กำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 
ค ำช้ีแจง 
  แบบสัมภาษณ์ฉบบัน้ีเป็นแบบสัมภาษณ์เก่ียวกบั แนวทางการจดักิจกรรมดา้นกิจกรรม
โครงงานแบบผสมผสาน เร่ืองการเขียนโปรแกรม เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี  
  ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มูลทัว่ไปของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
  ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบผสมผสาน  
    เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
  ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบผสมผสาน  
    เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
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แบบสัมภำษณ์แนวทำงกำรจัดกจิกรรมด้ำนกจิกรรมโครงงำนแบบผสมผสำน 
เร่ือง กำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 
ตอนที ่1 สถำนภำพและข้อมูลทัว่ไปของผู้ให้สัมภำษณ์ 
  1. เพศ  (  ) ชาย  (  ) หญิง 
  2. อาย ุ............................ ปี 
  3. วฒิุการศึกษา (  ) ปริญญาตรี (  ) ปริญญาโท (  ) ปริญญาเอก 
  4. สาขาวชิาท่ีส าเร็จการศึกษา................................................................................................. 
  5.ประสบการณ์ในการจดักิจกรรมโครงงานแบบผสมผสาน…………………….………. ปี 
  6. หน่วยงานท่ีสังกดั............................................................................................................... 
ตอนที ่2 ควำมคิดเห็นและแนวทำงกำรจัดกจิกรรมโครงงำนแบบผสมผสำน 
1. ท่านคิดวา่กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมีขั้นตอน
อยา่งไรจึงจะเหมาะสม  
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
2. ท่านคิดวา่กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมีกิจกรรม
อยา่งไรบา้ง ท่ีสามารถส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์ทางบวกระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
3.ท่านคิดวา่ท่านคิดวา่รูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียน
โปรแกรม  ท่ีสามารถส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนมากท่ีสุดควรมีรูปแบบ
กิจกรรมอยา่งไร   
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
4. ท่านคิดวา่ส่ือการเรียนรู้ในกิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม
ควรมีลกัษณะอยา่งไร 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพิม่เติมด้ำนกำรจัดกจิกรรมกำรเรียนรู้โครงงำนแบบผสมผสำน เร่ือง กำร
เขียนโปรแกรม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
    ลงช่ือ................................................................ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
                                                           (……….……………..……………………..)   
                                              ต  าแหน่ง.............................................................................. 
         …………/……………………/…………… 
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หัวข้อวจัิย การพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการ

กลุ่ม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทีมของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

 
ผู้วจัิย นางหทัยา  ธญัญคุโณดม 
 นกัศึกษาปริญญาโท ภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยั

ศิลปากร 
 
จุดประสงค์ 

1. เพื่อพฒันากิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการ
กลุ่ม 

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการเขียนโปรแกรมก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการเรียน
โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนกัเรียนท่ีเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
  

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

 
 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

 
 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

 
 

แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
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แบบสัมภำษณ์แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
เร่ือง แบบสัมภำษณ์แบบมีโครงสร้ำง 

 
ค ำช้ีแจง 
  แบบสัมภาษณ์ฉบบัน้ีเป็นแบบสัมภาษณ์เก่ียวกบั แนวทางการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง โดยแบ่งออกเป็น 3 
ตอน ดงัน้ี  
  ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มูลทัว่ไปของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
  ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและแนวทางการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม  
    เร่ืองการเขียนโปรแกรม 
  ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมดา้นการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
   เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
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แบบสัมภำษณ์แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
เร่ือง กำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

 
ตอนที ่1 สถำนภำพและข้อมูลทัว่ไปของผู้ให้สัมภำษณ์ 
  1. เพศ  (  ) ชาย  (  ) หญิง 
  2. อาย ุ............................ ปี 
  3. วฒิุการศึกษา (  ) ปริญญาตรี (  ) ปริญญาโท (  ) ปริญญาเอก 
  4. สาขาวชิาท่ีส าเร็จการศึกษา................................................................................................. 
  5.ประสบการณ์ในการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม……………...………. ปี 
  6. หน่วยงานท่ีสังกดั............................................................................................................... 
ตอนที ่2 ควำมคิดเห็นและแนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
1. ท่านคิดวา่การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมี
องคป์ระกอบท่ีส าคญัอะไรบา้ง 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
2. ท่านคิดวา่การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม ลกัษณะใดท่ี
สามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์ทางบวกระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนมากท่ีสุด 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
3.ท่านคิดวา่การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม รูปแบบใดบา้ง
ท่ีสามารถพฒันาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมได ้ 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
4.ท่านคิดวา่เกณฑก์ารประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม จากการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมีอะไรบา้ง  
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
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5.ท่านคิดวา่การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม จากการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมีเคร่ืองมือในการประเมินเป็นรูปแบบใด 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพิม่เติมด้ำนแนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม เร่ือง 
กำรเขียนโปรแกรม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
     ลงช่ือ................................................................ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
                                                            (……….……………..……………………..)   
      ต  าแหน่ง.............................................................................. 
          …………/……………………/…………… 
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ตารางท่ี 14โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบั
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

เร่ือง 
แผนกำร

จัดกำรเรียนรู้ 
/สัปดำห์ 

กจิกรรม 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
ในช้ันเรียน 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
โดยใช้อเีลร์ินน่ิง 

แนวคิดและหลกักำรเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 
จุดประสงค์กำรเรียนรู้  
1. นกัเรียนสามารถอธิบาย
หลกัการแกปั้ญหาดว้ย
คอมพิวเตอร์ได ้
 2. นกัเรียนสามารถเขียน
ผงัการจ าลองความคิด
โครงสร้างโปรแกรม
คอมพิวเตอร์แบบต่าง ๆ
ได ้
เน้ือหา 
หลกัการแกปั้ญหาดว้ย
คอมพิวเตอร์ 
การจ าลองความคิด 
การเขียนผงังาน 
การเขียนผงังานตาม
โครงสร้างควบคุม
โปรแกรม 

ขั้นท่ี 1 ศึกษาเน้ือหาบทเรียนร่วมกนั   
แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 1 
/สัปดาห์ท่ี 1 

- การปฐมนิเทศแบ่งกลุ่ม
ผูเ้รียน ช้ีแจงจุดประสงค์
การเรียนรู้ รูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ และวธีิการ
ประเมินผล 

- ผูเ้รียนเขา้ลงทะเบียน
รายวชิาในระบบการ
จดัการเรียนรู้  
- ผูเ้รียนศึกษา ท าความ
เขา้ใจรูปแบการเรียนรู้
ในระบบการจดัการ
เรียนรู้ 

แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 1 
/สัปดาห์ท่ี 2 

- นกัเรียนร่วมกนัระดม
ความคิดเก่ียวกบัแนวคิด
หลกัการแกปั้ญหาดว้ย
คอมพิวเตอร์ และ 
ยกตวัอยา่งส่ิงใกลต้วัท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการเขียน
โปรแกรม  

- ผูเ้รียนศึกษาเน้ือหา
บทเรียนในระบบการ
จดัการเรียนการสอน 
(LMS)   
- ผูเ้รียนท าใบงานท่ี 1 
เร่ือง แกปั้ญหาดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 1 
/สัปดาห์ท่ี 3 

- แบ่งกลุ่มนกัเรียนกลุ่มละ 
3 คน โดยในแต่ละกลุ่ม
นกัเรียนจะมี
ความสามารถคละกนั 
- แต่ละกลุ่มเล่นเกม
แข่งขนัตอบค าถาม ดว้ย 
Application ถาม-ตอบ 

- ผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกนัศึกษาเน้ือหา
บทเรียนในระบบการ
จดัการเรียนการสอน 
(LMS) อีกคร้ัง 
 

โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้กจิกรรมโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสาน 
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

 
โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้กจิกรรมโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสาน 

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
 

โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้กจิกรรมโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสาน 
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

 
โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้กจิกรรมโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสาน 

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
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เร่ือง 
แผนกำร

จัดกำรเรียนรู้ 
/สัปดำห์ 

กจิกรรม 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
ในช้ันเรียน 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
โดยใช้อเีลร์ินน่ิง 

Online 
- นกัเรียนท าประเมิน
พฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

กำรเขียนโปรแกรมเพ่ือ
แก้ปัญหำและกำร
ประยุกต์ใช้   
จุดประสงค์กำรเรียนรู้  
1. นกัเรียนสามารถบอก
หนา้ท่ีของเคร่ืองมือต่าง ๆ 
ในโปรแกรม Scratch ได ้ 
2. นกัเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมอยา่งง่ายได ้
เน้ือหา 
1. เคร่ืองมือต่างๆท่ีใชใ้น
โปรแกรม Scratch 
2. การพฒันาโปรแกรม
อยา่งง่าย  
 

ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรม 
แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 2 
/สัปดาห์ท่ี 4 

- ท าความรู้จกัโปรแกรม  
Scratch และยกตวัอยา่ง
การท างานเบ้ืองตน้ให้
นกัเรียนเขา้ใจ  
- นกัเรียนเปิดโปรแกรม 
Scratch  
และใหศึ้กษาลกัษณะของ
โปรแกรมพร้อมสังเกต
เคร่ืองมือต่าง ๆ  

- ศึกษาจากบทเรียนใน
ระบบการจดัการเรียน
การสอน (LMS)   

แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 2 
/สัปดาห์ท่ี 5 

 - นกัเรียนศึกษาจาก
บทเรียนในระบบการ
จดัการเรียนการสอน 
(LMS)   
- นกัเรียนท าใบงานท่ี 2  
การเขียนโปรแกรมดว้ย 
Scratch 

แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 2 
/สัปดาห์ท่ี  
6-8 

- นกัเรียนทุกกลุ่มฝึกการ
เทคนิคพื้นฐานต่าง ๆ ใน
การพฒันาโปรแกรมโดย
ปฏิบติัตามไปพร้อม ๆ กนั
กบัครู  
- นกัเรียนท าประเมิน

- สรุป และเปิดโอกาส
ใหน้กัเรียนสอบถาม
ปัญหาหรือขอ้สงสัย บน
กระดานสนทนา 
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เร่ือง 
แผนกำร

จัดกำรเรียนรู้ 
/สัปดำห์ 

กจิกรรม 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
ในช้ันเรียน 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
โดยใช้อเีลร์ินน่ิง 

พฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

การพฒันาโครงงาน 
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
1. นกัเรียนสามารถบอก
ความหมาย และลกัษณะ
ของโครงงานคอมพิวเตอร์
แต่ละประเภทได ้
 2. นกัเรียนสามารถ
อธิบายประโยชน์และ
บอกคุณลกัษณะของ
โครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีดี
ได ้
3.  นกัเรียนสามารถ
อธิบายขั้นตอนและวาง
แผนการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ได ้
4.  นกัเรียนสามารถ
ปฏิบติัการท าโครงงาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์
โดยใชอ้งคค์วามรู้ท่ีมี 
5.  นกัเรียนมีความผดิ
ชอบต่อโครงงาน
คอมพิวเตอร์ท่ีไดรั้บ
มอบหมาย 
เน้ือหา 
1. ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบั

แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 3 
/สัปดาห์ท่ี  
9 – 10 

- นกัเรียนแต่ละกลุ่ม
แข่งขนัตอบค าถามดว้ย 
Application ถาม-ตอบ 
Online 
- นกัเรียนท าประเมิน
พฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 
 

- นกัเรียนศึกษาความรู้
เบ้ืองตน้เก่ียวกบั
โครงงานคอมพิวเตอร์
จากบทเรียนในระบบ
การจดัการเรียนการ
สอน (LMS) และ
ร่วมกนัแสดงความ
คิดเห็นบนกระดาน
สนทนา 
- ท าใบงานท่ี 3 เร่ือง 
ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบั
โครงงาน 

ขั้นท่ี 3 วางแผนร่วมกนั 

แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 3/สัปดาห์
ท่ี 
 11 -12 

- คิดหวัขอ้โครงงาน และ
น าเสนอกบัครู 
- นกัเรียนปรึกษาในกลุ่ม
เพื่อก าหนดจุดมุ่งหมาย
ของการท าโครงงาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
- นกัเรียน แบ่งหนา้ท่ี 
ร่วมกนัวางแผนการ
ท างาน และเขียนเคา้โครง
ของโครงงาน 
- นกัเรียนท าประเมิน
พฤติกรรมการท างานเป็น

-ปรึกษาบนกระดาน
สนทนา 
-นกัเรียนแต่ละกลุ่มใบ
งานท่ี 4 การเขียนเคา้
โครงของโครงงาน   



 149 
 

 

เร่ือง 
แผนกำร

จัดกำรเรียนรู้ 
/สัปดำห์ 

กจิกรรม 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
ในช้ันเรียน 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
โดยใช้อเีลร์ินน่ิง 

โครงงานคอมพิวเตอร์ 
2.การพฒันาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ โดยมีการ
ท างานอยา่งเป็นขั้นตอน 
 
 
 

ทีม 

ขั้นท่ี 4 ด าเนินการตามแผน 
แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 3 
/สัปดาห์ท่ี  
13-15 

- นกัเรียนลงมือท า
โครงงานตามแผนท่ีวางไว ้ 
- นกัเรียนเก็บรวบรวม
ขอ้มูลสรุปเป็นรายงาน 
- ครูสังเกต การมีส่วนร่วม
ของนกัเรียน และคอย
แนะน าเพิ่มเติม หาก
นกัเรียนมีปัญหา 
- นกัเรียนท าประเมิน
พฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

-กระดานสนทนา 
- การท างานร่วมกนับน 
cloud 

ขั้นท่ี 5 น าเสนอผลงานโครงงาน 
แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 3 
/สัปดาห์ท่ี 16 

- นกัเรียนแต่ละกลุ่ม
น าเสนอผลงาน 
- นกัเรียนท าประเมิน
พฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

 

แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 3 
/สัปดาห์ท่ี 17 

- ร่วมกนัประเมิน ให้
ขอ้เสนอแนะในการ
พฒันาโครงงาน 
- นกัเรียนท าประเมิน

- เปิดโอกาสใหน้กัเรียน
สอบถาม หรือ
เสนอแนะขอ้คิดเห็น 
บนกระดานสนทนา 
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เร่ือง 
แผนกำร

จัดกำรเรียนรู้ 
/สัปดำห์ 

กจิกรรม 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
ในช้ันเรียน 

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
โดยใช้อเีลร์ินน่ิง 

พฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 

ขั้นท่ี 6 ประเมินโครงงาน และประเมินผลการท างานของกลุ่ม 
แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 3 
/สัปดาห์ท่ี 18 

- ร่วมกนัสรุป เร่ือง การ
เขียนโปรแกรมดว้ย 
Scratch 
- ร่วมกนัสรุปผลการ
ด าเนินกิจกรรมของกลุ่ม 

- เปิดโอกาสใหน้กัเรียน
สอบถาม หรือ
เสนอแนะขอ้คิดเห็น 
บนกระดานสนทนา 

แผนการ
จดัการเรียนรู้
ท่ี 3 
/สัปดาห์ท่ี 19 

- นกัเรียนท าแบบวดั
ความสามารถในการเขียน
โปรแกรมและแบบ
ประเมินความพึงพอใจ 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที ่1 
รำชวชิำ ง 23102 วชิำกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี (คอมพวิเตอร์)       ระดับช้ันมัธยมศึกษำปีที ่3  
หน่วยกำรเรียนรู้ที ่ 2  แนวคิดและหลกักำรเขียนโปรแกรม          เวลำเรียน 6 คำบ 
เร่ือง หลกักำรแก้ปัญหำด้วยกำรเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

1.  สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
 หลกัการพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม 
   -  แนวคิดและหลกัการโปรแกรม โครงสร้างโปรแกรม ตวัแปร การล าดบัค าสั่ง การ
ตรวจสอบเง่ือนไข การควบคุมโปรแกรม ค าสั่งแสดงผล และรับขอ้มูล การเขียนโปรแกรมง่ายๆ 
    -  การเขียนสคริปต ์ 
2. มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวดั 

สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  
  มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นขอ้มูล การเรียนรู้  การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  
  ม.3/2 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
3. เน้ือหำ/สำระส ำคัญ 
  การเขียนโปรแกรมท่ีดี เพื่อให้ไดโ้ปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพนั้น ตอ้งมีการวางแผนและการ
ออกแบบท่ีดี และเป็นขั้นตอนท่ีเขา้ใจง่าย  การออกแบบโครงสร้างของโปรแกรมจึงเป็นส่วนส าคญั
ของการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
4.  จุดประสงค์กำรเรียนรู้  
   1. นกัเรียนสามารถอธิบายหลกัการแกปั้ญหาดว้ยคอมพิวเตอร์ได ้
   2. นกัเรียนสามารถเขียนผงัจ าลองความคิดโครงสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบต่าง ๆได ้
5. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  1.  ความสามารถในการส่ือสาร 
  2.  ความสามารถในการแกปั้ญหา 
   3.  ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 
  4.  ความสามารถในการคิด 
     -  ทกัษะการสังเคราะห์ 
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6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
  1.  มีวนิยั   
  2.  ใฝ่เรียนรู้ 
7.กำรจัดกำรเรียนรู้  

เร่ือง 
กจิกรรม 

ส่ือ/เคร่ืองมือ กำรประเมนิผล 
เรียนในช้ันเรียน กำรเรียนอเีลร์ินน่ิง 

แนวคิดและหลกัการ
เขียนโปรแกรม
เบ้ืองตน้ 
จุดประสงคก์าร
เรียนรู้  
1. นกัเรียนสามารถ
อธิบายหลกัการ
แกปั้ญหาดว้ย
คอมพิวเตอร์ได ้
 2. นกัเรียนสามารถ
เขียนผงัจ าลอง
ความคิดโครงสร้าง
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์แบบ
ต่าง ๆได ้
เน้ือหา 
หลกัการแกปั้ญหา
ดว้ยคอมพิวเตอร์ 
การจ าลองความคิด 
การเขียนผงังา 
การเขียนผงังานตาม
โครงสร้างควบคุม
โปรแกรม 

ขั้นท่ี 1 ศึกษาเน้ือหาบทเรียนร่วมกนั    
คาบท่ี 1-2  
- การปฐมนิเทศ
แบ่งกลุ่มผูเ้รียน 
ช้ีแจงจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
รูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ และ
วธีิการประเมินผล 

- ผูเ้รียนเขา้
ลงทะเบียน
รายวชิาในระบบ
การจดัการเรียนรู้  
- ผูเ้รียนศึกษา ท า
ความเขา้ใจรูปแบ
การเรียนรู้ใน
ระบบการจดัการ
เรียนรู้ 

-แบบทดสอบ
ก่อนเรียน  

-ตรวจ
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

คาบท่ี 3-4  
- นกัเรียนร่วมกนั
ระดมความคิด
เก่ียวกบัแนวคิด
หลกัการ
แกปั้ญหาดว้ย
คอมพิวเตอร์ และ 
ยกตวัอยา่งส่ิงใกล้
ตวัท่ีเก่ียวขอ้งกบั
การเขียน
โปรแกรม 
 
 

- ผูเ้รียนศึกษา
เน้ือหาบทเรียนใน
ระบบการจดัการ
เรียนการสอน 
(LMS)   
- ผูเ้รียนท าใบงาน
ท่ี 1 เร่ือง 
แกปั้ญหาดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

-บทเรียนใน
ระบบการ
จดัการเรียน
การสอน 
(LMS)   
-ใบงานท่ี 1  
- ระบบส่งงาน 

- ตรวจ 
ใบงานท่ี 1 
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เร่ือง 
กจิกรรม 

ส่ือ/เคร่ืองมือ กำรประเมนิผล 
เรียนในช้ันเรียน กำรเรียนอเีลร์ินน่ิง 

คาบท่ี 5-6  
- แบ่งกลุ่ม
นกัเรียนกลุ่มละ 3 
คน โดยในแต่ละ
กลุ่มนกัเรียนจะมี
ความสามารถ
คละกนั 
- แต่ละกลุ่มเล่น
เกมแข่งขนัตอบ
ค าถาม ดว้ย 
Application ถาม-
ตอบ Online 
- นกัเรียนท าแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม  

- ผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกนัศึกษา
เน้ือหาบทเรียนใน
ระบบการจดัการ
เรียนการสอน 
(LMS) อีกคร้ัง 
 

- Application 
ถาม-ตอบ 
Online – แบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

8.   ส่ือกำรสอน/แหล่งเรียนรู้ 
  1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อระบบอินเตอร์เน็ต 
 2. หนงัสือเรียนเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ม.3   
  3.ใบงานท่ี 1  เร่ือง หลกัการแกปั้ญหาดว้ยคอมพิวเตอร์ 
  4. บทเรียนออนไลน์ในระบบการจดัการเรียนการสอน(LMS)      
  5. แหล่งสืบคน้ไดแ้ก่ อินเตอร์เน็ต ห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ และหอ้งสมุด 
   6. Application ถาม-ตอบ Online 
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9.กำรวดัและกำรประเมินผล 

วธีิกำร เคร่ืองมือ 
ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน  
ตรวจใบงานท่ี 1 ใบงานท่ี 1 
ตรวจแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม 
 

แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
ประกอบดว้ย 
1. แบบประเมินการท างานร่วมกนั 
นกัเรียนประเมินตนเอง 
นกัเรียนประเมินเพื่อนในกลุ่ม 
ครูประเมินนกัเรียน 
2. แบบบนัทึกประจ าวนั 

10. บันทกึผลหลงักำรกจิกรรมกำรเรียนรู้ 
  ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
……….................................................................................................................................................
.............……….................................................................................................................................... 
………................................................................................................................................................. 
 ปัญหา/อุปสรรค 
……….................................................................................................................................................
.............……….................................................................................................................................... 
………................................................................................................................................................. 
  ขอ้เสนอแนะ/แนวทางแกไ้ข 
……….................................................................................................................................................
.............……….................................................................................................................................... 
………................................................................................................................................................. 
 
                                                                            ลงช่ือ...................…………………..........ครูผูส้อน 
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ใบงำนที ่ 1 เร่ือง หลกักำรแก้ปัญหำด้วยคอมพวิเตอร์ 
ค ำช้ีแจง  หลงัจำกนักเรียนศึกษำหลกักำรแก้ปัญหำด้วยคอมพวิเตอร์ ในบทเรียนมัลติมีเดีย ให้
นักเรียนท ำแบบฝึกหัดต่อไปนี้ 
 1. การจ าลองความคิดเป็นขอ้ความ หมายถึง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
2. ใหน้กัเรียนเติมความหมายของสัญลกัษณ์ใหถู้กตอ้งในช่องวา่งใหถู้กตอ้ง 

สัญลกัษณ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 

  

 

  

 

  

 

  

 
  

 
  

 
  

 
  

 

  



 156 
 

 

3. พิจารณาขอ้ความดา้นล่าง แลว้เรียงล าดบัขั้นตอนจ าลองความคิดในรูปแบบขอ้ความใหถู้กตอ้ง  
  - เร่ิม  
  - จบ  
  - น าแป้งขา้วเหนียวใส่ลงในภาชนะส าหรับผสม 
  - ตกับวัลอย ราดน ้ากะทิ  และตกัไข่ตาม  
  - ป้ันแป้งเป้นเมด็กลมเล็ก  
  - น าหวักะทิใส่หมอ้ เติมน ้าเปล่า ตั้งไฟอ่อน เติมน ้าตาล  
  - เค่ียวดว้ยไฟอ่อนใส่เกลือตามลงไปเล็กนอ้ย  
  - ตอกไข่ใส่ลงไป ตม้จนไข่สุกลอย 
  - แบ่งแป้งออกเป็นส่วนๆ  
   -ตม้จนแป้งสุกและลอยข้ึนมา ตกัข้ึนใส่ชามท่ีมีน ้าพกัไว ้
  - ตม้จนกะทิเดือดอ่อนๆ ทัว่ทั้งหมอ้ จากนั้นก็ดบัไฟ 
  - น าแป้งไปผสมเขา้กบัสีผสมอาหาร 
  - นวดแป้งกบัน ้าเปล่า นวดจนแป้งจบัตวัเป็นกอ้น  
 
  

1..................................................................................................................................................... 
2..................................................................................................................................................... 
3..................................................................................................................................................... 
4..................................................................................................................................................... 
5..................................................................................................................................................... 
6..................................................................................................................................................... 
7..................................................................................................................................................... 
8..................................................................................................................................................... 
9..................................................................................................................................................... 
10................................................................................................................................................... 
11................................................................................................................................................... 
12................................................................................................................................................... 
13................................................................................................................................................... 
 
 
 
1..................................................................................................................................................... 
2..................................................................................................................................................... 
3..................................................................................................................................................... 
4..................................................................................................................................................... 
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4. จากขั้นตอนการจ าลองความคิดขา้งตน้ จงน ามาเขียนผงังาน  (Flow  Chart) ใหถู้กตอ้ง 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที ่2 
รำชวชิำ ง 23102 วชิำกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี (คอมพวิเตอร์)        ระดับช้ันมัธยมศึกษำปีที ่3  
หน่วยกำรเรียนรู้ที ่3  กำรเขียนโปรแกรมกำรประยุกต์ใช้                           เวลำเรียน 10 คำบ 
เร่ือง กำรเขียนโปรแกรมกำรประยุกต์ใช้ 

1. สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
  หลกัการพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม 
      1.  แนวคิดและหลกัการโปรแกรม โครงสร้างโปรแกรม ตวัแปร การล าดบัค าสั่ง การ
ตรวจสอบเง่ือนไข การควบคุมโปรแกรม ค าสั่งแสดงผล และรับขอ้มูล การเขียนโปรแกรมง่ายๆ 
     2. การเขียนสคริปต ์ 
2. มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวดั 
  สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  
    มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นขอ้มูล การเรียนรู้  การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และ  
มีคุณธรรม  
   ม.3/2 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
3. เน้ือหำ/สำระส ำคัญ 
การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหา   
  1. โปรแกรม Scratch เป็นชุดพฒันาโปรแกรมส าเร็จรูปท่ีตอ้งมีการศึกษาเคร่ืองมือ และการ
ออกแบบหนา้จอท่ีเหมาะสม เพื่อง่ายต่อการพฒันาโปรแกรมและเพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถใชง้านได้
ง่ายและสะดวก 
  2. การพฒันาโปรแกรมอยา่งง่ายนกัเรียนสามารถท าไดโ้ดยใชฟั้งกช์ัน่ต่างๆ ในชุดพฒันา
โปรแกรมส าเร็จรูป Scratch  
4.จุดประสงค์กำรเรียนรู้  
    1. นกัเรียนสามารถบอกหนา้ท่ีของเคร่ืองมือต่าง ๆ ในโปรแกรม Scratch ได ้ 
  2. นกัเรียนสามารถเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายได ้
5. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
  1.  ความสามารถในการคิด 
       -  ทกัษะการสังเคราะห์ 
   2 .  ความสามารถในการแกปั้ญหา 
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6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
  1.  มีวนิยั   
  2.  ใฝ่เรียนรู้ 
7.  กำรจัดกำรเรียนรู้   

เร่ือง 
กจิกรรม 

ส่ือ/เคร่ืองมือ 
กำร

ประเมินผล เรียนในช้ันเรียน 
กำรเรียนอเีลิร์

นน่ิง 
การเขียนโปรแกรม
เพื่อแกปั้ญหาและการ
ประยกุตใ์ช ้  
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
1. นกัเรียนสามารถ
บอกหนา้ท่ีของ
เคร่ืองมือต่าง ๆ ใน
โปรแกรม Scratch ได ้ 
2. นกัเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรมอยา่ง
ง่ายได ้
เน้ือหา 
1. เคร่ืองมือต่างๆท่ีใช้
ในโปรแกรม Scratch 
2. การพฒันา
โปรแกรมอยา่งง่าย  
 

ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรม 
คาบท่ี 1-2 
- ท าความรู้จกั
โปรแกรม  
Scratch และ
ยกตวัอยา่งการ
ท างานเบ้ืองตน้
ใหน้กัเรียนเขา้ใจ  
- นกัเรียนเปิด
โปรแกรม 
Scratch  
และใหศึ้กษา
ลกัษณะของ
โปรแกรมพร้อม
สังเกตเคร่ืองมือ
ต่าง ๆ  

 -โปรแกรม 
Scratch   
 

 

คาบ 3-4  
 - นกัเรียนศึกษา

จากบทเรียนใน
ระบบการจดัการ
เรียนการสอน 
(LMS)   
- นกัเรียนท าใบ

-โปรแกรม 
Scratch   
-บทเรียนใน
ระบบการ
จดัการเรียน
การสอน 

- ตรวจใบ
งานท่ี 2 
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เร่ือง 
กจิกรรม 

ส่ือ/เคร่ืองมือ 
กำร

ประเมินผล เรียนในช้ันเรียน 
กำรเรียนอเีลิร์

นน่ิง 
งานท่ี 2 การเขียน
โปรแกรมดว้ย 
Scratch 
 
 

(LMS)   
-ใบงานท่ี 2  
 

คาบท่ี 5-10 
- นกัเรียนทุก
กลุ่มฝึกการ
เทคนิคพื้นฐาน
ต่าง ๆ ในการ
พฒันา
โปรแกรมโดย
ปฏิบติัตามไป
พร้อม ๆ กนักบั
ครู  
- นกัเรียนท า
แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

- สรุป และเปิด
โอกาสใหน้กัเรียน
สอบถามปัญหา
หรือขอ้สงสัย บน
กระดานสนทนา 

-โปรแกรม 
Scratch   
-กระดาน
สนทนา 
– แบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

– ตรวจ
แบบ
ประเมิน
พฤติกรรม
การท างาน
เป็นทีม 

8. ส่ือกำรสอน/แหล่งเรียนรู้ 
  1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อระบบอินเตอร์เน็ต 
  2. หนงัสือเรียนเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ม.3   
  3.ใบงานท่ี 2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหาและการประยกุตใ์ช ้  
  4. แหล่งสืบคน้ไดแ้ก่ อินเตอร์เน็ต ห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ และหอ้งสมุด 
  5. โปรแกรม Scratch         
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  9. กำรวดัและกำรประเมินผล 

วธีิกำร เคร่ืองมือ 
ตรวจใบงานท่ี 2 ใบงานท่ี 2 
ตรวจแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
 

แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม ประกอบดว้ย 
1. แบบประเมินการท างานร่วมกนั 
นกัเรียนประเมินตนเอง 
นกัเรียนประเมินเพื่อนในกลุ่ม 
ครูประเมินนกัเรียน 
2. แบบบนัทึกประจ าวนั 

10. บันทกึผลกำรจัดกจิกรรมกำรเรียนรู้ 
  ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
……….................................................................................................................................................
.............……….................................................................................................................................... 
………................................................................................................................................................. 
 ปัญหา/อุปสรรค 
……….................................................................................................................................................
.............……….................................................................................................................................... 
………................................................................................................................................................. 
  ขอ้เสนอแนะ/แนวทางแกไ้ข 
……….................................................................................................................................................
.............……….................................................................................................................................... 
………................................................................................................................................................. 
              ลงช่ือ...................…………………..........ครูผูส้อน 
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 ใบงำนที ่ 2 เร่ือง กำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
ค ำช้ีแจง  ให้นักเรียนท ำแบบฝึกหัดต่อไปนี ้ 
1. ใหน้กัเรียนเติมขอ้ความให้ถูกตอ้ง  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมำยเลข เรียกว่ำ หน้ำที่ 
1 ............................................... ............................................................................................. 

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

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

.............................................................................................. 
2 ............................................... .............................................................................................. 

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

.............................................................................................. 
3 ............................................... .............................................................................................. 

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

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

 
 
 
 
 
 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 

 
 
 
 
 
 
 

3 
 

3 
 

3 
 

3 

2 
 

2 
 

2 
 

2 

2 
 

2 
 

2 
 

2 
 
 
 
 
 
 
 

3 
 

1 
 

1 
 

1 
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2. ใหน้กัเรียนเติมความหมายของบล็อกต่อไปน้ีใหถู้กตอ้ง  
บลอ็ก ควำมหมำย 
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3. เขียนโคด้ และทดสอบการท างานจากนั้นสังเกตและบนัทึกผลลพัธ์ 
3.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลพัธ์ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
3.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลพัธ์ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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3.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลพัธ์ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
3.4 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ผลลพัธ์ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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3.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลพัธ์ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
3.6 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลพัธ์ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที ่3 
รำชวชิำ ง 23102 วชิำกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี (คอมพวิเตอร์)        ระดับช้ันมัธยมศึกษำปีที ่3  
หน่วยกำรเรียนรู้ที ่4  กำรพัฒนำโครงงำนคอมพวิเตอร์                    เวลำเรียน  22  คำบ 
เร่ือง กำรพฒันำโครงงำนคอมพวิเตอร์ 

1.สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 
  หลกัการท าโครงงาน เป็นการพฒันาผลงานท่ีเกิดจากการศึกษาคน้ควา้ด าเนินการพฒันาตาม
ความสนใจและความถนดั โดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
2. มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวดั 

สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  
   มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นขอ้มูล การเรียนรู้  การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และ  
มีคุณธรรม  
   ม.3/1 อธิบายหลกัการท าโครงงานท่ีมีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
    ม.3/4 การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างงานตามหลกัการท าโครงงาน โดยมีการอา้งอิง
แหล่งขอ้มูล ใชท้รัพยากรอยา่งคุม้ค่า ไม่คดัลอกผลงานผูอ่ื้น ใชค้  าสุภาพและไม่สร้างความเสียหาย
ต่อผูอ่ื้น 
3.เน้ือหำ/สำระส ำคัญ 
  โครงงานคอมพิวเตอร์ คือ ผลงานท่ีไดจ้ากการน าองค์ความรู้ท่ีเรียนไปทั้งหมดเก่ียวกบัการ
เขียนโปรแกรมมาพฒันาช้ินงานและสร้างเป็นโครงงาน ตามท่ีนักเรียนต้องการ โดยมีการวาง
แผนการท างานอยา่งเป็นขั้นตอนผนวกกบัการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการสร้างช้ินงาน 
ตามหลกัการท าโครงงาน มีการอา้งอิงแหล่งขอ้มูลท่ีชดัเจน โดยไม่สร้างความเดือดร้อนและความ
เสียหายต่อผูอ่ื้น  
4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้  
 1. นกัเรียนสามารถบอกความหมาย และลกัษณะของโครงงานคอมพิวเตอร์แต่ละประเภทได ้
   2. นกัเรียนสามารถอธิบายประโยชน์และบอกคุณลกัษณะของโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีดีได้ 
  3.  นกัเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนและวางแผนการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ได ้
  4.  นกัเรียนสามารถปฏิบติัการท าโครงงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใชอ้งคค์วามรู้ท่ีมี 
  5.  นกัเรียนมีความผดิชอบต่อโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีไดรั้บมอบหมาย 
5. สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
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1.  ความสามารถในการส่ือสาร 
 2.  ความสามารถในการคิด 
  -  ทกัษะการรวบรวมขอ้มูล 
  -  ทกัษะการสังเคราะห์ 
 3.  ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4.  ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 
6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. มีวนิยั        
 2.  ใฝ่เรียนรู้    
    3.  มุ่งมัน่ในการท างาน 
7.  กำรจัดกำรเรียนรู้  

เร่ือง 
กจิกรรม 

ส่ือ/เคร่ืองมือ กำรประเมินผล 
เรียนในช้ันเรียน กำรเรียนอเีลิร์นน่ิง 

การพฒันาโครงงาน 
จุดประสงคก์าร
เรียนรู้  
1. นกัเรียนสามารถ
บอกความหมาย 
และลกัษณะของ
โครงงาน
คอมพิวเตอร์แต่ละ
ประเภทได ้
 2. นกัเรียนสามารถ
อธิบายประโยชน์
และบอก
คุณลกัษณะของ
โครงงาน
คอมพิวเตอร์ท่ีดีได ้
3.  นกัเรียนสามารถ
อธิบายขั้นตอนและ

คาบท่ี 1-2 
- นกัเรียนท าแบบ
ประเมินพฤติกรรม
การท างานเป็นทีม 

- นกัเรียนศึกษา
ความรู้เบ้ืองตน้
เก่ียวกบัโครงงาน
คอมพิวเตอร์จาก
บทเรียนในระบบ
การจดัการเรียน
การสอน(LMS) 
และร่วมกนัแสดง
ความคิดเห็นบน
กระดานสนทนา 
- ท าใบงานท่ี 3  

-บทเรียนใน
ระบบการจดัการ
เรียนการสอน
(LMS)  
- กระดาน
สนทนา  
- ใบงานท่ี 3  
- ระบบส่งงาน 
-แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม  

- ตรวจใบงานท่ี 
3 
– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

คาบท่ี 3-4 
- นกัเรียนแต่ละกลุ่ม
แข่งขนัตอบค าถาม
ดว้ย Application 
ถาม-ตอบ Online 

 -แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม  

– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 
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เร่ือง 
กจิกรรม 

ส่ือ/เคร่ืองมือ กำรประเมินผล 
เรียนในช้ันเรียน กำรเรียนอเีลิร์นน่ิง 

วางแผนการท า
โครงงาน
คอมพิวเตอร์ได ้
4.  นกัเรียนสามารถ
ปฏิบติัการท า
โครงงานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์โดยใช้
องคค์วามรู้ท่ีมี 
5.  นกัเรียนมี
ความผดิชอบต่อ
โครงงาน
คอมพิวเตอร์ท่ี
ไดรั้บมอบหมาย 
เน้ือหา 
1. ความรู้เบ้ืองตน้
เก่ียวกบัโครงงาน
คอมพิวเตอร์ 
2.การพฒันา
โครงงาน
คอมพิวเตอร์ โดยมี
การท างานอยา่งเป็น
ขั้นตอน 
 
 

- นกัเรียน ท าแบบ
ประเมินพฤติกรรม
การท างานเป็นทีม 
ขั้นท่ี 3 วางแผนร่วมกนั  
คาบท่ี 5-6  
5. คิดหวัขอ้
โครงงาน และ
น าเสนอกบัครู 

 -แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม  

– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

คาบท่ี 7-8 
- นกัเรียนปรึกษาใน
กลุ่มเพื่อก าหนด
จุดมุ่งหมายของการ
ท าโครงงาน
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
- นกัเรียน ท าแบบ
ประเมินพฤติกรรม
การท างานเป็นทีม 

- นกัเรียน แบ่ง
หนา้ท่ี ร่วมกนัวาง
แผนการท างาน 
และเขียนเคา้โครง
ของโครงงาน 
-ปรึกษาบน
กระดานสนทนา 
-นกัเรียนแต่ละ
กลุ่มใบงานท่ี 4 
การเขียนเคา้โครง
ของโครงงาน  
 
 
 
 
 
 
 

-กระดานสนทนา 
-ใบงานท่ี 4 การ
เขียนเคา้โครง
ของโครงงาน   
- ระบบส่งงาน     
-แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

-ตรวจใบงานท่ี 
4 
– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 
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เร่ือง 
กจิกรรม 

ส่ือ/เคร่ืองมือ กำรประเมินผล 
เรียนในช้ันเรียน กำรเรียนอเีลิร์นน่ิง 

 
 

ขั้นท่ี 4 ด าเนินการตามแผน 
คาบท่ี 9 – 14  
- ครูสังเกต การมี
ส่วนร่วมของ
นกัเรียน และคอย
แนะน าเพิ่มเติม หาก
นกัเรียนมีปัญหา 
- นกัเรียน ท าแบบ
ประเมินพฤติกรรม
การท างานเป็นทีม 

- นกัเรียนลงมือท า
โครงงานตามแผน
ท่ีวางไว ้ 
- นกัเรียนเก็บ
รวบรวมขอ้มูล
สรุปเป็นรายงาน 
 

 -กระดาน
สนทนา 
- ระบบการ
ท างานร่วมกนั
บน cloud 
- ระบบส่งงาน     
-แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

ขั้นท่ี 5   ขั้นน าเสนอผลงานโครงงาน 
คาบท่ี 15-16  
- นกัเรียนแต่ละกลุ่ม
น าเสนอผลงาน 
- นกัเรียน ท าแบบ
ประเมินพฤติกรรม
การท างานเป็นทีม 

 
 

-แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

ขั้นท่ี 6 ประเมินโครงงาน และประเมินผลการท างานของกลุ่ม 
คาบท่ี 17-18 
- ร่วมกนัประเมิน 
ใหข้อ้เสนอแนะใน
การพฒันาโครงงาน 

- เปิดโอกาสให้
นกัเรียนสอบถาม 
หรือเสนอแนะ

-กระดานสนทนา 
-แบบประเมิน
พฤติกรรมการ

– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
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เร่ือง 
กจิกรรม 

ส่ือ/เคร่ืองมือ กำรประเมินผล 
เรียนในช้ันเรียน กำรเรียนอเีลิร์นน่ิง 

- นกัเรียน ท าแบบ
ประเมินพฤติกรรม
การท างานเป็นทีม 

ขอ้คิดเห็น บน
กระดานสนทนา 

ท างานเป็นทีม ท างานเป็นทีม 

คาบท่ี 19-20 
- ร่วมกนัสรุป เร่ือง 
การเขียนโปรแกรม
ดว้ย Scratch 
- นกัเรียน ท าแบบ
ประเมินพฤติกรรม
การท างานเป็นทีม 

- เปิดโอกาสให้
นกัเรียนสอบถาม 
หรือเสนอแนะ
ขอ้คิดเห็น บน
กระดานสนทนา 

-กระดานสนทนา 
-แบบประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม 

คาบท่ี 21-22 
- นกัเรียนท าแบบวดั
ความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมและ
แบบประเมินความ
พึงพอใจ 

 - แบบวดั
ความสามารถใน
การเขียน
โปรแกรม 
-แบบประเมิน
ความพึงพอใจ 

– ตรวจแบบ
ประเมิน
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีม-
ตรวจแบบ
ประเมินความ
พึงพอใจ 
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8. ส่ือกำรสอน/แหล่งเรียนรู้ 
  1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อระบบอินเตอร์เน็ต 
  2. หนงัสือเรียนเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ม.3   
  3.  ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS)      
  4. โปรแกรม Scratch                       
  5. แหล่งสืบคน้ไดแ้ก่ อินเตอร์เน็ต ห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ และหอ้งสมุด 
   6. ใบงานท่ี 3 เร่ือง ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัโครงงานคอมพิวเตอร์ 
  7. ใบงานท่ี 4 เร่ือง การเขียนเคา้โครงของโครงงาน 
  8.  Application ถาม-ตอบ Online 
9. กำรวดัและกำรประเมินผล 

วธีิกำร เคร่ืองมือ 
ตรวจใบงานท่ี 3  ใบงานท่ี 3 
ตรวจใบงานท่ี 4  ใบงานท่ี 4 
ตรวจแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม แบบวดัความสามารถในการเขียน

โปรแกรม 
ตรวจแบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
 

แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม ประกอบดว้ย 
1. แบบประเมินการท างานร่วมกนั 
นกัเรียนประเมินตนเอง 
นกัเรียนประเมินเพื่อนในกลุ่ม 
ครูประเมินนกัเรียน 
2. แบบบนัทึกประจ าวนั 

ประเมินความพึงพอใจ แบบประเมินความพึงพอใจ 
10. บันทกึผลหลงักำรสอน 
  ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
……….................................................................................................................................................
.............……….................................................................................................................................... 
………................................................................................................................................................. 
  ปัญหา/อุปสรรค 
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……….................................................................................................................................................
.............……….................................................................................................................................... 
………................................................................................................................................................. 
 ขอ้เสนอแนะ/แนวทางแกไ้ข 
……….................................................................................................................................................
.............……….................................................................................................................................... 
………................................................................................................................................................. 
                                                                            ลงช่ือ...................…………………..........ครูผูส้อน 
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ใบงำนที ่3 เร่ือง ควำมรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัโครงงำนคอมพวิเตอร์ 
ค ำช้ีแจง  หลงัจำกนักเรียนศึกษำควำมรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัโครงงำนคอมพวิเตอร์ในบทเรียนมัลติมีเดีย  
  ให้นักเรียน ตอบค ำถำมต่อไปนี ้ 

1. จงอธิบายความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ตามความเขา้ใจของนกัเรียน  
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 

2. นกัเรียนคิดวา่เม่ือนกัเรียนท าโครงงานคอมพิวเตอร์จะไดป้ระโยชน์อยา่งไรบา้ง 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
ใหน้กัเรียนจบัคู่ช่ือโครงงาน  กบัประเภทโครงงาน ท่ีสอดคลอ้งกนัประเภทโครงงาน 
   1. โครงงานพฒันาส่ือเพื่การศึกษา  2. โครงงานพฒันาเคร่ืองมือ 

3. โครงงานจ าลองทฤษฎี   4.โครงงานประยกุตใ์ชง้าน 
5. โครงงานพฒันาเกม   

         ช่ือโครงงาน  
............... 1.1  อุปกรณ์ควบคุมอุณหภูมิแปลงผกั  
............... 1.2  เกมคิดเลขเร็ว  
............... 1.3  ซอฟตแ์วร์ส าหรับการผสมสี  
............... 1.4  อุปกรณ์ควบคุมแสงสวา่งภายในอาคาร  
............... 1.5  แบบจ าลองทฤษฎีทางวทิยาศาสตร์ เร่ืองคล่ืน  
............... 1.6  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิาภาษาไทย เร่ือง ค าเป็นค าตาย   
............... 1.7  เกมไบค้  า   
............... 1.8  โปรแกรมบทเรียนวชิา เคร่ือข่ายคอมพิวเตอร์    
............... 1.9  ซอฟตแ์วร์ช่วยตรวจขอ้สอบ   
............... 1.10  เคร่ืองรดน ้าตน้ไมแ้ละใหอ้าหารปลาผา่นโทรศพัทมื์อถ
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4. นกัเรียนสามารถหาขอ้มูลท่ีจะท าโครงงานจากแหล่งใดไดบ้า้ง 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 

5. จงบอกองคป์ระกอบส าคญัในการเลือกหวัขอ้ท่ีจะท าโครงงาน  
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
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ใบงำนที ่4 กำรเขียนเค้ำโครงของโครงงำน 
ค ำช้ีแจง  ให้นักเรียนเขียนเค้ำโครงของโครงงำนตำมหัวข้อทีก่ ำหนดต่อไปนี ้ 

 
1. ช่ือโครงงาน: เร่ือง 
............................................................................................................................................................. 
2. ช่ือผูท้  าโครงงาน:   1. ................................................................................................................ 

2. ................................................................................................................ 
3. ................................................................................................................ 

3. ช่ือครูท่ีปรึกษาโครงงาน: 
............................................................................................................................................................. 
4. ระยะเวลาในการท าโครงงาน: 
............................................................................................................................................................. 
5. แนวคิด ท่ีมา และความส าคญัของโครงงาน      
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
6.วตัถุประสงค ์ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
7. หลกัการและทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้ง  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
8. ขั้นตอนการด าเนินงาน  

8.1 ฮาร์ดแวร์ ซอฟแวร์ และเคร่ืองมือท่ีใช้ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
 8.2 ขั้นตอนการพฒันาโครงงาน    
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 



 177 
 

 
 

9. งบประมาณท่ีใช ้
............................................................................................................................................................. 
10. แผนการปฏิบติังาน 

ล าดบัท่ี กิจกรรม 
สัปดาห์ท่ี 

1 2 3 4 
1 ประชุมระดมความคิดคดัเลือกหวัขอ้โครงงาน         

2 จดัท าโครงร่างโครงงานเพื่อน าเสนอ         

3 ปฏิบติัการท าโครงงาน          

4 น าเสนอรายงานความกา้วหนา้ของโครงงานคร้ังท่ี 1         

5 ปรับปรุงและแกไ้ขโครงงาน     

6 น าเสนอรายงานความกา้วหนา้ของโครงงานคร้ังท่ี 2     

7 จดัท าเอกสารรายงานสรุปโครงงาน         

8 น าเสนอโครงงาน         

 
11. ผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บ  
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 12. เอกสารอา้งอิง 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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ค ำช้ีแจง : แบบประเมิน มี 2 ตอน 

ตอนท่ี 1 แบบประเมินความคิดเห็น 
ตอนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

ตอนที ่1 แบบประเมินควำมคิดเห็น 
ค ำช้ีแจง : โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องหมายเลขท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
โดยพิจารณาจากระดบัคุณภาพดงัน้ี 

ระดบั  5  หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
ระดบั  4  หมายถึง เหมาะสมมาก 
ระดบั  3  หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
ระดบั  2  หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
ระดบั  1  หมายถึง เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 

รำยกำรประเมิน 
ระดับควำม
เหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา 
1.1  เน้ือหาถูกตอ้ง มีความเหมาะสม และสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตวัช้ีวดั 

     

1.2  เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.3  เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน      
1.4  ภาษาท่ีใชส่ื้อความหมายมีความเขา้ใจง่าย เหมาะสมกบัระดบัชั้น
ของผูเ้รียน 

     

1.5   เน้ือหาสมบูรณ์ และทนัสมยั      
2.   ดา้นการออกแบบส่ือ      
2.1  ส่ือมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  ส่ือมีการจดัองคป์ระกอบศิลป์ไดเ้หมาะสมกบัเน้ือหา เช่น      

แบบประเมิน 
ส่ือการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรม และการท างานเป็นทมี 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 

 
 

แบบประเมิน 
ส่ือการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรม และการท างานเป็นทมี 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 

 
 

แบบประเมิน 
ส่ือการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรม และการท างานเป็นทมี 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 

 
 

แบบประเมิน 
ส่ือการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรม และการท างานเป็นทมี 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
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รำยกำรประเมิน 
ระดับควำม
เหมำะสม 

5 4 3 2 1 
ตวัอกัษร ภาพประกอบ 
2.3  ส่ือมีความน่าสนใจเขา้ใจง่าย      
2.4  ส่ือมีความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้      
2.5  ส่ือสามารถส่งเสริมการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน      

 
 ตอนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพฒันาส่ือการจดัการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและ
การท างานเป็นทีมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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ช้ีแจง : แบบประเมิน มี 2 ตอน 

ตอนท่ี 1 แบบประเมินความคิดเห็น 
ตอนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

ตอนที ่1 แบบประเมินควำมคิดเห็น 
ค ำช้ีแจง : โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องหมายเลขท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
โดยพิจารณาจากระดบัคุณภาพดงัน้ี 

ระดบั  5  หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
ระดบั  4  หมายถึง เหมาะสมมาก 
ระดบั  3  หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
ระดบั  2  หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
ระดบั  1  หมายถึง เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 

รำยกำรประเมิน 
ระดับควำม
เหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1. ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS)      
1.1  ระบบมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์และเน้ือหา      
1.2  ระบบเหมาะสมกบัวยั ของผูเ้รียนและสามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง      
1.3   ระบบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา      
1.4  ระบบสามารถส่งเสริมการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน      
1.5  ระบบสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ดวเิคราะห์ ส่งเสริมใหเ้ขา้ใจ
เน้ือหา และน าไปสู่การปฏิบติัจริงได ้

     

1.6 เนน้กระบวนการกลุ่ม      
1.7  มีการแบ่งสัดส่วนกิจกรรมในชั้นเรียนกบัออนไลน์เหมาะสม      
1.8 กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีก าหนด      

แบบประเมิน 
ระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) 

 กจิกรรมโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทมี 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

 
แบบประเมิน 

กจิกรรมระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) 
 กจิกรรมโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทมี 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 

 
 

แบบประเมิน 
กจิกรรมระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) 

 กจิกรรมโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทมี 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

 
แบบประเมิน 

กจิกรรมระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) 
 กจิกรรมโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและการท างานเป็นทมี 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
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รำยกำรประเมิน 
ระดับควำม
เหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1.9  มีการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม      
1.10 น่าสนใจ และดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน      

 
ตอนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพฒันากิจกรรมการจดัการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบ
ผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนโปรแกรมและ
การท างานเป็นทีมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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ค ำช้ีแจง ใหน้กัเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ และสร้างเกมโดยการเขียนโปรแกรม Scratch  
สถานการณ์ท่ี 1 สร้างเกมส์แยกขยะ ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
   แหววผูซ่ึ้งรักความสะอาด และช่ืนชอบทศันียภาพท่ีดูสวยงามของเมืองน้ี ตอ้งการให้เมือง
กลบัมาสะอาดสดใสอีกคร้ัง โดยเขาจะตอ้งเร่ิมจากการเก็บขยะท่ีตกอยูต่ามท่ีต่าง ๆ ดว้ยการน าไป
แยกทิ้งในถงัขยะแต่ละประเภทให้ถูกตอ้งและเร็วท่ีสุด โดยใช้เมาส์ในการเก็บขยะ เม่ือได้ขยะ
มาแลว้ก็ใหน้ าไปทิ้งใหถู้กประเภท และเม่ือภารกิจเสร็จแหววจะไดรั้บรางวลัจากผูอ้  านวยการ 
  เง่ือนไขในการสร้างเกมส์  

1. ใชเ้มาส์ลากและวางขยะลงถงั 
2. มีขยะ 2 ประเภท (ขยะพิษ ขยะยอ่ยสลายได)้ 
3. ทิ้งขยะถูกประเภทได ้10 คะแนน 
4. ทิ้งขยะผดิประเภท หรือน าส่ิงท่ีไม่ใช่ขยะไปทิ้ง -5 แตม้  
5. เม่ือเก็บขยะหมด ใหส้รุปเงินรางวลัท่ีแหววไดรั้บจากผูอ้  านวยการ 
6. เกมใน 1 รอบ ใชเ้วลา 1 นาที 

1. ใหน้กัเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ขา้งตน้และตอบค าถามต่อไปน้ี  
1.1. เป้าหมายของเกมส์น้ีคืออะไร 

………………………..……..............……………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………..… 

1.2. ขอ้มูลท่ีตอ้งน าเขา้ในเกมส์น้ีมีอะไรบา้ง 
………………………..……..............……………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………..… 

1.3. ขอ้มูลท่ีตอ้งแสดงผลของเกมส์น้ีมีอะไรบา้ง 
………………………..……..............……………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………..… 

1.4. มีการเก็บค่าตวัแปรหรือไม่เพราะเหตุใด 
………………………..……..............……………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………..… 
 
 

แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
 

 
แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

 
 

แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
 

 
แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
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2. ขั้นตอนการท างานของเกมส์เป็นอยา่งไร 

2.1. ใหน้กัเรียนเขียนล าดบัขั้นตอนแยกขยะของแหววตามเง่ือนไข 
……………………………………………….....................................................................................
............………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………….................................................
................................................………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….………………     
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2.2 จากล าดบัขั้นตอนแยกขยะของแหววให้นกัเรียนสร้างผงัขั้นตอนการท างาน (flow chart) 
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สถานการณ์ท่ี 2 สร้างเกมส์ช่วยเจา้หญิงขา้วกลอ้ง ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
เจา้หญิงขา้วกล้องถูกปีศาจจบัไปขงัไวภ้ายในคุกใตดิ้น ท่ีมีก าแพงอนัแข็งแรงล้อมรอบ 

อศัวินรูปหล่อมีนามว่าปล้ืม จะตอ้งสะทอ้นลูกบอลเวทย์มนต์ด้วยโล่ห์กลบัไปอีกฝ่ังเพื่อท าลาย
ก าแพงช่วยเจา้หญิงออกมา  

เง่ือนไขในการสร้างเกมส์  ใชป่้มลูกศรซ้าย-ขวาในการบงัคบัทิศทางของโล่ห์ คอยสะทอ้น
ลูกบอลเวทย์มนต์เพื่อให้เด้งไปพงัก าแพง ท่ีขงัเจ้าหญิงอยู่ให้หมด โดยตอนเร่ิมเกมส์ให้เรากด 
spacebar เพื่อปล่อยลูกบอลเวทยม์นตอ์อกไปฝ่ังตรงขา้มละพยายามควบคุมโล่ห์ เพื่อคอยสะทอ้นลูก
บอลเวทยม์นตใ์ห้เดง้ไปมาให้ไดเ้ร่ือย ๆ จนกวา่ก าแพงท่ีอยูฝ่ั่งตรงขา้มจะพงัจนหมด หากโล่ห์ ไม่
สามารถรับลูกบอลเวทยม์นตเ์พื่อสะทอ้นกลบัก าแพงไดท้นั ฝ่ายอศัวนิจะโดนระเบิดตายทั้งหมด แต่
บอลเวทยม์นตจ์ะช่วยใหฟ้ื้นคืนชีพไดอี้ก 2 คร้ัง 
2. ใหน้กัเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ขา้งตน้และตอบค าถามต่อไปน้ี  

2.1. เป้าหมายของเกมส์น้ีคืออะไร 
………………………..……..............……………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………..… 

2.2. ขอ้มูลท่ีตอ้งน าเขา้ในเกมส์น้ีมีอะไรบา้ง 
………………………..……..............……………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………..… 

2.3. ขอ้มูลท่ีตอ้งแสดงผลของเกมส์น้ีมีอะไรบา้ง 
………………………..……..............……………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………..… 

2.4. มีการเก็บค่าตวัแปรหรือไม่เพราะเหตุใด 
………………………..……..............……………………………………..……………………… 
…………………………………………………………………………………………………..… 
  

แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

 
 

แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

 
 

แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

 
 

แบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
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3. ขั้นตอนการท างานของเกมส์เป็นอยา่งไร 
3.1 ใหน้กัเรียนเขียนล าดบัขั้นตอนการสะทอ้นของลูกบอลเวทยม์นตต์ามเง่ือนไข 

……………………………………………….....................................................................................
............………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………….................................................
................................................………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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3.2 จากล าดบัขั้นตอนการสะทอ้นของลูกบอลเวทยม์นตใ์หน้กัเรียนสร้างผงัขั้นตอนการท างาน 
(flow chart) 
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รำยละเอยีดเกณฑ์กำรให้คะแนนเพ่ือวดัควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรม 

รำยกำรประเมิน เกณฑ์ระดับคะแนน 
การวเิคราะห์
โจทย ์

5 หมายถึง  แสดงการวเิคราะห์ปัญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ ระบุ
รายละเอียดของปัญหาไดถู้กตอ้งและครบถว้นตามประเด็นท่ี
ก าหนด  

4 หมายถึง  แสดงการวเิคราะห์ปัญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ ระบุ
รายละเอียดของปัญหาไดถู้กตอ้ง 3 ขอ้ใน 4 ขอ้ของประเด็นท่ี
ก าหนด  

3 หมายถึง  แสดงการวเิคราะห์ปัญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ ระบุ
รายละเอียดของปัญหาไดถู้กตอ้ง 2 ขอ้ใน 4 ขอ้ของประเด็นท่ี
ก าหนด 

2 หมายถึง  แสดงการวเิคราะห์ปัญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ ระบุ
รายละเอียดของปัญหาไดถู้กตอ้ง 1 ขอ้ใน 4 ขอ้ของประเด็นท่ี
ก าหนด 

1 หมายถึง  แสดงการวเิคราะห์ปัญหาไดไ้ม่ชดัเจน 
2.ขั้นตอนในการ
เขียนโปรแกรม 

5 หมายถึง  เขียนล าดบัขั้นตอนการท างานไดถู้กตอ้งสมบูรณ์ มีการวาง
เง่ือนไขไดต้ามท่ีโจทยก์ าหนด ใชส้ัญลกัษณ์ผงังานไดถู้กตอ้ง
และสอดคลอ้งกบัล าดบัข้ึนตอนท่ีวางไว ้ 

4 หมายถึง  เขียนล าดบัขั้นตอนการท างานไดถู้กตอ้งสมบูรณ์ มีการวาง
เง่ือนไขไดต้ามท่ีโจทยก์ าหนด ใชส้ัญลกัษณ์ผงังานไดถู้กตอ้ง
และสอดคลอ้งกบัล าดบัข้ึนตอนท่ีวางไว ้มากกวา่ 75% 

3 หมายถึง  เขียนล าดบัขั้นตอนการท างานไดถู้กตอ้งสมบูรณ์ มีการวาง
เง่ือนไขไดต้ามท่ีโจทยก์ าหนด ใชส้ัญลกัษณ์ผงังานไดถู้กตอ้ง
และสอดคลอ้งกบัล าดบัข้ึนตอนท่ีวางไว ้มากกวา่ 50% 

2 หมายถึง  เขียนล าดบัขั้นตอนการท างานไดถู้กตอ้งสมบูรณ์ มีการวาง
เง่ือนไขไดต้ามท่ีโจทยก์ าหนด ใชส้ัญลกัษณ์ผงังานไดถู้กตอ้ง
และสอดคลอ้งกบัล าดบัข้ึนตอนท่ีวางไว ้นอ้ยกวา่ 50% 

1 หมายถึง  เขียนล าดบัขั้นตอนการท างานไดแ้ต่ใชส้ัญลกัษณ์ผงังานไม่

เกณฑ์การให้คะแนนเพ่ือวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
 

เกณฑ์การให้คะแนนเพ่ือวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
 

เกณฑ์การให้คะแนนเพ่ือวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
 

เกณฑ์การให้คะแนนเพ่ือวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
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รำยกำรประเมิน เกณฑ์ระดับคะแนน 
ถูกตอ้ง  

3.การออกแบบ
โปรแกรม 

5 หมายถึง  สร้างเกมส์ไดต้รงตามขั้นตอนในผงังาน มีการวางเง่ือนไข
ตามท่ีโจทยก์ าหนดถูกตอ้งสมบูรณ์ มีการใชบ้ล็อกค าสั่งและ
เคร่ืองมือสร้างโปรแกรมไดเ้หมาะสม  

4 หมายถึง  สร้างเกมส์ไดต้รงตามขั้นตอนในผงังาน มีการวางเง่ือนไข
ตามท่ีโจทยก์ าหนดถูกตอ้งมากกวา่ 75% ของเง่ือนไขท่ี
ก าหนดทั้งหมด 

3 หมายถึง  สร้างเกมส์ไดต้รงตามขั้นตอนในผงังาน มีการวางเง่ือนไข
ตามท่ีโจทยก์ าหนดถูกตอ้งมากกวา่ 50%ของเง่ือนไขท่ี
ก าหนดทั้งหมด 

2 หมายถึง  สร้างเกมส์ไดต้รงตามขั้นตอนในผงังาน มีการวางเง่ือนไข
ตามท่ีโจทยก์ าหนดถูกตอ้งต ่ากวา่ 50%ของเง่ือนไขท่ีก าหนด
ทั้งหมด 

1 หมายถึง  สร้างเกมส์ไม่สอดคลอ้งตามขั้นตอนในผงังาน  
4.คุณภาพช้ินงาน 5 หมายถึง  จดัองคป์ระกอบไดเ้หมาะสม ท างานไดต้รงตามโจทยก์ าหนด 

การประมวลผลของเกมส์แม่นย  าและครบถว้นตามท่ีโจทย์
ก าหนด สามารถสร้างโปรแกรมไดท้นัเวลา 

4 หมายถึง  จดัองคป์ระกอบไดเ้หมาะสม ท างานไดต้รงตามโจทยก์ าหนด 
การประมวลผลของเกมส์แม่นย  ามากกวา่ 75%ของโจทยท่ี์
ก าหนด 

3 หมายถึง  จดัองคป์ระกอบไดเ้หมาะสม ท างานไดต้รงตามโจทยก์ าหนด 
การประมวลผลของเกมส์แม่นย  ามากกวา่ 50%ของโจทยท่ี์
ก าหนด 

2 หมายถึง  จดัองคป์ระกอบไดเ้หมาะสม ท างานไดต้รงตามโจทยก์ าหนด 
การประมวลผลของเกมส์แม่นย  านอ้ยกวา่ 50%ของโจทยท่ี์
ก าหนด 

1 หมายถึง  ไม่สามารถท างานไดต้รงตามท่ีโจทยก์ าหนด 
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ครู/นกัเรียนผูป้ระเมิน ...............................................................ช่ือกลุ่ม ............................................. 

วนัท่ี  .................................................  
ค ำช้ีแจง   
 แบบประเมินฉบบัน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกบัการท างานร่วมกนัของนกัเรียนโดยใหพ้ิจารณาวา่
นกัเรียนมีการปฏิบติัเป็นอยา่งไร ใหต้อบในเร่ืองท่ีตรงมากท่ีสุดโดย มีเกณฑใ์นการประเมิน 5 
ระดบั ดงัน้ี 
    ระดบั 5  หมายถึง มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
   ระดบั 4  หมายถึง มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบัมาก 
   ระดบั 3  หมายถึง มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบัปานกลาง  
   ระดบั 2  หมายถึง มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบันอ้ย 
   ระดบั 1  หมายถึง มีพฤติกรรมอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

รำยกำรประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

5 4 3 2 1 
1  การวางแผนการท างาน 
1.1 มีการปรึกษาและวางแผนร่วมกนัภายในกลุ่ม      
1.2 มีส่วนร่วมร่วมกนัก าหนดวตัถุประสงคแ์ละแนวทางในการ

ท างาน 
     

2  การใหค้วามร่วมมือ 
2.1 เคารพกติกาของกลุ่ม      
2.2 มีการใหค้วามช่วยเหลือกนัภายในกลุ่ม      
2.3 มีความเป็นผูน้ าและผูต้ามท่ีดี      
3  การแสดงความคิดเห็น 
3.1 แสดงความคิดเห็นท่ีมีประโยชน์ต่อกลุ่ม      
3.2 ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น      
4  ความกระตือรือร้นในการท างาน 
4.1 ตั้งใจ กระตือรือร้น ไม่ยอ่ทอ้ต่ออุปสรรคในการท างาน      
4.2 มีความกระตือรือร้นท่ีจะช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั      

แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทมี 
แบบประเมินแบบประเมินการท างานร่วมกนั 

 
 

แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทมี 
แบบประเมินแบบประเมินการท างานร่วมกนั 

 
 

แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทมี 
แบบประเมินแบบประเมินการท างานร่วมกนั 

 
 

แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทมี 
แบบประเมินแบบประเมินการท างานร่วมกนั 

 



 191 
 

 
 

รำยกำรประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

5 4 3 2 1 
5  ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี 
5.1 ผลงานมีความถูกตอ้งและเสร็จทนัเวลาก าหนด      
5.2 มีความรับผดิชอบท างานตามหนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมาย      
5.3 มีความละเอียดรอบคอบ เป็นระเบียบ แกไ้ขงานในระหวา่ง

ท า 
     

6  การน าเสนอผลงาน 
6.1 มีส่วนร่วมในการน าเสนอผลงานของกลุ่ม      
6.2 ตั้งใจรับฟังการน าเสนอของกลุ่มอ่ืนๆ      
6.3 มีการเสนอแนะร่วมกนัอยา่งสร้างสรรค ์      
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม
............................................................................................................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………
………..…………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………… 
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ผูบ้นัทึก...................... ...............................................................ช่ือกลุ่ม ............................................. 

วนัท่ี  .................................................  
1.  การแบ่งหนา้ท่ีการท างานภายในกลุ่ม  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
2.  การวางแผนการท างานร่วมกนั 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
3.  การใหค้วามร่วมมือในการท างานภายในกลุ่ม  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
4.  การแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
5.  ความกระตือรือร้นในการท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
6.  ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี ท่ีไดรั้บมอบหมาย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
  

แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทมี 
แบบบันทกึกจิกรรมประจ าวนั 

 
แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทมี 

แบบบันทกึกจิกรรมประจ าวนั 
 

แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทมี 
แบบบันทกึกจิกรรมประจ าวนั 

 
แบบประเมินพฤติกรรมการท างานเป็นทมี 

แบบบันทกึกจิกรรมประจ าวนั 
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7. ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ และวธีิการแกปั้ญหา 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
8. ผลการท างานของกลุ่มอยูร่ะดบัใด (ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง)    ระบุ เหตุผล  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
9. ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
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ค าช้ีแจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียน 
  โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม  
  โดย มีเกณฑใ์นการประเมิน 5 ระดบั ดงัน้ี 
   ระดบั 5  หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
   ระดบั 4  หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
   ระดบั 3  หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง  
   ระดบั 2  หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 
   ระดบั 1  หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

รำยกำรประเมิน 
ระดับคุณภำพ 

5 4 3 2 1 
1.ดา้นเน้ือหา 
 เน้ือหาสอดคลอ้งตามวตัถุประสงค ์      
1.2  การเรียงล าดบัเน้ือหาเหมาะสมเขา้ใจง่าย      
1.3 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสมกบัเวลา      
1.4 เน้ือหาไม่ยากเกินไปมีความเหมาะสม      
1.5  เน้ือหาเป็นประโยชน์สามารถประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได ้      
2.ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 มีล าดบัขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมท่ีชดัเจน      
2.2 กิจกรรมการเรียนสนุกและน่าสนใจ      
2.3 กิจกรรมส่งเสริมใหน้กัเรียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม/ทีม      
2.4 กิจกรรมสามารถเสริมทกัษะการเรียนดว้ยตนเอง      
2.5 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกบัเน้ือหา      
3.ดา้นส่ือการเรียนการสอน 
3.1 ส่ือการสอนเหมาะสมกบัเน้ือหา      
3.2 ส่ือน่าสนใจไม่น่าเบ่ือ และมีความทนัสมยั      
3.3 ส่ือการสอนช่วยให้เขา้ใจเน้ือหาไดดี้ข้ึน      

แบบประเมินความพงึพอใจทีม่ีต่อการจัดการเรียนโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสาน 
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

 
แบบประเมินความพงึพอใจทีม่ีต่อการจัดการเรียนโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสาน 

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
 

แบบประเมินความพงึพอใจทีม่ีต่อการจัดการเรียนโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสาน 
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

 
แบบประเมินความพงึพอใจทีม่ีต่อการจัดการเรียนโครงงานคอมพวิเตอร์แบบผสมผสาน 

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
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รำยกำรประเมิน 
ระดับคุณภำพ 

5 4 3 2 1 
3.4 ส่ือสามารถกระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้      
3.5 ตวัส่ือมีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย      
4.ดา้นการวดัและประเมินผล 
4.1 การวดัประเมินผลสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์และกิจกรรม
การเรียนการสอน 

     

4.2 การวดัและประเมินผลเป็นไปตามขอ้ตกลงท่ีก าหนดไว้
ล่วงหนา้ 

     

4.3 วธีิการวดัและประเมินผลเหมาะสมกบัผูเ้รียน      
4.4 ขอ้ค าถามเขา้ใจง่าย      
4.5 การประเมินผลเหมาะสมและครอบคลุมเน้ือหาท่ีเรียน      
ขอ้เสนอแนะ
............................................................................................................................................................. 
……………………………………………………………………………………………….………
………..……………………………………………………………………………………...……… 
…………………………………………………………………………………………….………… 
………………………………………………………………………………………….…………… 
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ภำคผนวก ค 
ผลกำรตรวจสอบคุณภำพเคร่ืองมือวจัิย 
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ตารางท่ี 15 ผลการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  ของแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 

ข้อค ำถำมในแบบสัมภำษณ์ 
ผู้เช่ียวชำญ ค่ำ 

IOC 
ผลกำร
พจิำรณำ 1 2 3 

1.ท่านคิดวา่ควรจดัล าดบัเน้ือหาในการเรียนแบบ
ผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 
อยา่งไรจึงจะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดเ้ตม็
ศกัยภาพ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

2.ท่านคิดวา่เน้ือหาท่ีควรเนน้มากท่ีสุดในการสอน 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch คือเร่ืองใด 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

3.ท่านคิดวา่ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การ
เขียนโปรแกรมควรใชร้ะยะเวลาเท่าใด ท่ีจะท าให้
นกัเรียนสามารถเขียนโปรแกรมได ้

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

4.ท่านคิดวา่กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง การ
เขียนโปรแกรมดว้ย Scratch ท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิด
ความเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนมากท่ีสุดควรมีรูปแบบ
กิจกรรมอยา่งไร 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

5.ท่านคิดวา่การวดัความความสามารถในการเขียน
โปรแกรมควรใชว้ธีิการประเมินผลอยา่งไรจึง 
เหมาะสมท่ีสุด 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 16 ผลการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นกิจกรรมโครงงานแบบผสมผสาน 

ข้อค ำถำมในแบบสัมภำษณ์ 
ผู้เช่ียวชำญ 

ค่ำ IOC 
ผลกำร
พจิำรณำ 1 2 3 

1.ท่านคิดวา่กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบ
ผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมีขั้นตอน
อยา่งไรจึงจะเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

2.ท่านคิดวา่กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบ
ผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมี
กิจกรรมอยา่งไรบา้ง ท่ีสามารถส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์
ทางบวกระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 

0 +1 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้

3.ท่านคิดวา่รูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้
โครงงานแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม  
ท่ีสามารถส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจเน้ือหา
บทเรียนมากท่ีสุดควรมีรูปแบบกิจกรรมอยา่งไร   

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

4.ท่านคิดวา่ส่ือการเรียนรู้ในกิจกรรมการเรียนรู้
โครงงานแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม
ควรมีลกัษณะอยา่งไร 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 17 ผลการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นกระบวนการกลุ่ม  

รำยกำรประเมิน 
ผู้เช่ียวชำญ 

ค่ำ IOC 
ผลกำร
พจิำรณำ 1 2 3 

1.ท่านคิดวา่การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมี
องคป์ระกอบท่ีส าคญัอะไรบา้ง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

2.ท่านคิดวา่การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
ลกัษณะใดท่ีสามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์ทางบวก
ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนมากท่ีสุด 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

3.ท่านคิดวา่การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
รูปแบบใดบา้งท่ีสามารถพฒันาพฤติกรรมการ
ท างานเป็นทีมได ้

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

4.ท่านคิดวา่เกณฑป์ระเมินพฤติกรรมการท างาน
เป็นทีม จากการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมี
อะไรบา้ง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

5.ท่านคิดวา่การประเมินพฤติกรรมการท างานเป็น
ทีม จากการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
กลุ่ม เร่ือง การเขียนโปรแกรม ควรมีเคร่ืองมือใน
การประเมินเป็นรูปแบบใด 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 18 ผลการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้
กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

รำยกำรประเมิน 
ผู้เช่ียวชำญ 

ค่า IOC 
ผลการ
พิจารณา 1 2 3 

1.  เน้ือหำ/สำระส ำคัญ 
1.1  สาระท่ีส าคญัในแผน กระชบั ครอบคลุม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
1.2  เน้ือหาสาระถูกตอ้ง ชดัเจน +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
1.3  สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
1.4  สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
1.5  มีการจดัล าดบัความยากง่าย +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
2.  จุดประสงค์กำรเรียนรู้  
2.1  มีความชดัเจนถูกตอ้ง ครอบคลุมเน้ือหาสาระ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
2.2  สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
2.3  ครอบคลุมพฤติกรรมดา้นความรู้ เจตคติ และ
การปฏิบติั 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

3.  กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้   
3.1  กิจกรรมเหมาะสมกบัเวลาท่ีก าหนด +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.2  เหมาะสมกบัวยั ของผูเ้รียนและสามารถน าไป
ปฏิบติัไดจ้ริง 

+1 +1 0 0.67 น าไปใชไ้ด ้

3.3  เนน้กระบวนการกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.4  กิจกรรมการเรียนรู้เป็นล าดบัขั้นตอนตาม
กระบวนการ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

3.5  ส่งเสริมการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียน
กบัผูเ้รียน 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

3.6  ใชว้ธีิการเหมาะสมกบัเน้ือหา +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.7  แบ่งสัดส่วนกิจกรรมในชั้นเรียนกบัออนไลน์
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

4.   ส่ือกำรสอน/แหล่งเรียนรู้ 
4.1  เหมาะสมกบัวยั  +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
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รำยกำรประเมิน 
ผู้เช่ียวชำญ 

ค่า IOC 
ผลการ
พิจารณา 1 2 3 

4.2  เหมาะสมกบัเน้ือหา +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
4.3  มีการใชส่ื้อท่ีหลากหลาย +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
4.4  สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
4.5  ส่งเสริมการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียน
กบัผูเ้รียน 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

5.  กำรวดัและกำรประเมินผล 
5.1  มีรูปแบบการวดัผลและประเมินผลท่ี
หลากหลาย 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

5.2  สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
5.3  สอดคลอ้งกบักระบวนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

6.ภำพรวมของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
6.1  หน่วยการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น
เหมาะสมและมีรายละเอียดท่ีสอดคลอ้งสัมพนัธ์กนั 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

6.2  ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
6.3  ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
6.4  ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 19 ผลการประเมินระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบั แนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

รำยกำรประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี  ผลการประเมิน 
1 2 3 𝑥̅  S.D. ระดบัคุณภาพ 

1. ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) 
1.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
และเน้ือหา 

5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

1.2  กิจกรรมเหมาะสมกบัวยั ของผูเ้รียนและ
สามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

1.3   กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 
1.4  กิจกรรมสามารถส่งเสริมการสร้าง
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

1.5  กิจกรรมสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ด
วเิคราะห์ ส่งเสริมใหเ้ขา้ใจเน้ือหา และน าไปสู่
การปฏิบติัจริงได ้

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

1.6 กิจกรรมเนน้กระบวนการกลุ่ม 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
1.7  มีการแบ่งสัดส่วนกิจกรรมในชั้นเรียนกบั
ออนไลน์เหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

1.8 กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีก าหนด 5 4 4 4.33 0.58 ดี 
1.9  มีกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 
1.10 กิจกรรมมีความน่าสนใจ และดึงดูดความ
สนใจของผูเ้รียน 

3 5 4 4.00 1.00 ดี 

เฉล่ียผลการประเมินคุณภาพกิจกรรมการเรียนรู้ 4.40 0.43 ดี 
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม  
  ควรเพิ่มกิจกรรมอลักอริทึมดว้ย กระบวนการแกปั้ญหากิจกรรมมีส่วนร่วมของกลุ่ม ใน
รูปแบบรูปแบบของอลักอริทึมมือ ในผูเ้รียนสามารถอธิบายออกมาเป็นขั้นตอนท่ีชดัเจน ผลลพัธ์
เช่นไร จนกระทัง่เสร็จส้ินการท างาน 
  



 203 
 

 
 

ตารางท่ี 20 ผลการประเมินส่ือการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบั
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

รำยกำรประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี ผลการประเมิน 
1 2 3 𝑥̅  S.D. ระดบัคุณภาพ 

1.  ดา้นเน้ือหา 
1.1  เน้ือหาถูกตอ้ง มีความเหมาะสม และ
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

1.2  เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 
1.3  เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน 4 4 5 4.33 0.58 ดีมาก 
1.4  ภาษาท่ีใชส่ื้อความหมายมีความเขา้ใจง่าย 
เหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน 

4 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

1.5   เน้ือหาสมบูรณ์ และทนัสมยั 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 
สรุปผลค่าเฉล่ียคุณภาพดา้นเน้ือหา  4.53 0.58 ดีมาก 
2.   ดา้นการออกแบบส่ือ 
2.1  ส่ือมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 5 4 4 4.33 0.58 ดีมาก 
2.2  ส่ือมีการจดัองคป์ระกอบศิลป์ได้
เหมาะสมกบัเน้ือหา เช่น ตวัอกัษร 
ภาพประกอบ 

4 5 4 4.33 0.58 ดีมาก 

2.3  ส่ือมีความน่าสนใจเขา้ใจง่าย 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4  ส่ือมีความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

2.5  ส่ือสามารถส่งเสริมการสร้างปฏิสัมพนัธ์
ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 

5 4 4 4.33 0.58 ดีมาก 

สรุปผลดา้นการออกแบบส่ือ 4.47 0.58 ดีมาก 
เฉล่ียผลการประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู้ 4.5 0.58 ดีมาก 
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม  
  ควรเพิ่มความน่าสนใจในส่ือหลายรูปแบบมากข้ึน เช่น รูปแบบการน าเสนอ การใช ้
VDO ประกอบในส่ือมลัติมีเดีย   
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ตารางท่ี 21 สรุปผลประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม โดยการทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง 
การทดลอง N E1 E2 E1/E2 
แบบหน่ึงต่อหน่ึง 3 71.11 71.67 71.11/71.67 
ส่ิงท่ีผูว้จิยัตอ้งปรับปรุงไขตามท่ีไดจ้ากการสังเกตและสอบถามนกัเรียน คือ 

1. เพิ่มตวัอยา่งและเน้ือหาส่วนท่ีเก่ียวกบัการการเขียนผงังาน 
2. เสียงบรรยายไม่ชดั 
3. ควรมีคู่มือการใชง้าน 
4. เน้ือหาการใชง้านโปรแกรม Scratch นอ้ย 

ตารางท่ี 22 สรุปผลประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้กิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม โดยการทดลอง แบบกลุ่มยอ่ย 
การทดลอง N E1 E2 E1/E2 
แบบกลุ่มยอ่ย 9 75.56 76.39 75.56/76.39 
ส่ิงท่ีผูว้จิยัตอ้งปรับปรุงไขตามท่ีไดจ้ากการสังเกตและสอบถามนกัเรียน คือ 

1. ตวัอยา่งการเขียนผงังานเขา้ใจยาก 
2. เพิ่มตวัอยา่งผลงานจากโปรแกรม Scratch 

ตารางท่ี 23 สรุปผลประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้โครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบั
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม โดยการทดลองแบบกลุ่มใหญ่ 
การทดลอง N E1 E2 E1/E2 
แบบกลุ่มใหญ่ 30 80.78 81.00 80.78/81.00 
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ตารางท่ี 24 ผลการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แบบวดัความสามารถในการเขียน
โปรแกรม 

สถำนกำรณ์ที ่ สถำนกำรณ์ 
ผู้เช่ียวชำญ ค่ำ 

IOC 
ผลกำร
พจิำรณำ 1 2 3 

1 สร้างเกมส์ท าลายอุกกาบาต ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ 0 +1 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 0 +1 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้
การพฒันาโปรแกรม 0 +1 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้
คุณภาพช้ินงาน 0 +1 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้

2 สร้างเกมส์ช่วยเจา้หญิงขา้วกลอ้ง ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
การพฒันาโปรแกรม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
คุณภาพช้ินงาน +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

3 สร้างเกมส์ช่วยเจา้หญิงขา้วกลอ้ง ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
การพฒันาโปรแกรม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
คุณภาพช้ินงาน +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

4 สร้างเกมส์เขาวงกตกบักุญแจมหาสมบติั ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ +1 +1 0 0.67 น าไปใชไ้ด ้
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม +1 +1 0 0.67 น าไปใชไ้ด ้
การพฒันาโปรแกรม +1 +1 0 0.67 น าไปใชไ้ด ้
คุณภาพช้ินงาน +1 +1 0 0.67 น าไปใชไ้ด ้

5 สร้างเกมส์เน้ือยา่งหรรษา ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ +1 0 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม +1 0 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้
การพฒันาโปรแกรม +1 0 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้
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สถำนกำรณ์ที ่ สถำนกำรณ์ 
ผู้เช่ียวชำญ ค่ำ 

IOC 
ผลกำร
พจิำรณำ 1 2 3 

คุณภาพช้ินงาน +1 0 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้
 
ตารางท่ี 25 ค่าความยาก (PE) ค่าอ านาจจ าแนก (D) และค่าความเช่ือมัน่ของขอ้สอบอตันยัของแบบ
วดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม 

สถำนกำรณ์
ที ่ 

สถำนกำรณ์ 
ค่าความยาก

(PE) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(D) 

1 สร้างเกมส์ท าลายอุกกาบาต  ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ 0.5000 0.7500 
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 0.4531 0.4063 
การพฒันาโปรแกรม 0.5833 0.5000 
คุณภาพช้ินงาน 0.4583 0.5000 

2 สร้างเกมส์แยกขยะ ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ 0.4375 0.6875 
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 0.5000 0.5625 
การพฒันาโปรแกรม 0.4531 0.6563 
คุณภาพช้ินงาน 0.4531 0.6563 

3 สร้างเกมส์ช่วยเจา้หญิงขา้วกลอ้ง ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ 0.5625 0.8750 
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 0.5469 0.7188 
การพฒันาโปรแกรม 0.4844 0.7188 
คุณภาพช้ินงาน 0.3906 0.7813 

4 สร้างเกมส์เขาวงกตกบักุญแจมหาสมบติั ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ 0.6094 0.7188 
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 0.5000 0.7500 
การพฒันาโปรแกรม 0.5625 0.8750 
คุณภาพช้ินงาน  0.5313 0.8750 
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สถำนกำรณ์
ที ่ 

สถำนกำรณ์ 
ค่าความยาก

(PE) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(D) 

5 สร้างเกมส์เน้ือยา่งหรรษา ดว้ยการเขียนโปรแกรม Scratch 
วเิคราะห์โจทย ์ 0.5625 0.7500 
ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 0.4375 0.6875 
การพฒันาโปรแกรม 0.4792 0.9583 
คุณภาพช้ินงาน 0.4531 0.8438 

ขอ้สอบอตันยัของแบบวดัความสามารถในการเขียนโปรแกรม ท่ีผา่นเกณฑ์ตอ้งมีค่า
ความยากระหวา่ง .20 - .80 และค่าอ านาจจ าแนกมีค่าระหวา่ง .20 ข้ึนไป จากนั้นเลือกขอ้สอบท่ีอยู่
ในเกณฑจ์ านวน 2 สถานการณ์ (8 ขอ้)โดยในสถานการณ์นั้นในขอ้ยอ่ยทั้ง 4 ขอ้จะตอ้งผา่นเกณฑ์
ทุกขอ้ จึงจะถือวา่ใชไ้ด ้ ผูว้จิยัเลือกสถานการณ์ท่ี 2 และ 3  

ค่าเฉล่ีย ความยากง่ายเท่ากบั 0.4785 
ค่าเฉล่ียอ านาจจ าแนกเท่ากบั 0.7070 
ค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.97 
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ตารางท่ี 26 ผลการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แบบประเมินการท างานร่วมกนั 

รำยกำรประเมิน 
ผู้เช่ียวชำญคนที ่ ค่ำ 

IOC 
ผลกำร
พจิำรณำ 1 2 3 

การวางแผนการท างาน 
1.1 มีการปรึกษาและวางแผนร่วมกนัภายในกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
1.2 มีส่วนร่วมร่วมกนัก าหนดวตัถุประสงคแ์ละ 
       แนวทางในการท างาน 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

การใหค้วามร่วมมือ 
2.1 เคารพกติกาของกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
2.2 มีการใหค้วามช่วยเหลือกนัภายในกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
2.3 มีความเป็นผูน้ าและผูต้ามท่ีดี +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
การแสดงความคิดเห็น 
3.1 แสดงความคิดเห็นท่ีมีประโยชน์ต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.2 ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
ความกระตือรือร้นในการท างาน 
4.1 ตั้งใจ กระตือรือร้น ไม่ยอ่ทอ้ต่ออุปสรรคในการ
ท างาน 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

4.2 มีความกระตือรือร้นท่ีจะช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี 
5.1 ผลงานมีความถูกตอ้งและเสร็จทนัเวลาก าหนด +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
5.2 มีความรับผดิชอบท างานตามหนา้ท่ีท่ีไดรั้บ
มอบหมาย 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

5.3 มีความละเอียดรอบคอบ เป็นระเบียบ แกไ้ขงาน
ในระหวา่งท า 

0 +1 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้

การน าเสนอผลงาน 
6.1 มีส่วนร่วมในการน าเสนอผลงานของกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
6.2 ตั้งใจรับฟังการน าเสนอของกลุ่มอ่ืนๆ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
6.3 มีการเสนอแนะร่วมกนัอยา่งสร้างสรรค ์ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 0 +1 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 27 ผลการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบบนัทึกกิจกรรมประจ าวนั 

รำยกำรประเมิน 
ผู้เช่ียวชำญคนที ่ ค่ำ 

IOC 
ผลกำร
พจิำรณำ 1 2 3 

1.   การแบ่งหนา้ท่ีการท างานภายในกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
2.   การวางแผนการท างานร่วมกนั +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.   การใหค้วามร่วมมือในการท างานภายในกลุ่ม  +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
4.   การแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
5.   ความกระตือรือร้นในการท างานท่ีไดรั้บ

มอบหมาย 
+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

6.   ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี ท่ีไดรั้บมอบหมาย +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
7. ปัญหา อุปสรรคท่ีพบ และวธีิการแกปั้ญหา +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
8. ผลการท างานของกลุ่มอยูร่ะดบัใด   

(ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง) ระบุ เหตุผล  
+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

9. ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 0 +1 +1 0.67 น าไปใชไ้ด ้
 
ตารางท่ี 28 ผลการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อ
การจดัการเรียนกิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

รำยกำรประเมิน 
ผู้เช่ียวชำญคนที ่ ค่ำ 

IOC 
ผลกำร
พจิำรณำ 1 2 3 

1.ดา้นเน้ือหา  
 เน้ือหาสอดคลอ้งตามวตัถุประสงค ์ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
1.2  การเรียงล าดบัเน้ือหาเหมาะสมเขา้ใจง่าย +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
1.3 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสมกบัเวลา +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
1.4 เน้ือหาไม่ยากเกินไปมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
1.5  เน้ือหาเป็นประโยชน์สามารถประยกุตใ์ชใ้น
ชีวติประจ าวนัได ้

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

2.ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.1 มีล าดบัขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมท่ีชดัเจน +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
2.2 กิจกรรมการเรียนสนุกและน่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
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รำยกำรประเมิน 
ผู้เช่ียวชำญคนที ่ ค่ำ 

IOC 
ผลกำร
พจิำรณำ 1 2 3 

2.3 กิจกรรมส่งเสริมใหน้กัเรียนท างานร่วมกนัเป็น
กลุ่ม/ทีม 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

2.4 กิจกรรมสามารถเสริมทกัษะการเรียนดว้ยตนเอง +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
2.5 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกบัเน้ือหา +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.ดา้นส่ือการเรียนการสอน  
3.1 ส่ือการสอนเหมาะสมกบัเน้ือหา +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.2 ส่ือน่าสนใจไม่น่าเบ่ือ และมีความทนัสมยั +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.3 ส่ือการสอนช่วยให้เขา้ใจเน้ือหาไดดี้ข้ึน +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.4 ส่ือสามารถกระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
3.5 ตวัส่ือมีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
4.ดา้นการวดัและประเมินผล  
4.1 การวดัประเมินผลสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

4.2 การวดัและประเมินผลเป็นไปตามขอ้ตกลงท่ี
ก าหนดไวล่้วงหนา้ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้

4.3 วธีิการวดัและประเมินผลเหมาะสมกบัผูเ้รียน +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
4.4 ขอ้ค าถามเขา้ใจง่าย +1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
4.5 การประเมินผลเหมาะสมและครอบคลุมเน้ือหาท่ี
เรียน 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใชไ้ด ้
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ภำคผนวก ง  
สรุปประเด็นสัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญเกีย่วกบักจิกรรมโครงงำนคอมพวิเตอร์ 

แบบผสมผสำนร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
1. สรุปประเด็นสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 
2. สรุปประเด็นสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นกิจกรรมโครงงานผสมผสาน 
3. สรุปประเด็นสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
4. การสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมโครงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่มจากผลการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาการเขียนโปรแกรมดว้ย 
Scrtach ดา้นกิจกรรมโครงงานผสมผสาน และดา้นแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

5. การปรับขั้นตอนของการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสาน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
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ตารางท่ี 29 สรุปประเด็นสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา การเขียนโปรแกรมดว้ย Scratch 
ประเด็นสัมภำษณ์ สรุปกำรสัมภำษณ์ด้ำนเน้ือหำ 

กำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 
1. ท่านคิดวา่ควรแบ่งเน้ือหาในการ
เรียนแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียน
โปรแกรม อยา่งไรจึงจะท าให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดเ้ตม็ศกัยภาพ 
 

ควรมีการแบ่งเน้ือหาเป็น 3 ส่วน คือ  
1 ดา้นแนวคิดและหลกัการเขียนโปรแกรม  
2.การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหา  
3.การปะยกุตใ์ชค้  าสั่งควบคุมการเขียนโปรแกรม  
ในดา้นการเรียนแบบผสมผสานอาจมีการแบ่งเน้ือหา
ออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ อาจมีการใชก้ารอภิปรายออนไลน์
เขา้มาช่วยในการจดัการเรียนรู้ โดยมีการจดัเน้ือหาการ
เรียนออนไลน์ร้อยละ  80 -100 

2.ท่านคิดวา่เน้ือหาท่ีควรเนน้มาก
ท่ีสุดในการสอน เร่ือง การเขียน
โปรแกรม คือเร่ืองใด 

- ดา้นกระบวนการคิดแบบตรรกศาสตร์ ซ่ึงเป็นพื้นฐานท่ี
ส าคญัส าหรับการเขียนโปรแกรม หากนกัเรียนมี
กระบวนการท่ีดี การสร้าง flow chart ก็จะเป็นล าดบั
ขั้นตอนเขา้ใจง่ายสามารถท่ีจะน าไปเขียนโปรแกรมไดดี้  
- ดา้นการประยกุตใ์ชเ้พื่อให้ผูเ้รียนไดมี้ประสบการณ์การ
เขียนโปรแกรมและเห็นตวัอยา่งในชีวติประจ าวนัท่ีชดัเจน 

3. ท่านคิดวา่ควรใชร้ะยะเวลาใน
การจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การ
เขียนโปรแกรม เท่าใด ท่ีจะท าให้
นกัเรียนสามารถเขียนโปรแกรมได ้ 
 

ประมาณ 1 ภาคเรียน เพราะนกัเรียนตอ้งมีการฝึกคิดแบบ
ตรรกศาสตร์ ตอ้งให้เวลาในการเรียนรู้การแกปั้ญหาใน
ลกัษณะต่าง ๆ ซ่ึงในปัญหาเดียวกนัอาจมีการแกปั้ญหาท่ี
มากมายหลากหลายวธีิ เม่ือนกัเรียนมีประสบการณ์การ
แกไ้ขปัญหาท่ีหลายหลายมากพอ การสร้าง Flow Chart 
และการพฒันาโปรแกรมก็จะมีประสิทธิภาพตามมา  

4. ท่านคิดวา่กิจกรรมส่งเสริมการ
เรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรม ท่ี
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจ
เน้ือหาบทเรียนมากท่ีสุดควรมี
รูปแบบกิจกรรมอยา่งไร 
 

การปฏิบติัลงมือในการเขียนโปรแกรมจริง และมีการใช้
โจทยท่ี์หลากหลายในการตั้งค  าถามส าหรับการน ามาเขียน
โปรแกรม โดยมีการเรียนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่ม เพื่อให้
นกัเรียนไดมี้การแลกเปล่ียนความคิดกนั นอกจากนกัเรียน
จะไดว้ธีิขั้นตอนการแกปั้ญหาท่ีหลากหลายจากเพื่อนใน
กลุ่มแลว้ยงัจะท าใหน้กัเรียนมีประสบการณ์การท างาน
ร่วมกนั 
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ประเด็นสัมภำษณ์ สรุปกำรสัมภำษณ์ด้ำนเน้ือหำ 
กำรเขียนโปรแกรมด้วย Scratch 

5.ท่านคิดวา่การวดัความ
ความสามารถในการเขียน
โปรแกรมควรมีลกัษณะใดจึง 
เหมาะสมท่ีสุด 

- มีการการทดสอบการเขียนโปรแกรมจากแบบฝึกหัด
ออนไลน์เป็นระยะ เพื่อวดัความเขา้ใจในดา้นเน้ือหา และ
ดูพฒันาการในการเขียนโปรแกรมของนกัเรียน  
- วดัความสามารถด้านเขียนโปรแกรมจากสถานการณ์
จ าลอง ท่ีมีการวดัผลท่ีครอบคลุมทั้ง 4  ด้านคือ การ
วิเคราะห์โจทย์ กระบวนการการเขียนโปรแกรม การ
พฒันาโปรแกรม และคุณภาพช้ินงาน 

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมดา้นเน้ือหา 
เร่ือง การเขียนโปรแกรม 
 

- ควรเร่ิมใหน้กัเรียนเรียนรู้เป็นขั้นตอนโดยเรียงล าดบัจาก
ง่ายและค่อยๆประยุกต์ให้ยากข้ึน โดยให้นกัเรียนท าเป็น
โครงงานคอมพิวเตอร์ตามความถนดัและความสนใจของ
นกัเรียน 
- ความรู้ด้านคณิตตรรกศาสตร์ สามารถช่วยพัฒนา
กระบวนการคิดในทักษะการเขียนโปรแกรม อาจเพิ่ม
เน้ือหาลงในการอภิปรายออนไลน์ 
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ตารางท่ี 30 สรุปประเด็นสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นกิจกรรมโครงงานผสมผสาน 

ประเด็นสัมภำษณ์ 
สรุปกำรสัมภำษณ์ 

ด้ำนกจิกรรมโครงงำนผสมผสำน 
1. ท่านคิดวา่กิจกรรมการเรียนรู้
โครงงานแบบผสมผสาน เร่ือง การ
เขียนโปรแกรม ควรมีขั้นตอน
อยา่งไรจึงจะเหมาะสม  

ใชข้ั้นตอนการออกแบบการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีผูว้จิยั
สังเคราะห์ข้ึนจากการศึกษางานวจิยั และเอกสารท่ี
เก่ียวขอ้ง ร่วมกบัค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ  มีการฝึกปฏิบติั
จากตวัอยา่งท่ีใกลต้วั โดยเนน้ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม
ร่วมกนั โดยมีการผสมผสานเทคโนโลย ีICT ท่ีนกัเรียน
สามารถเขา้ถึงไดส้ะดวก และน่าสนใจจะสามารถช่วย
กระตุน้ใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้นอยากเรียนรู้มากข้ึน  

2. ท่านคิดวา่กิจกรรมการเรียนรู้
โครงงานแบบผสมผสาน เร่ือง การ
เขียนโปรแกรม ควรมีกิจกรรม
อยา่งไรบา้ง ท่ีสามารถส่งเสริม
ปฏิสัมพนัธ์ทางบวกระหวา่งผูเ้รียน
กบัผูเ้รียน 
 

- ควรมีการท ากิจกรรมร่วมกนัเป็นกลุ่ม โดยใหผู้เ้รียนไดมี้
ส่วนร่วมในการพฒันาผลงานโดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
ช่วย  
- ในกิจกรรมการเรียนรู้ควรออกแบบใหมี้การโตต้อบ
ปฏิสัมพนัธ์กนัระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบั
ผูส้อน อยา่งต่อเน่ืองตลอดบทเรียน ในขณะท่ีในบทเรียน 
ผูเ้รียนสามารถเลือก ตดัสินใจ ไดรั้บการเสริมแรง ดว้ยการ
ไดรั้บขอ้มูลยอ้นกลบัทนัทีท าใหง่้ายต่อการเรียนรู้และท า
ใหก้ารถ่ายทอดความรู้บรรลุผลดว้ยดี 

3.ท่านคิดวา่ท่านคิดวา่รูปแบบของ
กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบ
ผสมผสาน เร่ือง การเขียน
โปรแกรม  ท่ีสามารถส่งเสริมให้
ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจเน้ือหา
บทเรียนมากท่ีสุดควรมีรูปแบบ
กิจกรรมอยา่งไร   
 

- มีการคน้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย โดยมี
ขอ้มูลท่ีผูว้จิยัเตรียมไวใ้ห ้และแหล่งเรียนรู้ Online อ่ืน ๆ 
เพื่อเป็นแนวทางในการคน้ควา้เพิ่มเติม 
- ควรมีการออกแบบใหเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน ซ่ึง
อาจจะมีการเล่นเกมแข่งขนับา้งแต่ไม่มากจนเกินไปเพื่อ
กระตุน้ความสนใจผูเ้รียน แต่เนน้ไปท่ีการท ากิจกรรมกลุ่ม
เพื่อใหผู้เ้รียนมีการช่วยเหลือกนั มีการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นกนัภายในกลุ่ม โดยท่ีผูส้อนสามารถตรวจสอบได ้
- กิจกรรมการเรียนรู้เขา้ใจง่ายไม่ซบัซอ้น มีการก าหนด
ระยะเวลาของกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีชดัเจนและเหมาะสม 

4. ท่านคิดวา่ส่ือการเรียนรู้ใน - ส่ือท่ีน ามาใชใ้นการจดักิจกรรม ควรมีความเป็น 
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ประเด็นสัมภำษณ์ 
สรุปกำรสัมภำษณ์ 

ด้ำนกจิกรรมโครงงำนผสมผสำน 
กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบ
ผสมผสาน เร่ือง การเขียน
โปรแกรม ควรประกอบดว้ย 
อะไรบา้ง และเป็นอยา่งไร 

Multimedia มีความหลากหลาย สามารถใชง้านในลกัษณะ 
Online  เพื่อลดขอ้จ ากดัดา้นสถานท่ีและอุปกรณ์ 

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมดา้นการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานแบบ
ผสมผสาน เร่ือง การเขียน
โปรแกรม 

ควรมีการสร้างคู่มือการใชง้าน ส่ือและกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
ตารางท่ี 31 สรุปประเด็นสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 

ประเด็นสัมภำษณ์ 
สรุปกำรสัมภำษณ์ 

ด้ำนแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
1. ท่านคิดวา่การจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ือง 
การเขียนโปรแกรม ควรมี
องคป์ระกอบท่ีส าคญัอะไรบา้ง 

- สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมในการท างาน มีการ
ช่วยเหลือกนัในระหวา่งการท ากิจกรรม 
- ผูเ้รียนในกลุ่มมีการแบ่งหนา้ท่ีรับผดิชอบท่ีชดัเจน 
- ส่ื อ ท่ีควร มีความหลากหลาย รูปแบบ  มีความ เ ป็น 
Multimedia สามารถใชง้านในลกัษณะ Online ซ่ึงผูเ้รียนจะ
สามารถเรียนรู้ไดน้อกเวลา  
- ส่ือมีความเหมาะสมกับความสนใจและวยัของผู ้เรียน 
เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน สามารถเอ้ืออ านวยให้มีการจัด
กิจกรรมท่ีเนน้การมีปฏิสัมพนัธ์กนัระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน
ได ้

2. ท่านคิดวา่การจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ือง 
การเขียนโปรแกรม ลกัษณะใดท่ี
สามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์ทางบวก
ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนมากท่ีสุด 

- ให้ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัจริง โดยท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้และท ากิจกรรม มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้
ความคิดเห็นภายในกลุ่มเป็นระยะ  
- การจดัการเรียนรู้ท่ีสามารถกระตุน้ความสนใจ และเกิด
ความสนุกสนาน เช่น เกมท่ีเป็นการแข่งขนั แต่ก็ไม่ควรมาก
เกินไปเพราะอาจท าให้เกิดความรู้สึกอยากแข่งขนัมากกว่า
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ประเด็นสัมภำษณ์ 
สรุปกำรสัมภำษณ์ 

ด้ำนแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
การช่วยเหลือกนัเรียนรู้ ให้เนน้ไปท่ีการท ากิจกรรมร่วมกนั
เพื่อการเรียนรู้ มากกวา่การท ากิจกรรมเพื่อการแข่งขนั 
- สมาชิกในกลุ่มควรมี 3 - 4 คน โดยคละความสามารถ เก่ง 
ปานกลาง และอ่อน โดยผูส้อนเป็นผูแ้บ่งกลุ่มให้ และไม่
ควรบอกผูเ้รียนว่าใช้เกณฑ์ใดในการแบ่งกลุ่ม อาจมีการ
หมุนเวยีนเปล่ียนสมาชิกในกลุ่มบา้งตามความเหมาะสม   
- ควรเน้นให้ผูเ้รียนได้ท ากิจกรรมท่ีร่วมกนัคิด ร่วมกนัท า 
ร่วมกนัแสดงความคิดเห็น มีการยอมรับความแตกต่างของ
ความคิดของผูอ่ื้น 

3.ท่านคิดวา่การจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม เร่ือง 
การเขียนโปรแกรม รูปแบบ
ใดบา้งท่ีสามารถพฒันาพฤติกรรม
การท างานเป็นทีมได ้ 
 

- รูปแบบท่ีมีการระดมความคิด การปฏิบติักิจกรรมร่วมกนั
เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง โดยผูส้อนออกแบบกิจกรรม
ให้เหมาะสมกบัเน้ือเร่ืองในบทเรียน รวมไปถึงการร่วมกนั
พฒันาโครงงานของกลุ่ม 
- รูปแบบท่ีให้ผูเ้รียนมีการวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับพฤติกรรมต่าง ๆ ด้านความสัมพนัธ์กันในกลุ่ม 
ตลอดจนความร่วมมือในการท างานร่วมกนั โดยวิเคราะห์
ประสบการณ์ท่ีได้รับจาการท างานกลุ่ม การถ่ายทอด
ประสบการณ์การเรียนรู้ของกนัแนะกนั จะช่วยให้ผูเ้รียน
เข้าใจตนเอง เข้าใจผูอ่ื้น และมองเห็นปัญหาและวิธีการ
ท างานท่ีเหมาะสม 

4.ท่านคิดวา่เกณฑก์ารประเมิน
พฤติกรรมการท างานเป็นทีม จาก
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียน
โปรแกรม ควรมีอะไรบา้ง  
 

ควรมีการประเมินในดา้น ต่าง ๆ ดงัน้ี   
1.การวางแผนการท างาน 

2.การใหค้วามร่วมมือ 

3.การแสดงความคิดเห็น 

4.ความกระตือรือร้นในการท างาน 

              5.ความรับผดิชอบในหนา้ท่ี 
5.ท่านคิดวา่การประเมิน เค ร่ืองมือท่ีใช้ในการประเมิน ควรเป็นแบบประเมิน
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ประเด็นสัมภำษณ์ 
สรุปกำรสัมภำษณ์ 

ด้ำนแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
พฤติกรรมการท างานเป็นทีม จาก
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียน
โปรแกรม ควรมีเคร่ืองมือในการ
ประเมินเป็นรูปแบบใด 

พฤติกรรม และแบบบนัทึก ซ่ึงควรออกแบบการประเมินให้
สามารถประเมินได้อย่างครอบคลุม เช่น ผูเ้รียนประเมิน
ตนเอง ผูเ้รียนสลับกันประเมินเพื่อนในกลุ่ม  และผูส้อน
ประเมิน 

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมดา้นแนว
ทางการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการกลุ่ม เร่ือง การเขียน
โปรแกรม 

ควรมีการพฒันาส่ือและกิจกรรมท่ีสามารถส่งผล ในดา้นเจต
คติ และคุณธรรม 
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ตารางท่ี 32 การสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมโครงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบั
แนวคิดกระบวนการกลุ่มจากผลการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาการเขียนโปรแกรมดว้ย 
Scrtach ดา้นกิจกรรมโครงงานผสมผสาน และดา้นแนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
 
แนวทำงกำรจัดกำร
เรียนรู้กำรเขียน
โปรแกรมด้วย 

Scratch 

แนวทำงกำรจัดกำร
เรียนรู้ด้ำนกจิกรรม
โครงงำนผสมผสำน 

แนวทำงกำรจัดกำร
เรียนรู้ 

ด้ำนแนวคิด
กระบวนกำรกลุ่ม 

กำรจัดกจิกรรมโครงงำน
คอมพวิเตอร์แบบผสมผสำน
ร่วมกบัแนววคิดกระบวนกำร
กลุ่ม จำกผลกำรสัมภำษณ์

ผู้เช่ียวชำญ 
ขั้นท่ี 1 ศึกษา
เน้ือหาบทเรียน
ร่วมกนั โดยมีการ
ระดมความคิดและ
ท ากิจกรรมร่วมกนั 

ขั้นท่ี 1 ศึกษาเน้ือหา
บทเรียน โดยจดัใหมี้
กิจกรรมทั้งในชั้นเรียน
ปกติ และการเรียน
แบบอีเลิร์นน่ิง 

ขั้นท่ี 1 ระดมความคิด
และท ากิจกรรม
ร่วมกนั หาตวัอยา่ง
ใกลต้วัและอภิปราย
ร่วมกนั 

ขั้นท่ี 1 ระดมความคิด และ
รวบรวมขอ้มูล แบ่งกลุ่มผูเ้รียน
แบบคละความสามารถ เพื่อ
ศึกษาเน้ือหาบทเรียน และ
อภิปรายร่วมกนั 

ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบติั  
ผูเ้รียนฝึก
ปฏิบติัการเขียน
โปรแกรมโดยเนน้
การเปิดโอกาสให้
นกัเรียนไดมี้
กิจกรรมท่ีท า
ร่วมกนั  

 ขั้นท่ี 2 แบ่งผูเ้รียนเป็น
กลุ่มยอ่ย การแบ่ง
หนา้ท่ีภายในกลุ่ม
อยา่งชดัเจน  ร่วมกนั
ศึกษาเน้ือหาบทเรียน 
และท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกนั   

ขั้นท่ี 2 ผูเ้รียนฝึกปฏิบติัการ
เขียนโปรแกรมโดยเนน้การเปิด
โอกาสใหน้กัเรียนไดมี้กิจกรรม
ท่ีท าร่วมกนั  

ขั้นท่ี 3 ผูเ้รียน
แบ่งกลุ่มยอ่ย วาง
แผนการด าเนินงาน 
และปฏิบติัการท า
โครงงาน 

ขั้นท่ี 2 จดักลุ่มผูเ้รียน
เป็นกลุ่มเล็ก ๆ 3 – 4 
คน เขียนเคา้โครงของ
โครงงานและวาง
แผนการท างาน  

ขั้นท่ี 3 แบ่งกลุ่มยอ่ยผูเ้รียนและ
วางแผนการด าเนินงาน มีการ
แบ่งหนา้ท่ีภายในกลุ่มให้
ชดัเจนทั้งน้ีตอ้งมีการระดม
ความคิดในการวางแผนการ
ปฏิบติัโครงงาน  

ขั้นท่ี 3 ลงมือ
ปฏิบติัการโครงงาน

ขั้นท่ี 4 ด าเนินการตามแผน 
ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัการ
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แนวทำงกำรจัดกำร
เรียนรู้กำรเขียน
โปรแกรมด้วย 

Scratch 

แนวทำงกำรจัดกำร
เรียนรู้ด้ำนกจิกรรม
โครงงำนผสมผสำน 

แนวทำงกำรจัดกำร
เรียนรู้ 

ด้ำนแนวคิด
กระบวนกำรกลุ่ม 

กำรจัดกจิกรรมโครงงำน
คอมพวิเตอร์แบบผสมผสำน
ร่วมกบัแนววคิดกระบวนกำร
กลุ่ม จำกผลกำรสัมภำษณ์

ผู้เช่ียวชำญ 
ตามแผนท่ีวางไว ้
พร้อมรวบรวมขอ้มูล
สรุปเป็นรายงาน 

โครงงานตามแผนท่ีวางไว ้ 
พร้อมรวบรวมขอ้มูลสรุปเป็น
รายงานโดยมีกิจกรรมดงัน้ี  
1. ปฏิบติัการท าโครงงานตาม
หนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมาย  
2. น าเสนอรายงาน
ความกา้วหนา้ของโครงงานกบั
ผูส้อนเป็นระยะ 
3. ปรับปรุงและแกไ้ขโครงงาน
ใหส้มบูรณ์ 
4. จดัท าเอกสารรายงานสรุป
โครงงาน 

ขั้นท่ี 4 น าเสนอ
โครงงาน ประเมิน
ความส าเร็จของ
โครงงาน และ
ร่วมกนัอภิปราย
สรุปเน้ือหา
บทเรียน 

ขั้นท่ี 4  น าเสนอ
โครงงาน ผูเ้รียนแต่ละ
กลุ่มน าเสนอผลงาน 

ขั้นท่ี 5 น าเสนอโครงงาน 
ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มน าเสนอ
ผลงาน 

ขั้นท่ี 5 ประเมิน
ความส าเร็จของ
โครงงาน และ
ประเมินผลการท างาน
ของกลุ่ม 

ขั้นท่ี 3 ร่วมกนั
ประเมินผลการท างาน
ของกลุ่ม 

ขั้นท่ี 6 ประเมินความส าเร็จของ
โครงงาน และประเมินผลการ
ท างานของกลุ่ม  
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ภาพท่ี 10 แสดงการปรับขั้นตอนของการจดักิจกรรมโครงงานคอมพิวเตอร์แบบผสมผสานร่วมกบั
แนวคิดกระบวนการกลุ่ม 
  

ผลกำรสังเครำะห์ขั้นตอน 
กำรจัดกจิกรรมโครงงำน จำก

เอกสำรที่เกีย่วข้อง 

ขั้นตอนกำรจัดกจิกรรมโครงงำนคอมพวิเตอร์แบบ
ผสมผสำนร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 

ผลกำรสังเครำะห์ขั้นตอนจัดกจิกรรม
โครงงำนคอมพวิเตอร์แบบผสมผสำน
ร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
จำกกำรสัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญ 

ขั้นที่ 1 ส ารวจรวบรวมขอ้มูล 
และเ ลือกหัวข้อ  ผู ้เ รียนศึกษา
เน้ือหาบทเรียนร่วมกนั 

ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์และวางแผน  
ผูเ้รียนปรึกษาในกลุ่มเพ่ือก าหนด
จุดมุ่งหมายของการท าโครงงาน มี
ก ารแบ่ งหน้ า ท่ี  ว า งแผนการ
ท างาน และเขียนเค้าโครงของ
โครงงาน 

ขั้นที่  3 ผู ้เ รียนลงมือปฏิบัติการ
โครงงานตามแผนท่ีวางไว ้ เก็บ
รวบรวมขอ้มูลสรุปเป็นรายงาน 

ขั้นที่ 4 น าเสนอโครงงาน ผูเ้รียน
แต่ละกลุ่มน าเสนอผลงาน 

ขั้นที่ 5 ประเมินผลโครงงานเพ่ือ
ประ เ มินความส า เ ร็ จ  ผู ้ เ รี ยน
ร่วมกนัประเมินให้ขอ้เสนอแนะ
ในการพฒันาโครงงาน  

ขั้นที่ 1 ศึกษาเน้ือหาบทเรียนร่วมกัน  แบ่งกลุ่มผู ้เรียน
ศึกษาเ น้ือหาบทเ รียน และ ร่วมกันระดมความคิด 
ยกตวัอย่างส่ิงใกล้ตวัท่ีเก่ียวข้องกับการเขียนโปรแกรม 
โดยผูส้อนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสอบถามปัญหาหรือข้อ
สงสยั 
ขั้นที่ 2 ฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรม ผูเ้รียนฝึกปฏิบติัการ
เขียนโปรแกรมจากสถานการณ์และเง่ือนไขต่าง ๆ ท่ีมกั
พบในเกมส์  และ มีการเปิดโอกาสให้นักเ รียนได้มี
กิจกรรมท่ีท าร่วมกนั 

ขั้นที่  3  วางแผนร่วมกัน ผู ้เ รียนเลือกหัวข้อและเขียน 
เคา้โครงของโครงงาน โดยแบ่งกลุ่มยอ่ยผูเ้รียน แบ่งหน้าท่ี
ภายในกลุ่ม ระดมความคิดเลือกหัวขอ้ เขียนเคา้โครงของ
โครงงาน และน าเสนอผูส้อน 

ขั้นที่ 4 ด าเนินการตามแผน 
ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัการโครงงานตามแผนท่ีวางไว ้  
พร้อมรวบรวมขอ้มูลสรุปเป็นรายงานโดยมีกิจกรรมดงัน้ี  
1. ปฏิบติัการท าโครงงานตามหนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมาย  
2. รายงานความกา้วหนา้ของโครงงานกบัผูส้อนเป็นระยะ 
3. ปรับปรุงและแกไ้ขโครงงานให้สมบูรณ์ 
4. จดัท าเอกสารรายงานสรุปโครงงาน 

ขั้นที่ 5 น าเสนอผลงานโครงงาน ผูเ้รียนน าเสนอผล
การศึกษาโครงงาน และช้ินงานท่ีกลุ่มสร้างข้ึน  

ขั้นที่ 1 ระดมความคิด และรวบรวมขอ้มูล 
แบ่งกลุ่มผูเ้รียนแบบคละความสามารถ เพ่ือ
ศึกษาเน้ือหาบทเรียน และอภิปรายร่วมกนั 

ขั้ นที่  2  ผู ้ เ รี ยน ฝึกป ฏิบัติ ก าร เ ขี ยน
โปรแกรมโดยเน้นการเปิดโอกาสให้
นกัเรียนไดมี้กิจกรรมท่ีท าร่วมกนั 

ขั้นที่  3  แบ่งกลุ่มย่อยผู ้เ รียนและวาง
แผนการด าเนินงาน มีการแบ่งหน้าท่ี
ภายในกลุ่มให้ชัดเจนทั้ งน้ีต้องมีการ
ระดมความคิดในการวางแผนการปฏิบติั
โครงงาน 

ขั้นที่ 4 ด าเนินการตามแผน 
ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัการโครงงานตามแผนท่ี
วางไว้  พร้อมรวบรวมข้อมูลสรุปเป็น
รายงานโดยมีกิจกรรมดงัน้ี  
1. ปฏิบติัการท าโครงงานตามหน้าท่ีท่ีไดรั้บ
มอบหมาย  
2.  น า เสนอรายงานความก้าวหน้าของ
โครงงานกบัผูส้อนเป็นระยะ 
3. ปรับปรุงและแกไ้ขโครงงานให้สมบูรณ์ 
4. จดัท าเอกสารรายงานสรุปโครงงาน 
 ขั้นที่ 5 น าเสนอโครงงาน ผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม
น าเสนอผลงาน 

ขั้นที่ 6 ประเมินโครงงาน และประเมินผลการท างานของ
ก ลุ่ ม  ผู ้ เ รี ยน ร่ วมกันสะท้อน คิด ให้ ข้อ เ สนอแนะ 
ในการพฒันาโครงงาน ผลการด าเนินกิจกรรมของกลุ่ม 
และร่วมกนัสรุปเน้ือหาในบทเรียน 

ขั้นที่ 6 ประเมินความส าเร็จของโครงงาน 
และประเมินผลการท างานของกลุ่ม  
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จากแผนภูมิท่ี 10  แสดงการปรับขั้นตอนของการจดักิจกรรมโครงานคอมพิวเตอร์
แบบผสมผสานร่วมกบัแนวคิดกระบวนการกลุ่ม ตามค าแนะน าและสรุปประเด็นในการสัมภาษณ์
ความคิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญ โดยผูว้ิจยัปรับให้ มี 6 ขั้นตอน โดยเพิ่มขั้นตอนการฝึกปฏิบติัการเขียน
โปรแกรม และเพิ่มการประเมินผลการท างานของกลุ่ม ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ โดยมีขั้นตอน
ดงัน้ี   ขั้นท่ี 1 ศึกษาเน้ือหาบทเรียนร่วมกนั   

ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรม 
ขั้นท่ี 3 วางแผนร่วมกนั  
ขั้นท่ี 4 ด าเนินการตามแผน  
ขั้นท่ี 5 น าเสนอผลงานโครงงาน  
ขั้นท่ี 6 ประเมินโครงงาน และประเมินผลการท างานของกลุ่ม 
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ภำคผนวก จ  
ภำพกำรจัดกำรเรียนรู้กจิกรรมโครงงำนคอมพวิเตอร์แบบผสมผสำน 

ร่วมกบัแนวคิดกระบวนกำรกลุ่ม 
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ระบบการจดัการเรียนการสอน (LMS) 
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ตัวอย่ำงส่ือมัลติมีเดีย 
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ภำพกำรจัดกจิกรรม 
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ตัวอย่ำงผลงำนนักเรียน 
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