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บทคดัยอ่ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ (1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (2) เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ ตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพของเมกุยแกนส์ (3) เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น (4) เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น
กั บ ผู้ เ รี ย น ที่ เ รี ย น แ บ บ ป ก ติ  
(5) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น  และ (6) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม จังหวัดร้อยเอ็ด จ านวน 32 คน คัดเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  
4) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนสถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบ
สมติฐานด้วย t-test Dependent sample, t-test independent sample และ Repeated Measures 
ANOVA 
 ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิด
สร้ า งสรรค์  ส าหรับผู้ เ รี ยนชั้ นมั ธยม ศึกษาปีที่  1 มี คุณภาพของบทเรี ยนบน เว็ บอยู่ ใ นระดับ 
มากที่ สุ ด  (2)  บท เ รี ย นบน เ ว็ บ ที่ พัฒน าขึ้ น มี ป ร ะสิ ท ธิ ภ าพตาม เ กณฑ์ ม าตร ฐ านขอ ง เ ม กุย แกนส์  
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(3) ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ร ะ ดั บ  .05 ( 4)  ผู้ เ รี ย น ที่ เ รี ย น ด้ ว ย บ ท เ รี ย น บ น เ ว็ บ ที่ พั ฒ น า ขึ้ น มี ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ 
 
สูงกว่าผู้ เรียนที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (5) ผู้ เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
ที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05และ (6) 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับดี 
 
ค าส าคญั : บทเรียนบนเว็บ, กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์, ความคิดสร้างสรรค์ 
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ABSTRACT 
 The purposes of this research were: (1) to develop a web-based instruction (WBI) by 
using creative problem solving process to promote creative thinking. (2) to test the performance 
of web-based instruction by using creative problem solving process to follow Criteria’s 
Meguigans. 3) to compare the creative thinking of the students before and after learning with 
WBI. (4) to compare creative thinking of students between leaned with WBI and learned with 
traditional teaching (5) to compare achievement score of students before and after learning 
with WBI. (6) to study the satisfaction of the students learning by through WBI. The sample 



 ง 

was Mattayomsuksa 1 attending Wangluangwittayakom School. The sample group of the 
research were 32 Mattayomsuksa 1 students of Wangluangwittayakom School in Roi Et. The 
representative sample was randomized using Simple Random Sampling. Tools used in the 
research were as follows, the WBI for promoting creativity, an achievement test, Torrance’s tests 
of creative thinking type A and a satisfaction rating scale. Statistics used in the research were 
as follows: average, standard deviation, t-test dependent sample, t-test independent sample and 
repeated measures ANOVA.  
 The research results were as follows: (1) the WBI by using creative problem solving 
process to promote creative thinking for Mattayomsuksa 1 students. The quality of the WBI is 
on the highest level (2) an efficiency of the criteria’s Meguigans. (3) The students’ creative 
thinking who learned by using the WBI was higher than before learning at the .05 level of 
significance. (4) Creative thinking between students who learned by using the WBI with 
students who learned by traditional teaching methods was different at the .05 level of 
significance. (5)The students’ achievement test who learned by using the WBI was higher than 
before learning at the .05 level of significance. (6) The students’ satisfaction after learning by 
using the WBI was high level. 

  
Keywords:  Web-based Instruction, Creative Solving thinking process, Creative  
   thinking  
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 ในสภำพกำรณ์ปัจจุบันของโลกกระแสกำรเปลี่ยนแปลงต่ำง ๆ ทำงเทคโนโลยี เศรษฐกิจ สังคมกำรเมือง 
วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม เกิดขึ้นอย่ำงรวดเร็วและคำดไม่ถึง กระแสกำรเปลี่ยนแปลงนี้ส่งผลให้วิถีชีวิตของบุคคลใน
สั ง ค ม เ ป ลี่ ย น แ ป ล ง ต ำ ม ไ ป ด้ ว ย จึ ง จ ำ เ ป็ น ที่ แ ต่ ล ะ ป ร ะ เ ท ศ ต้ อ ง เ ร่ ง เ ส ริ ม ส ร้ ำ ง 
ขีดควำมสำมำรถและศักยภำพของบุคคล เพ่ือให้รู้เท่ำทันและสำมำรถด ำรงชีพได้อย่ำงสันติสุขในสังคม โลกที่มีกำร
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลำ กุญแจที่จะไขไปสู่กำรเสริมสร้ำงสมรรถนะของบุคคลและสังคมส่วนรวม คือ กำรศึกษำ
จะต้องจัดให้สอดคล้องกับสภำพชีวิตจริงในสังคมปัจจุบันพร้อมกับมุ่งเน้นพัฒนำนักเรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 หนึ่ง
ในนั้นคือทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์เพรำะควำมคิดสร้ำงสรรค์เป็นคุณภำพที่มีอยู่ในมนุษย์ทุกคน สังคมใดมีทรัพยำกร
บุคคลที่มีควำมคิดสร้ำงสรรค์สูง ย่อมเป็นแรงขับให้สังคมนั้นพัฒนำก้ำวหน้ำอย่ำงรวดเร็ว ควำมคิดสร้ำงสรรค์นับเป็น
ค ว ำ ม ส ำ ม ำ ร ถ ที่ ส ำ คั ญ อ ย่ ำ ง ห นึ่ ง 
ของมนุษย์ที่จ ำเป็นอย่ำงยิ่งในกำรส่งเสริมควำมเจริญของประเทศชำติ (อำรี พันธ์มณี, 2557, น. 1)สอดคล้องกับผล
ส ำรวจของศูนย์วิจัยมหำวิทยำลัยกรุงเทพ พบว่ำ ประชำชนส่วนใหญ่เห็นว่ำควำมคิดสร้ำงสรรค์มีประโยชน์ต่อกำร
พัฒนำประเทศ เนื่องจำกจะช่วยให้มองโลกในมุมมองที่กว้ำงขึ้นจะท ำให้ มีกำรคิดค้นและพัฒนำสิ่งใหม่ ๆ มำกขึ้น 
รวมถึงมีแนวคิดใหม่ ๆ ท ำให้คนมีกำรพัฒนำ ทันสมัย ทันโลกเป็นผู้น ำทำงควำมคิด (ศูนย์วิจัยมหำวิทยำลัยกรุงเทพ , 
2555) ดังนั้นเด็กและเยำวชนของชำติจึงควรได้รับกำรฝึกทักษะกำรคิดให้มีควำมคิดสร้ำงสรรค์ต้ังแต่เยำว์วัย (สุคนธ์ 
สินธพำนนท์ และคณะ, 2551) ด้วยเหตุผลนี้ประเทศไทยจึงได้ก ำหนดแผนพัฒนำเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติฉบับที่ 11 
( พุ ท ธ ศั ก ร ำ ช  
2555 - 2559) ที่เน้นเร่งสร้ำงภูมิคุ้มกันในประเทศให้เข้มแข็งขึ้น เพ่ือเตรียมควำมพร้อมคน สังคม และระบบเศรษฐกิจ
ของประเทศให้สำมำรถปรับตัวรองรับผลกระทบจำกกำรเปลี่ยนแปลงได้อย่ำงเหมำะสม โดยกำรยกระดับคุณภำพคน กำร
เ ส ริ ม ส ร้ ำ ง อ ง ค์ ค ว ำ ม รู้  ก ำ ร พั ฒ น ำ น วั ต ก ร ร ม  แ ล ะ ค ว ำ ม คิ ด ส ร้ ำ ง ส ร ร ค์  
ให้เป็นพลังขับเคลื่อนกำรพัฒนำเศรษฐกิจและสังคมไทย (ส ำนักงำนคณะกรรมกำรพัฒนำกำรเศรษฐกิจและสังคม
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แห่งชำติ, 2554, น. 21) สอดคล้องกับนโยบำยของกระทรวงศึกษำธิกำรในกำรพัฒนำเยำวชนของชำติเข้ำสู่โลกยุค
ศ ต ว ร ร ษ ที่  21 โ ด ย มุ่ ง ส่ ง เ ส ริ ม นั ก เ รี ย น มี คุ ณ ธ ร ร ม  รั ก ค ว ำ ม เ ป็ น ไ ท ย  ใ ห้ มี ทั ก ษ ะ 
กำรคิดวิเครำะห์ คิดสร้ำงสรรค์ มีทักษะด้ำนเทคโนโลยี สำมำรถท ำงำนร่วมกับผู้อื่น และสำมำรถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคม
โลกได้อย่ำงสันติ (กระทรวงศึกษำธิกำร, 2551)   
 จำกแผนพัฒนำเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติฉบับที่ 11 และนโยบำยกระทรวงศึกษำธิกำรข้ำงต้นล้วนแล้วแต่
มุ่ ง เ น้ น พั ฒ น ำ นั ก เ รี ย น ใ ห้ เ กิ ด ทั ก ษ ะ ก ร ะ บ ว น ก ำ ร คิ ด ส ร้ ำ ง ส ร ร ค์  แ ต่ ผ ล จ ำ ก ก ำ ร จั ด อั น ดั บ 
คิดสร้ำงสรรค์ระดับนำนำชำติ (The Global Creativity Index) พบว่ำ ควำมสำมำรถในกำรแข่งขัน 
ด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์ของประเทศไทยอยู่ อันดับ 82 จำกทั้งหมด 139 ประเทศ ซึ่งถือว่ำอยู่ในระดับต่ ำ (Martin 
Prosperity Institute, 2015, p. 56) และสอดคล้องกับผลส ำรวจของศูนย์วิจัยมหำวิทยำลัยกรุงเทพที่พบว่ำ 
ประชำชนร้อยละ 66.2 ระบุว่ำประเทศไทยขำดแคลนควำมคิดสร้ำงสรรค์ โดยส่วนใหญ่ให้เหตุผลว่ำคนไทยไม่ชอบคิด
นอกกรอบ ชอบเลียนแบบคนอื่น ไม่มีคนสนับสนุนและต่อยอดทำงควำมคิด (ศูนย์วิจัยมหำวิทยำลัยกรุงเทพ, 2555) 
สอดคล้องกับ ส ำนักงำนคณะกรรมกำรพัฒนำกำรเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติ ท่ีกล่ำวว่ำ เด็กวัยเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทำงกำรเรียนต่ ำกว่ำร้อยละ 50 และมำตรฐำนควำมสำมำรถของนักเรียนในเรื่องกำรคิดวิเครำะห์สังเครำะห์มีวิจำรณญำณ
และคิดสร้ำงสรรค์ค่อนข้ำงต่ ำ (2554, น. 39) และสอดคล้องกับผลกำรประเมินคุณภำพกำรศึกษำ (สมศ.) ที่ได้ประเมิน
คุณภำพกำรศึกษำพบว่ำ นักเรียนระดับกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน มีควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดยังไม่ได้มำตรฐำนตำมที่
ก ำหนดเป็นส่วนใหญ่โดยมีสถำนศึกษำเพียงร้อยละ 10.40 ที่มีผลกำรประเมินด้ำนกำรคิดอยู่ในระดับดี นักเรียนถูกตี
กรอบโดยไม่รู้ตัว เมื่อคิดจะท ำอะไรสักอย่ำงหนึ่งเขำก็มักจะตีกรอบทำงควำมคิดขึ้นมำด้วยควำมเคยชินว่ำห้ำมท ำอย่ำง
โ น้ น  ไ ม่ ค ว ร ท ำ อ ย่ ำ ง นี้  ท ำ ใ ห้ ข ำ ด ค ว ำ ม คิ ด สิ่ ง ใ ห ม่  ๆ  
ขำดกำรมองด้วยมุมมองที่หลำกหลำย หรือเรียกว่ำขำดควำมคิดสร้ำงสรรค์ (บุปผชำติ ทัฬหิกรณ์, 2552)หำกไม่มีกำร
ส่งเสริมก็จะท ำให้พัฒนำกำรควำมคิดสร้ำงสรรค์ลดลงหรือหยุดลงได้ (อำรี พันธ์มณี, 2557, น. 65) ดังนั้นผู้วิจัยจึง
ศึกษำค้นคว้ำแนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ที่สำมำรถพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ให้กับนักเรียนโดยใช้เทคนิคและวิธีกำร
อย่ำงถูกต้องเหมำะสมที่จะเปิดโอกำสให้เด็กได้พัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์อย่ำงเต็มศักยภำพ 
 กระบวนกำรแก้ปัญหำเชิ งสร้ ำงสรรค์ เป็ นวิ ธีกำรพัฒนำควำมคิดสร้ ำงสรรค์ ที่ ได้ รั บควำมนิ ยม 
และแพร่หลำยทั้งในประเทศและต่ำงประเทศ และได้มีกำรพัฒนำปรับปรุงกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์มำอย่ำง
ตลอด เนื่องจำกใช้งำนได้ง่ำยในชีวิตประจ ำวัน ง่ำยต่อกำรเรียนรู้และท ำควำมเข้ำใจ สำมำรถประยุกต์ใช้ได้ในทุกระดับ
อำยุ ทุกสถำนกำรณ์และทุกวัฒนธรรม สำมำรถปฏิบัติได้จริง คือสำมำรถแก้ปัญหำได้ในชีวิตประจ ำวัน และเป็น
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เทคนิคที่สร้ำงขึ้นมำเพื่อพัฒนำควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำและควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยเฉพำะ (Treffinger, Isaksen 
and Dorval, 2000) เมื่อน ำเทคนิคกำรสอนแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์มำประยุกต์ใช้ผ่ำนบนเว็บ ซึ่งเป็น
ก ำ ร เ รี ย น ก ำ ร ส อ น 
ที่ออกแบบบทเรียนในลักษณะโปรแกรมสื่อหลำยมิติที่อำศัยประโยชน์จำกคุณลักษณะและทรัพยำกรบนเวิลด์ไวด์เว็บ
ซึ่ ง มี ห ลั ก ก ำ ร อ อ ก แ บ บ ก ำ ร เ รี ย น ก ำ ร ส อ น ที่ ส นั บ ส นุ น แ ล ะ ส่ ง เ ส ริ ม ใ ห้ เ กิ ด ก ำ ร เ รี ย น รู้ 
ที่สำมำรถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลำ โดยลักษณะผู้สอนและนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่ำนระบบเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ที่
เชื่ อมโยงซึ่ ง กันและกันท ำให้ นั ก เรี ยน เ กิดกำรเรี ยนรู้ ได้ ง่ ำย (ไชยยศ เรื องสุ วรรณ , 2554)  
อีกทั้งยังมีลักษณะกำรเชื่อมโยงข้อมูลไม่ว่ำจะเป็นในรูปของข้อควำม ภำพเคลื่อนไหว ภำพนิ่ง เสียง กรำฟิก วีดิโอ ที่
เก่ียวเนื่องกันเข้ำไว้ด้วยกัน เพ่ิมกำรมีปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงนักเรียนกับครูผู้สอน มีกำรเอื้อต่อกำรโต้ตอบที่หลำกหลำย ท ำ
ให้เกิดกำรเรียนรู้ที่มีประสิทธิภำพเพ่ิมมำกขึ้น (ถนอมพร เลำหจรัสแสง, 2544, น. 90) 
 ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงสนใจในกำรพัฒนำบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ส ำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 โรงเรียนวังหลวงวิทยำคมเพื่อส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักเรียนให้เพ่ิมขึ้น เพ่ือให้นักเรียน
สำมำรถ สำมำรถน ำไปใช้ในกำรด ำรงชีวิตและสำมำรถน ำทักษะไปใช้แก้ปัญหำในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
ชี วิ ต ป ร ะ จ ำ วั น  แ ล ะ เ ป็ น ก ำ ลั ง ส ำ คั ญ ใ น ก ำ ร ส ร้ ำ ง ส ร ร ค์ 
สิ่งใหม่ ๆ และมีคุณค่ำส ำหรับประเทศชำติต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนำบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 
 1.2.2 เ พ่ื อห ำป ระสิ ท ธิภ ำพขอ งบท เ รี ย นบน เ ว็ บ แบบกระบวนกำ รแ ก้ปั ญห ำ เ ชิ ง ส ร้ ำ ง ส ร รค์ 
ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ตำมเกณฑ์เมกุยแกนส์ 
 1.2.3 เ พ่ือ เปรี ยบ เที ยบ พัฒนำกำรควำมคิดสร้ ำ งสรรค์ ของนั ก เ รี ยน ก่อน เรียนและหลั ง เ รี ยน 
ด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ส ำหรับ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษำปีที่ 1 
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 1.2.4 เพื่อเปรียบเทียบควำมคิดสร้ำงสรรค์ระหว่ำงกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำร
แก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 กับกลุ่มนักเรียนที่เรียนแบบ
ปกติ 
 1.2.5 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ
กระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 
 1.2.6 เพ่ือศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิง
สร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 
 
 
 
 

1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
 
 1.3.1 พัฒนำกำรควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิง
สร้ำงสรรค์หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 
 1.3.2 ควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์
สูงกว่ำนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 1.3.3 ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิง
สร้ำงสรรค์หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 
 
1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 

 
 1.4.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
   1.4.1.1 ประชำกร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2559 โรงเรียนวัง
หลวงวิทยำคม ต ำบลวังหลวง จังหวัดร้อยเอ็ด ที่เรียนวิชำกำรเขียนโปรแกรม Scratch จ ำนวน 2 ห้องเรียน จ ำนวน
นักเรียนทั้งหมด 32 คน 
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   1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่ำง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 โรงเรียนวังหลวงวิทยำคม ต ำบลวัง
หลวง จังหวัดร้อยเอ็ด ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2559 จ ำนวน 2 ห้องเรียน ได้แก่ ห้อง ม. 2/1 และ ม.2/2 ซึ่งมีกำร
จัดห้องเรียนแบบคละควำมสำมำรถ โดยวิธีสุ่มอย่ำงง่ำย (Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วย
สุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดังนี้ 
      1) กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิง
สร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ห้อง 1 จ ำนวน 16 คน 
      2) กลุ่มควบคุม คือ นักเรียนที่เรียนแบบปกติ ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ห้อง 2 
จ ำนวน 16 คน 
 1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 
   1.4.2.1 ตั ว แปร ต้น ได้ แ ก่  กำ ร เ รี ยนด้ วยบทเ รี ยนบน เว็ บแบบกระบวนกำรแ ก้ปัญหำ 
เชิงสร้ำงสรรค์ 
   1.4.2.2 ตัวแปรตำม ได้แก่ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน  และควำมพึงพอใจของ
นักเรียน 
 
 
 1.4.3 กรอบเนื้อหำกำรวิจัย 
 ในกำรวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีกรอบเนื้อหำกำรวิจัยที่น ำมำพัฒนำบทเรียนโดยยึดเนื้อหำ/จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
กลุ่มสำระกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี วิชำกำรเขียนโปรแกรม Scratch ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 จ ำนวน 3 หน่วย
กำรเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
   หน่วยที่ 1 ท ำควำมรู้จักโปรแกรม Scratch  จ ำนวน  4  ชั่วโมง 
   หน่วยที่ 2 กำรเคลื่อนที่ประกอบเสียงเพลง  จ ำนวน  4  ชั่วโมง 

  หน่วยที่ 3 สร้ำงงำนนิทำน     จ ำนวน  4  ชั่วโมง 
 1.4.4 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย 
 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้คือ ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2559 ระหว่ำงเดือนพฤศจิกำยน พ.ศ. 2559 
- มกรำคม พ.ศ. 2560 จ ำนวน 14 ชั่วโมงโดยกำรทดสอบก่อนเรียน 1 ชั่วโมง ด ำเนินกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 
12 ชั่วโมง และท ำกำรทดสอบหลังเรียน 1 ชั่วโมง 
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1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 “บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์” หมำยถึง บทเรียนบนเว็บโดยประยุกต์กำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้ตำมกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ มีขั้นตอนกำรเรียนรูท้ั้งหมด 4 ขั้นตอนดังนี้  
  ข้ันท่ี 1 กำรเข้ำใจควำมท้ำทำย  
  ข้ันท่ี 2 กำรสร้ำงแนวคิดที่หลำกหลำยในกำรแก้ปัญหำ  
  ข้ันท่ี 3 กำรเตรียมกำรแก้ปัญหำสู่กำรปฏิบัติ  
  ข้ันท่ี 4 กำรวำงแผนกำรปฏิบัติ 
 “ควำมคิดสร้ำงสรรค์” หมำยถึง ควำมสำมำรถของบุคคลในกำรคิดตอบสนองต่อเหตุกำรณ์หรือปัญหำได้อย่ำง
กว้ำงขวำงหลำกหลำยทิศทำง แปลกใหม่ และมีคุณค่ำ โดยสำมำรถคิดดัดแปลงปรุงแต่งผสมผสำนควำมคิดเดิมให้
เกิดเป็นสิ่งที่แปลกใหม่ และเป็นประโยชน์ โดยใช้กระบวนกำรเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิง
สรำ้งสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
 “พัฒนำกำรควำมคิดสร้ำงสรรค์” หมำยถึง ผลต่ำงระหว่ำงค่ำเฉลี่ยคะแนนควำมคิดสร้ำงสรรค์จำกกำรวัดครั้ง
หลังกับค่ำเฉลี่ยคะแนนควำมคิดสร้ำงสรรค์จำกกำรวัดครั้งก่อนโดยวัดจำกแบบทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
 “ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน” หมำยถึง คะแนนจำกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนที่เรียน
โดยใช้บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
 “ประสิทธิภำพของบทเรียน” หมำยถึง ค่ำคะแนนที่ได้จำกกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ โดยหำจำก
ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงคะแนนที่ได้จำกกำรท ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนหลังจบบทเรียนบน
เว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ท่ี
พัฒนำขึ้นมีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ (Meguigans Ratio) 
 “ควำมพึงพอใจ” หมำยถึง ควำมรู้สึกหรือทัศนคติของนักเรียนที่มี ต่อกำรเรียนด้วยบทเรียน 
บน เ ว็ บแบบกระบวนกำรแ ก้ปัญหำ เชิ งส ร้ ำ งส รรค์ ที่ ส่ ง เ ส ริ มควำมคิ ดสร้ ำ งส รรค์  ส ำ ห รั บ นั ก เ รี ย น 
ชั้ นมั ธยม ศึกษำปี ที่  1  โดยวั ดค่ ำ เป็ นคะแนนจำกกำรท ำ แบบสอบถำมควำม พึงพอ ใจของ นั ก เ รี ยน  
แบบมำตรำส่วนประมำณ ค่ำ 5 ระดบั 
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1.6 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 
 1.6.1 ได้บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ รำยวิชำกำร
เขียนโปรแกรม Scratch พัฒนำอย่ำงเป็นขั้นตอนที่มีคุณภำพและประสิทธิภำพ เมื่อน ำไปใช้ทดลองกับนักเรียนส่งผลให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนและควำมคิดสร้ำงสรรค์สูงขึ้น 
 1.6.2 นัก เ รี ยนสำมำรถสร้ ำ งชิ้ น งำนได้อย่ ำ งสร้ ำ งสรรค์  และแปลกใหม่  ด้ วยวิ ธีกำรเ รี ยนรู้ 
ด้วยบทเรียนบนบนเว็บได้ทุกที่ทุกเวลำ 
 1.6.3 เป็นแนวทำงในกำรน ำ ไปประยุ กต์ใช้ กับกำรวิจั ยและกำรเ รียนกำรสอนรำยวิชำอื่ น  ๆ  
ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
 1.6.4 เป็นแนวทำงส ำหรับครูผู้สอนในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนให้มีประสิทธิภำพและสอดคล้องกับ
ควำมต้องกำร 
 



บทที ่2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 

 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่ส่งเสริมความคิด
ส ร้ า ง ส ร ร ค์  ส า ห รั บ นั ก เ รี ย น ชั้ น มั ธ ย ม ศึ กษ าปี ที่  1 ผู้ วิ จั ย ไ ด้ ด า เ นิ น ก า ร ศึ กษา ค้ น ค ว้ า เ อ กส า ร 
และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังต่อไปนี้ 
  1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี พุทธศักราช 2551 
  2. บทเรียนบนเว็บ 
  3. กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  4. บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  5. ความคิดสร้างสรรค์ 
  6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  7. ความพึงพอใจ 
  8. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  9. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
2.1 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี พุทธศักราช 2551 

 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยีมีสาระส าคัญเพื่อการจัดการเรียนรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ดังนี้   
 2.1.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 การด ารงชีวิตและครอบครัวเป็นสาระเก่ียวกับการท างานในชีวิตประจ าวันช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคม
ได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียงไม่ท าลายสิ่งแวดล้อมเน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน
เพื่อให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตนเอง 
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 การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ที่ เก่ียวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่าง
สร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการหรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ด ารงชีวิต 
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร 
การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 
 การอาชีพ เป็นสาระที่เก่ียวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของคุณธรรม จริยธรรม และเจตคติที่
ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 2.1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
   สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว  
    มาตรฐาน ง1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน ทักษะการ
จัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะ
นิ สั ย ใ น ก า ร ท า ง า น  มี จิ ต ส า นึ ก ใ น ก า ร ใ ช้ พ ลั ง ง า น  ท รั พ ย า ก ร แ ล ะ สิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม 
เพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
   สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี  
    มาตรฐาน ง2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อมและมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
   สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
    มาตรฐาน ง3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การ
เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม   
   สาระที่ 4 การอาชีพ  
    มาตรฐาน ง4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ  ใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 2.1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
   สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี  
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    มาตรฐาน ง2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต 
สังคม สิ่งแวดล้อมและมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 
 
 
 

 2.1.4 คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
   2.1.4.1 เข้าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน มีทักษะ การ
แสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการท างาน ที่เสียสละ มีคุณธรรม 
ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่า 
   2.1.4.2 เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ 
ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี อย่างถูกต้อง
และปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือแบบจ าลองความคิดและการรายงาน
ผล เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้
ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มีผลกระทบกับสิ่งแวดล้อม 
   2.1.4.3 เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลักการและวิธี
แก้ปัญหา หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศมีทักษะการค้นหาข้อมูล และการ
ติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช้ คอมพิวเตอร์ ในการแก้ปัญหาสร้าง
ชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 
   2.1.4.4 เข้ า ใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมี เจตค ติที่ ดี ต่ อและเห็นความส าคัญของ 
การประกอบอาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่อาชีพ มีทักษะพ้ืนฐาน
ที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพที่สนใจ และประเมินทางเลือกในการประกอบอาชีพที่
สอดคล้องกับความรู้ ความถนัด และความสนใจ 
   2.1.4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ 
และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
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 2.1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 
ตารางที่ 2.1 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดชั้นปี 
สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี  
   มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและ 
      กระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและ 
      สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตาม 
      กระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิด 
      สร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง 
      สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม  
      และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยี 
      ที่ยั่งยืน 

1. อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี  
2. สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการ 
      เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอด 
      ความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือ ภาพฉาย  
      เพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ 
      หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจ าลอง 
      ความคิดและการรายงานผล เพ่ือน าเสนอวิธีการ 
3. มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนอง 
      ความต้องการ ในงานที่ผลิตเอง 
4. เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม  
      สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการ 
      ลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มี 
      ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม 
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หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. โดยกระทรวงศึกษาธิการ, 
2551, กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว. 
 
 2.1.3 ค าอธิบายรายวิชา 
   2.1.3.1 รหัสวิชา ง21102 วิชาการเขียนโปรแกรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เวลา 40 ชั่วโมง จ านวน 1.0 
หน่วยกิต 
   2.1.3.2 ศึกษาเก่ียวกับโปรแกรม Scratch การเลือกใช้เครื่องมือของโปรแกรมการเปลี่ยนชุดตัวละคร 
ตัวละคร และเวที การเขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนไหวได้ การสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่เลือกใช้บล็อกในการเพ่ิม
เสียงให้ตัวละคร เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก Say Ask และ Join การสร้างและใช้ตัวแปรในการเขียนสคริปต์ การเขียน
สคริปต์ด้วยบล็อก Broadcast, Broadcast and Wait และ When I Receive 
 
   2.1.3.3 ศึกษาเทคนิคการเขียนโปรแกรมภาษา Scratch ปลูกฝังให้นักเรียนมีจริยธรรมและคุณธรรม
ในการใช้อินเทอร์เน็ต ทราบกฎ กติกา มารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต เข้าใจและสร้างทักษะการสื่อสารข้อมูล ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และสามารถน าเสนอผลงานสร้างงานหรือโครงงานและแก้ปัญหา
ได้ 
   2.1.3.4 ปฏิบัติและประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจในการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และเกิดเจตคติที่ดี ท าให้สามารถใช้คอมพิวเตอร์ทางสร้างสรรค์ได้ 
 
ตารางที่ 2.2 
โครงสร้างรายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch 

หน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
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1. ท าความรู้จัก 
      โปรแกรม  
      Scratch 

1. อธิบายความหมายของโปรแกรม  
      Scratch ได้ 
2. บอกส่วนประกอบพื้นฐานของโปรแกรม  
      แต่ละส่วนได้อย่างถูกต้อง 
3. เลือกใช้เครื่องมือของโปรแกรม ได้ 
      ถูกต้องเหมาะสม 
4. บอกความหมายของชุดตัวละคร  
      ตัวละคร และเวทีได้อย่างถูกต้อง 
5. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนไหวได้ 

1. ความรู้เบื้องต้น 
     เกี่ยวกับโปรแกรม  
     Scratch 
2. ส่วนประกอบของ 
     โปรแกรม  
     Scratch 
3. การเปลี่ยนชุด 
     ตัวละคร 
 

4 

2. การเคลื่อนที ่
      ประกอบ 
      เสียงเพลง 

1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้ 
2. ระบุต าแหน่งด้วยค่า (x,y) ได้ 
3. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหมุนได้ 
4. ใช้บล็อก Forever ในการท างานแบบ 
     วนซ้ าได้ 
5. เลือกใช้บล็อกในการเพิ่มเสียงให้ตัวละคร 
      ได้อย่างถูกต้อง 

1. การเขียนสคริปต์ 
      ให้ตัวละคร 
      เคลื่อนที่ 
2. ระบุต าแหน่งด้วย 
      ค่า (x,y) และ 
      รูปแบบการหมุน 
3. ค าสั่งวนซ้ า  
      Forever 
4. การเขียนสคริปต์ 
      เพื่อแสดงเสียง 

4 

   (ต่อ) 
ตารางที่ 2.3 (ต่อ)    

หน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
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3. การสร้างนิทาน 1. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก Sayask และ  
      Join ได้ 
2. สร้างและใช้ตัวแปรในการเขียนสคริปต์ได้ 
3. อธิบายสคริปต์ด้วยบล็อก Broadcast,  
      Broadcast and Wait และ When  
      I Receive ได้ 

1. การรับค่าจากผู้ใช้ 
      บล็อก Ask และ  
      Join 
2. สร้างและใช้ตัวแปร 
3. เขียนสคริปต์ด้วย 
     บล็อก Broadcast,  
     Broadcast and  
     Wait และ When I  
     Receive 

4 

รวม 12 
หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. โดยกระทรวงศึกษาธิการ, 
2551, กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว. 
 
2.2 บทเรียนบนเว็บ 

 
 ราชบัณฑิตได้บัญญัติค าศัพท์ Web-Based Instruction ไว้ว่า การสอนโดยใช้เว็บเป็นฐานหรือการสอนบน
เ ว็ บ  น อ กจ า ก นี้ ยั ง พ บ ก า ร ใ ช้ ค า ว่ า  ก า ร ส อ น ผ่ า น เ ว็ บ  ค อ ร์ ส อ อ น ไ ล น์  แ ล ะ โ ฮ ม เ พ จ ร า ย วิ ช า  
ก็ให้ความหมายเดียวกันกับบทเรียนบนเว็บ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553, น. 19) และจากการศึกษาของ กุหลาบ สิ
มาชัย (2551, น. 10) พบว่า ในปัจจุบัน WBI: Web-Based Instruction มีค าศัพท์ที่ใช้เรียกหลายค า  
 2.2.1 ความหมายของบทเรียนบนเว็บ 
 มีผู้นิยามและให้ความหมายของบทเรียนบนเว็บเอาไว้หลายนิยามดังนี้ 
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533, น. 19) ให้ความหมายของบทเรียนบนเว็บว่าเป็นการใช้โปรแกรมสื่อหลาย
มิติที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต และเวิลด์ไวด์เว็บมาออกแบบเป็นเว็บเพ่ือการเรียน
การสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเชื่อมโยงเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา โดย
มี ลั ก ษ ณ ะ ที่ ผู้ ส อ น แ ล ะ ผู้ เ รี ย น มี ป ฏิ สั ม พั น ธ์ กั น  
โดยผ่ านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ เชื่ อมโยงกันและกันบทเรียนบนเว็บ เป็น โปรแกรมไฮเปอร์มี เ ดีย 
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ที่ช่วยในการสอน โดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต (WWW) มาสร้างให้เกิดการ
เรียนรู้โดยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ในทุก ๆ ทาง 
   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 87) กล่าวว่า บทเรียนบนเว็บเป็นการผสมผสานกันระหว่าง
เทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาใน
เรื่องข้อจ ากัดด้านสถานที่และเวลา โดยประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อม
ที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่งการเรียนการสอนบนเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียน
การสอนก็ได้ 
   ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547, น. 10) กล่าวว่า บทเรียนบนเว็บเป็นการใช้คุณสมบัติของไฮเปอร์มีเดีย
และคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย รวมทั้งเครื่องมือสื่อสารในการสรรค์สร้างกิจกรรมการเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้โดยผู้เรียน
กับผู้สอนไม่จ าเป็นต้องอยู่พร้อมกัน ณ สถานที่เดียวกัน โดยเน้นกระบวนการเรียนการสอนที่หวังผลการเรียนรู้เชิง
วิชาการในรูปแบบ ต่างๆ 
   กิดานันท์ มลิทอง (2548, น. 272) กล่าวว่า บทเรียนบนเว็บเป็นการใช้เว็บในการจัดการเรียนรู้โดยอาจ
ใช้เพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้ งหมดตามหลักสูตร หรืออาจใช้เพียงการน าเสนอข้อมูล
บางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง  ๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบ
อินเทอร์เน็ต 
   มนต์ชัย เทียนทอง (2554, น. 316) ได้กล่าวไว้ว่า บทเรียนบนเว็บ หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่
น าเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้เว็บเบราเซอร์เป็นตัวจัดการ 
   Khan (1997, p. 115) กล่าวไว้ว่า บทเรียนบนเว็บ (Web - Based Instruction: WBI) เป็น
การเรียนการสอน ที่น าเสนอในรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย โดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต 
(WWW) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยส่งเสริมสนับสนุนการเรียนรู้ทุกทาง 
   Parson (1997, อ้างถึงใน กิดานันท์ มลิทอง, 2548, น. 272) กล่าวว่า การสอนบนเว็บเป็นการ
สอนโดยใช้เว็บทั้งหมดหรือเพียงบางส่วนเท่านั้นในการส่งความรู้ไปยังผู้เรียน การสอนลักษณะนี้มีหลายรูปแบบและค า
ที่เก่ียวข้องกันหลายค า อาทิเช่น วิชาออนไลน์ (Courseware Online) และการศึกษาทางไกลออนไลน์ (Distance 
Education Online) 
   สรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บ หมายถึง การเรียนการสอนผ่านเว็บ เป็นการใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัย
ป ร ะ โ ย ช น์ จ า ก คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ แ ล ะ ท รั พ ย า ก ร อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต แ ล ะ เ วิ ล ด์ ไ ว ด์ เ ว็ บ ม า อ อ ก แ บ บ 
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เป็นเว็บ เพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายการเรียนรู้ที่
สามารถเรียนได้ทุกสถานที่ทุกเวลา 

 
 
 

 2.2.2 รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
 การจัดการเรยีนการสอนบนเว็บสามารถท าได้หลายลักษณะแตกต่างกันออกไป ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้
ข้อเสนอแนะเก่ียวกับประเภทการเรียนการสอนผ่านเว็บ ดังต่อไปนี้ 
   ไชยยศ เ รื อ งสุ ว ร รณ ( 2554)  แบ่ งประ เภทของการ เ รี ยนการสอนบน เ ว็ บ  ออก เป็ น  
3 ลักษณะใหญ่ ๆ ได้แก่ 
    1. แบบเว็บรายวิชา (Stand–Alone Course) เว็บรายวิชาเป็นเว็บระบบการเรียนการสอนที่
น าเสนอเนื้อหา (Content) หรือเอกสารของรายวิชา เพ่ือการเรียนการสอนเพียงอย่างเดียวเป็นเว็บรายวิชาที่มี
เ ค รื่ อ ง มื อ  แ ล ะ แ ห ล่ ง เ รี ย น รู้ ที่ ผู้ เ รี ย น เ ข้ า ใ ช้ ผ่ า น ท า ง ร ะ บ บ อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต  ลั ก ษ ณ ะ 
การเรียนการสอนบนเครือข่ายแบบนี้จะเป็นแบบที่มีผู้เรียนจ านวนมากเข้าศึกษา โดยผู้เรียนอยู่ห่างไกลหรือไม่ก็ได้ 
    2. แบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Course) เป็นเว็บรายวิชาที่มีลักษณะเป็นรูปธรรม
ที่ มี ลั ก ษ ณ ะ เ ป็ น ก า ร สื่ อ ส า ร ส อ ง ท า ง ที่ มี ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ร ะ ห ว่ า ง ผู้ ส อ น แ ล ะ ผู้ เ รี ย น แ ล ะ 
มีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก มีการก าหนดงานให้ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกันอภิปราย การตอบ
ค าถาม มีการสื่อสารอื่นๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ให้ท าในรายวิชามีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอื่น 
ๆ เป็นต้น 
    3. แบบเว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็นเว็บที่มีรายละเอียดทาง
การศึกษา เครื่องมือ ทรัพยากร และรวมรายวิชาต่างๆที่มีอยู่ในสถานศึกษาไว้ด้วยกัน และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับ
สถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด และเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่าง ๆ ทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่
วิชาการ โดยการใช้สื่อที่หลากหลาย รวมถึงการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย  
   มนต์ชัย เทียนทอง (2554, น. 284-291) ได้จ าแนกบทเรียนบนเว็บออกเป็น 4 รูปแบบ ดังนี้ 
    1. Standalone Course หมายถึง การเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บที่เนื้อหาบทเรียนและ
ส่วนประกอบทั้งหมดถูกน าเสนอบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนเพียงแต่ต่อเชื่อมเครื่องคอมพิวเตอร์เข้ากับระบบโดย
ป้อนชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านก็จะสามารถเข้าไปศึกษาบทเรียนได้ เริ่มต้ังแต่การลงทะเบียนการเลือกวิชาเรียน การศึกษา
บทเรียน การวัดและการประเมินผล และการออกเอกสารรับรองผลการเรียน ขั้นตอนทั้งหมดนี้จะด าเนินการโดยระบบการ
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จัดการเรียนจัดการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทางไปศึกษาในชั้นเรียนจริงก็สามารถศึกษาจนจบ
ห ลั ก สู ต ร ไ ด้  
จึงเรียกการศึกษาแบบนี้ว่า Cyber Class หรือ Cyber Classroom เนื่องจากการเรียนการสอนลักษณะนี้เปรียบเสมือน
เป็นห้องเรียนขนาดใหญ่ที่ ไม่มีก าแพงก้ัน จึงเรียกอีกอย่างหนึ่ งว่า No Wall School หรือ  
 
No Classroom สถาบันศึกษาในปัจจุบัน มักจะจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้ควบคู่ กับการเรียน 
ในชั้นเรียนแบบปกติ เพ่ือเป็นการขยายโอกาสทางการศึกษาให้กับผู้เรียนด้วย เช่น โครงการ Thai Cyber 
University  
    2. Web Supported Course หมายถึง การใช้บทเรียนบนเว็บสนับสนุนหรือสอนเสริมการเรียนการ
สอนปกติแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน เพ่ือใช้เป็นแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติม ท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้
หลากหลายขึ้น ไม่เฉพาะทางด้านการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนเท่านั้น แต่ยังรวมถึงการท ากิจกรรม การท ากรณีศึกษา 
ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า  ห รื อ ก า ร ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร  บ ท เ รี ย น บ น เ ว็ บ 
ที่ ใช้ สนับสนุนการเรี ยนการสอนปกติตามรูปแบบนี้  ก าลั งมีบทบาทอย่ างสู ง ต่อการศึกษาในปัจจุบั น  
อันเนื่องมาจากความไม่พร้อมของคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์และการเผยแพร่ขยายของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้การ
จัดการเรียนการสอนในลักษณะของ Standalone Course ยังไม่สามารถกระจายไปได้ทั่ว การใช้บทเรียนบนเว็บจึง
สนับสนุนการเรียนการสอนปกติจึงเป็นทางเลือกใหม่ในการจัดการศึกษาปัจจุบัน ซึ่งมีประสิทธิภาพมากกว่าการนั่งฟังค า
บรรยายจากผู้สอนเพียงล าพังในชั้นเรียนเท่านั้น การเรียนการสอนในลักษณะนี้จึงเป็นการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดย
ใ ช้ ทั้ ง ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น 
ที่มีผู้สอนเป็นผู้น า (Instructor-led) และบทเรียนบนเว็บ จึงเรียกการสอนในลักษณะนี้ว่า Blended Learning 
หรือ Hybrid Learning ซึ่งมีความหมายในลักษณะการผสมผสาน  
    3. Collaborative Learning หมายถึง การเรียนการสอนแบบร่วมมือโดยใช้บทเรียนบนเว็บ ซึ่ง
ผู้เรียนจากชุมชนต่าง ๆ ทั้งในและนอก ต่อเชื่อมระบบเข้าสู่บทเรียนในเวลาเดียวกันพร้อมกันหลายคนและศึกษาบทเรียน
เรื่องเดียวกัน สามารถช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการตอบค าถาม แก้ปัญหา ร่วมท ากิ จกรรมการเรียนการสอนและ
ด า เ นิ น ก า ร ต่ า ง  ๆ  ร่ ว ม กั น เ พ่ื อ ส ร้ า ง ส ร ร ค์ บ ท เ รี ย น  ท า ใ ห้ เ กิ ด 
เป็นเครือข่ายองค์ความรู้ขนาดใหญ่ที่ท้าทายและชวนให้ผู้เรียนติดตามบทเรียน 
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    4. Web Pedagogical Resources หมายถึง การน าแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่มีอยู่บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมาสนับสนุนการเรียนการสอนในรายวิชาต่าง ๆ ซึ่งได้แก่ แหล่งเว็บไซต์ที่รวบรวมข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์ และเสียง รวมทั้งบทเรียนบนเว็บในลักษณะของการสนับสนุน จึงสามารถใช้ได้ทั้งการใช้
ป ร ะ ก อ บ ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น แ ล ะ ก า ร ท า กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น ใ น ร า ย วิ ช า 
ต่าง ๆ 
   จากการศึกษาคุณสมบัติของรูปแบบการเรียนการสอนบทเรียนบนเว็บ สรุปได้ว่าการสอนบนเว็บนั้นแบ่ง
โ ด ย ยึ ด วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ ใ น ก า ร น า ไ ป ใ ช้  ส า ม า ร ถ แ บ่ ง ไ ด้ เ ป็ น  4 ป ร ะ เ ภ ท  แ บ บ เ ว็ บ ร า ย วิ ช า  
แบบเว็บสนั บสนุ นรายวิ ชา  การ เ รียนการสอนแบบร่ วมมือบน เว็บและแบบเว็บทรัพยากรการ ศึกษา  
ซึ่งรูปแบบที่ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ แบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Course) ที่มีลักษณะ
เป็นการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน มีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษา มีการก าหนดงานให้ท า
บนเว็บ มีการร่วมกันอภิปราย การตอบค าถาม และมีการสื่อสารอื่น ๆ ผ่านคอมพิวเตอร ์
 2.2.3 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
 การพัฒนาบทเรียนบนเว็บสามารถสังเคราะห์สรุปเป็นขั้นตอนการด าเนินการได้ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ , 
2554, น. 123-129)  
   ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ 
    1. การวิเคราะห์หลักสูตรเนื้อหา (Course Analysis) ขั้นตอนนี้นับว่าส าคัญที่สุด ของ
กระบวนการออกแบบบทเรียนบนเว็บ โดยการวิเคราะห์ความต้องการของหลักสูตรที่จะน ามา พัฒนาเป็นบทเรียนบน
เว็บในส่วนของเนื้อหา บทเรียนจะได้มาจากการวิเคราะห์การศึกษาและ วิเคราะห์รายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตร 
รวมไปถึงแผนการเรียนการสอน และค าอธิบายรายวิชา หนังสือต าราและเอกสารประกอบในการสอนแต่ละวิชา 
หลังจากได้รายละเอียดของเนื้อหาที่ต้องการ แล้วให้ปฏิบัติดังนี้ 
     1.1  น ามาก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป 
     1.2  จัดล าดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน โดยการเขียน Network Diagram 
แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
     1.3  เขียนหัวข้อเรื่องตามล าดับของเนื้อหา  
     1.4  เลือกหัวเรื่องและเลือกหัวข้อย่อย  
     1.5  เลือกเรื่องที่จะน ามาพัฒนาบทเรียน 



18 

    2. ก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียนจุดประสงค์ของบทเรียน เป็นแนวทางที่ก าหนดไว้เพื่อคาดหวัง
ให้ผู้เรียนมี ความสามารถในเชิงรูปธรรม หลังจากที่ศึกษาจนจบบทเรียนแล้ว วัตถุประสงค์จึงเป็นสิ่งส าคัญที่สุดของ
บทเรียน ปกติจะเขียนเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดได้หรือสังเกตได้ว่าผู้เรียนแสดงพฤติกรรมอย่างไร
ออกมา ในระหว่างการเรียนหรือหลังเรียนจนจบบทเรียนแล้ว เช่น อธิบาย ได้ แยกแยะได้ อ่านได้ เปรียบเทียบได้ 
วิเคราะห์ได้ เป็นต้น วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมนี้จะได้จาก ขอบข่ายของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ในขั้นที่ 1 ซึ่ง
จะสอดคล้องกับหัวเรื่องย่อย ๆ ท่ีจะน าพัฒนาเป็นบทเรียนบนเว็บ 
    3. การวิเคราะห์เนื้อหาและกิจกรรม 
    การวิเคราะห์เนื้อหาและกิจกรรมในขั้นตอนนี้ จะยึดตามวัตถุประสงค์ เชิงพฤติกรรมเป็นหลัก โดย
ท าการขยายความ มีรายละเอียด ดังนี้ 
     3.1  ก าหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียน และแนวคิด (Concepts) ที่คาดหวังว่า 
จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู ้
     3.2  เขียนเนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เชิงพฤติกรรม 
     3.3  เขียนแนวคิดทุกหัวข้อย่อย แล้วน ามาจัดล าดับเนื้อหา เขียนผังเนื้อหา ออกแบบจอภาพ
และแสดงผล ก าหนดความสัมพันธ์ 
    4. การก าหนดขอบข่ายบทเรียน 
    การก าหนดขอบข่ายบทเรียนบนเว็บ หมายถึง การก าหนดความสัมพันธ์ของ เนื้อหาแต่ละหัวข้อ
ย่อย ในกรณีที่เนื้อหาในเรื่องดังกล่าวแยกเป็นหัวเรื่องย่อยหลาย ๆ ข้อ จ าเป็นต้องก าหนดขอบข่ายของบทเรียนแต่ละ
เรื่อง เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างบทเรียน เพ่ือระบุความสัมพันธ์ดังกล่าวจะได้ทราบถึงแนวทางขอบข่ายของบทเรียน
ที่ผู้เรียนจะเรียนต่อไป หลังจากที่จบบทเรียนในแต่ละหัวเรื่องย่อยแล้ว ถ้าบทเรียนบนเว็บที่ออกแบบขึ้นมีเพียงบทเรียน
เรื่องเดียว ของข่ายความสัมพันธ์ของบทเรียนก็อาจละเลยไปได้ 
    5. การก าหนดวิธีการน าเสนอ 
    การน าเสนอเนื้อหาขั้นนี้ ได้แก่ การเลือกรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา ในแต่ละกรอบว่าจะใช้วิธีการ
แ บ บ ใ ด  โ ด ย ส รุ ป ผ ล จ า ก ขั้ น ต อ น ที่  3  แ ล ะ  4  น า ม า ก า ห น ด เ ป็ น รู ป แ บ บ  ก า ร น า เ ส น อ 
เป็ น ต้นว่ า การจัดต าแหน่ งและขนาดของเนื้ อหาการออกแบบและแสดงภาพและกราฟิก บนจอภาพ 
การออกแบบกรอบต่าง ๆ ของบทเรียนและการน าเสนอ ส่วนประการสุดท้าย ได้แก่ การวัดประเมินผล แบบปรนัย จับคู่ 
และเติมค าตอบ 
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   ขั้นที่ 2 ออกแบบ (Design) การออกแบบโดยทั่วไปจะด าเนินการ ดังนี้ 
    1. การจัดท าแผนการสอน หรือแผนการจัดการเรียนรู้ เปรียบเสมือนเป็นบท หรือสคริปต์ในการ
เรียนการสอนโดยละเอียดทั้งหมด โดยแยกออกเป็นส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
     1.1  แผนการจัดการเรียนรู้โดยรวม ซึ่งจะประกอบด้วยหัวข้อต่างๆ ดังนี้ 
       1.1.1 มาตรฐานหรือสาระการเรียนรู้ 
       1.1.2 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง หรือจุดประสงค์การเรียน ซึ่งได้มาจาก สาระการเรียนรู้ 
ก า ร เ ขี ย น ก า ร เ รี ย น รู้ ที่ ค า ด ห วั ง ค ว ร จั ด เ ป็ น ก ลุ่ ม  แ ล ะ ใ ช้ ข้ อ ค ว า ม ที่ แ ส ด ง ใ ห้ ส า ม า ร ถ ป ฏิ บั ติ 
และวัดได ้
       1.1.3 กิจกรรมการเรียนการสอน ปกติกิจกรรมการเรียนการสอน จะเขียน ให้เห็นถึง
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของกระบวนการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ การเตรียมความ พร้อมของผู้เรียนในการเรียนโดยใช้
โปรแกรมบทเรียน การวงแผน วิธีเรียน การใช้โปรแกรม บทเรียน การปฏิบัติกิจกรรม การส่งงาน หรือผลการปฏิบัติ 
แ ล ะ ก า ร ศึ ก ษ า ค้ น ค ว้ า  ต า ร า ง นั ด ห ม า ย  เ พ่ื อ ส รุ ป บ ท เ รี ย น  
การทดสอบ และอื่น ๆ 
       การเขียนแผนในหัวข้อนี้ ผู้สอน หรือผู้จัดท าต้องเขียนให้ละเอียด มีขั้นตอนอย่างเป็น
ร ะ บ บ ต า ม วิ ธี ส อ น ไ ป ต า ม ห น่ ว ย ก า ร เ รี ย น ย่ อ ย  ต า ม ที่ ไ ด้ วิ เ ค ร า ะ ห์ เ นื้ อ ห า  แ ล ะ  จุ ด ป ร ะ ส ง ค์ 
การเรียนรู้ไว้แล้ว ทั้งนี้เพ่ือให้สามารถน าแผนที่ได้นี้ไปใช้ในการสร้างผังงาน บัตรเรื่อง การจัดท าแบบฝึกหัด และ
ข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ และนอกจากนั้น การเขียนแผนการ จัดการเรียนรู้ยังช่วยให้ง่ายต่อการจัดท า
เงื่อนไขต่าง ๆ ในกิจกรรมการเรียนด้วย เช่น การจัดให้มี กิจกรรมแบบปฏิสัมพันธ์ การให้ผลป้อนกลับ และการให้
การเสริมแรง เป็นต้น 
       1.1.4 สื่อการเรียนการสอน การเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน อาจใช้ สื่อเสริมภายนอก
ประกอบ ทั้งนี้เป็นสื่อบุคคล สื่อกิจกรรม และสื่อในท้องถิ่น 
     1.2  แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยย่อย เป็นการเขียนรายละเอียดการจัดการ เรียนการสอนใน
หน่วยย่อยแต่ละหน่วย ตามล าดับหัวข้อที่กล่าวไว้ รายละเอียดของหัวข้อต่าง ๆ ให้เขียนเช่นเดียวกับการเขียนแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยรวม 
    2. การสร้างผังงาน (Flowchart) ผังงานจะเปรียบเสมือนพิมพ์เขียว ในการสร้างหรือพัฒนา
บทเรียน ผังงานจะเป็นเสมือนแผนที่ เป็นแนวทางในการผลิตและพัฒนา บทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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    3. จัดท าบัตรเรื่อง (Storyboard) บัตรเรื่อง หมายถึง บัตรเรื่องราวของ บทเรียน 
ที่ ประกอบเนื้ อหาที่ แบ่ งเป็ นกรอบ ๆ หรือหน้ า ตามวัตถุประสงค์ และรูปแบบการน าเสนอ โดยร่ างเป็ น 
แ ต่ ละกรอบ เรี ย งตามล าดั บ ต้ั ง แ ต่ กรอบแรกจนถึ งกรอบสุ ดท้ า ยของแ ต่ ละหั วข้ อย่ อย นอกจากนี้ 
บัตรเร่ืองยังจะต้องระบุภาพที่ใช้ในแต่ละกรอบ พร้อมเงื่อนไขต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เช่น ลักษณะของภาพ เสียงประกอบ 
ค ว า ม สั ม พั น ธ์ ข อ ง ก ร อ บ เ นื้ อ ห า กั บ ก ร อ บ อื่ น  ๆ  ข อ ง บ ท เ รี ย น ใ น  ลั ก ษ ณ ะ บ ท ส ค ริ ป ข อ ง 
วีดีทัศน์ เพียงแต่บัตรเรื่องจะมีเงื่อนไขประกอบอื่น ๆ โดยยึดหลักการและ แนวทางตามขั้นที่ 2 ที่ได้จากการวิเคราะห์
การออกแบบบทเรียน (Courseware Design) มาแล้ว บัตรเร่ืองจะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ต่อไป ดังนั้นการพัฒนาบัตรเรื่องที่ละเอียดและสมบูรณ์มากขึ้นเท่าใด จะท าให้การพัฒนาบทเรียนด้วย โปรแกรม
พัฒนาบทเรียนเป็นระบบมากขึ้นเท่านั้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มที่เขียนบัตรเรื่องเป็นคนละ กลุ่มกับกลุ่มที่พัฒนา
บทเรียน บัตรเร่ืองจะยิ่งทวีความส าคัญมากขึ้น การออกแบบพัฒนาสื่ออื่น ๆ ประกอบบทเรียน เช่น การเขียนบทเสียง
บรรยายบทการจัดท าวีดีโอประกอบบทเรียน ฯลฯ เป็นต้น 
   ขั้นที่ 3 พัฒนา (Develop) 
    การ พัฒนาหรื อ ส ร้ า ง บท เ รี ยนบน เ ว็ บนั บ ว่ า มี ค ว ามส าคั ญปร ะการหนึ่ ง เ นื่ อ งจาก 
เป็นขั้นตอนที่จะได้เป็นผลงานออกมา ภายหลังที่ได้ท าตามขั้นตอนต่าง ๆ แล้ว ในขั้นนี้จะด าเนินการ ตามผังงาน และ
บัตรเร่ืองที่ก าหนดไว้ทั้งหมด นับตั้งแต่ออกแบบกรอบเปล่าหน้าจอการก าหนดสี ที่จะใช้งานจริง รูปแบบของตัวอักษรที่
จะใช้ ขนาดของตัวอักษร สีพ้ืนและสีตัวอักษร 
 
 
 
   ขั้นที่ 4 น าไปใช้ทดลองใช้ (Implement/Try out) 
    ในขั้นการน าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นไปใช้งาน รวมทั้งการทดลองใช้ ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องผ่านกระบวนการตรวจสอบและการประเมินบทเรียนก่อน เพ่ือประสิทธิผล ในขั้นแรกของตัวบทเรียนว่าจะมี
คุณภาพอย่างไร ซึ่งมีข้อพิจารณาดังนี้ 
    1. การตรวจสอบ ในการตรวจสอบนั้นจะต้องท าตลอดเวลา หมายถึง การตรวจสอบ ในแต่ละ
ขั้นตอนของการออกแบบบทเรียน 
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    2. การทดสอบการใช้งานบทเรียนบนเว็บจ าเป็นจะต้องมีการทดสอบบทเรียน ก่อนที่จะมีการ
น าไปใช้งาน เพ่ือเป็นการตรวจสอบความถูกต้องในการใช้งานของบทเรียน 
    3. การประเมินบทเรียน มีจุดประสงค์เพ่ือการประเมินบทเรียนบนเว็บ และการประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ของผู้เรียน 
   ขั้นที่ 5 ประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) 
    การประเมินบทเรียนบนเว็บจะเป็นขั้นตอนสุดท้ายก่อนที่จะได้น าข้อมูลจากการประเมินมาปรับปรุง
แก้ไขบทเรียนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน ให้สอดคล้องกับ วัตถุประสงค์และการใช้งานครั้งต่อไป ก่อนที่จะ
เผยแพร่บทเรียน จ าเป็นต้องสร้างคู่มือการใช้งาน ของบทเรียนดังกล่าว 
 2.2.4 ประโยชน์ของบทเรียนบนเว็บ 
 ประโยชน์ ของบทเรี ยนบนเว็บมีมากมายหลายประการ ทั้ งนี้ ขึ้ นอยู่ กับวัตถุประสงค์ การน าไปใช้ 
ในการจัดการเรียนการสอน โดยมีผู้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนเว็บไว้ดังนี้ 
   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 90) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการสอนบนเว็บว่ามีอยู่หลายประการ 
กล่าวคือ 
    1.  การสอนบนเว็บเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เ รียนที่อยู่ห่ างไกล หรือไม่มี เวลาในการ 
มาเข้าชั้นเรียนได้เรียนในเวลาและสถานที่ ๆ ต้องการ ซึ่งอาจเป็นที่บ้าน ที่ท างาน หรือสถานศึกษาใกล้เคียงที่ผู้เรียน
สามารถเข้าไปใช้บริการทางอินเทอร์เน็ตได้ การที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทางมายัง สถานศึกษาที่ก าหนดไว้จึง
สามารถช่วยแก้ปัญหาในด้านของข้อจ ากัดเก่ียวกับเวลา และสถานที่ศึกษาของผู้เรียนเป็นอย่างดี 
    2.  การสอนบนเว็บเป็นการส่ง เสริมให้ เ กิดความเท่า เทียมกันทางการศึกษา ผู้ เ รียน 
ที่ศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถที่จะศึกษา ถกเถียง อภิปราย กับผู้สอน ซึ่งสอน
อยู่ที่สถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในต่างประเทศก็ตาม 
 
 
    3.  การสอนบนเว็บนี้ ยังช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจากเว็บเป็น
แหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สามารถเข้ามาค้นคว้าหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและ
ตลอดเวลา การสอนบนเว็บสามารถตอบสนองต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง (Meta-cognitive Skills) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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    4.  การสอนบนเว็บ ช่วยทลายก าแพงของห้องเรียนและเปลี่ยนจากห้องเรียนสี่เหลี่ยมไปสู่โลกกว้าง
แห่ ง ก า ร เ รี ย น รู้  เ ปิ ด โ อก าส ให้ ผู้ เ รี ย น ส า ม า รถ เ ข้ า ถึ ง แ หล่ ง ข้ อ มู ล ต่ า ง  ๆ  ได้ อ ย่ า ง ส ะดวกแล ะ 
มีประสิทธิภาพสนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับปัญหาที่พบในความเป็นจริงโดยเน้นให้เกิดการ
เรียนรู้ตามบริบทในโลกแห่งความเป็นจริง (Contextualization) และการเรียนรู้จากปัญหา (Problem-based 
Learning) ตามแนวคิดแบบ Constructivism 
    5.  การสอนบนเว็บเป็นวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ เนื่องจากเว็บได้กลายเป็นแหล่งค้นคว้า
ข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไม่จ ากัดภาษา การสอนบนเว็บช่วยแก้ปัญหาของ
ข้อจ ากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุดอันได้แก่ ปัญหาทรัพยากรการศึกษาที่มีอยู่จ ากัดและเวลาที่ใช้ในการ
ค้นหาข้อมูล เนื่องจากเว็บมีข้อมูลที่หลากหลายและเป็นจ านวนมาก รวมทั้งการที่เว็บใช้การเชื่อมโยงในลักษณะของ
ไฮเปอร์มีเดีย (สื่อหลายมิติ) ซึ่งท าให้การค้นหาท าได้สะดวกและง่ายดายกว่าการค้นหาข้อมูลแบบเดิม 
    6.  การสอนบนเว็บจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น ทั้งนี้เนื่องจากคุณลักษณะของเว็บที่
เอื้ออ านวยให้เกิดการศึกษา ในลักษณะที่ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นได้อยู่ตลอดเวลา โดยไม่จ าเป็นต้อง
เปิดเผยตัวตนที่แท้จริง ตัวอย่างเช่น การให้ผู้เรียนร่วมมือกันในการท ากิจกรรมต่าง ๆ บนเครือข่าย การให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดงไว้บนเว็บบอร์ดหรือการให้ผู้เรียนมีโอกาสเข้ามาพบปะกับผู้เรียนคนอื่น ๆ อาจารย์ 
ห รื อ ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ ใ น เ ว ล า เ ดี ย ว กั น 
ที่ห้องสนทนา เป็นต้น 
    7.  การสอนบนเว็ บ เอื้ อ ให้ เ กิ ดการปฏิ สั ม พั น ธ์  ซึ่ งการเ กิ ดปฏิ สั ม พั น ธ์ นี้ อาจท า ได้  
2 รู ปแบบ คื อ ปฏิ สั มพัน ธ์ กับผู้ เ รี ยนด้ วยกันและหรื อผู้ สอน ปฏิสั มพันธ์ กับบทเรี ยนในเนื้ อหาหรื อสื่ อ 
การสอนบนเว็บ ซึ่งลักษณะแรกนี้จะอยู่ในรูปของการเข้าไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน ความคิดเห็นกัน ส่วนใน
ลั ก ษ ณ ะ ห ลั ง นั้ น จ ะ อ ยู่ ใ น รู ป แ บ บ ข อ ง ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น  แ บ บ ฝึ ก หั ด ห รื อ แ บ บ ท ด ส อ บ 
ที่ผู้สอนได้จัดหาไว้ให้แก่ผู้เรียน 
    8.  การสอนบนเว็บยังเป็นการเปิดโอกาสส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญสาขาต่าง ๆ ทั้ง
ในและนอกสถาบันจากในประเทศและต่างประเทศทั่วโลก โดยผู้เรียนสามารถติดต่อสอบถามปัญหา ขอข้อมูลต่าง  ๆ 
ที่ ต้ อ ง ก า ร ศึ ก ษ า จ า ก ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ จ ริ ง โ ด ย ต ร ง  ซึ่ ง ไ ม่ ส า ม า ร ถ ท า ไ ด้ 
ในการเ รี ยนการสอนแบบดั้ ง เดิม  นอกจากนี้ ยั งประหยัดทั้ ง เ วลาและค่ า ใช้จ่ าย เมื่ อ เปรี ยบ เที ยบ กับ 
การติดต่อสื่อสารในลักษณะเดิม ๆ 
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    9.  การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของตน สู่สายตาผู้อื่นอย่าง
ง่ายดาย ทั้งนี้ไม่ได้จ ากัดเฉพาะเพ่ือน ๆ ในชั้นเรียนหากแต่เป็นบุคคลทั่วไปทั่วโลกได้ ดังนั้นจึงถือเป็นการสร้าง
แรงจูงใจภายนอกในการเรียนอย่างหนึ่งส าหรับผู้เรียน ผู้เรียนจะพยายามผลิตผลงานที่ดีเพ่ือไม่ให้เสียชื่อเสียงตนเอง 
นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีโอกาสได้เห็นผลงานของผู้อื่นเพื่อน ามาพัฒนางานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น 
    10.  การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตร ให้ทันสมัยได้อย่าง
สะดวกสบาย เนื่องจากข้อมูลบนเว็บมีลักษณะเป็นพลวัตร (Dynamic) ดังนั้นผู้สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตร
ที่ทันสมัยแก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา นอกจากนี้การให้ผู้เรียนได้สื่อสารและแสดงความคิดเห็นที่เก่ียวข้องกับเนื้อหา ท าให้
เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุ่นมากกว่าการเรียน การสอนแบบเดิมและเปลี่ยนแปลงไปตามความต้องการของผู้เรียน
เป็นส าคัญ การสอนบนเว็บสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
วีดิทัศน์ภาพ 3 มิติ โดยผู้สอนและผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบของการน าเสนอเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการ
เรียน 
   มนต์ชัย เทียนทอง (2554, น. 7-8) ได้กล่าวถึง ข้อดีของบทเรียนบนเว็บไว้ ดังนี้  
    1. ผลสัมฤท ธ์ิทางการเ รียนของผู้ เ รียนสู งขึ้ น  เมื่ อ เ รีย นด้ วยบทเรี ยนคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งเป็นผลสรุปจากการวิจัยเก่ียวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติหรือ
เปรียบเทียบกับวิธีการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ 
    2. เวลาเรียนของผู้เรียนลดลงเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน โดยเฉพา ะ
ผู้เรียนที่เก่ง จะไม่เสียเวลาคอยเพื่อนร่วมชั้นเรียน 
    3. ความสนใจของผู้เรียนสูงขึ้น เมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะผู้เรียนที่เรียน
ค่อนข้างช้า จะมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าวิธีการเรียนการสอนปกติ 
    4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างแท้จริง โดยมีการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับ
บทเรียนหรือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง 
    5. ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมบทเรียนด้วยตนเองนับต้ังแต่การจัดการบทเรียนเลือกกิจกรรมที่ตนเอง
ถนัดจนถึงการประเมินผลการเรียนด้วยตนเองท าให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง 
    6. บทเรียนคอมพิวเตอร์น าเสนอเนื้อหาได้รวดเร็ว ฉับไว การย้อนกลับหรือข้ามบทเรียนไปยัง
เนื้อหาถัดไปสามารถท าได้ง่ายและสะดวก นอกจากนี้สื่อที่ใช้เก็บบันทึกบทเรียนคอมพิวเตอร์มีความจุสูง เช่น ดีวีดี
หนึ่งแผ่น สามารถเก็บบันทึกข้อมูลได้มากกว่าหนังสือหลายเล่ม 
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    7. สามารถน า เสนอภาพกราฟิ ก ภาพเคลื่ อนไหว ภาพ 3 มิ ติ  และภาพโครงร่ า ง 
ที่ซั บซ้อนประกอบบทเรียน ได้  นอกจากนี้  ยั ง ใช้ เสี ยงประกอบบทเรี ยน ในลักษณะของสื่ อประสมได้ 
ทั้งเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษ (Sound Effect) 
    8. ไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ สามารถน าติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่าง ๆ ได้ตามความ
ต้องการ อีกทั้งยังสามารถศึกษาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
    7. การได้น าค าตอบของผู้เรียนมาใช้ในการวิจัย นับว่าเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการปรับปรุงและ
แก้ไขบทเรียนในภายหลัง เพ่ือให้เป็นบทเรียนที่มีคุณภาพและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนอย่างแท้จริง 
   Relan and Gillani (2004, อ้างถึงใน สิริสุมาลย์ ชนะมา, น. 2548) ได้กล่าวข้อดีของบทเรียน
บนเว็บไว้ดังนี้ 
    1.  กระ ตุ้น ในการ เ รี ยนรู้  การใช้ บท เรี ยนบน เว็ บจะมี ความแตกต่า งจากการ เ รี ยน 
ในห้อง เรียน แบบดั้ ง เดิมที่มีครูผู้สอนเพียงคนเดียวในการให้ความรู้แ ก่ผู้ เ รียน เนื่ อ งจากเว็บสามารถ 
ให้การเชื่อมโยงโดยตรงระหว่างผู้เรียนและฐานความรู้ต่าง ๆ 
    2.  การสอนผ่านบทเรียนบนเว็บ เป็นการประยุกต์ใช้วิธีการสอนแบบต่าง ๆ หลายรูปแบบ โดย
การใช้บทเรียนบนเว็บเป็นแหล่งเก็บเนื้อหาบทเรียน ใช้เป็นการเสริมเนื้อหาจากการเรียน ใช้เป็นแหล่งทรัพยากรในการ
ค้นคว้าเพ่ิมเติมใช้ในการสื่อสาร โดยที่การสอนผ่านเว็บเพจใช้ได้ทั้งการสอนในระบบโรงเรียนและในการศึกษาทางไกล 
ก า ร ส อ น บ น เ ว็ บ ทั้ ง ใ น ร ะ บ บ โ ร ง เ รี ย น แ ล ะ ก า ร ศึ ก ษ า ท า ง ไ ก ล  
จะมีลักษณะที่คล้ายกับการเรียนในชั้นเรียนปกติ คือ การให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนเพราะถึงแม้จะมีการก าหนด
เนื้อหาบทเรียนตามหลักสูตรก็ตาม แต่ผู้เรียนจะมีอิสระในการก าหนดความครอบคลุมของเนื้อหา ผู้เรียนจะมีบทบาทใน
การเรียนโดยที่ผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ค าปรึกษาและประเมินผลเท่านั้น 
    3.  เป็นการขยายขอบเขตของการเรียนรู้ของผู้เรียนในทุกหนแห่งจากห้องเรียนปกติ ไปยังบ้าน
แล ะที่ ท า ง า น ท า ใ ห้ ไ ม่ เ สี ย เ วล า ใน ก า ร เ ดิ น ท า ง  ขย า ย โ อ ก า สท า งก า ร ศึกษ า ให้ ผู้ เ รี ย น ร อบ โ ลก 
ในสถานศึกษาต่าง ๆ ทั่วโลกได้มีโอกาสได้เรียนรู้ได้พร้อมกัน อีกทั้งผู้เรียนควบคุมการเรียนตามความต้องการและ
ความสามารถของตนเอง 
    4. มีการสื่อสารโดยใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การสนทนา กระดานข่าว ท าให้การเรียนรู้มี
ชี วิ ตชี วาขึ้ น  ส่ ง เ ส ริ ม ให้ ผู้ เ รี ยนมี ส่ วนช่ วย เหลื อ กั น ในการ เ รี ยนกระ ตุ้ น ให้ ผู้ เ รี ยน รู้ จั กกา รสื่ อ ส า ร 
ในสังคม และก่อให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนแบบร่วมมือสามารถขยายขอบเขตจากห้องเรียนหนึ่งไปยัง
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ห้ อ ง เ รี ย น อื่ น  ๆ  ไ ด้  โ ด ย ก า ร เ ชื่ อ ม ต่ อ ท า ง อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต  ก า ร เ รี ย น ด้ ว ย สื่ อ ห ล า ย มิ ติ 
ท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความสะดวกโดยไม่ต้องเรียงล าดับ 
    5.  การสอนบนเว็บเป็นวิธีการที่ดีในการให้ผู้ เรียนได้ประสบการณ์จากสถานการณ์ จ าลอง ทั้งนี้
เพราะสามารถใช้กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริงได้ ข้อมูลของ
หลักสูตรและเนื้อหารายวิชาสามารถหาได้โดยง่าย และการเรียนการสอนมีให้เลือกทั้งแบบประสานเวลา คือ เรียน
และพบกับผู้สอนเพ่ือปรึกษาหรือถามปัญหาได้ในเวลาเดียวกันและแบบไม่ประสานเวลา คือ เรียนจากเนื้อหาในเว็บ
เพจและติดต่อผู้สอนทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
    6.  สามารถสืบค้นข้อมูลสารสนเทศได้ในลักษณะสื่อหลายมิติที่เป็นทั้งตัวอักษร ภาพ และเสียง 
ท าให้เกิดความเพลิดเพลินมากกว่าการอ่านแต่เพียงข้อมูลตัวอักษรเพียงอย่างเดียวความสามารถของการเชื่อมโยง
หลายมิติท าให้การสืบค้นเป็นไปได้อย่างกว้างขวางทั่วถึงไม่จ ากัดเฉพาะแต่เพียงเอกสารในเครือข่ายที่ท างานอยู่เท่านั้น 
แต่สามารถเชื่อมโยงไปยังเอกสาร ในเครือข่ายอื่น ๆ ท่ัวโลกได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 
    7.  ผู้เรียนสามารถท่องไปในอินเทอร์เน็ตได้อย่างอิสระเพ่ือสืบค้นสารสนเทศในหัวข้อต่าง ๆ ที่สนใจ
ได้ทุกเรื่อง ผู้เรียนสามารถสร้างเว็บเพจของตนเพ่ือให้ผู้อื่นเข้ามาอ่านสารสนเทศ ในเว็บไซต์ได้ นอกจากนี้ผู้เรียน ไม่
ต้องจ าค าสั่งต่าง ๆ ในการใช้งาน เพราะสามารถใช้ค าสั่งจาก รายการเลือกของโปรแกรมค้นดูได้โดยสะดวก  
   สรุปได้ว่า การสอนบนเว็บมีข้อดีหลายประการ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการน าไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน หากผู้สอนหรือผู้ออกแบบได้น าข้อดีของการสอนบนเว็บไปใช้ในการสร้างบทเรียนบนเว็บอย่างเหมาะสม
ก็จะเกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอน  
 2.2.5 การประเมินบทเรียนบนเว็บ 
   พิสุทธา อารีราษฏร์ (2551, น. 147) กล่าวว่า เนื่องจากบทเรียนบนเว็บถือเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ประเภทหนึ่งที่ประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษา ดังนั้นเมื่อพัฒนาแล้วจะต้องได้รับการประเมินเพ่ือตรวจสอบถึงประสิทธิภาพ 
และคุณภาพ ซึ่งการประเมินจะประกอบด้วย 2 ด้าน คือ การประเมินองค์ประกอบ และการประเมินประสิทธิภาพบน
เว็บ มีวิธีการดังต่อไปนี้ 
    1.  การประเมินองค์ประกอบของบทเรียนว่าเป็นการประเมินตามแนวทางการศึกษาที่เน้นประเมิน
ในด้านเนื้อหา แบบทดสอบ ด้านการออกแบบอื่น ๆ เช่น โครงสร้างภายใน ประเมินผลลัพธ์ ประเมินสิ่งต่าง ๆ ที่ประกอบ
เป็นโครงสร้างภายใน เช่น ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบเกี่ยวกับจอภาพ ความยากง่าย ในการใช้งานเป็นต้น ในการ
ป ร ะ เ มิ น จ ะ ใ ช้ แ บ บ ส อ บ ถ า ม  โ ด ย ส่ ว น ใ ห ญ่ จ ะ ใ ช้ 
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แบบมาตราส่วน ประมาณค่า สอบถามผู้ทดลองใช้สื่อ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาโปรแกรม ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ
ผู้สอน และผู้เรียนทั่ว ๆ ไปทั้งนี้การที่จะใช้ประเมินเป็นกลุ่มใดผู้ออกแบบจะต้องเลือกอย่างเหมาะสม และสอดคล้อง
กับรายการที่จะประเมิน รายละเอียดที่ผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้ประเมินสื่อ (พิสุทธา อารีราษฏร์ , 2551, น. 147 
- 148) มีดังต่อไปนี้ 
     1.1  ด้านเนื้อหา ถือเป็นส่วนที่ส าคัญในการพัฒนาสื่อ เนื่องจากเป็นส่วนที่จะให้ความรู้แก่
ผู้เรียน ดังนั้นในการประเมินจะประเมินในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
       1.1.1 ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา หมายถึง การประเมินในด้านความเหมาะสมกับ
ผู้เรียน สื่อที่ดีควรมีเนื้อหาที่ตรงกับระดับของผู้เรียน โดยมีการใช้ภาษาที่เหมาะสมมีการสอดแทรกการอธิบายด้วย
ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
       1.1.2  ด้านความถูกต้องของเนื้อหา เป็นประเด็นส าคัญที่จะต้องมีการตรวจสอบและ
ประเมิน เนื้อหาที่น าเสนอในสื่อจะต้องถูกต้องและครบถ้วน ไม่คลุมเครือ นอกจากนี้จะต้องใช้ภาษา สะกดค าหรือใช้
ไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้อง 
       1.1.3 คุณค่ าของ เนื้ อหา หมายถึ ง  เนื้ อหาที่ น า เสนอในสื่ อมี คุณค่ า เ พียงไร 
ต่อผู้เรียน เช่น เนื้อหาที่มุ่งแต่ความเพลิดเพลิน ความรุนแรง หรือเนื้อหาที่น าเสนอไนแง่ การเหยียดผิว เชื้อชาติ เป็นต้น 
เ นื้ อ ห า ดั ง ก ล่ า ว ล้ ว น ที่ ไ ม่ มี คุ ณ ค่ า แ ล ะ ไ ม่ เ กิ ด ป ร ะ โ ย ช น์ ต่ อ ผู้ เ รี ย น โ ด ย เ ฉ พ า ะ อ ย่ า ง ยิ่ ง 
ถ้าผู้เรียนเป็นเด็กเล็ก ผู้ออกแบบควรระมัดระวัง ดังนั้นการประเมินคุณค่าของเนื้อหาจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญ 
     1.2  ด้านการออกแบบ หมายถึ ง การออกแบบลักษณะโครงสร้ า งของจอภาพ 
ที่น าเสนอการใช้สีและตัวอักษร รวมถึงการใช้สื่อประสม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
       1.2.1 การใช้พื้นที่หน้าจอ เนื่องจากจอภาพคอมพิวเตอร์เป็นส่วนที่จะใช้ติดต่อกับผู้เรียน 
ดั ง นั้ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ก า ร ใ ช้ พ้ื น ที่ ข อ ง จ อ ภ า พ จึ ง ค ว ร อ อ ก แ บ บ ใ ห้ ง่ า ย แ ล ะ ส ะ ด ว ก ต่ อ 
การใช้ของนักเรียนจัดรูปแบบการน าเสนอของจอภาพอย่างเป็นสัดส่วนที่ชัดเจนและเป็นรูปแบบเดียวกันตลอดการ
น าเสนอทั้งบทเรียน 
       1.2.2 การใช้สีและตัวอักษร การออกแบบเพ่ือการใช้สีและตัวอักษรเป็นองค์ประกอบ
หนึ่งในการน าเสนอของจอภาพ สีที่ใช้ควรเป็นสีที่สบายตาและผ่อนคลายต่อผู้เรียน นอกจากนี้ยังต้องเน้น ความ
สวยงามและชัดเจน ในส่วนของตัวอักษรก็เช่นกันควรมีขนาดเหมาะสม และใช้สีของตัวอักษร โดยมีหลักการคือ สี
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ข อ ง ตั ว อั ก ษ ร เ ข้ ม บ น สี พ้ื น ที่ อ่ อ น ห รื อ ใ ช้ สี ตั ว อั ก ษ ร อ่ อ น 
บนพื้นเข้ม 
       1.2.3 การใช้สื่อประสม หมายถึง การใช้เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือข้อความใน
สื่อ ซึ่งจะท าให้สื่อมีอธิบายที่หลากหลาย แต่อย่างไรก็ตามการใช้สื่อประสมจะพิจารณาให้เหมาะสมกับวัยหรือระดับ
ของนักเรียน เหมาะสมกับสถานการณ์ในสื่อและควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ควบคุมการแสดงผลบนจอภาพในด้านสื่อ
ประสมด้วยตนเอง 
     1.3  ด้านกิจกรรม ในการออกแบบสื่อส่วนหนึ่งที่จะต้องออกแบบควบคู่กันไปได้แก่ กิจกรรม
ที่จะให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์เพื่อให้มีส่วนร่วมหรือเพ่ือท าการทดสอบความรู้ผู้เรียน กิจกรรมที่ออกแบบในสื่อจะต้อง
สอดคล้องกับเนื้อหาที่ก าลังน าเสนอ และถ้าเป็นกิจกรรมที่เป็นการตอบค าตอบหรือแบบทดสอบจะต้องเป็นแบบทดสอบ
ที่ผ่านการหาความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก หรือค่าความเชื่อมั่นมาก่อน และจะต้องเป็นค าถามที่ชัดเจนสอดคล้อง
กับเนื้อหาที่จะน าเสนอ นอกจากนี้กิจกรรมต่าง ๆ ที่นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ควรจัดให้มีการเสริมแรงในจังหวะที่
เหมาะสมกับเวลาและระดับของผู้เรียน 
     1.4  ด้านการจัดการบทเรียน หมายถึง วิธีการควบคุมบทเรียน ความชัดเจนของค าสั่งในตัว
บทเรียน การจัดท าเอกสารประเด็นต่าง ๆ เหล่านี้ จะต้องมีการออกแบบอย่างเหมาะสมและสมบูรณ์ดังนี้ 
       1.4.1  ส่วนของวิธีการควบคุมบทเรียน หมายถึง ผู้เรียนมีโอกาสในการควบคุมสื่อเป็น
อย่างไร บทเรียนเสนอหัวข้อหลักหรือหัวข้อย่อยสอดคล้องกันหรือไม่ และการมีสิ่งอ านวยความสะดวกในบทเรียนที่ให้
ผู้ เ รี ย น ไ ด้ จั ด ก า ร เ อ ง ไ ด้  เ ช่ น  ก า ร ป รั บ แ ต่ ง เ รื่ อ ง  ก า ร ต้ั ง เ ว ล า ใ ห้ ค ว า ม ช่ ว ย เ ห ลื อ  
เป็นต้น 
       1.4.2 ความชัดเจนของค าสั่งในบทเรียน หมายถึง การที่ผู้เรียนสามารถจัดการบทเรียน
ได้ง่ายไม่สับสน โดยไม่ต้องขอความช่วยเหลือจากผู้สอน หรือผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืนความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ก็สามารถใช้
บทเรียนได้ 
       1.4.3  ส่วนการจัดท าเอกสาร ถื อเป็นส่ วนหนึ่ งที่ จ าเป็นต้องจัดท าเนื่ องจาก 
สามารถใช้เอกสารเป็นแหล่งอ้างอิงได้ และสามารถใช้เป็นคู่มือในการใช้บท เรียนได้ เอกสารดีควรประกอบด้วย
ร า ย ล ะ เ อี ย ด ที่ เ ก่ี ย ว กั บ อุ ป ก ร ณ์ ที่ จ า เ ป็ น  ก า ร แ น ะ น า บ ท เ รี ย น  วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ ข อ ง บ ท เ รี ย น  
การใช้งานบทเรียนและปัญหาที่อาจจะพบในการใช้บทเรียน 
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    2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ เป็นการประเมินหรือพิจารณาคุณค่าด้านต่าง ๆ ของ
บ ท เ รี ย น นั้ น  ๆ  เ พ่ื อ จ ะ ไ ด้ แ ก้ ไ ข  ป รั บ ป รุ ง  ใ ห้ ไ ด้ ผ ล ต า ม จุ ด มุ่ ง ห ม า ย ก่ อ น ที่ จ ะ น า ไ ป ใ ช้ 
ในระบบการเรียนการสอนและเผยแพร่ต่อไป (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2533, น. 127) 
     2.1  การหาประสิทธิภาพบทเรียนโดยใช้เกณฑ์ที่อยู่รูปของ E1/ E2 การประเมินบทเรียน
ต้องก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขึ้นก่อน โดยทั่วไปนิยมใช้คะแนนเฉลี่ยการท าแบบฝึกหัดหรือค าถามระหว่างบทเรียน กับ
คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบแล้วน าค่ามาค านวณเป็นร้อยละ เพ่ือเปรียบเทียบกับรูปแบบของ Event 1/Event 2 โดย
เขียนอย่างย่อเป็น E1/E2 เช่น 90/90 หรือ 85/85 และจะต้องก าหนดค่า E1 และ E2 ให้เท่ากันเนื่องจากง่ายต่อ
การเปรียบเทียบและการแปลความหมาย (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 286)  
       วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได้ 2 วิธี คือ โดยใช้สูตรและโดยการค านวณ
ธรรมดา (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 10) 
       2.1.1 การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร 
 

สูตรท่ี 1   100
A

X

1E N 



  

 
     เมื่อ  E1   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
       X   แทน คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรือ 

           งานที่ท าระหว่างเรียนทั้งที่เป็นกิจกรรมใน 
           ห้องเรียนนอกห้องเรียนหรือออนไลน์  

       A   แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกชิ้นรวมกัน 
       N    แทน จ านวนผู้เรียน 
 

สูตรท่ี 2    100
B

X

2E N 



  

 
     เมื่อ  E2   แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
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      X   แทน  คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
        B   แทน คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละ 
            หน่วยประกอบด้วยผลการสอบหลังเรียนและ 
            คะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
       N   แทน  จ านวนผู้เรียน 
     การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าวข้างต้น กระท าได้โดยการน าคะแนนรวมแบบฝึก
ป ฏิ บั ติ ห รื อ ผ ล ง า น ใ น ข ณ ะ ป ร ะ ก อ บ กิ จ ก ร ร ม ก ลุ่ ม / เ ดี่ ย ว แ ล ะ ค ะ แ น น ส อ บ ห ลั ง เ รี ย น 
มาเข้าตารางแล้วจึงค านวณหาค่า E1/E2 
       2.1.2 โดยใช้วิธีการค านวณโดยไม่ใช้สูตร 
          หากจ า สู ต ร ไม่ ไ ด้ ห รื อ ไ ม่ อ ย าก ใช้ สู ต รผู้ ผ ลิ ตสื่ อ ห รื อ ชุ ด ก า ร สอ น 
ก็สามารถใช้วิธีการค านวณธรรมดาหาค่า E1 และ E2 ได้ ด้วยวิธีการค านวณธรรมดาดังนี้ 
         ส าหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระท าได้โดยการ
น าคะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรมแต่ละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 
         ส าหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละ
สื่ อ ห รื อ ชุ ด ก า ร ส อ น  ก ร ะ ท า ไ ด้ โ ด ย ก า ร เ อ า ค ะ แ น น จ า ก ก า ร ส อ บ ห ลั ง เ รี ย น แ ล ะ ค ะ แ น น จ า ก 
งานสุดท้ายของนักเรียนทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อย เพื่อหาค่าร้อยละ  
 
     2.2  การหาประสิทธิภาพบทเรียนตามแนวคิดของเมกุยแกนส์ (Meguigans) 
       เมกุยแกนส์ (Meguigans) ได้เสนอแนวคิดในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
โดยการค านวณหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนจากผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนที่ท าได้จากสัดส่วนของคะแนนแบบทดสอบหลัง
บทเรียนกับแบบทดสอบก่อนบทเรียน ถ้าผลสัมฤทธ์ิที่ได้มีค่ามากกว่า 1 มากเท่าใดแสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นจะมี
ประสิทธิภาพสูง (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 288) การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บโดยใช้วิธีการ
ห า ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ บ ท เ รี ย น 
ตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ (เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต, 2528, น. 284-286) ใช้สูตรค านวณดังนี้ 
 

Maguigans ratio
P

MM

MP

MM 12

1

12 





         (2-1) 



30 

 
     เมื่อ M1  แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบก่อนเรียน 
       M2  แทน  ค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบหลังเรียน 
       P    แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
     ค่ าอัตราส่วนที่ ได้จากสูตรนี้ จะมีค่ าอยู่ ระหว่ าง 0 -2 ถ้ าค่ าค านวณได้มากกว่ า 1  
ขึ้นไป ถือว่าบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพถึงเกณฑ์มาตรฐาน 
     ในการประเมินบทเรียนบนเว็บเป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบถึงคุณภาพและประสิทธิภาพของ
บทเรียนบนเว็บว่าได้ผลตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ ซึ่งงานวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ประเมินคุณภาพของบทเรียนในด้าน
เนื้อหา และด้านสื่อเทคนิคและวิธีการ และหาประสิทธิภาพบทเรียนตามแนวคิดของเมกุยแกนส์ (Meguigans) มา
ประยุกต์ใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
2.3 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 
 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นได้มีมากว่า 50 ปี โดย Alex Osborn เป็นผู้สร้างรูปแบบกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้ชื่อว่า Creative Problem Solving (CPS) เป็นคนแรก แล้วมีนักการศึกษาและสถาบัน
ต่าง ๆ ได้วิจัยและพัฒนารูปแบบกระบวนการนี้มาโดยตลอด (Treffinger, 1995) นักการศึกษาได้เสนอกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างเป็นขั้นตอนไว้ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 

 2.3.1 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
   สมปอง  เพชรโรจน์ (2549 , น. 57) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สามารถสรุป 
เป็นขั้น ๆ ได้ดังนี้คือ 
    1.  การค้นหาความจริง ได้แก่ การต้ังค าถามที่ขึ้นต้นหรือลงท้ายด้วย ใคร (Who) อะไร (What) 
เมื่อไร (When) ที่ไหน (Where) ท าไม (Why) อย่างไร (How) พร้อมระบุค าตอบ เพ่ือรวบรวมข้อมูลที่เป็นมูลเหตุของ
กรณีศึกษา 
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    2.  การค้นหาปัญหา ได้แก่ การพิจารณาเปรียบเทียบค าถาม-ค าตอบ (มูลเหตุของปัญหา) ท าการ
วิเคราะห์ประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น จัดล าดับความส าคัญของปัญหา จ าแนกปัญหาใหญ่-ปัญหาย่อย เลือกประเด็นปัญหาที่
ส าคัญที่สุด เป็นประเด็นส าหรับค้นหาวิธีแก้ไข พร้อมระบุเหตุผล 
    3.  การค้นหาความคิด ได้แก่ การเสนอวิธีแก้ไขที่มีความหลากหลาย แปลกใหม่และเป็นไปได้ 
ให้ได้มากที่สุด อย่างอิสระ โดยไม่มีการประเมินความเหมาะสม หรือถูกผิดในขั้นนี้ 
    4.  การค้นหาค าตอบ ได้แก่ การบอกข้อดี–ข้อเสียของวิธีแก้ปัญหาแต่ละวิธีการก าหนดเกณฑ์
การคัดเลือกวิธีแก้ปัญหา พร้อมให้น้ าหนัก พิจารณาคัดเลือกวิธีแก้ไขที่เหมาะสม 
    5.  การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ ได้แก่ การแสดงรายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหา พร้อมระบุ
ผลที่เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอนอย่างเฉพาะเจาะจง 
   สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554, น. 26-28) กล่าวว่า แนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของ
นักวิชาการทั้งในและต่างประเทศ และได้สรุปเป็นขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งมี ทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1.  การเข้าถึงปัญหา คือ การท าความเข้าใจรับรู้ปัญหาและความท้าทาย วางเป้าหมายในการ
แก้ปัญหาให้ชัดเจน ส ารวจข้อมูลจากแหล่งข้อมูล ก าหนดกรอบของปัญหา ประกอบด้วย 1) เห็น ความส าคัญ คือ ระบุ
แ ล ะ อ ธิ บ า ย ค ว า ม ส า คั ญ ข อ ง ปั ญ ห า ทั้ ง ใ น ค ว า ม คิ ด ข อ ง ต น เ อ ง แ ล ะ ผู้ อื่ น  ร ว ม ถึ ง 
มีความคิดที่เหมาะสมต่อปัญหา 2) การส ารวจข้อมูล คือ การส ารวจข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหา เพ่ือท า ความเข้าใจกับ
สถานการณ์อย่างรอบด้าน 3) การระบุปัญหา คือ การตัดสินว่าปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งหมดนั้น ปัญหาใดคือปัญหาที่แท้จริงที่
ต้องน ามาแก้ไข และมีความคิดที่เหมาะสมต่อการแก้ปัญหา 
    2.  การคิดวิ ธีการแ ก้ปัญหา คื อ การใช้ ความคิ ดสร้ า งสรรค์ ในการหาวิ ธี แ ก้ปัญหา 
ให้มากที่สุด โดยไม่มีการตัดสินว่าเป็นความคิดที่ผิดหรือถูก ยึดปริมาณของความคิดว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับการ
แก้ปัญหา รวมถึงการสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่จากวิธีการเดิมที่มี 
    3.  การเลือกและเตรียมการ คือ การประเมินวิธีการแก้ปัญหาด้วยเกณฑ์ที่สร้างขึ้นจนได้วิธีที่ดี
ที่สุด จากนั้นจึงพิจารณาสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นในกระบวนการแก้ปัญหาและการวางแผนใหม่ โดยมี
ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยการสร้างเกณฑ์คัดเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุด ท าการประเมิน วิธีการ
แก้ปัญหาและเลือกวิธีการแก้ปัญหา 2) การคาดการณ์ผลกระทบ เป็นการ ระบุสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้น
ในกระบวนการแก้ปัญหาระบุทรัพยากรที่ใช้ในการ แก้ปัญหา 
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    4.  การวางแผนการแก้ปัญหา คือ การประกันความเป็นไปได้ของวิธีการแก้ปัญหา ตรวจสอบ คิด
คาม ปรับปรุงกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา การวางแผนการแก้ปัญหาโดยใช้ ความสามารถและข้อจ ากัดของ
บุคคล บริบท เงื่อนไข ทรัพยากร และอุปสรรค คือ 1) การประเมินทรัพยากร คือการระบุแนวทางและทรัพยากรที่
ต้องการในการแก้ปัญหา 2) การออกแบบ กระบวนการ เป็นการวางขั้นตอนและกิจกรรมการแบ่งหน้าที่ของสมาชิกใน
ก ลุ่ ม พ ร้ อ ม กั บ ร ะ บุ ขั้ น ต อ น  ก า ร ท า ง า น 
ให้เกิดประสิทธิภาพ 
    5.  การลงมือปฏิบั ติ  คื อ  การน าแผนที่ ว างไว้ ไปปฏิบั ติจริ ง  การก า กับและติดตาม 
การแ ก้ ปั ญหา เป รี ย บ เ ที ย บ กั บผลลั พ ธ์ ห รื อ เ ป้ า หมายที่ ว า ง ไ ว้  มี ก า รสั ง เ กตและบั น ทึ กพฤ ติ ก รรม 
การแก้ปัญหา เมื่ อเป็ นไปตามที่ วางแผนไว้ ก็ ให้การเสริมแรงตนเอง ในขั้ นตอนนี้ ประกอบด้วย 1) การ 
ลงมื อปฏิ บั ติ เ ป็ น  กา รลงมื อปฏิ บั ติ ต ามแผน สั ง เกต  สะท้ อน  และปรั บปรุ ง กระบวนการแ ก้ปัญหา  
2) การเผชิญปัญหา คือ การจัดการกับความรู้สึกของตนเองระหว่างการแก้ปัญหาประกอบด้วยการสังเกตและบันทึก
พฤติกรรมของตนเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ การควบคุมตน และเสริมแรงตนเอง 
   Osborn (1957, อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557, น. 10) ได้ขยายกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
    ขั้นที่ 1 การชี้ถึงปัญหา เป็นการระบุหรือทราบประเด็นปัญหา 
    ขั้นที่ 2 การเตรียมและรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นเตรียมการรวบรวมข้อมูล  เพ่ือใช้ในการคิด
แก้ปัญหา 
    ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ เป็นขั้นคิดพิจารณาและแจกแจงข้อมูล 
    ขั้นที่ 4 การใช้ความคิด หรือคัดเลือกเพ่ือหาทางเลือกต่าง ๆ เป็นขั้นพิจารณาอย่างละเอียด
รอบคอบ และหาทางเลือกที่เป็นไปได้ ไว้หลาย ๆ ทาง 
    ขั้นที่ 5 การคิดและการท าให้กระจ่าง เป็นขั้นที่ท าให้จิตใจว่าง และในที่สุดก็เกิดความคิดแวบ
แล้วกระจ่างขึ้น 
    ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์ หรือการรวบรวมข้อมูลไว้ด้วยกัน 
    ขั้นที่ 7 การประเมินผล เป็นการคัดเลือกค าตอบที่มีประสิทธิภาพที่สุด 
   Anderson (1957, อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557, น. 11) แบ่งกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ออกเป็น 6 ขั้น คือ 
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    ขั้นที่ 1 สนใจ และรู้ถึงความต้องการของจิตใจและสมอง  
    ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์และสิ่งที่น่าสนใจ  
    ขั้นที่ 3 ไตร่ตรองถึงการวางแผน โครงร่างและรูปแบบของงาน  
    ขั้นที่ 4 จากผลข้อ 1-3 ท าให้เกิดจินตนาการ 
    ขั้นที่ 5 สร้างจินตนาการออกมาให้เป็นความจริง และแสดงผล ให้เห็นได้ชัด 
    ขั้นที่ 6 รวบรวมความคิด และแสดงออกมาในรูปของผลงาน 
   Wallach (1962, อ้างถึงใน สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554, น. 22-23) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ไว้ 4 ขั้น คือ 
    1. ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นจัดกลุ่มปัญหาและท าความเข้าใจกับปัญหา รวบรวม
ข้อมูลต่าง ๆ เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับการกระท า หรือข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริง แล้วท าการวิเคราะห์หลาย มุมมอง จากนั้น
จึงคิดถึงประเด็นหลักของปัญหาอย่างแท้จริง หรือการคิดอย่างรอบครอบ 
    2. ขั้นฟักตัวของความคิดหรือขั้นบ่มเพาะความคิด (Incubation) เป็นขั้นที่รวบรวม ความคิด
และหาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีอยู่ ปล่อยความคิดไว้เงียบ ๆ โดยท ากิจกรรมอื่น ๆ ที่ไม่ เก่ียวข้องกับปัญหา แต่
จิ ต ใ ต้ ส า นึ ก ยั ง ค ง ท า ง า น ห รื อ คิ ด วิ ธี แ ก้ ปั ญ ห า อ ยู่ ภ า ย ใ น จิ ต ใ จ  โ ด ย ที่ บุ ค ค ล นั้ น 
ไม่รู้ตัวอย่าเพิ่งรีบหาทางแก้ไขปัญหาอย่างเร่งรัด 
    3. ขั้นความคิดกระจ่าง (Illumination) ข้ันเรียบเรียงความ สัมพันธ์ต่าง ๆ เข้าด้วยกันมองเห็น
ทางแก้ปัญหาได้ 
    4. ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขั้นตรวจสอบความคิด ผลที่
ได้และความเหมาะสมของการแก้ปัญหา  
   Torrance (1972, อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี , 2557, น. 9) แบ่งกระบวนการแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ออกได้เป็น 5 ขั้นตอนดังนี้ 
    ขั้นที่ 1 การพบความจริง (Fact-Finding) ในขั้นนี้เริ่มต้ังแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจ มีความ
สับสน วุ่นวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิตใจ แต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามต้ังสติและพิจารณาดู
ว่าความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือสิ่งที่ท าให้กังวลใจนั้นคืออะไร 
    ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นที่ 1 เมื่อได้พิจารณาโดย
รอบคอบแล้วจึงสรุปว่า ความกังวลใจ ความสับสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือการมีปัญหาเกิดขึ้นนั่นเอง 
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    ขั้นที่ 3 การต้ังสมมุติฐาน (Idea-Finding) ขั้นนี้ก็ต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้นก็จะ
พยายามคิดและต้ังสมมุติฐานขึ้น และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้นต่อไป 
    ขั้นที่ 4 การค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) ในขั้นนี้ ก็จะพบค าตอบจากการทดสอบ
สมมุติฐานในขั้นที่ 3 
    ขั้นที่ 5 การยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-Finding) ขั้นนี้จะเป็นการยอมรับค าตอบ
ที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้การแก้ปัญหาหรือการค้นพบยัง
ไม่จบตรงนี้ แต่สิ่งที่ได้จากการค้นพบจะน าไปสู่หนทางที่จะท าให้เกิด แนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไป ที่เรียกว่า New 
Challenges  
   Treffinger, Isaksen and Dorval (2000, อ้างถึงใน อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน์, 2552, น. 23 
- 24) ได้กล่าวถึง กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge) ขั้นนี้ผู้แก้ปัญหาจะต้องท าให้
สถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดมีความชัดเจนมากขึ้น โดยค้นหาสิ่งที่ต้องการ รวบรวมข้อมูลที่สังเกตได้ หาความสัมพันธ์
ข อ ง สิ่ ง ที่ ก า ห น ด ใ ห้ กั บ สิ่ ง ที่ ต้ อ ง ก า ร ใ ห้ ห า  แ ล ะ พิ จ า ร ณ า ว่ า ต้ อ ง น า ค ว า ม รู้ 
ในเรื่องใดมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
    2. ขั้นสร้างแนวคิดหลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating Ideas) ขั้นนี้ผู้แก้ปัญหา จะต้อง
ร่วมกันเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาหลากหลายวิธี เป็นการส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ จะต้องให้เวลามาก
พอสมควรเพ่ือให้ผู้แก้ปัญหาได้คิดและแสดงออกในสิ่งที่คิดว่าเป็นไปได้ จะต้องยอมรับทุกความคิดเห็น และจะต้องไม่มี
การประเมินความคิดเห็นที่แสดงออกมาว่าเป็นสิ่งที่ใช้ได้หรือไม่ได้ วิธีการท่ีเสนอขึ้นอาจจะเป็นวิธีการท่ีแปลกใหม่
น่าสนใจ หรืออาจจะเป็นการต่อยอดจากความคิดแบบเดิมก็ได้ ซึ่งในขั้นนี้จะเน้นการท างานเป็น กลุ่มร่วมกันระดม
ความคิด และจะได้วิธีการแก้ปัญหาจ านวนมากที่จะน าไปเลือกใช้ 
    3.  ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for Action) ในขั้นนี้ผู้แก้ปัญหาจะต้อง
พิจารณาวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่ได้เสนอไว้ อธิบายว่าแต่ละวิธีการจะต้องด าเนินการอย่างไร เพ่ือให้ประสบผลส าเร็จ 
ต้องหาข้อมูลอะไรเพ่ิมเติมเพ่ือน ามาใช้สนับสนุนการแก้ปัญหาดังกล่าวจากนั้นจะต้องมีการประเมินทางเลือกที่
เหมาะสมและเป็นไปได้มากที่สุดที่จะน าไปใช้ปฏิบัติจริง และควรเป็นวิธีการที่แปลกใหม่ โดยจะต้องมีการให้เหตุผลใน
การเลือกวิธีการแก้ปัญหานั้น 
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    4.  ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your Approach) ขั้นนี้เป็นขั้นที่มีการน า
วิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ไปสู่การปฏิบัติ จะต้องมีการควบคุมและประเมินการคิดของตนเองหรือที่เรียกว่า เม
ตาคอกนิชัน มีการก ากับตนเองขณะคิดแก้ปัญหา รู้ว่าตนเองคิดจะท างานนั้นอย่างไร ทบทวนแผนที่วางไว้ว่าเป็นไปได้
เพียงใด พิจารณาความเหมาะสมของล าดับ   
   จากการศึกษากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่กล่าวมาทั้งหมด ผู้วิจัยสนใจที่จะน ากระบวนการ
แก้ปัญหาเชิ งสร้ างสรรค์  (Creative Problem Solving) ตามแนวคิดของ แทรฟฟิ ง เกอร์  
ไอซัคเซน และโดวอลซึ่งเป็นขั้นตอนที่ใหม่ได้รับการปรับปรุงและพัฒนาให้เหมาะสมกับทุกสภาพปัญหา ใช้ได้กับทุก
เพศและทุกวัย ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the 
Challenge) 2) ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating Ideas) 3) ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การ
ปฏิบัติ (Preparing for Action) และ 4) ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your Approach) 
 2.3.4 ประโยชน์ของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
   นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553, น. 35) กล่าวว่า ประโยชน์ของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ได้ดังนี้  
    1. เข้าใจได้ง่าย และน าไปประยุกต์ใช้ได้ทั้งกับรายบุคคล รายกลุ่ม ในหลากหลายอายุ หลากหลาย
องค์กร และหลากหลายวัฒนธรรม 
    2.  สามารถน าไปใช้เพ่ือมีความคิดที่หลากหลายส าหรับการแก้ปัญหา และยังช่วยกระตุ้นขีด
ความสามารถในการท างานและด าเนินชีวิต 
    3.  สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ดี ทุกโอกาสในระยะยาวและระยะสั้น 
    4.  เสริมสร้างทักษะการท างานกลุ่ม การประสานงาน และให้วิธีคิดที่หลากหลายเมื่อประสบกับ
ปัญหาที่ยุ่งยากซับซ้อน 
    5.  เป็นการฝึกสมองให้ต่ืนตัว ช่วยชะลอการเสื่อมของเซลล์สมองของมนุษย์ ถ้าสมองไม่ได้ถูกใช้
งานนาน ๆ เพราะไม่มีโอกาสได้ใช้เนื่องจากท างานตามผู้อื่นสั่งแต่เพียงอย่างเดียว ท าให้ขาดความคิดสร้างสรรค์ หรือ
การคิดวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ  
    6.  ฝึกทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหาจะเกิดขึ้นได้ เกิดจากการฝึกทักษะการคิดเป็นพ้ืนฐาน เช่น 
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ เพ่ือช่วยในการขยายกรอบความคิด ไม่ยึดติดกับปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหาแบบเดิม ๆ และคิด
ห า วิ ธี ก า ร ห รื อ แ น ว ท า ง แ ก้ ไ ข ปั ญ ห า แ บ บ ใ ห ม่  ๆ  ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ไ ด้ รู้ ว่ า 
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ในหนึ่งปัญหาสามารถหาทางออกได้มากกว่าหนึ่งทาง ทักษะการคิดเชิงตรรกะ การเชื่อมโยงเหตุและผล เพ่ือน ามา
เปรียบเทียบ หาผลกระทบ หาทางเลือกที่ดีที่สุดและเวลาที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา ภายใต้ข้อจ ากัดต่าง ๆ โดย
ก่อให้เกิดผลกระทบทางลบให้น้อยที่สุดหรือไม่ให้เกิดขึ้นเลย 
    7.  ฝึกการเข้ าใจผู้ อื่ น องค์ ประกอบส่ วนใหญ่ของปัญหา มั กมี ผู้ อื่ น เข้ ามาเ ก่ี ยวข้ อง  
การฝึก การคิดถึงความรู้สึกของผู้อื่น เป็นการฝึกการคิดรอบคอบว่า เราควรใช้การแก้ปัญหาแบบใดที่ไม่น าไปสู่ความ
ขัดแย้ง นอกจากนี้ เป็นการรู้ทันอารมณ์ความรู้สึก และนิสัยของตนว่า เป็นจุดอ่อนที่สร้างความขัดแย้งกับผู้อื่นได้ง่าย
หรือไม่ 
    8.  ฝึกผู้เรียนให้คิดและมีทัศนคติที่ถูกต้องต่อปัญหา โดยสอนผู้เรียนให้มองปัญหาอย่างสมจริง 
ไ ม่ ใ ช่ ต่ื น ต ร ะ ห น ก จ น เ กิ ด เ ห ตุ  ไ ม่ ม อ ง เ รื่ อ ง เ ล็ ก ใ ห้ ก ล า ย เ ป็ น เ รื่ อ ง ใ ห ญ่  ห รื อ ใ น ท า ง ต ร ง ข้ า ม  
ไม่ เ พิกเฉยต่อปัญหา แต่ลงมือแก้ไขปัญหาจนส าเร็ จ สอนให้ผู้ เรียน เข้ าใจปัญหาเป็นเรื่ องปกติที่ ทุกคน 
ต้องเผชิญ และปัญหาสามารถช่วยให้เกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ จนสร้างผู้เรียนให้เป็นคนที่
อดทนสามารถเอาชนะปัญหาได้ ฝึกการเข้าใจผู้อื่น 
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่าประโยชน์ของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือเข้าใจได้ง่าย 
สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน เสริมสร้างทักษะการท างานกลุ่ม ฝึกสมองให้ต่ืนตัว ฝึกทักษะการคิด 
ทักษะการแก้ปัญหา และฝึกผู้เรียนให้คิดและมีทัศนคติที่ถูกต้องต่อปัญหา 
2.4 บนเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
 จากการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้
สังเคราะห์แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มี
ขั้ น ต อ น ดั ง ต่ อ ไ ป นี้  1 )  ขั้ น เ ต รี ย ม ก า ร ก่ อ น ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น  
2) ขั้นการจัดการเรียนรู้บนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ 3) ขั้นการประเมินผล 
 2.4.1 ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน 
   2.4.1.1 ขั้นปฐมนิเทศผู้เรียน เป็นการให้ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายในการ
เ รี ย น  ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น  ร ะ บ บ ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ บ น เ ว็ บ  วิ ธี ก า ร แ ล ะ กิ จ ก ร ร ม 
การเรียนการสอน การประเมินผล 



37 

   2.4.1.2 ขั้นลงทะเบียนและฝึกปฏิบัติ ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บ ผู้ เรียนทุกคนต้องมีการ
ลงทะเบียนในระบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บ เพ่ือเข้าท ากิจกรรมการเรียนการสอน การใช้เครื่องมือต่าง ๆ ผ่านบทเรียนบน
เว็บ 
   2.4.1.3 ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียน เป็นการแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจของผู้เรียน มีการแบ่งหน้าที่การทา
งานของสมาชิกในกลุ่ม โดยการเลือกประธานกลุ่มและเลขานุการกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสามารถใช้เครื่องมือต่าง  ๆ 
ในการติดต่อส่อสารและร่วมกันท างาน วิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ 
   2.4.1.4 ขั้นทดสอบก่อนเรียน 
 2.4.2 ขั้นการจัดการเรียนรู้บนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 การจัดการเรียนการสอนจะใช้ขั้นตอนตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประยุกต์ใช้หาแนวทางในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ โดยมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านระบบการจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ขั้นเข้าใจความท้าทาย (Understanding the Challenge) ขั้นนี้นักเรียนจะต้องท าให้
สถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้มีความชัดเจนมากขึ้น โดยจะต้องค้นหาสิ่งที่โจทย์ก าหนด สิ่งที่โจทย์ต้องการ จากนั้น
รวบรวมข้อมูลที่สังเกตได้ พิจารณาข้อมูลที่รวบรวมได้และมองปัญหาในหลาย  ๆมุมมอง เพ่ือให้นักเรียนมองเห็น
ความสัมพันธ์ของสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้กับสิ่งที่โจทย์ต้องการให้และพิจารณาว่าจะต้องน าความรู้ในเรื่องใดมาใช้บ้าง 
   ขั้นที่ 2 ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating Ideas) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่ให้
นักเรียนร่วมกันเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาหลากหลายวิธีนักเรียนจะต้องร่วมกันระดมความคิดในการแก้ปัญหาให้ได้
ปริมาณมากที่สุด หาแนวทางในการแก้ปัญหาให้ได้หลากหลายวิธี ซึ่งอาจเป็นแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่
แตกต่างออกไปจาก หรือเป็นการต่อยอดจากวิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมก็ได้ 
   ในขั้ นตอนนี้ จะต้องให้ เวลานักเรียนมากพอสมควร เ พ่ือให้นั กเรียนได้สามารถแสดงออก 
ในสิ่งที่นักเรียนคิดว่าเป็นไปได้และเป็นขั้นที่เน้นการใช้กระบวนการกลุ่มในการระดมความคิดหาแนวทางในการแก้ปัญหา 
ซึ่งนักเรยีนแต่ละคนอาจจะคิดวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างกันออกไป แล้วน าเสนอความคิดของตนออกมา ครูและนักเรียน
ในกลุ่มจะต้องยอมรับฟังทุกความคิดเห็น และจะต้องไม่มีการประเมินความคิดเห็นที่เพื่อนแสดงออกมาว่าเป็นสิ่งที่ใช้ได้
หรือไม่ เพราะจะเป็นการสกัดก้ันความคิดสร้างสรรค์ วิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่นักเรียนน าเสนอขึ้นนั้นจะถูกบันทึกเอาไว้
เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม ความแปลกใหม่ และความเป็นไปได้ที่จะน าไปใช้ในการแก้ปัญหาต่อไป 
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   ขั้นที่ 3 ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for Action) ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้อง
พิจารณาเลือกวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่ได้เสนอไว้ในขั้นตอนที่ 3 ว่าควรจะเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาวิธีใดจงจะเหมาะสม
ที่สุด ซึ่งอาจจะต้องให้นักเรียนอธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่ตนเองได้คิดไว้จะต้องด าเนินการอย่างไรเพ่ือให้ประสบผลส าเร็จ
ให้เพื่อนในกลุ่มฟัง และพิจารณาว่าต้องหาข้อมูลอะไรเพิ่มเติมอีกหรอไม่เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาดังกล่าว 
   จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันประเมินหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่เหมาะสม โดยจะต้องมีการให้เหตุผล
ประกอบในการเลือกวิธีการแก้ปัญหานั้นด้วย ซึ่งวิธีที่เลือกควรจะเป็นวิธีที่แปลกใหม่ส าหรับนักเรียน มีความเหมาะสม 
เ ป็ น ไ ป ไ ด้  น่ า ส น ใ จ  แ ล ะ เ ป็ น ที่ ย อ ม รั บ  เ พ่ื อ ที่ จ ะ น า ไ ป ใ ช้ แ ก้ ปั ญ ห า 
ในขั้นตอนต่อไป 
   ขั้นที่ 4 ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your Approach) ขั้นนี้จะเป็นขั้นที่นักเรียน
ต้องน าวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ในขั้นที่ 4 ไปใช้ในการแก้ปัญหาจริง นักเรียนจะต้องควบคุมและประเมินการ
คิ ด ข อ ง ต น เ อ ง เ พ่ื อ ก า กั บ ติ ด ต า ม ผ ล ข อ ง ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า  ห รื อ ที่ เ รี ย ก ว่ า  
เมตาคอกนิชัน โดยนักเรียนจะต้องก ากับตนเองในการแก้ปัญหาเริ่มตั้งแต่การก าหนดเป้าหมายวิเคราะห์เป้าหมาย จน
บรรลุเป้าหมายในการแก้ปัญหาต้องทบทวนความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาและวิธีการที่เลือกใช้ แล้ว
ก ากับให้เป็นไปตามนั้น 
   นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการประเมินความส าเร็จโดยการตรวจสอบขั้นตอนการปฏิบัติว่ามีข้อบกพร่องที่
จะต้องปรับปรุงแก้ไขในประเด็นใดบ้าง ทั้งนี้เพ่ือให้การแก้ปัญหาสามารถด าเนินการไปสู่เป้าหมายได้อย่างสมบูรณ์ 
รวมทั้งต้องมีการตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหาด้วย 
 2.4.3 ขั้นการประเมินผล  
 เมื่อผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนการสอนครบทุกขั้นตอนแล้ว ผู้เรียนแต่ละคนจะต้องท าแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ 
 
2.5 ความคิดสร้างสรรค์ 

 
 2.5.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 มีนักการศึกษาและนักจิตวิทยาจ านวนมากได้สนใจเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ และได้ให้ความหมายของ
ความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
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   เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2549, น. 4) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสมกว่าสิ่งที่มีอยู่เดิม 
   สุวิทย์ มูลค า (2550, น. 9) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ ถือว่าเป็นกระบวนการทางความคิด
ที่มีความส าคัญต่อเด็ก ท าให้เด็กสามารถสร้างความคิด สร้างจินตนาการ ไม่จนต่อสถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมที่
ก าหนดไว้ ความคิดสร้างสรรค์คือพลังทางความคิดที่เด็ก ๆ ทุกคนมีมาแต่ก าเนิด หากได้รับการกระตุ้น การพัฒนาพลัง
แห่งการสร้างสรรค์จะท าให้เด็กเป็นคนมีอิสระทางความคิด มีความคิดที่ฉีกกรอบ และสามารถหาหนทางในการที่จะ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ได้เสมอ 
   ฆนัท ธาตุทอง (2554, น. 52) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางปัญญาที่สามารถ
ขยายขอบเขตความคิดที่มีอยู่เดิมสู่ความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดเดิม และเป็นความคิดที่ใช้ประโยชน์
ได้เหมาะสม 
   ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556, น. 207) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึงความสามารถรวบรวม
ความรู้ความคิดเดิมของตนเอง สามารถคิดนอกกรอบได้ มีผลงานการคิด มีลักษณะที่คิดในแง่บวกคิดในทางที่ดี 
(Positive Thinking) คิดที่เป็นประโยชน์ ไม่ท าลายล้าง (Constructive Thinking) คิดสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking) ผลงานการคิดสร้างสรรค์ จึงต้องเป็นสิ่งใหม่ ๆ เป็นต้นแบบ แหวกวงล้อมเดิม ๆ ไม่เหมือนใคร ใช้การได้ มี
ความเหมาะสม มีเหตุผลเป็นที่ยอมรับได้ เป็นประโยชน์และมีความคุ้มค่า สามารถใช้แก้ปัญหาได้ มิใช่จินตนาการ เพ้อ
ฝัน 
   อารี พันธ์มณี (2557, น. 7) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมอง 
ที่คิดในลักษณะอเนกนัยน าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการดัดแปลงปรุงแต่งจากความคิดเดิมผสมผสานกันให้
เกิดสิ่งใหม่ 
   ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ์ (2559, น. 4) กล่าวว่า คิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดที่
มีองค์ประกอบที่เก่ียวข้องหลายด้าน คือ การคิดคล่อง ความคิดอเนกนัยหรือคิดยืดหยุ่น คิดได้หลายแง่หลายมุม คิด
ละเอียดลออ และการคิดในด้านบวกด้วย ผลผลิตจากการคิดสร้างสรรค์นี้จึงเป็นสิ่งใหม่ที่ให้ประโยชน์ส าหรับบุคคล
หรือส่วนรวม 
 
   Guildford (1950, อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557, น. 4) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล 
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ซึ่งลักษณะความคิดเช่นนี้น าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมถึงการคิดค้น ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ซึ่ง
ประกอบด้วย ความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
   Osborn (1957, อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557, น. 6) กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
จินตนาการประยุกต์ (Applied Imagination) คือเป็นจินตนาการที่มนุษย์สร้างขึ้นเพ่ือแก้ปัญหายุ่งยากที่ประสบอยู่ 
มิใช่จินตนาการฟุ้งซ่าน เลื่อนลอย ความจินตนาการจึงเป็นลักษณะส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ในการน าไปสู่
ผลผลิตที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์ 
   Wallach and Kogan (1957, อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557, น. 5) กล่าวว่า ความคิด
สร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ คือเมื่อระลึกถึงสิ่งหนึ่งได้ดีจะเป็นสะพานเชื่อมช่วยให้
ระลึกถึงสิ่งอื่นที่มีความสัมพันธ์กันได้ต่อไปอีก 
   Baron and May (1960, อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557, น. 3) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถของมนุษย์ที่จะน าไปสู่สิ่งใหม่ ๆ เกิดผลผลิตใหม่ ๆ ทางเทคโนโลยี รวมทั้งความสามารถในการประดิษฐ์ 
คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ 
   Torrance (1962, อ้างถึงใน อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน์, 2552, น. 50) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์
เป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหา หรือสิ่งที่ขาดหายไป หรือสิ่งที่ขาดหายไป หรือสิ่งที่ยังไม่ประสานกัน แล้ว
เกิดความพยายามในการสร้างแนวคิด ต้ังสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐานและเผยแพร่ผลที่ได้ให้ผู้อื่นได้รับรู้และเข้าใจ 
อันเป็นแนวทางค้นพบสิ่งใหม่ต่อไป 
   DeBono (1982, อ้างถึงใน นฤมล จันทร์สุขวงค์, 2551, น. 10) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์
เป็นความสามารถในการที่จะคิดนอกกรอบความคิดเดิมซึ่งปิดก้ันแนวคิดอยู่ ซึ่งก่อให้เกิดแนวคิดอย่างอื่นที่ถือได้ว่าเป็น
แนวคิดที่จะน ามาพัฒนาเพ่ือแก้ปัญหาที่ต้องการได้  
   จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ที่ได้ ศึกษามา สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถของสมองในการคิดตอบสนองต่อเหตุการณ์หรือปัญหาได้กว้างไกล หลายทิศทาง แปลกใหม่ไม่ซ้ า
แบบเดิมอันเป็นแนวทางไปสู่การค้นพบสิ่งประดิษฐ์และแนวทางใหม่ ๆ ท่ีมีคุณค่าต่อตนเองและสังคม  
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 2.5.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
 นักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
   ขจร สีเสน (2544, น. 17) ไดก้ล่าวไว้ว่า รูปแบบความสามารถที่เป็นความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย  
    1. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิดธรรมดา ไม่เหมือนคน
อื่นหรือแปลกกว่าคนอื่น 
    2.  ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง การมีความคิด มีวิธีหรือค าตอบในการแก้ปัญหาได้หลายทาง
ตลอดจนมีความสามารถในการคิดที่รวดเร็วและต่อเนื่อง 
    3.  ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถในการมองปัญหาได้หลายด้านและสามารถเปลี่ยน
วิธีการแก้ปัญหาได้ทันทีที่รู้สึกว่ามีความจ าเป็น 
    4. ความคิดรอบคอบละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถในการขยายและตกแต่งความคิดให้
สมบูรณ์เกิดเป็นภาพชัดเจนและได้ความหมาย  
   อารี  พันธ์มณี (2547, น. 35-40) กล่าวว่ า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  
4 ประการ สรุปได้ดังนี้ 
    1.  ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา หรือเป็น
ความคิดง่าย ๆ ความคิดริเริ่ม หรือที่เรียกว่า Wild Idea เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเอง และสังคม 
    2. ความคิดคล่องตัว หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน 
    3.  ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิด 
    4.  ความคิดละเอียดลออ หมายถึง คุณลักษณะที่จ าเป็นในการสร้างผลงานที่มีความแปลกใหม่
เป็นพิเศษให้ส าเร็จ 
   Torrance (1964, pp. 125-144, อ้างถึงใน สมาน ถาวรรัตนวณิช, 2541, น. 8-9)  
กล่าวว่าเป็นผู้ที่น าแนวคิดและองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดมาใช้ ในการศึกษาวิจัย 
ในรูปแบบของการเรียนการสอน ซึ่งได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยเน้นความคิดสร้างสรรค์ใน 4 
องค์ประกอบ คือ  



42 

    1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจาก ความคิด
ธรรมดาและไม่ซ้ ากับที่มีอยู่ เป็นความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรกไม่เคยมีใครนึกถึงมาก่อน ลักษณะความคิดที่ไม่ปกติ
ธรรมดา (Wild Idea) เป็นความคิดที่มีประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากการน าความคิดเดิมมา
คิดดัดแปลงเป็นความคิดใหม่ก็ได้ จึงต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิด เพ่ือทดสอบความคิดของตน บางครั้งต้องอาศัย
จิ น ต น า ก า ร ไ ม่ ใ ช่ เ พี ย ง แ ต่ ก า ร คิ ด อ ย่ า ง เ ดี ย ว 
แต่ต้องคิดสร้างและท าให้เกิดผลงานด้วย 
    2.  ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบอย่าง
คล่ อ ง แ คล่ ว  ร วด เ ร็ ว  แล ะ ไ ด้ ค า ตอ บ ใน ป ริ ม าณมา ก ใ น เ ว ล า ที่ จ า กั ด  ส า ม า รถแบ่ ง อ อก ได้ เ ป็ น  
4 ลักษณะ ได้แก่ 
     2.1  ความคิดคล่องด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้ถ้อยค า
อย่างคล่องแคล่วนั่นเอง 
     2.2  ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็น
ความสามารถที่คิดหาถ้อยค าที่เหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาก าหนด 
     2.3  ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น 
ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค คือความสามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็ว  เพ่ือให้ได้ประโยคที่
ต้องการ 
     2.4  ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะคิด สิ่งที่
ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด มีความส าคัญต่อการแก้ปัญหา เป็นความสามารถอันดับแรกในการที่จะพยายามเลือกเฟ้น
ให้ได้ความคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุด  
    3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
หลายประเภทและหลายทิศทาง ไม่ซ้ าแบบ แบ่งออกเป็น 
     3.1  ความคิดยืดหยุ่นเกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถที่จะ
พยายามคิดได้หลายอย่างหลายรูปแบบ อย่างอิสระ 
     3.2  ความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) ความสามารถ 
ในการดัดแปลงความรู้หรือประสบการณ์ที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา คนที่มี
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ความคิดยืดหยุ่นจะคิดไม่ซ้ ากัน ซึ่งจะเสริมให้ความคิดคล่อง มีความแปลกแตกต่างออกไป หลีกเลี่ยงการซ้ าซ้อน 
หรือเพิ่มคุณภาพความคิดให้มากขึ้นด้วยการจัดเป็นหมวดหมู่และหลักเกณฑ์ 
    4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความสามารถที่จะให้รายละเอียด หรือตกแต่ง
เพื่อให้มีความหมายสมบูรณ์ หรือปรับปรุง หรือพัฒนาสิ่งที่มีอยู่ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
   Guilford (1967, pp. 145-151) ได้ก าหนดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
    1.  ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้อย่าง
รวดเร็ว มีปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด และไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน ความคิดคล่องมีความส าคัญในการแก้ปัญหาเฉพาะ
หน้า เพราะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้านั้นต้องการความรวดเร็ว และคิดหาวิธีแก้ไขได้หลายวิธี 
    2.  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
ห ล า ย ป ร ะ เ ภ ท ห ล า ย ทิ ศ ท า ง  เ ป็ น ก า ร คิ ด ที่ ส า ม า ร ถ ดั ด แ ป ล ง ใ ห้ เ ห ม า ะ ส ม กั บ ส ถ า น ก า ร ณ์ 
ที่เกิดขึ้นได้อย่างทันทีทันใด 
    3.  ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากความคิด ธรรมดา
หรือความคิดง่าย ๆ หรือความคิดที่ไม่ซ้ ากับความคิดคนอื่น ความคิดริเริ่มเกิดจากการน าความรู้เดิมมาดัดแปลงและ
ประยุกต์ให้เป็นสิ่งใหม่ 
    4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน สามารถ
อธิบายให้เป็นภาพได้ชัดเจน ซึ่งความคิดละเอียดลออจัดเป็นรายละเอียดที่น ามาตกแต่งหรือขยายความคิดเพ่ือให้เกิด
ความสมบูรณ์มากขึ้น 
   จากการศึกษาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 
ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 
 2.5.3 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
   อารี รังสินันท์ (2527, น. 108-11) ได้กล่าวไว้ว่า เทคนิคการสอนที่สามารถกระตุ้น 
ให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ มีดังนี้  
    1.  สอนให้เกิดจินตนาการ หรือ ใช้เทคนิคการสอนแบบสร้างสรรค์ การสอน เพ่ือให้เด็กเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ที่มุ่งกระตุ้นให้เด็กเกิดนิสัยและเจตคติในการสร้างสรรค์ ด้วยการส่งเสริมความคิดและจินตนาการแก่
เด็ก ส่งเสริมให้เด็กคิดแปลกใหม่และคิดในสิ่งที่ยังไม่เกิดขึ้น พยายามให้เด็กได้สานต่อหรือทดลองกับความคิด
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จินตนาการด้วยการคิดจริง ๆ และจัดหาวัสดุและแนวทางแก่เด็กที่จะช่วยให้ความคิดจินตนาการกลายเป็นจริงขึ้นมา
ได้ 
    2.  สอนให้เด็กเรียนรู้การสร้างสรรค์โดยการกระท า ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์นั้นจะเพ่ิมขึ้น
ไ ด้  เ มื่ อ มี โ อ ก า ส ไ ด้ คิ ด จ ริ ง  ๆ  ค รู ค ว ร ใ ช้ เ ว ล า ส า ห รั บ ใ ห้ เ ด็ ก ไ ด้ ใ ช้ ค ว า ม คิ ด จิ น ต น า ก า ร  
เพราะจะน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนที่ครูสนับสนุนให้ท ากิจกรรมในห้องเรียนจะมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง
กว่าเด็กในห้องที่ครูไม่อนุญาตให้อภิปรายหรือร่วมกันคิดแก้ปัญหา 
    3.  สอนให้เด็กเรียนรู้การระดมสมอง (Brainstorming) การระดมสมองหรือการระดมความคิด 
เป็นกิจกรรมที่ใช้เวลาไม่มากในการรวบรวมความคิดเห็นต่าง ๆ ด้วยการเน้นให้มีการพิจารณาตัดสินใจและการ
วิพากษ์วิจารณ์ได้อย่างเสรี นอกจากนี้ยังได้และ เปลี่ยนประสบการณ์กันท าให้มีความมั่นใจและคิดได้อย่างแตกฉาน 
    4.  การระดมความคิดและการปรุงแต่งความคิด หลังจากได้ระดมพลังสมอง เพ่ือปล่อยให้ความคิด
พรั่งพรูแล้วก็น าเอาความคิดทั้งหมดมาประมวลกันแล้วพิจารณาตัดสินร่วมกันว่าความคิดใดจะให้คุณค่ามากกว่ากัน และ
จัดเรียงล าดับความคิดโดยใช้เกณฑ์ก าหนดในเรื่องเวลา บุคลากร งบประมาณ เป็นต้น 
   Torrance (1965) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการสอน การฝึกฝน
และการปฏิบัติอย่างถูกวิธี 
   Anderson et al,. (1970, p. 93) กล่าวว่า ทุกคนเกิดมาพร้อมกับศักยภาพทางการคิดสร้างสรรค์ 
ซึ่งสามารถพัฒนาได้ทุกระดับอายุ ด้วยการจัดประสบการณ์ที่เหมาะสม ตลอดจนการจัดสิ่งแวดล้อมที่ส่งเสริมและ
เอื้ออ านวยให้เด็กได้ใช้ความคิด ความสามารถอย่างอิสระ และกระตุ้นให้เด็กแก้ปัญหาหลาย ๆ แบบ 
   Gale (อ้างถึงใน อารี พันธ์มณ,ี 2557, น. 85) กล่าวว่า เด็กที่ได้รับการส่งเสริมและอยู่ในบรรยากาศที่
พร้อมย่อมมีโอกาสเอื้ออ านวยให้พัฒนาตนเองได้เร็วและมากกว่า  
   จากบทความข้างต้นสรุปได้ว่า มนุษย์ทุกคนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ เมื่อได้รับการฝึกฝน 
ก า ร ส อ น ใ ห้ ผู้ เ รี ย น คิ ด  จิ น ต น า ก า ร  ล ง มื อ ป ฏิ บั ติ แ ล ะ ฝึ ก คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ จ ริ ง  ๆ  ต ล อ ด จ น 
การฝึกระดมพลังสมอง การสอนเช่นนี้จะท าให้ความคิดสร้างสรรค์พัฒนาขึ้น 
 2.5.4 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
   2.5.4.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ 
   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ที่รู้จักกันแพร่หลายก็คือ ฉบับภาษา (Thinking 
Creatively with Words) และฉบับรูปภาพ (Thinking Creatively with Picture) แต่ละฉบับจะมี 2 ชุดคือ ชุด 
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ก และชุด ข ซึ่งเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน ผู้ใช้สามารถเลือกชุดใดชุดหนึ่งก็ได้ (Khatena, 1977 อ้างถึงใน ประสาท 
อิศรปรีดา, 2549) 
      1) ฉบับภาษา (Verbal Tasks) แบบทดสอบฉบับนี้ Torrance เรียกว่า การคิดอย่าง
สร้างสรรค์ด้วยค า (Thinking Creatively with Words) มีทั้งหมด 7 ชุด ชุดที่ 1-3 เป็นชุดถาม 
และเดา (Ask and Guess) ชุดที่ 4 เป็นชุดปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น (Product Improvement) ชุดที่ 5 เป็นชุด
ประโยชน์แบบแปลก ๆ ของสิ่งของ (Unusual Uses) ชุดที่ 6 เป็นชุดค าถามแปลก ๆ (Unusual Questions) และ
ชุดที่ 7 เป็นชุดคิดแบบสมมติ (Just Suppose)  
       ชุดที่ 1-3 ชุดถามและเดา (Ask-and-Guess) แบบทดสอบชุดนี้จะเร่ิมด้วยการให้ผู้
ถู ก ท ด ส อ บดู ภ า พที่ ก า ห น ด ใ ห้  แ ล้ ว ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้ เ ข า ถ า ม ค า ถ า ม เ ก่ี ย ว กั บ สิ่ ง ที่ เ กิ ด ขึ้ น ใ น ภ า พนั้ น  
ให้เขาเดาสาเหตุหรือให้เหตุผลในสิ่งที่เกิดขึ้น และเดาผลลัพธ์ที่จะตามมา 
        1. เกณฑ์การตรวจให้คะแนนชุดที่  1 ชุดถามและเดา (Ask-and-Guess) 
กิจกรรมการต้ังค าถาม มีเกณฑ์การตรวจให้คะแนน ดังนี้  
         1.1  ความคิดคล่องแคล่ว จะตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าถามที่
ต้ังขึ้นจะให้คะแนนค าถามละ 1 คะแนน แต่ถ้าค าตอบที่เก่ียวกับการต้ังค าถามนั้นตอบจากรูปภาพที่ปรากฏให้ 0 
คะแนน  
         1.2  ความคิดริ เริ่ม จะตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าตอบ 
ท่ีแปลกใหม่ โดยจะให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน แต่ถ้าตอบค าตอบซ้ ากับในคู่มือให้ 0  
         1.3  คะแนนความคิดยืดหยุ่น จะตรวจให้คะแนนโดยการนับคะแนนจากกลุ่ม
ค าตอบโดยจะให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน 
       ชุดที่ 2-3 ชุดถามและเดา (Ask-and-Guess) กิจกรรมการคาดเดาสาเหตุ และ
กิจกรรมการคาดเดาผลที่จะเกิดตามมา มีเกณฑ์การตรวจให้คะแนน ดังนี้ 
        1. ความคิดคล่องแคล่ว จะตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าตอบที่คิดได้
โ ด ย ใ ห้ ค ะ แ น น ค า ต อ บ ล ะ  1 ค ะ แ น น  แ ต่ ถ้ า ค า ต อ บ ไ ม่ มี ค ว า ม สั ม พั น ธ์ กั บ ภ า พ ที่ ก า ห น ด ใ ห้  
0 คะแนน 
        2. ความคิดริเริ่ม ตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าตอบแปลกใหม่โดยจะให้
คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน แต่ถ้าตอบค าตอบซ้ ากับในคู่มือให้ 0 คะแนน 
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        3. ความคิดยืดหยุ่น จะตรวจให้คะแนนโดยการนับคะแนนจากกลุ่มค าตอบโดย
จะให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน 
       ชุดที่ 4 ปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น (Product Improvement) แบบทดสอบชุดนี้จะเป็น
ภาพสเก็ตซ์ช้าง ผู้ทดสอบจะให้เด็กดูภาพแล้วให้เด็กจินตนาการและตอบด้วยค าพูดว่าควรจะ 
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตุ๊กตาช้างตัวนั้นอย่างไรบ้าง เพ่ือให้เป็นของเล่นที่แปลกและน่าเล่น ให้เกิดความสนุกสนานมาก
ข้ึน 
        1. ความคิดคล่องแคล่ว จะตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าตอบที่คิดได้ 
โดยให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนน แต่ถ้าค าตอบนั้นไม่ได้ปรับปรุงเพื่อน ามาใช้ในการเล่นให้ 0 คะแนน 
        2. ความคิดริเริ่ม จะตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าตอบที่แปลกใหม่โดย
จะให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน แต่ถ้าตอบค าตอบซ้ ากับในคู่มือให้ 0 คะแนน 
        3. ความคิดยืดหยุ่น จะตรวจให้คะแนนโดยการนับคะแนนจากกลุ่มค าตอบโดย
จะให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน 
       ชุดที่ 5 ชุดประโยชน์แบบแปลก ๆ ของสิ่งของ (Unusual Uses) ให้ผู้เรียนคิดหา
วิธีใช้ประโยชน์จากกล่องกระดาษแข็งให้มากที่สุด 
        1. ความคิดคล่องแคล่ว จะตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าตอบที่คิดได้ 
โดยให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนน แต่ถ้าค าตอบนั้นเป็นการดัดแปลงแบบเพ้อฝัน หรือท าในสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ให้ 0 
คะแนน 
        2. ความคิดริเริ่ม จะตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าตอบที่แปลกใหม่โดย
จะให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน แต่ถ้าตอบค าตอบซ้ ากับในคู่มือให้ 0 คะแนน 
        3. ความคิดยืดหยุ่น จะตรวจให้คะแนนโดยการนับคะแนนจากกลุ่มค าตอบโดย
จะให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน 
       ชุดที่ 6 ชุดค าถามแปลกๆ (Unusual Questions) เป็นแบบทดสอบที่ให้ผู้ตอบคิด
ค าถามที่แปลกๆ มาให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้เกณฑ์การตรวจให้คะแนนในชุดที่ 6 ที่มีการใช้กันในฉบับก่อนๆนั้น ได้
ถูกตัดไปเนื่องจากมีผลการศึกษาพบว่าชุดที่ 6 ไม่มีความสัมพันธ์ชัดเจนกับความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของ
บุคคล 
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       ชุดที่ 7 ชุดการคิดแบบสมมติ (Just Suppose) แบบทดสอบชุดนี้จะกระตุ้นให้
ผู้ตอบเกิดจินตนาการจากการสมมติในสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ เช่นถ้าฝนที่ตกลงมาแข็งตัวเป็นน้ าแข็งและเม็ดฝนค้างอยู่ใน
อากาศโดยไม่เคลื่อนลงมา จะเกิดอะไรขึ้น ตอบมาให้มากที่สุด 
        1. ความคิดคล่องแคล่ว จะตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าตอบที่คิดได้ 
โดยให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนน แต่ถ้าค าตอบนั้นมีความใกล้เคียงกันมากให้ 0 คะแนน 
        2. ความคิดริเริ่ม จะตรวจให้คะแนนโดยการนับจ านวนค าตอบที่แปลกใหม่โดย
จะให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน แต่ถ้าตอบค าตอบซ้ ากับในคู่มือให้ 0 คะแนน 
        3. ความคิดยืดหยุ่น จะตรวจให้คะแนนโดยการนับคะแนนจากกลุ่มค าตอบโดย
จะให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน 
      2) ฉบับรูปภาพ (No Verbal Tasks) แบบทดสอบฉบับนี้Torrance เรียกว่า การคิด
อย่างสร้างสรรค์ด้วยภาพ (Thinking Creatively with Picture) ซึ่งมี 2 ฉบับ คือ ฉบับ ก และ ฉบับ ข 
ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 ชุด หรือ 3 กิจกรรม ดังนี้ 
       กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) กิจกรรมนี้จะให้เด็กวาดต่อ
เติมส่วนของภาพที่ก าหนดให้ (ภาพที่ก าหนดในฉบับ ก จะเป็นภาพคล้ายรูปไข่ ฉบับ ข จะเป็นภาพคล้ายรูปถั่ว) โดย
ให้วาดเป็นภาพของอะไรก็ได้ให้สมบูรณ์ ให้เด็กพยายามคิดและวาดภาพที่แปลก ๆ แล้วเพ่ิมเติมรายละเอียด เพ่ือให้เป็น
ภ า พ ที่ น่ า ส น ใ จ  เ ร้ า ใ จ  แ ล ะ แ ป ล ก ใ ห ม่  ใ ห้ ม า ก ที่ สุ ด เ ท่ า ที่ จ ะ ท า ไ ด้  
เมื่อวาดเสร็จแล้วให้คิดชื่อภาพนั้น ๆ ให้เป็นชื่อที่แปลก ๆ แล้วเขียนไว้ใต้ภาพดังกล่าว 
       กิจกรรมที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) กิจกรรมจะมีภาพ
เส้น ซึ่งเป็นส่วนของภาพ ๆ หนึ่ง จ านวน 10 ภาพ ให้เด็กต่อเติมภาพดังกล่าวให้เป็นรูปหรือภาพอะไรก็ได้ให้สมบูรณ์ ให้
เด็กพยายามคิดและต่อเติมให้เป็นภาพที่แปลก ๆ แล้วเพ่ิมเติมรายละเอียดเพ่ือให้เป็นภาพที่น่าสนใจ เร้าใจ และแปลก
ใหม่ ให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ เมื่อวาดเสร็จแล้วให้คิดชื่อภาพนั้น ๆ ให้เป็นชื่อที่แปลก ๆ แล้วเขียนไว้ใต้ภาพดังกล่าว 
       กิจกรรมที่ 3 ให้ต่อเติมภาพเส้นคู่ขนานหรือวงกลม กิจกรรมนี้ถ้าเป็นฉบับ ก จะมีภาพ
เส้นคู่ขนานจ านวน 30 คู่ ถ้าเป็นฉบับ ข จะมีวงกลมจ านวน 30 รูป ในการสอบจะให้เด็กวาดภาพสิ่งใด ๆ ก็ได้โดยใช้
ภาพที่ก าหนดให้เป็นส่วนประกอบส าคัญของภาพหรืออาจจะต่อเติมเส้นคู่ขนานหรือวงกลม หลายๆภาพเข้าด้วยกันเป็น
ภ า พ เ ดี ย ว กั น ก็ ไ ด้  ใ ห้ เ ด็ ก พ ย า ย า ม คิ ด แ ล ะ ว า ด ภ า พ ที่ 
แปลก ๆ พยายามวาดเป็นภาพต่าง ๆ กันให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หลังจากวาดเสร็จแล้วให้ต้ังชื่อภาพแต่ละภาพเป็น
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ชื่อแปลกแล้วเขียนก ากับไว้ใต้ภาพแต่ละภาพนั้น ๆ ในการสอบเด็กจะมีเวลาท ากิจกรรม กิจกรรมละ 10 นาที โดยก่อน
สอบผู้ด าเนินการสอบต้องกระตุ้นให้เด็กเห็นความส าคัญและเกิดแรงจูงใจในการท าข้อสอบ วิธีการทดสอบท าได้ทั้ง ที่
เป็นรายบุคคล และเป็นกลุ่ม ในการให้คะแนนจะมีเกณฑ์ให้คะแนนด้านความคล่องในการคิด ด้านความคิดยืดหยุ่น 
ด้านการคิดริเร่ิม และด้านความคิดละเอียดลออ 
   เกณฑ์การตรวจให้คะแนน มีการให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน (อารี พันธ์มณี, 
2557, น. 240-241) ดังนี้ 
    1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบให้
ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณ การตอบสนองได้มากในเวลาจ ากัด คะแนนความคิดคล่องแคล่วคือ 
คะแนนที่ได้จากการวาดภาพที่ชัดเจน สื่อความหมายได้ในแต่ละกิจกรรม เช่น กิจกรรมชุดที่ 1 ความคิดคล่องแคล่ว
มีเพียง 1 คะแนน กิจกรรม ชุดที่ 2 คะแนนความคิดคล่องแคล่ว 10 คะแนน และกิจกรรมชุดที่ 3 คะแนนความคิด
คล่องแคล่ว 30 คะแนน 
    2. ความคิ ดริ เ ริ่ ม  (Originality) หมายถึ ง ความสามารถของบุ คคลในการคิ ดสิ่ ง ท่ี 
แปลกใหม่ไม่ซ้ ากับผู้อื่น โดยใช้เกณฑ์ค าตอบที่เด็กตอบมากต้ังแต่ 15 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิดแปลกและได้คะแนน
ม า ก ที่ สุ ด  ค า ต อ บ ที่ นั ก เ รี ย น ต อ บ ม า ก ก ว่ า  5 เ ป อ ร์ เ ซ็ น ต์  จั ด เ ป็ น ค ว า ม คิ ด ธ ร ร ม ด า  
ได้คะแนนต่ าต้ังแต่ 0 ลงมา 
    3. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดที่น ามาตกแต่ง
ความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้วท าให้ ภาพชัดเจนและได้ความหมายสมบูรณ์ ดังในภาพที่มีรายละเอียดแต่ละส่วน ให้
คะแนนส่วนละ 1 คะแนน การคิดคะแนนความคิดละเอียดลออ เป็นช่วงคะแนน เช่น จาก 1-5 = 1 คะแนน 
    4. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลายทิศทาง หลาย
ประเภท หลายชนิด หลายกลุ่ม และค าตอบไม่ได้จัดอยู่ในกลุ่มหรือประเภทเดียวกัน เช่น วงกลม วาดเป็นรูปอะไรได้
บ้าง ค าตอบเป็นลูกฟุตบอล ลูกเทนนิส ลูกกอล์ฟ ลูกบาสเกตบอล จานข้าว หน้าปัดนาฬิกา เหรียญสตางค์ ดวงตา 
ป า ก ถ้ ว ย  แ ก้ ว  พั ด ล ม  ก ร ะ ดุ ม  แ ห ว น  ด ว ง ไ ฟ ร ถ ย น ต์  ฯ ล ฯ  
เมื่อน าค าตอบมาจัด ประเภทสามารถจัดเป็นประเภทได้ดังนี้ 
     4.1  เครื่องกีฬา ได้แก่ ลูกฟุตบอล ลูกบาสเกตบอล ลูกเทนนิส ลูกกอล์ฟ 
     4.2  เครื่องประดับ ได้แก่ แหวน หน้าปัดนาฬิกา  
     4.3  เครื่องใช้ในครัวเรือน ได้แก่ จานข้าว ปากถ้วยแก้ว  
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     4.4  อุปกรณ์รถยนต์ ได้แก่ ดวงไฟรถยนต์ 
     4.5  เครือ่งใช้ในบ้าน ได้แก่ พัดลม 
     4.6  อวัยวะ ได้แก่ ดวงตา 
     4.7  เงิน ได้แก่ เหรียญสตางค์ 
   ความคิดยืดหยุ่นในตัวอย่างสามารถแบ่งได้ถึง 7 ประเภทหรือ กลุ่มก็จะได้คะแนนกลุ่มละหรือประเภทละ 
1 คะแนน รวมเป็น 7 คะแนน 
   2.5.4.2 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด 
   กิลฟอร์ดได้สร้ าง เครื่ อ งมือวัดความคิดสร้ างสรรค์ตามทฤษฎี โครงสร้ า ง เชาวน์ ปัญญา  
ซึ่งกิลฟอร์ดได้สร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กขึ้นโดยวัดเพียง 1 ใน 3 ของความสามารถทั้งหมดเท่านั้น 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด แบ่งออกเป็น 2 ฉบับ คือ ฉบับภาษา (Verbal tasks) กับฉบับรูปภาพ 
(Nonverbal tasks) แต่ละฉบับประกอบด้วยแบบทดสอบย่อ 5 ชุดดังนี้ (Guilford, 1967, อ้างถึงใน ประสาท 
อิศรปรีดา, 2549)  
      1) ฉบับภาษา (Verbal tasks) ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 5 ชุด คือ  
       ชุดที่ 1 แบบทดสอบวัดความสามารถ DM (Divergent-semantic-units) เป็น
แบบทดสอบให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบออกมาเป็นหน่วย 
       ชุดที่ 2 แบบทดสอบวัดความสามรถ DMC (Divergent-semantic-classes) 
เป็นแบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบออกมาเป็นประเภทหรือเป็นกลุ่ม 
       ชุดที่ 3 แบบทดสอบวัดความสามารถ DMR (Divergent-semantic-relation) 
เป็นแบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบออกมาในรูปของความสัมพันธ์ 
       ชุดที่ 4 แบบทดสอบวัดความสามารถ DMS (Divergent-semantic-systems) 
เป็นแบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบออกมาในรูปของระบบ 
       ชุดที่  5 แบบทดสอบวัดความสามารถ DMI (Divergent-semantic-
implication) เป็นแบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบมาในรูปการประยุกต์ 
      2) ฉบับรปูภาพ (Nonverbal Tasks) ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 5 ชุด คือ 
       ชุดที่ 1 แบบทดสอบวัดความสามารถ DVU (Diverent- visual-units) เป็น
แบบทดสอบให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบออกมาในรูปของหน่วย 
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       ชุดที่ 2 แบบทดสอบวัดความสามรถ DVC (Divergent-visual-classes) เป็น
แบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบออกมาในรูปของประเภทหรือกลุ่ม 
       ชุดที่ 3 แบบทดสอบวัดความสามารถ DVS (Divergent-visual-systems) เป็น
แบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบออกมาในรูปของระบบ 
       ชุดที่ 4 แบบทดสอบวัดความสามารถ DVT (Divergent – visual – 
transformation) เป็นแบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบออกมาในรูปของ
การแปลงรูป 
       ชุดที่ 5 แบบทดสอบวัดความสามารถ DVI (Divergent – visual – 
implication) เป็นแบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบมาในรูปการประยุกต์ 
   การให้คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดแต่ละฉบับจะวัดความคิดสร้างสรรค์เพียงด้าน
เดียว หรือให้คะแนนแบบเดียว เช่น ถ้าจะวัดด้านความคล่องแคล่วในการคิดแบบทดสอบที่ใช้วัดก็จะให้คะแนนตามจ านวน
ค า ต อ บ ที่ เ ด็ ก ต อ บ ไ ด้  แ ต่ ถ้ า จ ะ วั ด ด้ า น ค ว า ม ยื ด ห ยุ่ น ท า ง 
การคิดด้านความคิดริเริ่มหรือด้านความละเอียดลออในการคิด ก็จะสร้างแบบทดสอบขึ้นใหม่อีกต่างหาก แต่ถ้าจ าเป็น
จ ะ ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ เ ดิ ม  แ ต่ ต้ อ ง ก า ร วั ด ด้ า น อื่ น จ ะ ต้ อ ง มี ค า ชี้ แ จ ง ไ ว้ ชั ด เ จ น  เ ช่ น  
ถ้าจะวัดด้านความยืดหยุ่นทางการคิด การให้คะแนนก็จะให้ตามจ านวนค าตอบที่มีทิศทางที่แตกต่างกันถ้ามีทิศทาง
เดียวกันก็จะนับเป็น 1 คะแนน เป็นต้น 
   ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาของทอร์แรนซ์(Torrance 
Test of Creative Thinking หรือ TTCT) เป็นแบบทดสอบที่ได้รับมาตรฐานแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยภาษาเป็นสื่อเหมาะส าหรับเด็กชั้นประถมปลาย-ระดับอุดมศึกษาและเป็นแบบวัดที่เหมาะกับเนื้อหารายวิชาที่ใช้
ใ น ก า ร ท ด ล อ ง ใ น ค รั้ ง นี้  วั ด อ อ ก ม า เ ป็ น ค ะ แ น น ค ว า ม ค ล่ อ ง 
ในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และความคิดริเริ่ม โดยให้คะแนนตามเกณฑ์ของแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางภาษาของ Torrance ฉบับรูปภาพ แบบ ก จากการศึกษาแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ที่กล่าว
ม า ข้ า ง ต้ น ผู้ วิ จั ย ไ ด้ เ ลื อ ก ใ ช้ แ บ บ ท ด ส อ บ ก า ร วั ด ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ข อ ง 
ทอร์แรนซ์โดยอาศัยรูปภาพแบบ ก. ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 กิจกรรม โดยเป็นการวัดความคิดสร้างสรรค์ 4 
ด้าน คือ การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น การคิดริเร่ิม และการคิดละเอียดลออ 
 
 



51 

 
 

2.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 2.6.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   ไพศาล หวังพานิช (2523, น. 137) ได้กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลง พฤติกรรมและประสบการณ์ของการเรียนรู้ที่
เกิดขึ้นจากการฝึกอบรม หรือจากการสอน เป็นการ ตรวจสอบความสามารถหรือความสัมฤทธ์ิผล (Level of 
Accomplishment)  ข อ ง บุ ค ค ล ว่ า เ รี ย น รู้  แ ล้ ว เ ท่ า ไ ร  
มีความสามารถชนิดใด 
   พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2529, น. 29) ได้กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Academic 
Achievement) หมายถึง คุณลักษณะรวมถึงความรู้ความสามารถของบุคคลอันเป็น ผลมาจากการเรียนการสอน 
หรือ การประมวลประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจากการเรี ยน การสอน ท าให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพสมอง 
   มาริษา นาคทับที (2541, น. 24) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ 
ความสามารถที่ผู้เรียนได้รับหลังจากเรียนรู้วิชานั้น ๆ แล้ว ซึ่งจะทราบว่ามีปริมาณมากน้อยเพียง ใด โดยพิจารณาได้
จากคะแนนผลสอบแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือได้จากการ สังเกตพฤติกรรมและความส าเร็จด้านอื่น  ๆ 
ประกอบ 
   มนต์ชัย เทียนทอง (2554, น. 289) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ของผู้เรียน
ที่แสดงออกในรูปของคะแนนหรือระดับความสามารถในการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ถูกต้องหลังจากที่ศึกษา
เนื้อหาบทเรียนจบแล้ว 
   Good et al,. (1973, p. 7) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้หรือทักษะอันเกิด
จากการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆ ที่ได้เรียนมาแล้ว ซึ่งได้จากผลการทดสอบโดยครูผู้สอน หรือผู้รับผิดชอบในการสอน 
   จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ประสบการณ์ 
ความสามารถของผู้เรียนหลังจากได้ศึกษาเนื้อหาบทเรียนแล้ว ซึ่งประเมินได้จากคะแนนผลสอบแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือผลงานที่ได้รับมอบหมาย 
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 2.6.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการวัดเพ่ือศึกษาดูว่านักเรียนมีพฤติกรรมต่าง ๆ ตามที่ก าหนดตรงตาม
จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนมากน้อยเพียงใด เป็นการตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพของ
ส ม อ ง  ซึ่ ง เ ป็ น ผ ล จ า ก ก า ร ไ ด้ รั บ ก า ร ฝึ ก ฝ น  อ บ ร ม ใ น ช่ ว ง ที่ ผ่ า น ม า  ( ว า รี  
ว่องพินัยรัตน์, 2530) 
   ไพศาล หวังพานิช (2523, น. 137) กล่าวว่า ในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสามารถวัดได้ 2 
ลักษณะ คือ ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาที่สอนดังนี้ 
    1. การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ หรือทักษะ ของผู้เรียน 
โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนได้แสดงความสามารถดังกล่าว ในรูปของการกระท าจริงให้ ออกเป็นผลงาน เช่น วิชาศิลปศึกษา 
พลศึกษา เป็นต้น การวัดแบบนี้จ าเป็นต้องใช้ข้อสอบภาค ปฏิบัติ (Performance Test) 
    2.  การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกับเนื้อหาวิชา ถือเป็น ประสบการณ์
การเรียนรู้ของผู้เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ สามารถวัดได้โดยใช้ ข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน (Achievement Test) 
   Bloom (1976, p. 139, อ้างถึงใน คงฤทธ์ิ นันทบุตร, 2552) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
จะต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 3 ด้าน คือ 
    1. ด้านความรู้ความคิด (Cognitive Domain) พฤติกรรมด้านนี้เก่ียวกับกระบวนการต่าง ๆ 
ทางด้านสติปัญญาและสมอง ประกอบด้วยพฤติกรรม 6 ด้าน ดังนี้ 
     1.1  ด้านความรู้ความจ า หมายถึง ความสามารถระลึกถึงเร่ืองราวประสบการณ์ที่ผ่านมา 
     1.2  ด้านความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการจับใจความ การแปลความ การตีความ 
การขยายความของเรื่องได้ 
     1.3  ด้านการน าไปใช้  หมายถึ ง  ความสามารถในการน าความรู้ หรื อหลักวิ ชา 
ที่เรียนมาแล้วในการสร้างสถานการณ์จริง ๆ หรือสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกัน 
     1.4  ด้านการวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวต่าง ๆ หรือวัตถุ
สิ่งของเพ่ือต้องการค้นหาสาเหตุเบ้ืองต้น หาความสัมพันธ์ระหว่างใจความ ระหว่างส่วนรวม ระหว่างตอนตลอดจนหา
หลักการที่แฝงอยู่ในเรื่อง 
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     1.5  ด้านการสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้มาจัดระบบใหม่เป็นเรื่อง
ใหม่ที่ไม่เหมือนเดิม มีความหมายและประสิทธิภาพสูงกว่าเดิม 
     1.6  ด้านการประเมินค่า หมายถึง การวินิจฉัยคุณค่าของบุคคลเรื่องราว วัสดุสิ่งของอย่างมี
หลักเกณฑ์ 
    2. ด้านความรู้สึก (Affective Domain) พฤติกรรมต้านนี้เก่ียวข้องกับการเจริญเติบโต และ
พัฒนาการในด้านความสนใจ คุณค่าความซาบซึ้งและเจตคติต่าง ๆ ของนักเรียน 
    3. ด้านการปฏิบัติการ (Psycho - motor Domain) พฤติกรรมด้านนี้เก่ียวข้องกับการพัฒนา
ทักษะในการปฏิบัติและการด าเนินการ เช่น การทดลอง 
   สรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้น สามารถวัดได้ทั้งด้านทักษะปฏิบัติโดยการใช้ แบบทดสอบ
ภาคปฏิบัติ และการวัดทางด้านเนื้อหาโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้ สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 3 ด้าน ประกอบด้วยด้านความรู้ความคิด ด้านความรู้สึก และด้านการปฏิบัติการ ผู้วิจัยได้ สร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สามารถวัดพฤติกรรมด้านความรู้ความคิดที่ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ ด้าน
ความรู้ความจ า ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์ ด้านการสังเคราะห์ และด้านการประเมินค่า 
 2.6.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
   มนต์ชัย เทียนทอง (2554, น. 181-187) แบ่งประเภทของแบบทดสอบออกเป็น 2 ชนิดใหญ่ ๆ 
ดังนี้ 
    1.  แบบทดสอบอัตนัย (Subjective Test) แบบทดสอบอัตนัยนิยมใช้ในการเรียนการสอนในชั้น
เรียนปกติ ซึ่งให้ผู้เรียนตอบหรือเขียนบรรยายค าตอบตามความคิดของตนเอง จ าแนกออกเป็น 2 แบบ ดังนี้  
     1.1  แบบไม่จ ากัดค าตอบ (Extended Response) แบบทดสอบอัตนัยชนิดนี้ 
จะให้ผู้เรียน ตอบค าถามได้อย่างอิสระ สามารถแสดงความรู้ความสามารถและความคิดเห็นที่มีอยู่ได้อย่างเต็มที่ 
แบบทดสอบอัตนัยแบบไม่จ ากัดค าตอบ จึงเหมาะส าหรับการวัดสมรรถนะด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การประเมิน
ค่า และการวัดทางด้านเจตคติ 
     1.2  แบบจ ากัดค าตอบ (Restricted Response) แบบทดสอบอัตนัยชนิดนี้ 
จะให้ผู้เรียน ตอบค าถามเฉพาะเรื่องแบบเจาะจงหรือตอบค าถามสั้น ๆ ในขอบเขตที่ก าหนดไว้ การตรวจให้คะแนน จึงท า
ได้สะดวกกว่าแบบไม่จ ากัดค าตอบ 
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    2.  แบบทดสอบปรนัย (Objective Test) เป็ นแบบทดสอบที่ มี ความเป็นปรนั ย 
อยู่ในตัว (Objectivity) กล่าวคือ มีค าถามชัดเจนที่ทุกคนอ่านแล้วแปลความตรงกัน มีการตรวจให้คะแนนที่มีเกณฑ์
แน่นอนไม่ว่าผู้ใดจะเป็นผู้ตรวจก็ตาม ส่วนอีกลักษณะหนึ่งของแบบทดสอบปรนัยก็คือเวลาที่ใช้ในการสอบต่อข้อน้อย
กว่าแบบทดสอบแบบอัตนัย การเขียนตอบจะใช้เวลาสั้นกว่าจึง เหมาะกับส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ซึ่งใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการตัดสินผลค าตอบ สามารถใช้ได้ทั้งแบบทดสอบปกติและแบบทดสอบแบบวัดความเร็ว จึงพบว่า
แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) บทเรียนคอมพิวเตอร์เกือบทั้งหมดเป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย ลักษณะของแบบทดสอบปรนัย ออกเป็น 4 แบบ ดังนี้ 
     2.1  แบบตอบสั้น ๆ (Short Answer)  
     2.2  แบบจับคู่ (Matching)  
     2.3  แบบทดสอบแบบถูก-ผิด (True-False)  
     2.4  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice)  
   ดังนั้นในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบเลือกตอบ เนื่องจากเป็นแบบทดสอบที่สามารถใช้วัดพฤติกรรมการเรียนรู้ต้ังแต่ความรู้
ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินผล สามารถออกแบบทดสอบได้
ค ร อ บ ค ลุ ม เ นื้ อ ห า วิ ช า  ร ว ม ทั้ ง ก า ร ต ร ว จ แ ล ะ ก า ร ใ ห้  ค ะ แ น น 
มีความสะดวก ง่าย และมีความแน่นอนมากกว่า 
 2.6.4 คุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี 
 นักวิชาการได้กล่าวถึงคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีไว้หลายท่าน ดังนี้ 
   ชวาล แพรัตนกุล (2522, น. 123-136) ได้กล่าวถึง คุณลักษณะของแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีไว้ ดังนี้ 
    1.  มีความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึงคุณสมบัติที่จะท าให้ผู้ ใช้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ 
แบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรงสูง คือ แบบทดสอบที่สามารถท าหน้าที่วัดสิ่งที่เราจะวัดได้อย่างถูกต้องตามความมุ่งหมาย 
    2.  มีความยุติธรรม (Fair) คือ โจทย์ค าถามทั้งหลายไม่มีช่องทางแนะให้เด็กเดา ค าตอบได ้
    3.  มีความเป็นปรนัย (Objectivity) คือ แจ่มชัดในความหมายของค าถาม แจ่มชัด ในวิธีตรวจ
หรือมาตรฐานการให้คะแนน แจ่มชัดในการแปลความหมายของคะแนน 
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    4.  มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ สามารถให้คะแนนที่เที่ยงตรงและเชื่อถือได้มากที่สุด
ภายในระยะเวลา แรงงาน และเงินน้อยที่สุด 
    5.  มี อ า นาจจ า แนก (Discrimination)  คื อ  สามารถแยกเด็กออกเป็ นประ เภท  ๆ  
ได้ทุก ระดับต้ังแต่อ่อนสุดจนถึงเก่งที่สุด 
    6.  มีความเชื่ อมั่ น  (Reliability) คื อ  ข้อสอบนั้ นสามารถให้คะแนนได้ คงที่ แน่นอน 
ไม่แปรปรวน 
    7.  มีความยากพอเหมาะ (Difficulty) 
    8.  มีการถามลึก (Searching) วัดความลึกซึ้งของความรู้ตามแนวดิ่งมากกว่าที่จะวัดตามแนว
กว้างว่ารู้มากน้อยเพียงใด 
    9.  มีการยั่วยุ (Exemplary) ค าถามมีลักษณะท้าทายชักชวนให้คิดเด็กสอบแล้วมีความอยากรู้
มากน้อยเพียงใด 
    10.  มีความจ า เพาะเจาะจง (Definite) เด็กอ่ านค าถามแล้ว ต้อง เข้ า ใจแจ่มชัดว่ า 
ครูถามถึงอะไร หรือให้คิดอะไร ไม่ถามคลุมเครือ 
   จ านง พรายแย้มแข (2539, น. 29-30) ได้สรุปไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียน ควรประกอบด้วยลักษณะส าคัญต่อไปนี้ 
    1.  มีความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง แบบทดสอบที่สามารถท าหน้าที่วัดสิ่งที่ต้องการวัดได้
อ ย่ า ง ถู ก ต้ อ ง ต ร ง ต า ม จุ ด มุ่ ง ห ม า ย ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ เ นื้ อ ห า แ ล ะ ค ร อ บ ค ลุ ม พ ฤ ติ ก ร ร ม ต ร ง ต า ม 
ที่ก าหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร หรือจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้ในเนื้อหาแต่ละหน่วยได้อย่าง
ครบถ้วน 
    2.  มีความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง แบบทดสอบที่สามารถให้ผลคงที่ไม่ว่าจะน าไปสอบ
วัดก่ีครั้งก็ตาม 
    3. มีความเป็นปรนัย (Objectivity) คือ มีคุณสมบัติ 3 ประการดังต่อไปนี้ 
     3.1  ค าถามมีความชัดเจน เข้าใจตรงกัน 
     3.2  ต้องตรวจให้คะแนนตรงกัน คือ มีมาตรฐานการให้คะแนนชัดเจน ท าให้ผู้ตรวจไม่ว่า
ใครก็ตามตรวจให้คะแนนตรงกัน 
     3.3  การแปรความหมายตรงกัน กล่าวคือ คะแนนที่ได้บอกสถานภาพของผู้สอบได้ตรงกัน 
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    4. มีการถามลึก (Searching) หมายถึง ค าถามจะไม่ถามแต่เพียงความรู้ ความจ า ตามต ารา
หรือถามที่ครูสอนแต่ต้องให้เด็กน าความรู้ไปวิเคราะห์และใช้สถานการณ์จริง ๆ 
    5. มีความยุติธรรม (Fair) หมายถึง ข้อค าถามของข้อสอบนั้น จะต้องไม่มีช่องทางและให้เด็ก
ใช้ไหวพริบในการเดาได้ถูก และไม่เปิดโอกาสให้เด็กเกียจคร้านตอบได้ นั่นคือ ข้อสอบต้องครอบคลุมทั้งเนื้อหาวิชา 
และสมรรถภาพสมอง 
    6. มีลักษณะการกระตุ้นเป็นแบบอย่างที่ดี (Exemplary) หมายถึง ข้อสอบต้องประกอบด้วยข้อ
ค าถามที่จะสร้างเป็นแบบอย่างที่ดีให้แก่ผู้เรียน ไม่ควรถามสิ่งที่เป็นตัวอย่างที่ไม่เหมาะสมไม่ควรปฏิบัติ 
    7. มีอ านาจจ า แนก (Discrimination)  หมายถึ ง  ข้ อสอบนั้ นสามารถแยกเด็ก เ ก่ ง 
และเด็กอ่อนออกจากกันได้จริง 
    8. มีความยาก (Difficulty) พอเหมาะ คือ  ข้อสอบนั้ นจะ ต้องไม่ยากเ กินไปแ ละ 
ง่ายเกินไป ผลการทดสอบโดยเฉลี่ยควรเท่ากับหรือสูงกว่า 50% ของคะแนนเล็กน้อย 
    9. มีลักษณะเฉพาะเจาะจง (Definite) คือ ต้ังค าถามและค าตอบที่มุ่งถามเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
อย่างชัดเจน ไม่ก ากวม ไม่ถามแบบครอบจักรวาล 
    10.  มี ประสิท ธิภ าพ (Efficiency)  คื อ  สามารถ ให้ คะแนน เที่ ย งตรงและ เชื่ อ ถื อ ได้ 
มากที่สุด ภายในเวลาที่สอบน้อยที่สุด ใช้แรงงานและเงินทุนน้อยที่สุด 
   สรุปได้ว่า แบบทดสอบที่ดีจะต้องมีคุณลักษณะส าคัญ ได้แก่ ต้องมีความเที่ยงตรง ยุติธรรม ถามลึก 
ค าถามยั่วยุ ต้องจ าเพาะเจาะจง เป็นปรนัย มีประสิทธิภาพ ยากพอเหมาะ มีอ านาจจ าแนก และต้องเชื่อมั่นได้ จึงจะถือ
เ ป็ น แ บ บ ท ด ส อ บ ที่ ดี มี ม า ต ร ฐ า น แ ล ะ ส า ม า ร ถ ใ ช้ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ 
ทางการเรียนได้ตรงตามจุดประสงค์ที่ก าหนด 
 
2.7 ความพึงพอใจ 
 
 2.7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 นักวิชาการได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้หลายท่าน ดังนี้ 
   พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542, น. 775) ได้ให้ความหมายของค าว่า “ความพึงพอใจ” 
หมายถึง พอใจ ชอบใจ 
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   ประสาท อิศรปรีดา (2546, น. 300) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงพลังที่เกิดจากพลังทางจิตที่
มีประสิทธิผลไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ และเป็นพฤติกรรมที่น าไปสู่จุดมุ่งหมายที่ต้ังไว ้
   พิสุทธา อารีราษฎร์ (2551, น. 178) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะความรู้สึกนั้นท าให้บุคคลเอาใจใส่และอาจกระท าการบรรลุถึงความมุ่งหมายที่บุคคลมีต่อสิ่งนั้น 
ซึ่งพอสรุปได้ว่าความพึงพอใจเป็นเรื่องของความรู้สึก ทัศนคติหรือระดับความพึงพอใจที่มีต่อสิ่งนั้น สามารถตอบสนอง
ความต้องการหรือท าให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น ๆ ได ้
   มนต์ชัย เทียนทอง (2554, น. 296) ได้กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจ (Satisfactory) ตามพจนานุกรม
ทางด้านพฤติกรรมศาสตร์ หมายถึง สภาพความรู้สึกของบุคคลที่มีความสุข ความอิ่มเอม ความยินดี เมื่อความต้องการ
หรือแรงจูงใจของตนได้รับการตอบสนอง ส่วนความหมายทางด้านจิตวิทยา หมายถึง ความรู้สึกในขั้นแรกเมื่อบรรลุ
วัตถุประสงค์และความรู้สึกในขั้นสุดท้าย เมื่อบรรลุถึงจุดหมายโดยมีแรงกระตุ้น ส าหรับความหมายทั่ว  ๆ ไป 
หมายถึง ความชื่นชม ความนิยม หรือความรู้สึกยอมรับในสิ่งที่ได้เห็นหรือได้สัมผัส 
   Good (1973, p. 320) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง คุณภาพหรือระดับความพึงพอใจ ของ
บุคคลที่เป็นผลมาจากความสนใจและทัศนะคติ ของบุคคลที่มีต่อคุณภาพ และสภาพงานบุคคลนั้น ๆ 
   Wolman (1973, p. 384) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่มีความสุข 
เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย ความต้องการขั้นพื้นฐานของเขาได้ 
 
   Morse (1985, p. 19, อ้างถึงใน ประสาท อิศรปรีดา, 2546, น. 48) กล่าวว่า ความพึงพอใจ 
หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่สามารถถอดความเครียดของผู้ที่ท างานให้ลดน้อยลง ถ้าเกิดความเครียดมากจะท าให้เกิด
ความไม่พอใจในการท างานและความเครียดนี้มีผลมาจากความต้องการของมนุษย์ เมื่อมนุษย์มีความต้องการมากจะ
เกิดปฏิกิริยาเรียกร้องหาวิธีตอบสนอง ความเครียดก็จะน้อยลงไปหรือหมดไป ความพึงพอใจก็จะมากขึ้น 
   จากความหมายดังกล่าวสรุปได้ว่า ความพึงพอใจหมายความว่าความรู้สึกหรือทัศนคติของบุคคลที่
แสดงออกทางพฤติกรรมถึงความชื่นชม ความนิยม หรือยอมรับในสิ่งที่ได้เห็นหรือปฎิบัติ เป็นผลมาจากความสนใจ 
สิ่งเร้า และแรงจูงใจที่มีต่อสิ่งนั้น 
 2.7.2 การวัดความพึงพอใจ 
 การวัดความพึงพอใจเกิดจาการประเมินความแตกต่างระหว่างสิ่งที่คาดหวังกับสิ่งที่ได้รับจริงการศึกษาวิธีการ
วัดความพึงพอใจจากนักวิชาการหลายท่านผู้วิจัยได้พบประเด็นในการวัดที่คล้ายคลึงกันพอสรุปได้ดังนี้ 
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   บุญเรียง ขจรศิลป์  (2543 , น.  27) กล่ าวว่ า  การวัดความพึงพอใจหรือทัศนคติหรือ 
เจตคติ เป็นนามธรรมเป็นการแสดงออกค่อนข้างซับซ้อน จึงเป็นการยากที่จะวัดทัศนคติได้ โดยตรงแต่เราสามารถวัด
ทัศนคติได้โดยอ้อม ซึ่งจะท าได้โดยการวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านนั้นแทน ฉะนั้นการวัดความพึงพอใจก็มี
ข อ บ เ ข ต จ า กั ด ด้ ว ย อ า จ มี ค ว า ม ค ล า ด เ ค ลื่ อ น เ กิ ด จ า ก บุ ค ค ล เ ห ล่ า นั้ น 
แสดงความคิดเห็นไม่ตรงกับความรู้สึกที่แท้จริง ซึ่งความคลาดเคลื่อนนี้อาจเกิดขึ้นได้เป็นธรรมของการวัดทั่ว ๆ ไป 
โดยเสนอว่าเทคนิคของ Likert เป็นแบบหนึ่งที่สามารถเทียบสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง และได้เพ่ิมเติม
ว่าสามารถวัดทัศนคติได้เกือบทุกเรื่อง และให้ค่าเที่ยงตรงสูง สำหรับมาตรฐานการวัดความพึงพอใจจริง ๆ นั้นกระท า
ได้โดยวิธีการ ดังกล่าวต่อไปนี้ 
    1.  การใช้แบบสอบถามเป็นวิธีการวัดที่นิยมแพร่หลายวิธีหนึ่ง โดยขอร้องผู้ที่เราต้องการให้แสดง
ค ว า ม คิ ด เ ห็ น ใ น แ บ บ ฟ อ ร์ ม ที่ ก า ห น ด ค า ต อ บ ใ ห้ เ ลื อ ก ห รื อ ต อ บ ค า ถ า ม อิ ส ร ะ ค า ถ า ม 
ท่ีถามอาจจะถามเกี่ยวกับเรื่องการบริหาร ความสัมพันธ์ สวัสดิการขององค์การที่ผู้ตอบแบบสอบถามท างานอยู่ หรือ
อื่น ๆ แล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาข้อสรุปที่แน่นอนต่อไป 
    2.  วัดโดยการสัมภาษณ์ เป็นวิธีที่ต้องใช้เทคนิคและการวางอุบายอย่างมาก มิฉะนั้นจะได้
ค าตอบซึ่งมีความไม่เที่ยงตรงหรือไม่มีผล 
    3.  การสังเกต วิธีนี้ไม่ค่อยแพร่หลายและไม่สามารถท าได้ในองค์กรที่มีผู้ปฏิบัติงานมาก ๆ คงท า
ได้ในองค์กรที่มีผู้ปฏิบัติงานไม่มากนักซึ่งวิธีนี้ผู้สังเกตต้องใช้ความพยายามอย่างสูงและต้องใช้เวลาความถี่ในการ
สังเกตอย่างทั่วถึง 
 
   ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2548, น. 138- 140) กล่าวว่า การแบ่งแบบวัดตามลักษณะ ข้อความที่
ถามออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
    1.  แบบส ารวจปรนัย เป็นแบบวัดที่มีค าถามและค าตอบใช้เลือกตอบโดยที่ผู้ตอบ ตอบตามที่
ตนเองมีความคิดเห็นและความรู้สึกเป็นข้อมูลที่มีการวิเคราะห์ด้วยเชิงปริมาณ 
    2.  แบบส ารวจเชิงพรรณนา เป็นแบบสอบถามที่ผู้ตอบ ตอบด้วยค าพูดและข้อเขียนของตนเอง
เป็นแบบสัมภาษณ์หรือค าถามปลายเปิดใช้ผู้ตอบ ตอบโดยอิสระเป็นข้อมูลที่ได้ในเชิง คุณภาพแบบวัดยังสามารถแบ่ง
ได้ตามคุณลักษณะของงานเป็น 2 ลักษณะ คือ 
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     2.1  แบบวัดความพึงพอใจงานโดยทั่วไป เป็นแบบวัดที่วัดความพึงพอใจ ของบุคคลที่มี
ความสุขอยู่กับงานโดยส่วนรวมตัวอย่างแบบวัดชนิดนี้ได้แก่แบบวัดของแฮค แมน และโอลแฮม ซึ่งมีค าถาม เพียง 5 ข้อ 
เป็นลักษณะแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่ามีข้อ 2 และข้อ 5 เป็นค าถามนิเสธ 
     2.2  แบบวัดความ พึงพอ ใจ เฉพาะ เ ก่ียว กับงานของแบบวัดนี้ เ ป็ นการวั ดความ 
พึงพอใจในแต่ละด้าน ตัวอย่างแบบวัดชนิดนี้ ได้แก่ แบบวัดของ (Hackman and Oldham) แบบสอบถามเป็นมาตรา
ส่วนประมาณค่า มีข้อความคิดเก่ียวกับความพึงพอใจในการท างาน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านรายได้ความมั่นคงในงานมิตร
สั ม พั น ธ์ ผู้ บั ง คั บ บั ญ ช า  แ ล ะ ค ว า ม ก้ า ว ห น้ า แ บ บ ส อ บ ถ า ม 
มาตราส่วนประมาณค่าเป็นเครื่องมือหนึ่งที่นิยมกันมาก โดยเฉพาะการเก็บรวบรวมข้อมูลทางสังคมศาสตร์ ทั้งนี้เพราะ
เป็นวิธีที่สะดวกและสามารถใช้วัดได้อย่างกว้างขวาง โดยค าถามเป็นตัวกระตุ้นเร่งเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ 
ออกมาใช้ในการประเมินนักเรียนและนักเรียนใช้ในการประเมินหรือพิจารณาตนเองหรือสิ่งอื่น  ๆ ใช้ทั้งการประเมินใน
การปฏิบัติกิจกรรมทักษะต่าง ๆ และพฤติกรรมด้านจิตพิสัย เช่น ความพึงพอใจ เจตคติ แรงจูงใจ ใฝ่สัมฤทธ์ิ ความ
สนใจ การวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ
เชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ก าหนดรูปแบบเป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 
ระดับ ดังนี้ 
      ระดับ  5     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด  
      ระดับ  4     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ มาก 
      ระดับ  3     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 
      ระดับ  2     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ น้อย 
      ระดับ  1     หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 
   และน าค่าเฉลี่ยที่ได้จากแบบสอบถามมาแปลความหมายเป็นระดับ โดยก าหนดเกณฑ์ในการวิเคราะห์
ค่าคะแนนเฉลี่ยรายข้อของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 
2554, น. 185) 
      ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า พึงพอใจมากที่สุด  
      ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า พึงพอใจมาก  
      ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง  
      ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 249 หมายความว่า พึงพอใจน้อย 
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      ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 - 1.49 หมายความว่า พึงพอใจน้อยที่สุด 
   ในงานวิจัยครั้ งนี้ ผู้ วิ จัยได้ เลือกใช้แบบสอบถามเป็นเครื่ อ งมือ ในการวั ดความพึงพอใจ 
ซึ่งจัดท าแบบสอบถามโดยผ่านการตรวจจากผู้ เชี่ยวชาญเพ่ือให้ได้แบบสอบถามที่มีคุณภาพหลังจากนั้นน า
แบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
   วิลาวัณย์ จินวรรณ (2554) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอนบนเว็บแบบลดภาระทาง
ปัญญา โดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อการรู้คิดและความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
พ บ ว่ า นั ก ศึ ก ษ า ที่ เ รี ย น ด้ ว ย รู ป แ บ บ ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น ที่ ส ร้ า ง ขึ้ น  มี ค ะ แ น น 
ผลการรู้คิดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   ธัญญารัตน์ โกมลเกียรติ (2557) ได้ท าการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ผล
ศึกษาพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่อง การประยุกต์ 1 สูงกว่าก่อนได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   สิท ธิชั ย ลายเสมา (2557) ได้ ท าการวิ จั ยและพัฒนาระบบการเรี ยนรู้ ร่ วม กันด้ วยที ม 
เสมื อนจริ ง ในสภาพแวดล้ อมการเรี ยนแบบภควันตภาพ  โดยใช้ กระบวนการแก้ปัญหาเชิ งสร้ างสรรค์ 
เ พ่ื อ พัฒนาความคิ ดสร้ า งส รรค์ และทั กษะการท า งาน ร่ วม กัน โดยมี วั ตถุ ประสงค์ เ พ่ื อ พัฒน าระบบ 
การเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท างานร่วมกัน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักศึกษาที่เรียนด้วย
ระบบการสอนที่พัฒนามีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) 
ผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับดี 3) นักศึกษามีทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนอยู่ใน
ระดับมาก 4) คะแนนความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท างานร่วมกันของผู้เรียนหลังเรียนมีความสัมพันธ์กันสูงใน
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ทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 และ 5) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนตามระบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
   ชุลีรัตน์ ปะก่ิง (2558, น. 119) ได้ท าการวิจัยและพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามกระบวนการการสอนแบบ
ซินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ วิชาการสร้างงานแอนิเมชัน พบว่า 
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง บ ท เ รี ย น บ น เ ว็ บ ต า ม ก ร ะ บ ว น ก า ร ส อ น แ บ บ 
ซินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเท่ากับ 1.22 มีค่ามากกว่า 
1.00 จึงกล่าวได้ว่า บทเรียนที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ เนื่องจากทุกขั้นตอนได้ผ่านการ
ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ ที่มีความรู้ ความสามารถและ
ประสบการณ์ช่วยประเมินตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือให้มีคุณภาพ 
   ฉัตรอนงค์ ค าดีราช (2559, น. 151) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นพบว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.09 ซึ่งมีค่ามากกว่าเกณฑ์ 1.00 หมายความว่า ผู้เรียน
ได้คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่า บทเรียนที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ สามารถ
น าไปใช้เป็นบทเรียน ส่งผลให้ความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   มัทธิกา ชิดชอบ (2559, น. 282) ที่ได้วิจัยและพัฒนาสื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ต โดยการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลการประเมิน
คุ ณ ภ า พ จ า ก ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ มี ค ะ แ น น เ ฉ ลี่ ย อ ยู่ ที่  4.67 แ ส ด ง ว่ า สื่ อ ที่ พั ฒ น า ขึ้ น 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี นักเรียนมีคะแนนผลงาน
ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ห ลั ง เ รี ย น สู ง ก ว่ า ก่ อ น เ รี ย น  อ ย่ า ง มี นั ย ส า คั ญทา ง ส ถิ ติ ที่ ร ะ ดั บ  . 05 แล ะ 
มีความพึงพอใจต่อสื่ออยู่ในระดับมาก 
 2.8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
   Shean (1977) ท าการวิจัยเก่ียวกับผลการฝึกแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อความคิดอเนกนัย และ
การร่วมรับรู้ของนักศึกษามหาวิทยาลัยนอร์ทเทิร์นอริโซนา โดยกลุ่มการทดลองเข้ารับการฝึกแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ในสถานฝึกเป็นจ านวน 10 ช่วง เกี่ยวกับการค้นหาข้อเท็จจริง การก าหนดหัวข้อปัญหาการตัดสินคล้อยตาม การระดม
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สมอง การประเมินผลและการยอมรับความคิด ผลการศึกษา พบว่า การฝึกแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เกิดการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และความคิดริเร่ิมเพิ่มสูงขึ้น 
   Ellison (1995) ได้ท าการวิจัยเชิงทดลองโดยน าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาใช้ในการออกแบบ
การศึกษาในระดับอุดมศึกษา ตัวอย่างประชากรเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มีจุดประสงค์ เพ่ือศึกษาผลจากการสอนทั้งด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ และเจตคติที่มีต่อการเรียนการสอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ได้รับ
การสอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นโดยมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในด้านความคิด
คล่องสูงที่สุดที่ระดับความมีนัยส าคัญ 0.05 และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
   Maraviglia and Kvanshny (2006) ได้น ารูปแบบการเรียนการสอนที่ประยุกต์กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้น มีอิทธิพลต่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์มากที่สุด 
   จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการจัดการเรียนการสอน
บนเว็บทั้งในประเทศ และต่างประเทศ ในลักษณะต่าง ๆ กัน พบว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการ
ที่ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ เนื่องจากเป็นกระบวนการท่ีฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างเป็นระบบ เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนระดมความคิด ร่วมกันเสนอแนวทางหลากหลายในการแก้ปัญหา ผนวกกับการจัดการเรียนการสอนบนเว็บที่
ประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน 
ยิ่งส่งเสริมให้เกิดศักยภาพทางการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน ากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการพัฒนา
บทเรียนบนเว็บเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้เพ่ิมมากขึ้น 
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2.9 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 
 กรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ อธิบายโดยการแสดงให้เห็นภาพความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นและตัวแปรตาม 
แสดงในภาพที่ 2.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
กระบวนการสอนแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
 1. ขั้นการเข้าใจความท้าทาย 
 2. ขัน้การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
ในการแก้ปัญหา 
 3. ขั้นการเตรียมการแก้ปัญหาสู่ 
การปฏิบัติ 
 4. ขั้นการวางแผนการปฏิบัติ 

ความคิดสร้างสรรค์ 
1. คิดคล่อง 
2. คิดริเร่ิม 
3. คิดละเอียดลออ 
4. คิดยืดหยุ่น 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1. ความรู้ความเข้าใจ 
2. ทักษะการปฏิบัติ 
3. ความต้ังใจ 

ความพึงพอใจ 
1. ด้านเนื้อหา 
2. ด้านการออกแบบ 
3. ด้านการจัดการบทเรียน 
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บทที ่3 
วธิดี ำเนนิกำรวจิยั 

 
 

 กำรวิจัยเรื่องกำรพัฒนำบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ได้ด ำเนินกำรตำมล ำดับ ดังนี้ 
  1.  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
  2. เครื่องมือวิจัย 
  3. กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือ 
  4. กำรทดลองและกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  6. สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 3.1.1 ประชำกรที่ ใช้ ในกำรวิจัยในครั้ งนี้  ได้แ ก่ นัก เรียนชั้ นมั ธยมศึกษำปีที่  1 ภำคเรียนที่  2  
ปีกำรศึกษำ 2559 โรงเรียนวังหลวงวิทยำคม ต ำบลวังหลวง จังหวัดร้อยเอ็ด ที่เรียนวิชำกำรเขียนโปรแกรม 
Scratch จ ำนวน 2 ห้องเรียน จ ำนวนนักเรียนทั้งหมด 32 คน 
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยในครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 โรงเรียน 
วังหลวงวิทยำคม ต ำบลวังหลวง จังหวัดร้อยเอ็ด ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2559 จ ำนวน 2 ห้องเรียน ได้แก่ ห้อง ม.
2/1 และ ม.2/2 ซึ่งมีกำรจัดห้องเรียนแบบคละควำมสำมำรถ โดยวิธีสุ่มอย่ำงง่ำย (Simple Random Sampling) 
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดังนี้ 
   2.1  กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์
ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ห้อง 1 จ ำนวน 16 คน  
   2.2  กลุ่มควบคุม คือ นักเรียนที่เรียนแบบปกติ ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ห้อง 2 จ ำนวน 16 
คน  
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3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 3.2.1 บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ส ำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 

 3.2.2 แบบทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
 3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 3.2.4 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียน 
 
3.3 กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือ 

 
 3.3.1 กำรสร้ำงบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
ส ำหรับนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษำปีที่ 1 
 บทเรียนบนเว็บบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ โดย
ผู้วิจัยด ำเนินกำรพัฒนำตำมรูปแบบของ ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2554, 
น. 123-129) ดังนี้   
   3.3.1.1 ขั้นกำรวิเครำะห์ (Analysis) 
      1) ศึกษำรำยละเอียดหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน พุทธศักรำช 2551และ
หลักสูตรสถำนศึกษำ โรงเรียนวังหลวงวิทยำคม จังหวัดร้อยเอ็ดกลุ่มสำระกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี สำระที่ 3 
เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร และศึกษำเอกสำรที่เก่ียวข้องเพ่ือท ำควำมเข้ำใจกับจุดมุ่งหมำยของหลักสูตร 
ขอบข่ำยเนื้อหำ จุดประสงค์กำรเรียนรู้ วิธีกำรสอน กำรวัดและประเมินผล 
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      2) วิ เครำะห์ผู้ เ รียนเ ก่ียวกับข้อมูลต่ำง ๆ เช่น ระดับชั้น อำยุ ควำมรู้ พ้ืนฐำน 
ประสบกำรณ์เดิม ระดับควำมรู้ควำมสำมำรถ ควำมถนัด และควำมสนใจ เพ่ือน ำข้อมูลมำเป็นแนวทำงในกำร
ออกแบบบทเรียนให้สอดคล้องกับผู้เรียน 
      3) วิ เครำะห์ เทคโนโลยีที่ น ำมำใช้ ในบทเรียน ศึกษำและพิจำรณำเทคโนโลยี 
ที่ใช้ในบทเรียน เช่น เทคโนโลยีสนับสนุนกำรเรียนกำรสอน เทคโนโลยีสนับสนุนกำรเรียนรู้ เทคโนโลยีส ำหรับกำรวัด
และประเมินผล และเทคโนโลยีส ำหรับกำรเผยแพร่บทเรียน   
      4) วิเครำะห์เนื้อหำ และจุดประสงค์กำรเรียนรูร้ำยวิชำกำรเขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือ
เป็นแนวทำงในกำรจัดกำรบทเรียนให้ด ำเนินตำมกระบวนกำรเรียนรู้ และสอดคล้องกับประสบกำรณ์ของผู้เรียน 
 

ตำรำงที่ 3.1  
วิเครำะห์เนื้อหำและจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

หน่วยกำรเรียนรู ้ จุดประสงค์กำรเรียนรู ้ สำระกำรเรียนรู้ 
เวลำ 

(ชั่วโมง) 
1. ท ำควำมรู้จัก 
      โปรแกรม  
      Scratch 

1. อธิบำยควำมหมำยของโปรแกรม Scratch ได้ 
2. บอกส่วนประกอบพื้นฐำนของโปรแกรม  
      แต่ละส่วนได้อย่ำงถูกต้อง 
3. เลือกใช้เครื่องมือของโปรแกรม ได้ถูกต้อง 
      เหมำะสม 
4. บอกควำมหมำยของชุดตัวละคร ตัวละคร  
      และเวทีได้อย่ำงถูกต้อง 
5. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคล่ือนไหวได้ 

1. ควำมรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
      โปรแกรม Scratch 
2. ส่วนประกอบของ 
      โปรแกรม Scratch 
3. กำรเปล่ียนชุดตัวละคร 
 

4 

2. กำรเคล่ือนท่ี 
      ประกอบ 
      เสียงเพลง 

1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคล่ือนท่ีได้ 
2. ระบุต ำแหน่งด้วยค่ำ (x,y) ได้ 
3. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหมุนได้ 
4. ใช้บล็อก Forever ในกำรท ำงำนแบบวนซ้ ำได้ 
5. เลือกใช้บล็อกในกำรเพิ่มเสียงให้ตัวละครได้ 
      อย่ำงถูกต้อง 

1. กำรเขียนสคริปต์ 
      ให้ตัวละครเคล่ือนท่ี 
2. ระบุต ำแหน่งด้วยค่ำ  
      (x,y) และรูปแบบ 
      กำรหมุน 
3. ค ำสั่งวนซ้ ำ Forever 
4. กำรเขียนสคริปต์ 
      เพื่อแสดงเสียง 

4 
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หน่วยกำรเรียนรู ้ จุดประสงค์กำรเรียนรู ้ สำระกำรเรียนรู้ 
เวลำ 

(ชั่วโมง) 
3. กำรสร้ำงนิทำน 1. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก Sayask และ Join ได้ 

2. สร้ำงและใช้ตัวแปรในกำรเขียนสคริปต์ได้ 
3. อธิบำยสคริปต์ด้วยบล็อก Broadcast,  
      Broadcast and wait และ  
      when I receive ได้ 

1. กำรรับค่ำจำกผู้ใช้ 
      บล็อก ask และ join 
2. สร้ำงและใช้ตัวแปร 
3. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก  
     broadcast,  
      broadcast and  
      wait และ when I  
      receive 

4 

รวม 12 
 
      5) น ำเนื้อหำและจุดประสงค์กำรเรียนรู้ที่วิ เครำะห์แล้วเสนอต่อที่ ปรึกษำและให้
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำ จ ำนวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบควำมถูกต้องและควำมเหมำะสม 
      6) วิเครำะห์สื่อ พิจำรณำข้อดี ข้อจ ำกัดของสื่อที่น ำมำใช้ในบทเรียน เพ่ือให้สอดคล้อง
กับจุดประสงค์กำรเรียนรู้และเนื้อหำบทเรียน  
  3.3.1.2 ขั้นกำรออกแบบ (Design)  
  ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรออกแบบบทเรียนบนเว็บตำมขั้นตอนดังนี้ 
     1) จัดท ำแผนกำรเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บร่วมกับกำรเรียนรู้แบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิง
สร้ำงสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 3 หน่วยกำรเรียนรู้ จ ำนวน 12 ชั่วโมง คือ (ภำคผนวก ข) 
      หน่วยที่ 1 ท ำควำมรู้จักโปรแกรม Scratch  จ ำนวน 4 ชั่วโมง 
      หน่วยที่ 2 กำรเคลื่อนที่ประกอบเสียงเพลง จ ำนวน 4 ชั่วโมง 
      หน่วยที่ 3 กำรสร้ำงนิทำน    จ ำนวน 4 ชั่วโมง 
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ตำรำงที่ 3.2 
กิจกรรมกำรเรียนแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ 

ล ำดับขั้นตอน กิจกรรมกำรเรียนรู้ สื่อกำรเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
1. ขั้นกำรเข้ำใจควำมท้ำทำย  1. ผู้สอนก ำหนดสถำนกำรณ์ปัญหำให้ผู้เรียนได้เผชิญหน้ำกับปัญหำ 

2. ผู้เรียนวิเครำะห์ปัญหำจำกสถำนกำรณ์ปัญหำที่ก ำหนดให้ โดยผู้เรียน 
    จะต้องศึกษำเนื้อหำจำกบทเรียนเพ่ือน ำข้อมูลมำพิจำรณำในกำรตอบ 
    ค ำถำมต่อไปนี้  
      2.1 สิ่งที่สถำนกำรณ์ปัญหำก ำหนดให้คืออะไร 
      2.2 สิ่งที่สถำนกำรณ์ปัญหำต้องกำรคืออะไร 
      2.3 ควำมรู้ท่ีใช้ในกำรแก้ปัญหำนี้คืออะไร 
3. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท ำบันทึกกิจกรรม ข้อ 1 กำรเข้ำใจควำมท้ำทำย 
 

1. Google Docs 
2. แบบบันทึกกิจกรรม ข้อ 1 กำรเข้ำใจ 
      ควำมท้ำทำย 

2. ขั้นสร้ำงแนวคิดที่หลำกหลำย 
      ในกำรแก้ปัญหำ  

1. ผู้เรียนร่วมกันกับเพ่ือนภำยในกลุ่มระดมสมองเพ่ือหำแนวทำงในกำร 
      แก้ปัญหำให้ได้วิธีกำรแก้ปัญหำให้ได้มำกที่สุด 
2. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท ำบันทึกกิจกรรม ข้อ 2 สร้ำงแนวคิด 
      ที่หลำกหลำยในกำรแก้ปัญหำ 

1. Google Docs 
2. Google Drawing 
3. แบบบันทึกกิจกรรม ข้อ 2 สร้ำงแนวคิด 
      ที่หลำกหลำยในกำรแก้ปัญหำ 

  (ต่อ) 
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ตำรำงที่ 3.2 (ต่อ) 

ล ำดับขั้นตอน กิจกรรมกำรเรียนรู้ สื่อกำรเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
3. ขั้นเตรียมกำรเพ่ือน ำไปสู่ 
      กำรปฏิบัติ 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันประเมินทำงเลือกแนวทำง/ยุทธวิธี 
      แก้ปัญหำที่เหมำะสมและเป็นไปได้มำกที่สุดที่จะน ำไปใช้ในกำรปฏิบัติ 
      จริง พร้อมบอกเหตุผล โดยสมำชิกแต่ละคนต้องยอมรับวิธีดังกล่ำว  
      ซึ่งวิธีกำรเลือกอำจจะมีมำกกว่ำ 1 วิธี หรืออำจจะเป็นกำรผสมผสำน 
      วิธีกำรต่ำง ๆ ให้เป็นวิธีกำรที่ดีขึ้นก็ได ้
2. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท ำบันทึกกิจกรรม ข้อ 3 เตรียมกำรเพ่ือน ำไปสู่ 
      กำรปฏิบัติ 

1. Google Docs 
2. แบบบันทึกกิจกรรม ข้อ 3 เตรียมกำร 
      เพื่อน ำไปสู่กำรปฏิบัติ 
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4. ขั้นวำงแผนแล้วปฏิบัติตำม 
      แนวคิด 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มประเมินแนวทำง/ยุทธวิธีที่ผู้เรียนเลือกมำนั้น 
      มีข้อบกพร่องใดบ้ำง ต้องปรับปรุงแก้ไขตรงไหน 
2. ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้ำงผลงำนตำมแนวทำงแก้ปัญหำ 
      ที่ได้มำ 
3. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท ำบันทึกกิจกรรม ข้อ 4 วำงแผนแล้วปฏิบัติ 
      ตำมแนวคิด 

1. Google Docs 
2. Google Forms 
3. แบบบันทึกกิจกรรม ข้อ 4 วำงแผน 
      แล้วปฏิบัติตำมแนวคิด 
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      2) สร้ำงแบบประเมินประสิทธิภำพของบทเรียนบนเว็บโดยผู้เชี่ยวชำญแบบประเมิน
บทเรียนบนเว็บประกอบด้วย 2 ด้ำน ได้แก่ ด้ำนเนื้อหำ และสื่อ เทคนิคและวิธีกำรเป็นมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating 
Scale) 5 ร ะดั บ  โ ดยมี เ กณฑ์ ป ระ เ มิ น  ดั ง นี้  (ไชยยศ เ รื อ งสุ ว ร รณ , 2554,  
น. 185) (ภำคผนวก ข)  
         ค่ำเฉลี่ย     ระดับควำมคิดเห็น 
        4.50 – 5.00     มีคุณภำพระดับดีมำก 
        3.50 – 4.49     มีคุณภำพระดับดี 
        2.50 – 3.49     มีคุณภำพระดับปำนกลำง 
        1.50 – 2.49     มีคุณภำพระดับพอใช้ 
        1.00 – 1.49     มีคุณภำพระดับควรปรับปรุง  
      3) น ำเนื้อหำที่ผ่ำนกำรตรวจสอบจำกที่ปรึกษำและผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำ มำเขียนผัง
งำน (Flowchart)  
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ภำพที่ 3.1 ผังงำนบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ 
 
      4) ออกแบบบัตรเรื่อง (Storyboard) เ พ่ือดูควำมเหมำะสมของบทเรียน 
บนเว็บน ำเสนอที่ปรึกษำแล้วน ำเสนอให้ผู้เชี่ยวชำญด้ำนสื่อ เทคนิคและวิธีกำร ตรวจสอบควำมถูกต้องและเหมำะสม 
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      5) น ำงำนท้ังหมดเสนอที่ปรึกษำและผู้เชี่ยวชำญ เพ่ือขอค ำแนะน ำและปรับปรุงแก้ไข โดย
ผลกำรตรวจพิจำรณำ ได้รับค ำแนะน ำในเรื่องกำรออกแบบผังโครงสร้ำงของบทเรียนและบัตรเรื่องให้มีกำรน ำเสนอใน
รูปแบบที่น่ำสนใจ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตำมค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญ 
   3.3.1.3 ขั้นกำรพัฒนำ (Development) 
      1) สร้ำงบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ รำยวิชำกำรเขียน
โปรแกรม Scratchตำมแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ ผังงำน (Flowchart) และแบบบัตรเรื่อง (Storyboard) ที่ได้
ออกแบบไว้ 
      2) สร้ำงส่วนประกอบของบทเรียนบนเว็บ 
       2.1) ผลิตเงื่อนไขบทเรียน เช่น กำรโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์และผลป้อนกลับ  
       2.2) สร้ำงสัมพันธ์หรือกำรเชื่อมโยงระหว่ำงเนื้อหำและหน้ำจอแต่ละหัวข้อ 
       2.3) สร้ำงส่วนน ำเข้ำสู่บทเรียน และค ำแนะน ำในกำรใช้บทเรียน 
       2.4) สร้ำงแบบทดสอบ 
       2.5) สร้ำงส่วนออกจำกบทเรียน และผู้จัดท ำ  
   3.3.1.4 ขั้นกำรทดลองใช้ (Implementation) 
   ผู้วิจัยได้น ำบทเรียนไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่งและทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนขนำด
เล็ก เพ่ือหำข้อบกพร่องและท ำกำรปรับปรุง โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 
      1) ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ภำคเรียนที่ 2 
ปีกำรศึกษำ 2559 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำง โรงเรียนโนนชัยศรีวิทยำ จ ำนวน 6 คน คัดเลือกโดยวิธีเฉพำะเจำะจง โดยใช้
ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนเลือกผู้เรียนที่มีควำมสำมำรถทำงกำรเรียนระดับเก่ง ปำนกลำง และอ่อน ซึ่งผู้วิจัยสังเกตกำรใช้
บทเรียนของนักเรียนอย่ำงใกล้ชิด ผลกำรทดลองพบว่ำ ตัวหนังสือมีขนำดเล็กท ำให้อ่ำนล ำบำก เนื้อหำบำงส่วนพิมพ์ผิด 
และภำพประกอบน้อยเกินไป ผู้วิจัยได้น ำข้อบกพร่องที่พบมำท ำกำรปรับปรุงแก้ไข  
      2) ท ำกำรทดลองกับกลุ่มผู้เรียนขนำดเล็ก (Small Group Testing) กับผู้เรียนชั้น
มัธยมศึกษำปีที่ 1 ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2559 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำง โรงเรียนโนนชัยศรีวิทยำ จ ำนวน 12 คน 
คัดเลือกโดยวิธีเฉพำะเจำะจง โดยใช้ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนเลือกผู้เรียนที่มีควำมสำมำ รถทำงกำรเรียนระดับเก่ง 
ปำนกลำง และอ่อน ซึ่งผู้วิจัยสังเกตกำรใช้บทเรียนของผู้เรียนอย่ำงใกล้ชิด เพ่ือหำข้อบกพร่อง เพื่อน ำข้อมูลที่ได้มำ
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ปรับปรุงบทเรียน ผลกำรทดลองพบว่ำ ค ำอธิบำยในกำรท ำกิจกรรมแต่ละกิจกรรมไม่ชัดเจน เนื้อหำบำงส่วนพิมพ์ผิด
ผู้วิจัยได้น ำข้อบกพร่องที่พบมำท ำกำรปรับปรุงแก้ไข 
      3) น ำบทเรียนเสนอต่อผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำและด้ำนสื่อเทคนิคและวิธีกำร เพ่ือประเมิน
คุ ณ ภ ำ พ ข อ ง บ ท เ รี ย น บ น เ ว็ บ โ ด ย ก ร ะ บ ว น ก ำ ร แ ก้ ปั ญ ห ำ เ ชิ ง ส ร้ ำ ง ส ร ร ค์  โ ด ย ผู้ เ ชี่ ย ว ช ำ ญ 
ด้ำนละ 3 คน ประกอบด้วย (ภำคผนวก ก) 
       3.1) ด้ำนเนื้อหำ ประกอบด้วย 
         3.1.1) นำงสำวพรรษชล บุญมี วุฒิกำรศึกษำ (กศ.ม.) จิตวิทยำกำรศึกษำ 
ต ำแหน่ง  ครูช ำนำญกำรพิเศษ  โรงเรียนวังหลวงวิทยำคม จังหวัดร้อยเอ็ด 
         3.1.2) นำยศุภเกียรติ สร่ำงโศก วุฒิกำรศึกษำ (วท.ม.) เทคโนโลยี
สำรสนเทศต ำแหน่ง  ครูช ำนำญกำร  โรงเรียนกุดชุมวิทยำคม  จังหวัดยโสธร  
         3.1.3) นำงสำวขนิษฐำ จันทะไชย วุฒิกำรศึกษำ (ค.ม.) คอมพิวเตอร์ศึกษำ 
ต ำแหน่ง  ครูช ำนำญกำร  โรงเรียนอุดรพิทยำนุกูล จังหวัดอุดรธำนี 
       3.2) ด้ำนสื่อเทคนิคและวิธีกำร ประกอบด้วย 
         3.2.1) นำงสำวเอื้องไพร กมล วุฒิกำรศึกษำ (กศ.ม.) เทคโนโลยีกำรศึกษำ 
ต ำแหน่ง  ครูช ำนำญกำรพิเศษ  โรงเรียนวังหลวงวิทยำคม จังหวัดร้อยเอ็ด 
         3.2.2) นำงสำวพรรษชล บุญมี วุฒิกำรศึกษำ (กศ.ม.) จิตวิทยำกำรศึกษำ 
ต ำแหน่ง  ครูช ำนำญกำรพิเศษ  โรงเรียนวังหลวงวิทยำคม จังหวัดร้อยเอ็ด 
         3.2.3) นำงสำวขนิษฐำ จันทะไชย วุฒิกำรศึกษำ (ค.ม.) คอมพิวเตอร์ศึกษำ 
ต ำแหน่ง  ครูช ำนำญกำร  โรงเรียนอุดรพิทยำนุกูล จังหวัดอุดรธำนี 
     ผลกำรประเมินคุณภำพของบทเรียนบนเว็บที่พัฒนำขึ้น โดยผู้เชี่ยวชำญ 2 ด้ำน ได้แก่ ด้ำน
เนื้อหำ และด้ำนสื่อและเทคนิควิธีกำร พบว่ำโดยรวมบทเรียนบนเว็บมีคุณภำพอยู่ในเกณฑ์เหมำะสมมำกที่สุด สำมำรถ
ใช้เป็นสื่อกำรเรียนกำรสอนได้ 
   3.3.1.5 กำรประเมินผล (Evaluate) 
      1) น ำบท เรี ยนบน เว็ บที่ ผ่ ำ นกำรทดลองใช้  และไปทดลองจริ ง กับนั ก เ รี ยน 
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 ห้อง 1 จ ำนวน 16 คน โรงเรียนวังหลวงวิทยำคม  
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      2) น ำ ข้ อ มู ลที่ ไ ด้ จ ำกกำรทดลองม ำห ำประสิ ท ธิภ ำพขอ งบท เ รี ยนบน เ ว็ บ 
ที่พัฒนำขึ้น 
 3.3.2 แบบทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
 แบบทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยอำศัยรูปภำพเป็นสื่อ แบบ ก. ที่พัฒนำมำจำกแนวคิดของทอแรนซ์
สำมำรถใช้วัดควำมคิดสร้ำงสรรค์ได้ตั้งแต่อนุบำลจนถึงระดับอุดมศึกษำ ซึ่งแปลเป็นภำษำไทย อำรี  รังสินันท์ (กรม
ฝึกหัดครู, 2522, น. 48-51) ดัดแปลงจำกสรัญญำ เชื้อทอง (กรมฝึกหัดครู, 2521, อ้ำงถึงใน สรัญญำ เชื้อทอง, 
2553, น. 170) โดยประกอบด้วย กิจกรรม 3 กิจกรรม ดังนี้ (ภำคผนวก ข) 
   กิจกรรมชุดที่ 1 กำรสร้ำงภำพ (Picture Construction) วำดจำกสิ่งที่ก ำหนดให้  
ซึ่งเป็นกระดำษสี รูปไข่ 1 รูป โดยเน้นว่ำพยำยำมคิดและวำดภำพที่ไม่มีใครเคยวำดมำก่อน วำดในสิ่งที่แปลกใหม่ 
แ ต ก ต่ ำ ง ไ ป จ ำ ก ค น อื่ น แ ล ะ น่ ำ ส น ใ จ พ ร้ อ ม กั บ ต้ั ง ชื่ อ ภ ำ พ ที่ ว ำ ด ด้ ว ย  พ ย ำ ย ำ ม คิ ด ชื่ อ ภ ำ พ 
ที่แปลกใหม่และน่ำสนใจที่สุด ก ำหนดเวลำให้ 10 นำที 
   กิจกรรมชุดที่ 2 กำรเติมภำพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) กำรวำดภำพต่อเติมให้สมบูรณ์
จำกสิ่งเร้ำที่ก ำหนดให้เป็นลำยเส้นรูปลักษณะต่ำง ๆ 10 รูป โดยพยำยำมคิดและต่อเติมภำพให้แปลกใหม่ แปลก
แตกต่ำงไปจำกคนอื่นน่ำสนใจและต่ืนเต้นที่สุดพร้อมกับต้ังชื่อภำพที่ต่อเติมเสร็จแล้วให้แปลกใหม่และน่ำสนใจที่สุด 
ก ำหนดเวลำ 10 นำที 
   กิจกรรมชุดที่ 3 เส้นตรง (Parallel Line) กำรวำดภำพจำกเส้นคู่ขนำนที่ก ำหนดให้ จ ำนวน 30 คู่ 
ซึ่ ง เ ส้ น ต ร ง คู่ ข น ำ น จ ะ ต้ อ ง เ ป็ น ส่ ว น ส ำ คั ญ ข อ ง ภ ำ พ  ก ำ ร ต่ อ เ ติ ม เ ส้ น นั้ น ส ำ ม ำ ร ถ ต่ อ เ ติ ม 
ในระหวำ่งเส้นคู่ขนำนบนเส้นตรงคู่ขนำน หรือนอกเส้นตรงคู่ขนำนก็ได้ โดยพยำยำมคิดและต่อเติมภำพให้แปลกใหม่ 
แปลกแตกต่ำงไปจำกคนอื่น น่ำสนใจและต่ืนเต้นที่สุด พร้อมกับต้ังชื่อภำพที่ต่อเติมเสร็จแล้วใหม่และน่ำสนใจที่สุด 
ก ำหนดเวลำให้ 10 นำที 
 3.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 ผู้วิจัยได้สร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนซึ่งครอบคลุมเนื้อหำ รำยวิชำกำรเขียนโปรแกรม 
Scratch จ ำนวน 1 ฉบับ เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ ำนวน 30 ข้อ มีขั้นตอนในกำรสร้ำง
และหำประสิทธิภำพของแบบทดสอบดังนี้ 
   3.3.3.1 ศึกษำทฤษฎี เอกสำรที่เก่ียวข้องกับกำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำง กำรเรียนและ
วิเครำะห์ข้อสอบจำกเอกสำรและต ำรำเกี่ยวกับเทคนิคกำรสร้ำงและวิเครำะห์ข้อสอบ 
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   3.3.3.2 วิเครำะห์ผลกำรเรียนรู้ที่คำดหวัง จุดประสงค์ และเนื้อหำรำยวิชำ กำรเขียนโปรแกรม 
Scratch ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 
   3.3.3.3 ก ำหนดรู ปแบบของแบบทดสอบ เป็ น แบบทดสอบปรนั ย  4 ตั ว เลื อก จ ำนวน  
50 ข้อ มีค ำตอบที่ถูกต้องข้อละ 1 ตัวเลือก ก ำหนดคะแนนข้อที่ถูกข้อละ 1 คะแนน 
   3.3.3.4 สร้ ำ งแบบทดสอบวัดผลสัมฤท ธ์ิทำงกำร เ รี ยน เป็ นแบบปรนั ย  ชนิ ด เลื อกตอบ  
4 ตัวเลือก จ ำนวน 50 ข้อ ต้องกำรจริง 30 ข้อ (ภำคผนวก ข) 
 
 
 
 
ตำรำงที่ 3.3 
กำรวิเครำะห์ผลกำรเรียนรู้ที่คำดหวัง 

สำระกำรเรียนรู้ จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
จ ำนวนข้อสอบ 

ทั้งหมด ต้องกำร 
หน่วยที่ 1 
ท ำควำมรู้จักโปรแกรม 
Scratch 

1. อธิบำยควำมหมำยของโปรแกรม Scratch ได้ 
2. บอกส่วนประกอบพ้ืนฐำนของโปรแกรม แต่ละส่วน 
      ได้อย่ำงถูกต้อง 
3. เลือกใช้เครื่องมือของโปรแกรม ได้ถูกต้องเหมำะสม 
4. บอกควำมหมำยของชุดตัวละคร ตัวละคร และเวที 
      ได้อย่ำงถูกต้อง 
5. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนไหวได้ 

15 7 
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หน่วยที่ 2 
กำรเคลื่อนที่ประกอบ
เสียงเพลง 

1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้ 
2. ระบุต ำแหน่งด้วยค่ำ (x,y) ได ้
3. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหมุนได ้
4. ใช้บล็อก Forever ในกำรท ำงำนแบบวนซ้ ำได้ 
5. เลือกใช้บล็อกในกำรเพ่ิมเสียงให้ตัวละครได้อย่ำง 
      ถูกต้อง 

20 15 

หน่วยที่ 3 
สร้ำงงำนนิทำน 

1. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก sayask และ join ได้ 
2. สร้ำงและใช้ตัวแปรในกำรเขียนสคริปต์ได ้
3. อธิบำยสคริปต์ด้วยบล็อก broadcast, broadcast  
      and wait และ when I receive ได้ 

15 8 

 รวม 50 30 
 
   3.3.3.5 น ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ที่สร้ำงขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำและกำร
วัดผลประเมินผล จ ำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบควำมถูกต้อง ควำมเที่ยงตรงเชิงเนื้อหำ สอดคล้องระหว่ำงข้อสอบกับ
ผลกำรเรียนรู้ที่คำดหวัง และเลือกข้อสอบที่มีค่ำ IOC ต้ังแต่ 0.67 ขึ้นไป ผลปรำกฏว่ำ ได้ข้อสอบที่ผ่ำนค่ำ IOC 
จ ำนวน 46 ข้อ (ภำคผนวก ค)  
 
 
   3.3.3.6 น ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนที่ผ่ำนเกณฑ์กำรประเมินควำมสอดคล้องระหว่ำง
ข้อสอบกับผลกำรเรียนรู้ที่คำดหวัง (IOC) จ ำนวน 46 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 ภำคเรียนที่ 
2  ปี ก ำ ร ศึ ก ษ ำ  2 5 59 จ ำ น ว น  50 ค น  โ ร ง เ รี ย น วั ง ห ล ว ง วิ ท ย ำ ค ม  
ที่เคยเรียนวิชำนี้มำแล้ว  
   3.3.3.7 น ำผลที่ได้จำกกำรทดสอบไปวิเครำะห์หำค่ำควำมยำกง่ำย (p) โดยกำรวิเครำะห์ข้อสอบรำยข้อ 
ผ ล ป ร ำ ก ฏ ว่ ำ  ค่ ำ ค ว ำ ม ย ำ ก ง่ ำ ย  อ ยู่ ร ะ ห ว่ ำ ง  0 . 3 5  ถึ ง  0 . 7 3  แ ล ะ ค่ ำ อ ำ น ำ จ จ ำ แ น ก  (r)  
มีค่ำต้ังแต่ 0.29 ถึง 0.76 ได้แบบทดสอบจ ำนวน 30 ข้อ (ภำคผนวก ค) 
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   3.3.3.8 หำค่ ำ ควำม เชื่ อ มั่ น ขอ ง แบบทดสอบทั้ ง ฉ บั บ โดย วิ ธี ข อ งคู เ ดอ ร์  - ริ ช ำ ร์ ดสั น  
(KR-20) ได้ค่ำควำมเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ำกับ 0.95  
   3.3.3.9 น ำข้อสอบที่ผ่ำนกำรหำคุณภำพ และควำมเชื่อมั่นแล้ว จ ำนวน 30 ข้อ น ำไปจัดพิมพ์
แบบทดสอบเพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (ภำคผนวก ข) 
 3.3.4 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียน 
   3.3.4.1 ศึกษำเอกสำรที่เก่ียวข้อง วิธีกำรสร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจ และศึกษำเกณฑ์กำร
ประเมินควำมพึงพอใจ  
   3.3.4.2 สร้ำงแบบสอบถำมวัดควำมพึงพอใจ เป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ 5 ระดับ ตำมวิธีของ
ลิเคิร์ท(Likert’s Scale) จ ำนวน 20 ข้อ โดยก ำหนดให้คะแนนแต่ละข้อควำมพึงพอใจ ดังนี้ 
       ระดับ  5     หมำยถึง    มีควำมพึงพอใจในระดับ มำกที่สุด  
       ระดับ  4     หมำยถึง    มีควำมพึงพอใจในระดับ มำก 
       ระดับ  3     หมำยถึง    มีควำมพึงพอใจในระดับ ปำนกลำง 
       ระดับ  2     หมำยถึง    มีควำมพึงพอใจในระดับ น้อย 
       ระดับ  1     หมำยถึง    มีควำมพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 
   3.3.4.4 น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจเสนออำจำรย์ที่ปรึกษำตรวจสอบควำมชัดเจนทำงภำษำ 
และควำมถูกต้องตำมเนื้อหำ แก้ไขปรับปรุงตำมข้อเสนอแนะ 
   3.3.4.5 น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่สร้ำงขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชำญประเมินคุณภำพเก่ียวกับควำม
สอดคล้องของข้อค ำถำมบทเรียนบนเว็บโดยใช้สูตร IOC ผลกำรวิเครำะห์พบว่ำ ควำมสอดคล้องของแบบสอบถำม
ควำมพึงพอใจมีค่ำอยู่ในช่วง 0.67 - 1.00 ซึ่งค่ำ IOC ที่ยอมรับได้จะอยู่ในช่วง 0.67 ขึ้นไป ดังนั้น ข้อค ำถำม
ของแบบสอบถำมควำมพึงพอใจฉบับนี้จึงมีควำมสอดคล้องกับรูปแบบของบทเรียนที่พัฒนำขึ้นสำมำรถน ำไปใช้ได้ 
(ภำคผนวก ค) 
   3.3.4.6 จัดพิมพแ์บบสอบถำมควำมพึงพอใจ เพื่อใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่ำงต่อไป 
 
3.4 กำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
 3.4.1 แบบแผนกำรทดลอง 
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 กำรวิจัยครั้งนี้เป็นกำรวิจัยที่มีรูปแบบกำรวิจัยเป็นแบบเชิงทดลอง โดยใช้แบบแผนกำรทดลองแบบสองกลุ่มวัด
หลำยครั้ง (Control Group Pretest - Posttest Time Series Design) ซึ่งมีแบบแผนกำรทดลอง ดังตำรำงท่ี 
3.4 
 
ตำรำงที่ 3.4 
แบบแผนกำรทดลอง Control Group Pretest Posttest Time Series Design 

กลุ่ม ทดสอบก่อนทดลอง ให้สิ่งทดลองและทดสอบหลังทดลอง 
E O1 X O2 X O3 X O4 
C O1 - O2 - O3 - O4 

 
 โดยที่  E  หมำยถึง  กลุ่มทดลอง 
    C  หมำยถึง  กลุ่มควบคุม 
    X  หมำยถึง  จัดกำรเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บ 
     O1  หมำยถึง  ทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
           ก่อนกำรทดลอง (ครั้งที่ 1) 
    O2  หมำยถึง  ทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังทดลอง (ครั้งที่ 2) 
    O3  หมำยถึง  ทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังทดลอง (ครั้งที่ 3) 
     O4  หมำยถึง  ทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
           หลังทดลอง (ครั้งที่ 4) 
 
 3.4.2 ขั้นตอนกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 กำรวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ตำมขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
   3.4.2.1 ขอควำมร่วมมือจำกโรงเรียนวังหลวงวิทยำคม จังหวัดร้อยเอ็ด เลือกกลุ่มตัวอย่ำงของกำร
วิจัยครั้งนี้ จ ำนวน 16 คน โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด ำเนินกำรสอนด้วยตัวเอง โดยใช้บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำร
แก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนำขึ้น 
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   3.4.2.2 ปฐมนิเทศนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่ำงให้เข้ำใจถึงขั้นตอน และวิธีกำรกำรใช้บทเรียนบนเว็บ
แบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 เรื่องกำร
เขียนโปรแกรม Scratch เพื่อให้นักเรียนปฏิบัตตนให้ถูกต้อง 
   3.4.2.3 จัดนักเรียนเป็นกลุ่มคละควำมสำมำรถนักเรียน กลุ่มละ 4 คน คือ เก่ง 1 คน ปำนกลำง 
2 ค น  แ ล ะ อ่ อ น  1 ค น  โ ด ย ดู จ ำ ก ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท ำ ง ก ำ ร เ รี ย น ข อ ง นั ก เ รี ย น ใ น ภ ำ ค เ รี ย น ที่  1  
ปีกำรศึกษำ 2559 
   3.4.2.4 ด ำเนินกำรทดลองโดยใช้บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ที่ส่งเสริม
ค ว ำ ม คิ ด ส ร้ ำ ง ส ร ร ค์ ที่ พั ฒ น ำ ขึ้ น  โ ด ย ใ ช้ เ ว ล ำ  6 สั ป ด ำ ห์  จ ำ น ว น  12 ชั่ ว โ ม ง  
ท ำแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน และควำมคิดสร้ำงสรรค์ ก่อนเรียนจ ำนวน 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 14 ชั่วโมง 
ซึ่งมีรำยละเอียดดังนี้ 
      สัปดำห์ที่ 1 ให้นักเรียนท ำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ประกอบด้วย แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน และแบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์ (ครั้งที่ 1) 
      สัปดำห์ที่ 2 – 3 ด ำเนินกำรทดลอง โดยใช้เนื้อหำหน่วยที่ 1 เรื่องท ำควำมรู้จักโปรแกรม 
Scratch ใช้เวลำในกำรทดลอง 4 คำบ หลังจำกนั้นให้นักเรียนท ำแบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังเรียนในสัปดำห์ที่ 
3 (ครั้งที่ 2) 
      สัปดำห์ที่ 4–5 ด ำเนินกำรทดลอง โดยใช้เนื้อหำหน่วยที่ 2 เรื่องกำรเคลื่อนที่ประกอบ
เสียงเพลง ใช้เวลำในกำรทดลอง 4 คำบ หลังจำกนั้นให้นักเรียนท ำแบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังเรียนใน
สัปดำห์ที่ 5 (ครั้งที่ 3) 
      สัปดำห์ที่ 6–7 ด ำเนินกำรทดลอง โดยใช้เนื้อหำหน่วยที่ 3 เรื่องกำรสร้ำงนิทำน ใช้เวลำใน
กำรทดลอง 4 คำบ หลังจำกนั้นให้นักเรียนท ำแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทำงกำรเรียนและแบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์ในสัปดำห์ที่ 7 (ครั้งที่ 4) 
   3.4.2.5 เก็บข้อมูลควำมพึงพอใจของนักเรียนด้วยแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียน 
   3.4.2.6 เก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จำกกำรทดลองน ำไปวิเครำะห์ข้อมูลต่อไป 
 3.4.3 ระยะเวลำกำรทดลอง 
 ในกำรด ำเนินกำรทดลองผู้วิจัยได้ก ำหนดระยะเวลำในกำรทดลองและเก็บข้อมูล รำยละเอียด ดังตำรำงที่ 3.5 
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ตำรำงที่ 3.5 
ระยะเวลำในกำรทดลองและเก็บข้อมูล 
สัปดำห์ท่ี วันท่ี เวลำ ขั้นตอนกำรด ำเนินกิจกรรม กลุ่ม 

1 20 พ.ย. 59 
(กลุ่มทดลอง) 
22 พ.ย. 59 
(กลุ่มควบคุม) 

09.00 – 10.00 
(กลุ่มทดลอง) 

13.00 – 14.00 
(กลุ่มควบคุม) 

ชี้แจงรำยละเอียด 
1.ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนเรียน 
2. ทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์ก่อนเรียน 

1. กลุ่มทดลอง 
2. กลุ่มควบคุม 

2 27 พ.ย. 59 
(กลุ่มทดลอง) 
29 พ.ย. 59 
(กลุ่มควบคุม) 

09.00 – 10.00 
(กลุ่มทดลอง) 

13.00 – 14.00 
(กลุ่มควบคุม) 

1. ท ำควำมรู้จักโปรแกรม Scratch 
2. ทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังเรียน 

1. กลุ่มทดลอง 
2. กลุ่มควบคุม 

3 4 ธ.ค. 59 
(กลุ่มทดลอง) 
6 ธ.ค. 59 

(กลุ่มควบคุม) 

09.00 – 10.00 
(กลุ่มทดลอง) 

13.00 – 14.00 
(กลุ่มควบคุม) 

1. กำรเคล่ือนไหวของตัวละคร 
2. ทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังเรียน 

1. กลุ่มทดลอง 
2. กลุ่มควบคุม 

4 11 ธ.ค. 59 
(กลุ่มทดลอง) 
13 ธ.ค. 59 
(กลุ่มควบคุม) 

09.00 – 10.00 
(กลุ่มทดลอง) 

13.00 – 14.00 
(กลุ่มควบคุม) 

1. กำรเคล่ือนท่ีของตัวละคร 
2. ทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังเรียน 

1. กลุ่มทดลอง 
2. กลุ่มควบคุม 

5 18 ธ.ค. 59 
(กลุ่มทดลอง) 
20 ธ.ค. 59 
(กลุ่มควบคุม) 

09.00 – 10.00 
(กลุ่มทดลอง) 

13.00 – 14.00 
(กลุ่มควบคุม) 

1. กำรสร้ำงเสียงเพลง 
2. ทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังเรียน 

1. กลุ่มทดลอง 
2. กลุ่มควบคุม 

6 25 ธ.ค. 59 
(กลุ่มทดลอง) 
27 ธ.ค. 59 
(กลุ่มควบคุม) 

09.00 – 10.00 
(กลุ่มทดลอง) 

13.00 – 14.00 
(กลุ่มควบคุม) 

1. สนทนำโต้ตอบ 
2. ทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังเรียน 

1. กลุ่มทดลอง 
2. กลุ่มควบคุม 
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7 8 ม.ค. 60 
(กลุ่มทดลอง) 
10 ม.ค. 60 
(กลุ่มควบคุม) 

09.00 – 10.00 
(กลุ่มทดลอง) 

13.00 – 14.00 
(กลุ่มควบคุม) 

1. กำรกระจำยสำรและกำรรับสำร 
2. ทดสอบวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์หลังเรียน 
3. ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียน 

1. กลุ่มทดลอง 
2. กลุ่มควบคุม 

 
 

 

3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
 3.5.1 วิเครำะห์หำคุณภำพของบทเรียนบนเว็บโดยใช้ค่ำเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน โดยในกำร
วิเครำะห์จะใช้ค่ำเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์กำรประเมินดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2554:185) 
     ค่ำเฉลี่ย     ระดับควำมคิดเห็น 
     4.50 – 5.00    มีคุณภำพระดับดีมำก 
     3.50 – 4.49    มีคุณภำพระดับดี 
     2.50 – 3.49    มีคุณภำพระดับปำนกลำง 
     1.50 – 2.49    มีคุณภำพระดับพอใช้ 
     1.00 – 1.49    มีคุณภำพระดับควรปรับปรุง  
 3.5.2 วิ เ ครำะห์ ห ำประสิ ท ธิ ภำพบทเ รี ยนบน เว็ บแบบกระบวนกำรแ ก้ ปั ญหำ เชิ งสร้ ำ งสรรค์ 
ที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ ตำมเกณฑ์เมกุยแกนส์ มีประสิทธิภำพสูงกว่ำ 1.00 (เสำวนีย์ สิกขำบัณฑิต, 2528, น. 
284-286)  
 3.5.3 เป รี ยบ เที ยบ พัฒนำกำรควำมคิ ดสร้ ำ งส รรค์ ของนั ก เ รี ยนที่ เ รี ยนด้ วยบท เรี ยนบน เ ว็ บ 
ที่พัฒนำขึ้น โดยกำรวิเครำะห์ควำมแปรปรวนแบบซ้ ำ (Repeated Measure ANOVA) 
 3.5.4 เปรียบเทียบควำมคิดสร้ำงสรรค์ระหว่ำงนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนำขึ้นกับกลุ่มนักเรียน
ที่เรียนแบบปกติ โดยกำรวิเครำะห์ควำมแปรปรวนแบบซ้ ำ (Measure ANOVA) และ ใช้ค่ำสถิติ t-test 
(Independent Samples) 
 3.5.5 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่
พัฒนำขึ้น โดยใช้ค่ำสถิติ t-test (Dependent Samples) 
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 3.5.6 วิเครำะห์ควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนำขึ้น โดยใช้ค่ำเฉลี่ย 
( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) และแปรผลที่ได้โดยใช้เกณฑ์ประเมิน ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2554, 
น. 185) 
    ระดับค่ำคะแนนเฉลี่ย  เกณฑ์กำรประเมิน 
     4.50 – 5.00    พึงพอใจมำกที่สุด  
     3.50 – 4.49    พึงพอใจมำก 
     2.50 – 3.49    พึงพอใจปำนกลำง 
     1.51 – 2.49    พึงพอใจน้อย 
     1.00 – 1.49    พึงพอใจน้อยที่สุด 
   
3.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 3.6.1 สถิติพื้นฐำน 
   3.6.1.1 ค่ำเฉลี่ย (Mean) ค ำนวณจำกสูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอำด, 2554, น. 124) 

 

N

x
X


             (3-1) 

 

      เมื่อ  X    แทน ค่ำเฉลี่ย 
         X   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของกลุ่ม 
         N   แทน จ ำนวนของคะแนนในกลุ่ม 
 

   3.6.1.2 ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation)  ห ม ำ ย ถึ ง  ค่ ำ เ ฉ ลี่ ย ข อ ง ข้ อ มู ล 
ที่เบี่ยงเบนออกไปจำกค่ำเฉลี่ยของกลุ่ม (บุญชม ศรีสะอำด, 2554, น. 106) 

 

 
 1

22







NN

XXN
S.D.         (3-2) 

 

      เมื่อ  ..DS  แทน ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
          X  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม   
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    2X  แทน ผลรวมคะแนนแต่ละตัวยกก ำลังสอง 
         N   แทน จ ำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่ำง 
 

 3.6.2 สถิติที่ใช้ในค ำนวณหำคุณภำพเครื่องมือ 
   3.6.2.1 หำควำมเที่ยงตรงเชิงเนื้อหำ คือ ค่ำควำมสอดคล้อง (IOC : Index of Item Objective 
Congruence) ระหว่ำงข้อค ำถำมกับวัตถุประสงค์ของเนื้อหำ (มนต์ชัย เทียนทอง , 2554, น. 207) โดยให้
ผู้เชี่ยวชำญพิจำรณำให้ควำมเห็นและให้คะแนนดังนี้ 
      +1  เมื่อแน่ใจว่ำข้อสอบข้อนั้น วัดได้ตรงตำมวัตถุประสงค์ 
        0  เมื่อไม่แน่ใจว่ำข้อสอบข้อนั้น วัดได้ตรงตำมวัตถุประสงค์หรือไม่ 
      -1  เมื่อแน่ใจว่ำข้อสอบข้อนั้น วัดได้ไม่ตรงตำมวัตถุประสงค์ 
 
 
 

 

N

R
IOC


             (3-3) 

 

      เมื่อ  IOC  แทน ค่ำควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อค ำถำมกับ 
               วัตถุประสงค์ 
          R   แทน ผลรวมของคะแนนกำรพิจำรณำจำกผู้เชี่ยวชำญ 
         N   แทน จ ำนวนผู้เชี่ยวชำญ 
 

   3.6.2.2 ค่ ำควำมยำกง่ ำยของแบบทดสอบ (Difficulty)  (มน ต์ชั ย  เที ยนทอง , 2554 ,  
น. 207) 

 

N

R
P               (3-4) 

 

      เมื่อ  P   แทน ค่ำควำมยำกง่ำยของแบบทดสอบ 
         R   แทน จ ำนวนนักเรียนที่ต้องข้อค ำถำมนั้นถูกต้อง 
         N   แทน จ ำนวนนักเรียนทั้งหมด 
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   ระดับควำมยำกง่ำยของแบบทดสอบหรือข้อสอบ โดยปกติมีควำมยำกง่ำยที่ ใช้ ได้มีค่ ำ 
อยู่ระหว่ำง .20-.80 ถ้ำ P มีค่ำต่ ำกว่ำ .20 ถือว่ำข้อสอบข้อนั้นยำกเกินไป แต่ถ้ำค่ำ P สูงกว่ำ .80 แสดงว่ำง่ำย
เกินไป 
 

   3.6.2.3 ค่ำอ ำนำจจ ำแนก (Discrimination) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 208) 
 

U

LU

N

RR
D


             (3-5) 

 

      เมื่อ D  แทน ค่ำอ ำนำจจ ำแนก 
        RU  แทน จ ำนวนคนที่ตอบข้อนั้นถูกในกลุ่มผ่ำนเกณฑ์   

       RL  แทน จ ำนวนคนที่ตอบข้อนั้นถูกในกลุ่มไม่ผ่ำนเกณฑ์ 
        NU  แทน จ ำนวนคนในกลุ่มผ่ำนเกณฑ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   3.6.2.4 ค่ำควำมเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร KR-20 ของ คูเดอร์ ริชำร์ดสัน (มนต์ชัย เทียน
ทอง, 2554, น. 199) 
 

 















2

1

i
σ

pq
1

1n

n
r             (3-6) 

 

      เมื่อ ri  แทน สัมประสิทธ์ิของควำมเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
    n  แทน จ ำนวนข้อของแบบทดสอบ 

       p  แทน อัตรำส่วนของผู้ที่ตอบแบบทดสอบข้อนี้ถูก 
       q  แทน อัตรำส่วนของผู้ที่ตอบแบบทดสอบข้อนี้ผิด 

          2

1   แทน ควำมแปรปรวนของคะแนนที่สอบได้ทั้งฉบับ 
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   3.6.2.5 สถิติที่ใช้ในกำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนบนเว็บตำมเกณฑ์เมกุยแกนส์ (เสำวนีย์ สิกขำ
บัณฑิต, 2528, น. 284-286) ใช้สูตรค ำนวณดังนี้ 
 

Maguigans ration 
P

MM

MP

MM 12

1

12 





     (3-7) 

 

     เมื่อ  M1  แทน ค่ำเฉลี่ยของคะแนนกำรทดสอบก่อนเรียน 
        M2  แทน ค่ำเฉลี่ยของคะแนนกำรทดสอบหลังเรียน 
        P   แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
 3.6.3 สถิติที่ใช้ในกำรทดสอบสมมติฐำนกำรวิจัย 
   3.6.3.1 วิเครำะห์เปรียบเทียบควำมคิดสร้ำงสรรค์ระหว่ำงกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ และกลุ่มที่เรียน
แบบปกติ โดยใช้ สถิ ติ ทดสอบค่ ำ t (Independent sample) (ไพศำล วรค ำ , 2556,  
น. 141) โดยใช้สูตรดังนี้ 

 

2

2

2

1

2

1

21

n

S

n

S

XX
t




              (3-8) 

 
     เมื่อ   1X , 2X   แทน ค่ำเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่ำงกลุ่มที่ 1, 2 
        2

1S , 2

2S   แทน ควำมแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่ำงกลุ่มที่ 1, 2 
        1n , 2n   แทน ขนำดของกลุ่มตัวอย่ำงกลุ่มที่ 1, 2 
 

   3.6.3.2 วิเครำะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่
พัฒนำขึ้น โดยใช้สถิติทดสอบค่ำ t-test Dependent Sample (ไพศำล วรค ำ, 2556, น. 337) 

1n;df
n/S

d
t

d

          (3-9) 
 

     เมื่อ    t   แทน  สถิติทดสอบที 
        d   แทน ผลต่ำงเฉลี่ยคู่คะแนน 
        dS  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนของผลต่ำงคู่คะแนน 
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        n   แทน จ ำนวนคู่คะแนน หรือขนำดกลุ่มตัวอย่ำง 
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บทที ่4 
ผลการวิจยั 

 
 
 ผู้วิจัยได้การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมีผลการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนาบทเรียนแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
  2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ 
  3. ผลการเปรียบเทียบพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบน
เว็บที่พัฒนาขึ้น 
  4. ผลการ เปรี ยบ เที ยบความคิ ดสร้ า งสรรค์ ร ะหว่ า ง นั ก เ รี ยนที่ เ รี ยนด้ วยบทเ รี ยนบน เว็ บ 
ที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
  5. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
  6. ผลก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ค ว า ม พึ ง พอ ใ จข อ ง นั ก เ รี ย น ที่ มี ต่ อ ก า ร เ รี ย น ด้ ว ย บท เ รี ย น บน เ ว็ บ 
ที่พัฒนาขึ้น 
 
4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบโดยพิจารณาถึงคุณสมบัติของบทเรียนที่ช่วยส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 4.1.1 ผลการจัดการเรียนรู้บนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้บนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิด สร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย ขั้นท าความเข้าใจปัญหาขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการ
แ ก้ ปั ญ ห า  แ ล ะ ขั้ น เ ต รี ย ม ก า ร เ พ่ื อ น า ไ ป สู่ ก า ร ป ฏิ บั ติ ซึ่ ง นั ก เ รี ย น จ ะ เ ริ่ ม เ รี ย น 
ทีละขั้นตอนจนจบบทเรียน ในแต่ละหน่วยการเรียนจะจัดกิจกรรม โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ ได้แก่ วีดิโอประกอบการ
ศึกษา ใบกิจกรรม ใบความรู้ ซึ่งในแต่ละข้ันมีรายละเอียดดังนี้  
   4.1.1.1 ขั้นท าความเข้าใจความท้าทาย บทเรียนมีระบบสนับสนุนให้นักเรียนเผชิญกับสถานการณ์
ปัญหา แล้วให้นักเรียนวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ โดยนักเรียนจะต้องศึกษา
เนื้อหาจากบทเรียนเพ่ือน าข้อมูลมาพิจารณาในการตอบค าถามลงไปในแบบบันทึกกิจกรรมข้อ 1 ขั้นการเข้าใจความ
ท้าทาย 

 
 

ภาพที่ 4.1 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นเข้าใจความท้าทาย 
 
   4.1.1.2 ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา บทเรียนสนับสนุนให้นักเรียนร่วมกันกับเพ่ือน
ภ า ย ใ น ก ลุ่ ม ร ะ ด ม ส ม อ ง เ พ่ื อ ห า แ น ว ท า ง ใ น ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ใ ห้ ไ ด้ วิ ธี ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ใ ห้ ไ ด้ 
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มากที่สุด โดยบันทึกค าตอบร่วมกันลงในแบบบันทึกกิจกรรมข้อ 2 ขั้นสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
ในการแก้ปัญหา 

 
 

ภาพที่ 4.2 กิจกรรมการเรียนรู้ข้ันสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา 
 
   4.1.1.3 ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ บทเรียนสนับสนุนให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันประเมิน
ทางเลือกแนวทาง/ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมและเป็นไปได้มากที่สุดที่จะน าไปใช้ในการปฏิบัติจริง พร้อมบอกเหตุผล 
โดยบันทึกค าตอบร่วมกันลงในแบบบันทึกกิจกรรมข้อที่ 3 เตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ 



82 

 
 

ภาพที่ 4.3 กิจกรรมการเรียนรู้ข้ันเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ 

   4.1.1.4 ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด บทเรียนสนับสนุนให้นักเรียนร่วมกันประเมินแนวทาง/ยุทธวิธี
ท่ีนักเรียนเลือกมานั้นมีข้อบกพร่องใดบ้าง ต้องปรับปรุงแก้ไขตรงไหน ผ่านแบบบันทึกกิจกรรมข้อที่ 4 วางแผนแล้ว
ปฏิบัติตามแนวคิด 

 
 

ภาพที่ 4.4 กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด 
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 4.1.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
 การประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น เป็นการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน 
และด้านสื่อ เทคนิคและวิธีการ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ คือ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการประเมินแสดงได้ดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1 
ผลการประเมินคุณภาพบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ด้านเนื้อหา และด้านสื่อ เทคนิคและวิธีการ 

รายการ ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
ด้านเนื้อหา        
1. เนื้อหาวิชา 1.1 5 5 4 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
 1.2 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
 1.3 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
       (ต่อ) 
ตารางที ่4.1 (ต่อ)        

รายการ ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
 1.4 

1.5 
1.6 
1.7 

5 
5 
4 
5 

5 
5 
5 
5 

5 
4 
5 
5 

5.00 
4.67 
4.67 
5 

0.00 
0.58 
0.58 
0.00 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

2. ส่วนของวัตถุประสงค์ 2.1 
2.2 
2.3 

5 
4 
5 

4 
5 
5 

4 
4 
4 

4.33 
4.33 
4.67 

0.58 
0.58 
0.58 

มาก 
มาก 

มากท่ีสุด 
3. การใช้ภาษา 3.1 

3.2 
3.3 

5 
4 
5 

5 
3 
4 

4 
4 
4 

4.67 
3.67 
4.33 

0.58 
0.58 
0.58 

มากท่ีสุด 
มาก 
มาก 

4. ส่วนของการทดสอบ/ 
    ประเมินผล 

4.1 
4.2 

4 
4 

4 
4 

4 
4 

4.00 
4.00 

0.00 
0.00 

มาก 
มาก 
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4.3 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.52 0.55 มากท่ีสุด 

ด้านสื่อ เทคนิคและวิธีการ 
1. ส่วนประกอบ 
    โดยท่ัวไปของเว็บไซต์ 

1.1 
1.2 
1.3 
1.4 
1.5 

5 
4 
5 
5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 
5 
4 
4 

5.00 
4.67 
5.00 
4.33 
4.33 

0.00 
0.58 
0.00 
0.58 
0.58 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

มาก 
มาก 

2. ส่วนของระบบ 
    การจัดการเรียนรู้ 

2.1 
2.2 
2.3 
2.4 
2.5 

5 
5 
4 
5 
5 

4 
5 
4 
5 
5 

4 
5 
4 
5 
5 

4.33 
5.00 
4.00 
5.00 
5.00 

0.58 
0.00 
0.00 
0.00 
0.00 

มาก 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

3. การออกแบบตัวอักษร 
    และสี 

3.1 
3.2 
3.3 
3.4 
3.5 

5 
5 
4 
5 
5 

5 
4 
5 
5 
5 

5 
4 
5 
5 
5 

5.00 
4.33 
4.67 
5.00 
5.00 

0.58 
0.58 
0.58 
0.00 
0.00 

มากท่ีสุด 
มาก 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

       (ต่อ) 
        
ตารางที ่4.1 (ต่อ)        

รายการ ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
4. ส่วนประกอบด้าน 
    มัลติมีเดีย      

4.1 
4.2 
4.3 
4.4 
4.5 
4.6 

5 
4 
5 
5 
5 
5 

5 
5 
4 
5 
5 
5 

5 
5 
4 
5 
5 
5 

5.00 
4.67 
4.33 
5.00 
5.00 
5.00 

0.00 
0.58 
0.58 
0.00 
0.00 
0.00 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

มาก 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

5. การจัดการบทเรียน      5.1 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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5.2 
5.3 
5.4 
5.5 
5.6 

5 
5 
5 
5 
5 

5 
5 
4 
5 
5 

5 
5 
4 
5 
5 

5.00 
5.00 
4.33 
5.00 
5.00 

0.00 
0.00 
0.58 
0.00 
0.00 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

มาก 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

6. ส่วนของการส่งเสริม 
    ความคิดสร้างสรรค์ 

6.1 
6.2 
6.3 
6.4 

5 
5 
5 
5 

5 
4 
5 
5 

5 
4 
5 
5 

5.00 
4.33 
5.00 
5.00 

0.00 
0.58 
0.00 
0.00 

มากท่ีสุด 
มาก 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.78 0.41 มากท่ีสุด 
รวม 4.70 0.48 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เชี่ยวชาญ มีระดับความคิดเห็น
โดยรวมในระดับเหมาะสมมากที่สุด โดยค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.70 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.48 
( X =  4 . 7 0 , S. D.  =  0 . 4 8 )  เ มื่ อ พิ จ า ร ณ า ด้ า น ก า ร ป ร ะ เ มิ น  ด้ า น เ นื้ อ ห า  
อยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.52, S.D. = 0.55) และด้านสื่อ เทคนิคและวิธีการ อยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.78, 
S.D. = 0.41) 
 
 
 
 
 
4.2 ผลก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ป ร ะ สิ ท ธิ ภ าพ ข อ งบท เ รี ย น บน เ ว็ บ ที่ พั ฒ นา ขึ้ น มี ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ  
ตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ 
 
 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น โดยน าข้อมูลมาจากการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น น าผลมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ
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บทเรียน โดยใช้วิธีการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ ซึ่งผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียน ดังตาราง
ท่ี 4.2 
 
ตารางที่ 4.2 
ผลการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ 

การทดสอบกลุ่มทดลอง คะแนนเต็ม 
X  

ค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
ของเมกุยแกนส์ 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

30 
30 

8.00 
23.06 

1.19 

 
 จากตารางที่  4 .2 ผลการวิ เคราะห์ประสิท ธิภาพบทเรี ยนบน เว็บแบบกระบวนการแ ก้ปัญหา 
เชิ งสร้างสรรค์ที่ ส่ ง เสริมความคิดสร้ างสรรค์  ส าหรับนักเรียนชั้นมั ธยมศึก ษาปีที่  1 พบว่ า  นัก เรียน 
ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.00 และจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ท า ง ก า ร เ รี ย น ห ลั ง เ รี ย น  มี ค ะ แ น น เ ฉ ลี่ ย เ ท่ า กั บ  2 3 . 06 ค่ า ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ต า ม เ ก ณ ฑ์ ข อ ง 
เมกุยแกนส์มี เท่า กับ 1.19 ซึ่ งมีค่ ามากกว่า 1.00 จึงกล่าวได้ว่ าบทเรียนที่ พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ 
 
4.3 ผลกา ร เ ป รี ย บ เที ยบพัฒนาก ารคว ามคิ ด สร้ า ง สร รค์ ข อ ง นั ก เ รี ย น ก่ อ น เ รี ย นแล ะ 
หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
 
 ผู้ วิ จั ยได้ ท าการทดสอบความคิดสร้ างสรรค์ ของ นั ก เรี ยนด้ วยบทเรี ยนบนเว็ บที่ พัฒนาขึ้ นด้ วย 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์โดยใช้รูปภาพเป็นสื่อแบบ ก เป็นรายบุคคลในสัปดาห์ที่ 1 สัปดาห์ที่ 3 สัปดาห์ที่ 
5 และสัปดาห์ที่ 7 รวมเป็น 3 ช่วงเวลา ในแต่ละช่วงใช้ระยะเวลาเท่า ๆ กัน ดังนั้นนักเรียนจะมีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์แต่ละคน เป็นจ านวน 4 ครั้ง ดังตารางที่ 4.3 
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ตารางที่ 4.3 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ จ านวน 4 ครั้ง 

การทดสอบกลุ่มทดลอง 
ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 4 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
คะแนนทดสอบ 27.00 4.87 38.06 5.88 53.88 9.05 74.18 5.92 

 
 จากตารางที่  4.3 พบว่า ผลที่ ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์  จากการวัดซ้ า  
4 ครั้ง มีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นในแต่ละครั้งของการวัด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 27.00, 38.06, 
53.88 และ 74.18 ตามล าดับ 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (Repeated Measures ANOVA) เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ครั้ง ดังตารางท่ี 4.4 
 
ตารางที่ 4.4 
ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ าของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ระหว่างเงื่อนไข (Between Condition) 20155.813 3 6718.604 

284.369 .000* 
ความคลาดเคล่ือน (Error) 1063.188 45 23.626 

รวม(total) 21219.001 48    
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (Repeated Measures ANOVA) ของค่าเฉลี่ย
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นจากการวัดซ้ า 4 ครั้ง พบว่า ค่า p-value 
ที่ค านวณได้มีค่าเท่ากับ .000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ต้ังไว้ แสดงว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้วิจัยจึงได้เปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยรายคู่ ดังตารางที่ 4.5 
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ตารางที่ 4.5 
ผลการเปรียบเทียบรายคู่ของค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

การทดสอบ ครั้งที ่1 ครั้งที ่2 ครั้งที ่3 ครั้งที ่4 
ครั้งที ่1 - -11.06* -26.88* -47.19* 
ครั้งที ่2  - -15.81* -36.13* 
ครั้งที ่3   - -20.31* 
ครั้งที ่4    - 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่  4.5 พบว่า  คะแนนความคิดสร้ างสรรค์ของนัก เรียนที่ เ รียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
ที่พัฒนาขึ้น จากการวัดซ้ า 4 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยภาพรวมพบว่าคะแนนความคิด
สร้างสรรค์จากการวัดในครั้งหลังจะมีค่ามากกว่าคร้ังก่อนเป็นล าดับ เมื่อพิจารณาพัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์ 3 
ช่ ว ง  พ บ ว่ า พั ฒ น า ก า ร ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ เ พ่ิ ม ขึ้ น  โ ด ย ค ะ แ น น 
ช่วงที่ 3 (ครั้งที่ 3 กับ ครั้งที่ 4) มีอัตราการเพ่ิมขึ้นสูงสุด คือ มีพัฒนาการเพ่ิมขึ้น 20.31 รองลงมาคือ คะแนนช่วง
ที่ 2 (ครั้งที่ 2 กับ ครั้งที่ 3) และช่วงที่ 1 (ครั้งที่ 1 กับ ครั้งที่ 2) ตามล าดับ คือมีพัฒนาการเพ่ิมขึ้น 15.81 และ 
11.06 ตามล าดับ ดังแสดงในภาพที่ 4.5 
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ภาพที่ 4.5 พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
 

4.4 ผลก า ร เ ป รี ย บ เ ที ย บ คว าม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ร ะ ห ว่ า ง นั ก เ รี ย น ที่ เ รี ย น ด้ ว ยบท เ รี ย น 
บนเว็บที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (Repeated Measures ANOVA) เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง
ข อ ง ค่ า เ ฉ ลี่ ย ค ะ แ น น ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ข อ ง นั ก เ รี ย น ที่ เ รี ย น ด้ ว ย บ ท เ รี ย น บ น เ ว็ บ 
ที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนที่เรียนแบบปกติจากการวัดซ้ า 4 ครั้ง ดังตารางท่ี 4.6 
 
ตารางที่ 4.6 
ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีสอนและช่วงเวลา 
ความคลาดเคลื่อน 

3964.563 
1564.000 

3 
90 

1321.521 
17.378 

76.047 
 

.000* 
 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 



90 

 จากตารางท่ี 4.6 พบว่า ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ าของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหว่าง
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนแบบปกติ จากการวัดซ้ า 4 ครั้ง พบว่า ค่า p-value ท่ี
ค านวณได้มีค่าเท่ากับ .000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ต้ังไว้ แสดงว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหว่าง
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนแบบปกติแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ผู้วิจัยจึงได้เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ โดยใช้สถิติ t-test independent ดังตารางที่ 4.7 
 
ตารางที่ 4.7 
ผลการเปรียบเทียบรายคู่ของค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

การทดสอบ 
กลุ่มที่เรียนด้วย 
บทเรียนบนเว็บ 

กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการ
สอนแบบปกต ิ t p 

X  S.D. 
X  S.D. 

ครั้งที ่1 27.00 4.87 27.19 4.24 -.116 .908 
ครั้งที่ 2 38.06 5.88 32.44 5.05 2.903* .007 
ครั้งที่ 3 53.88 9.05 43.06 3.99 4.374* .000 
ครั้งที่ 4 74.18 5.92 44.69 3.77 16.802* .000 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4.7 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่
พัฒนาขึ้นกับนักเรียนที่เรียนแบบปกติจากการวัดครั้งที่ 1 พบว่า ค่า p-value เท่ากับ .908 ซึ่งมีค่ามากกว่าระดับ
นัยส าคัญที่ต้ังไว้ แสดงว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนท่ี
เรียนแบบปกติจากการวัดครั้งที่ 1 ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ครั้งที่ 2, 3 และ 4 พบว่า ค่า p-valueมีค่าเท่ากับ .007, .000 และ .000 ตามล าดับ ซึ่งน้อยกว่า
ระดับนัยส าคัญที่ต้ังไว้แสดงว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนท่ี
เรียนแบบปกติจากการวัดครั้งที่ 2, 3 และ 4 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นสูงกว่านักเรียนแบบปกติดังภาพที่ 4.6 
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ภาพที่ 4.6 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนแบบปกติ 
 
 จากภาพที่  4.6 แสดงให้ เห็นว่าแม้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่ เรียนแบบปกติ 
มีแนวโน้มสูงขึ้น แต่คะแนนความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละครั้งค่อนข้างใกล้เคียงกันมาก ส่วนคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยมีพัฒนาการสูงขึ้นอย่างชัดเจนในช่วงที่ 
3 (ครั้งที่ 3 กับ ครั้งที่ 4) และคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นในครั้งที่ 
2, 3 และ 4 สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 

4.5 ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
 
 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาจากการท าแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บที่ พัฒนาขึ้ น  จ านวน 16 คน มาค านวณด้วยสถิ ติ  t-test dependent  
ดังตารางที่ 4.8 
 



92 

ตารางที่ 4.8 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 

การทดสอบกลุ่มทดลอง N 
X  S.D. t p 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

16 
16 

8.00 
23.06 

1.67 
2.98 

29.892* .000 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 4.8 พบว่าผลที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนสามารถท าได้
เฉลี่ยเท่ากับ 8.00 และผลที่ได้จากการแบบทดสอบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสามารถท าได้เฉลี่ย
เท่ากับ 23.06 เมื่อน ามาเปรียบเทียบโดยใช้ค่าสถิติ t-test (Dependent Samples) พบว่า p-value เท่ากับ 
.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ต้ังไว้ แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
4.6 ผลการวิ เ คราะห์ความพึ งพอใจของ นัก เ รี ยนที่ มี ต่ อการ เ รี ยนด้ วยบท เ รี ยนบน เว็บ 
ที่พัฒนาขึ้น 
 
 การส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้ศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือน ามาวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังตารางที่ 4.9 
 
 
ตารางที่ 4.9  
สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักเรียน 

รายการประเมิน 
X  S.D. ความคิดเห็น 

ด้านเนื้อหา 
1. ตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน 4.13 0.72 มาก 
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รายการประเมิน 
X  S.D. ความคิดเห็น 

2. การใช้ภาษาง่ายต่อการท าความเข้าใจ 4.25 0.45 มากที่สุด 
3. การจัดล าดับเนื้อหาแต่ละเร่ืองมีความเหมาะสม 4.38 0.62 มากที่สุด 
4. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.31 0.60 มากที่สุด 
5. เนื้อหาที่น าเสนอให้ เป็นความรู้ท่ีมีประโยชน์ 3.88 0.81 มาก 
6. เนื้อหาตรงกับสิ่งที่น่าสนใจ 4.31 0.48 มาก 

รวม 4.21 0.35 มาก 
ด้านการออกแบบ 
7. การออกแบบส่วนประกอบของหน้าจอ 4.25 0.58 มากที่สุด 
8. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ภาพ และการใช้สี 4.31 0.70 มากที่สุด 
9. ความเหมาะสมของวีดีโอ และระบบเสียง 4.19 0.54 มากที่สุด 
10. ความเหมาะสมของเมนูและหัวข้อย่อย 4.00 0.63 มาก 
11. ความสะดวกในการใช้งาน 4.38 0.50 มากที่สุด 
12. มีการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในเว็บเพจและกับเว็บไซต์อื่น 4.19 0.54 มากที่สุด 

รวม 4.22 0.41 มาก 
ด้านการจัดการบทเรียน 
13. ความน่าสนใจในการด าเนินกิจกรรม 4.50 0.52 มากที่สุด 
14. การล าดับเนื้อหาให้ผู้เรียน 4.63 0.50 มากที่สุด 
15. น าเสนอบทเรียนได้อย่างชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.38 0.50 มาก 
16. การออกบทเรียนดึงดูดความสนใจ 4.63 0.50 มากที่สุด 
17. การน าเสนอเนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.69 0.48 มากที่สุด 
18. เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมท ากิจกรรมในบทเรียน 4.31 0.48 มากที่สุด 
19. บริการดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน 4.50 0.52 มากที่สุด 
20. การบริการกระดานถาม-ตอบ ออนไลน์ 4.56 0.63 มากที่สุด 

รวม 4.52 0.23 มากที่สุด 
เฉลี่ยรวม 4.34 0.28 มาก 
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 จากตารางที่  4.9 ผู้ วิจัยได้ส ารวจความพึงพอใจของนักเรียน โดยแบ่ งประเด็นที่ ประเมินเป็น  
3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ และด้านการจัดการบทเรียน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ มาตรา
ส่วน 5 ระดับ ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่
พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมาก ( X = 4.34, S.D. = 0.28)  
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บทที ่5 
สรปุผล อภปิราย และขอ้เสนอแนะ 

 
 

 การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามล าดับต่อไปนี้ 
  1. สรุปผล 
  2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผล 
 
 5.1.1 บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีขั้นตอนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการเข้าใจความท้าทาย ขั้นการสร้างแนวคิดที่
หลากหลายในการแก้ปัญหา ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ และขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิดผลจากการ
ป ร ะ เ มิ น คุ ณ ภ า พ บ ท เ รี ย น โ ด ย ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ อ ยู่ ใ น ร ะ ดั บ ม า ก ที่ สุ ด  
( X = 4.70, S.D. = 0.48)   
 5.1.2 บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ โดยพบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.19 ซึ่ง
มีค่ามากกว่า 1.00 จึงกล่าวได้ว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ 
 5.1.3 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 5.1.4 ความคิ ดสร้ า งส รรค์ ขอ งนั ก เ รี ยนที่ เ รี ยนด้ วยบทเ รี ยนบน เ ว็ บที่ พัฒนาขึ้ น กับนั ก เ รี ยน 
ที่ เ รียนแบบปกติแตกต่าง กันอย่ างมีนั ยส าคัญทางสถิ ติที่ ระดับ .05 โดยนักเรียนที่ เ รียนด้วยบทเรียน 
บนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
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 5.1.5 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 5.1.6 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียน มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก ( X = 4.34, S.D. = 0.28) 
 
5.2 อภิปรายผล 
 
 5.2.1 ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
พบ ว่ า  บท เ รี ย น บ น เ ว็ บ ที่ พั ฒ น า ขึ้ น  มี ขั้ น ต อ น ก า ร เ รี ย น รู้  4  ขั้ น ต อ น  ไ ด้ แ ก่  ขั้ น เ ข้ า ใ จ ค ว า ม 
ท้าทาย ขั้ นการสร้ างแนวคิ ดที่ หลากหลายในการแก้ปัญหา ขั้ น เตรี ยมการเ พ่ือน าไปสู่ การ ปฏิบั ติ  และ 
ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ แบ่งการประเมินออกเป็น 2 ด้าน คือ 
ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคและวิธีการ ซึ่งประเมินบทเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมี
คุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด โดยค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.70 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 
0.48 ทั้งนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนอย่างมีระบบ โดยยึดหลักการและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการสร้างบทเรียน
ตามแนวคิดเชิงระบบ ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นวิเคราะห์ ขั้นออกแบบ ขั้นพัฒนา ขั้นทดลองใช้และ
ขั้นประเมินผลสอดคล้องกับมนต์ชัย เทียนทอง (2554, น. 91-94) กล่าวว่า ADDIE สามารถน าไปใช้ออกแบบ
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี  เนื่องจากครอบคลุมกระบวนการทั้งหมด ซึ่งแต่ละขั้นตอนของการ
พัฒนาบทเรียนได้ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ บทเรียนที่พัฒนาขึ้นจึงมีการน าเสนอที่
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ มีรูปแบบที่น่าสนใจ น าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้นตอน ท าให้ผู้เชี่ยวชาญมีความ
คิดเห็นต่อบทเรียนบนเว็บอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ สิทธิชัย ลายเสมา (2557, น. 266) ที่ได้วิจัย
ระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท างานร่วมกัน ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าด้าน
เนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.63, S.D.=0.44) ด้านการออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ( X =4.53, S.D. = 0.51) และผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 
มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.69, S.D. = 0.34) สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบการ
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เรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพมีประสิทธิภาพในระดับมากที่สุดในทุกด้าน 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของมัทธิกา ชิดชอบ (2559, น. 282) ที่ได้พัฒนาสื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ต โดยการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพ
จากผู้เชี่ยวชาญมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.67 แสดงว่าสื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ใน
ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ ไ ด้ 
เป็นอย่างด ี
 5.2.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น พบว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 1.68 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ มีค่ามากกว่าเกณฑ์ 1.00 หมายความว่า นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน แสดงว่าบทเรียนบนเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของเมกุยแกนส์ ถือเป็น
บทเรียนที่มีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากในการพัฒนา
บทเรียนบนเว็บผู้วิจัยได้น าหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามขั้นตอนของ ADDIE ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งได้ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนบนเว็บแล้วน าไปปรับปรุงให้เหมาะสม ถูกต้ อง ส่งผลให้
บ ท เ รี ย น 
มีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533, น. 127) ที่กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
เป็นการประเมินหรือพิจารณาคุณค่าด้านต่าง ๆ ของบทเรียนนั้น ๆ เพ่ือจะได้แก้ไข ปรับปรุง ให้ได้ผลตามจุดมุ่งหมาย
ก่ อ น ที่ จ ะ น า ไ ป ใ ช้ ใ น ร ะ บ บ ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น แ ล ะ เ ผ ย แ พ ร่  ส อ ด ค ล้ อ ง 
กับงานวิจัยของ ชุลีรัตน์ ประก่ิง (2558, น. 119 ) ได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บตามกระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์
ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ วิชาการสร้างงานแอนิเมชัน พบว่า
ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.22 และสอดคล้องกับ 
ฉัตรอนงค์ ค าดีราช (2559, น. 151) ท่ีท าการวิจัยเรื่องการบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิค
ก า ร คิ ด น อ ก ก ร อ บ ที่ ส่ ง เ ส ริ ม ค ว า ม ส า ม า ร ถ 
ในการคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ 
เท่ากับ 1.09 
 5.2.3 ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นจากการวัดซ้ า 4 
ครั้งพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการวัดครั้งที่ 1 2 3 และ 4 
เท่ากับ 38.31 49.31 66.44 และ 74.56 ตามล าดับ โดยมีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นอย่างชัดเจนใน
ก า ร วั ด ช่ ว ง ที่  3 ( ร ะ ห ว่ า ง ก า ร วั ด ค รั้ ง ที่  3 แ ล ะ  4)  
มีคะแนนพัฒนาการเท่ากับ 17.13 รองลงมาคือการวัดช่วงที่ 2 (ระหว่างการวัดครั้งที่ 2 กับ 3) มีคะแนนพัฒนาการ
เท่ากับ 11.00 และช่วงการวัดที่ 1 (ระหว่างการวัดครั้งที่ 1 กับ 2) มีคะแนนพัฒนาการเท่ากับ 8.13 ตามล าดับ 
เนื่องจาก 
   ประการที่ 1 บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ซึ่งเป็นเทคนิคที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มากที่สุด (Maraviglia and Kvanshny, 
2006) เพราะกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิด ความสามารถอย่างอิสระ 
กระตุ้นให้เด็กแก้ปัญหาหลาย ๆ แบบ นักเรียนได้ฝึกคิดและลงมือปฏิบัติจริงสอดคล้องกับ อารี รังสินันท์ (2527, น. 
108-111) ที่กล่าวว่า การสอนให้เด็กคิดจินตนาการ ลงมือปฏิบัติ และฝึกคิดสร้างสรรค์จริง ๆ ตลอดจนการฝึก
ระดมพลังสมอง ระดมความคิดและการปรุงแต่งความคิด เทคนิคการสอนเช่นนี้ท าให้ความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก
พัฒนาขึ้น สอดคล้องกับ อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน์ (2552) ได้ท าการศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถในการ
แ ก้ ปั ญ ห า 
และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ค่อย ๆ เปลี่ยนแปลงและดีขึ้น และมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
   ประการที่ 2 การเรียนการสอนบนเว็บที่ประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ ในการจัด
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนนักเรียนสามารถเข้าถึงกิจกรรมการเรียนได้ตลอดเวลา สามารถ
แสดงความคิดเห็น อภิปรายหรือระดมความคิดได้ทันที ท าให้ความคิดของนักเรียนไม่ถูกจ ากัดจากสถานที่และเวลา จึง
ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึ้นได้ สอดคล้องกับ Anderson et al., (1970, p. 93) ที่กล่าวว่า 
ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ทุกระดับอายุ ด้วยการจัดสิ่งแวดล้อมที่ส่งเสริมและเอื้ออ านวยให้เด็กได้ใช้ความคิด 
ความสามารถอย่างอิสระ และกระตุ้นให้เด็กแก้ปัญหาหลาย ๆ แบบดังนั้นเมื่อนักเรียนได้รับการจัดการเรียนการสอน
ด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มศักยภาพ 
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สอดคล้องกับ วิลาวัณย์ จินวรรณ (2554, น. 148) ได้ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอนบนเว็บแบบลดภาระทาง
ปัญญาโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อการรู้คิดและความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นมีผลคะแนนการทดสอบการรู้คิดและความคิดสร้างสรรค์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นั่นเป็นเพราะการใช้กิจกรรมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ส่งเสริมให้สมาชิกในกลุ่มพูดคุย ปรึกษา โต้แย้งระหว่างความคิดกัน และการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีสนับสนุน และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สิทธิชัย ลายเสมา (2557, น. 267) ได้ท าการวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนรู้ร่วมกัน 
ด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท างานร่ วมกัน พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการสอนที่พัฒนามีความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 5.2.4 ผลของการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ กับนักเรียนที่
เรียนแบบปกติจากการวัดซ้ า 4 ครั้ง พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นและนักเรียนที่เรียนแบบปกติมี
ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ซ้ า
หลายครั้งอาจส่งผลให้นักเรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้จากการท าแบบทดสอบ แต่เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละครั้งค่อนข้างใกล้เคียง
กันมาก ส่วนค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีแนวโน้มสูงขึ้น
อย่างต่อเนื่อง โดยมีพัฒนาการสูงขึ้นอย่างชัดเจนในช่วงที่ 3 (ครั้งที่ 3 กับ ครั้งที่ 4) และค่าเฉลี่ยคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่ พัฒนาขึ้นในการวัดครั้งที่  2, 3 และ 4  
สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจาก ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนา
ได้ด้วยการสอน การฝึกฝนและการปฏิบัติอย่างถูกวิธี (Torrance, 1965) ดังนั้น วิธีการจัดการเรียนการสอนที่
แตกต่างกันย่อมส่งผลให้ความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน เด็กที่ได้รับการส่งเสริมและอยู่ในบรรยากาศที่พร้อมย่อมมี
โอกาสเอื้ออ านวยให้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้เร็วและมากกว่าเด็กที่ไม่ได้รับการส่งเสริม (Gale, อ้างถึงใน อารี 
พันธ์มณี, 2557, น. 85) การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น
ก ร ะ บ ว น ก า ร เ รี ย น รู้ ที่ เ ปิ ด โ อ ก า ส 
ให้นักเรียนได้ร่วมมือกันช่วยกันคิดหาค าตอบจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนได้ร่วมกันระดมสมอง สามารถแสดง
ความคิดเห็นได้อย่างอิสระไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์และประเมินผล ส่งผลให้ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนพัฒนาขึ้น
สอดคล้องกับ อารี รังสินันท์ (2527, น. 108-111) ที่กล่าวว่า การฝึกระดมพลังสมอง ระดมความคิดและการปรุง
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แต่งความคิด เทคนิคการสอนเช่นนี้ท าให้ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กพัฒนาขึ้นสอดคล้องกับ นฤมล จันทร์สุขวงค์ 
(2551, น. 121) ที่ได้พัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และเปรียบเทียบ
ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์  ทั ก ษ ะ 
การท างานกลุ่ม และคุณภาพผลงานของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่ม และ
คุณภาพผลงาน สูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากนักเรียนได้ระดมสมองอย่างเป็น
ประจ าและต่อเนื่องในการท ากิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จึงท าให้นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์สูงกว่าการท ากิจกรรมโครงงานแบบปกติ 
 5.2.5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บท่ี
พั ฒ น า ขึ้ น  พ บ ว่ า  นั ก เ รี ย น ที่ เ รี ย น ด้ ว ย บ ท เ รี ย น บ น เ ว็ บ แ บ บ ก ร ะ บ ว น ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า 
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง
ก ว่ า ก่ อ น เ รี ย น  อ ย่ า ง มี นั ย ส า คั ญ ท า ง ส ถิ ติ ที่ ร ะ ดั บ  . 0 5  เ มื่ อ พิ จ า ร ณ า ผ ล ค ะ แ น น เ ฉ ลี่ ย 
ของนักเรียนแล้วปรากฏว่า หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 23.06 สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 8.00 
ทั้งนี้เนื่องจาก บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น มีการจัดการเรียนรู้บนเว็บท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสวงหาความรู้เพ่ือให้
เกิดองค์ความรู้และกระตุ้นแนวคิดใหม่ ๆ สามารถด าเนินกิจกรรมการเรียนได้ด้วยตนเอง และยังเปิดโอกาสให้
นักเรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาบทเรียนได้ทุกสถานที่และทุกเวลา สอดคล้องกับ ชุลีรัตน์ ประก่ิง (2558, น. 
118) ที่ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามกระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อน
คู่คิด ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ วิชาการสร้างงานแอนิเมชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ร ะ ห ว่ า ง ก่ อ น เ รี ย น 
และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ ฉัตรอนงค์ ค าดีราช (2559) ที่ท าการวิจัยเรื่องการบทเรียน
บ น เ ว็ บ ต า ม ท ฤ ษ ฎี ค อ น ส ต รั ค ติ วิ ส ต์ ร่ ว ม กั บ เ ท ค นิ ค ก า ร คิ ด น อ ก ก ร อ บ 
ที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ หลั งเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 5.2.6 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น โดย ใช้
แบบสอบถามวัดความถึงพอใจ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดับมาก เนื่องจากบทเรียนบนเว็บที่
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พัฒนาขึ้นได้น าหลักการออกแบบ ADDIE มาใช้ในการพัฒนา โดยทุกขั้นตอนผ่านการประเมินผลจากอาจารย์ที่
ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้มีความ
เหมาะสมกับระดับของนักเรียน มีขั้นตอนการเรียนรู้ที่ง่าย ไม่ซับซ้อน มีสถานการณ์ปัญหาให้คิดและท้าทาย
ความสามารถของนักเรียนนักเรียนได้ระดมความคิดร่วมกันผ่านสื่อที่ได้เตรียมไว้ นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือน 
ได้ท างานร่วมกัน ฝึกการท างานกลุ่ม ฝึกการแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลและรู้จักรับฟังความคิดเห็นผู้อื่น อีกทั้ง
ยั ง มี รู ป แ บ บ น่ า ส น ใ จ  
มีการใช้ภาพ สื่อมัลติมีเดีย ที่ดึงดูดความสนใจ นักเรียนเกิดความรู้สึกสนุกกับการท ากิจกรรม สอดคล้องกับ ถนอม
พร เลาหจรัสแสง (2541, น. 12) ที่กล่าวว่า บทเรียนบนเว็บที่ได้รับการออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตามหลักการ
ออกแบบ สามารถจูงใจให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ 
สิทธิชัย ลายเสมา (2557, น. 268) ได้ท าการวิจัยระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการ
เรียนแบบภควันตภาพโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท างาน
ร่วมกัน ผลการวิจัยพบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ มัทธิกา ชิดชอบ (2559, น. 277) ที่ ได้ พัฒนาสื่อนิตยสารดิจิทัลบน 
แท็บเล็ต โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ความพึง
พอใจของนักเรียนที่เรียนจากสื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก  
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 ผลการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเก่ียวกับการศึกษาอันเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่จะศึกษาหรือผู้ที่สนใจใน
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามเทคนิคกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
   5.3.1.1 ควรฝึกทักษะของการใช้คอมพิวเตอร์พ้ืนฐานเพื่อให้นักเรียนมีทักษะ และความพร้อมในการใช้
บทเรียนบนเว็บ 
   5.3.1.2 การก าหนดสถานการณ์ปัญหาควรมีความซับซ้อนเพ่ิมขึ้น เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนได้แสวงหา
วิธีการในการแก้ปัญหา 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อท าการวิจัยครั้งต่อไป 
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   5.3.2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนบนเว็บที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยวิธีการสอนแบบอื่น ๆ 
เปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
   5.3.2.2 ควรท าการวิจัยที่น าเทคนิคการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปใช้ในการจัด
กิ จ ก ร ร ม  ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ เ นื้ อ ห า อื่ น  ๆ  ห รื อ ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้ 
ในรายวิชาอื่น ๆ 
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ผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนือ้หา และดา้นสือ่เทคนคิ/วิธีการ 
 1.  นางสาวเอื้องไพร กมล 
  วุฒิการศึกษา กศ.ม. เทคโนโลยีการศึกษา 
  ต าแหน่ง  ครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม จังหวัดร้อยเอ็ด 
 2.  นางสาวพรรษชล บุญมี 
  วุฒิการศึกษา กศ.ม. จิตวิทยาการศึกษา 
  ต าแหน่ง  ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนวังหลวงวิทยาคม จังหวัดร้อยเอ็ด 
        3.  นายศุภเกียรติ สร่างโศก 
  วุฒิการศึกษา วท.ม. เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  ต าแหน่ง  ครูช านาญการ  โรงเรียนกุดชุมวิทยาคม  จังหวัดยโสธร 
 4. นางสาวขนิษฐา จันทะไชย 
  วุฒิการศึกษา ค.ม. คอมพิวเตอร์ศึกษา 
  ต าแหน่ง ครูช านาญการ  โรงเรียนอุดรพิทยานุกูล จังหวัดอุดรธานี 
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เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นงานวจิัย 
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ตัวอยา่งแบบประเมนิคณุภาพส าหรบัผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนือ้หา 
เรือ่งการพฒันาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปญัหาเชงิสรา้งสรรคท์ีส่ง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์ส าหรบันักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 1 
 

ค าชีแ้จง 
 โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียนบนเว็บประกอบการจัดการเรียนรู้แบบ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในประเด็นต่างๆ และท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับคุณภาพของ
แบบประเมินตามที่ท่านเห็นสมควร โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
   5 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดีมาก 
   4 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดี 
   3 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับพอใช้ 
   1 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับควรปรับปรุง 
 

รายการ 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 
การประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หา 
1. เนือ้หาวชิา 
     1.1 เนื้อหาและบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 

     

     1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา      
     1.3 ความน่าสนใจของเนื้อหา      
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รายการ 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 
     1.4 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละบทเรียน      
1.5 ความชัดเจนในการน าเสนอเนือ้หา      
     1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของนักเรียน      
 1.7 สถานการณ์ปัญหาส่งเสริมและกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความรู้ 
ด้วยตนเอง 

     

2. สว่นของวัตถปุระสงค์ 
     2.1 เป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดผลได้ 

     

     2.2 วัตถุประสงค์สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย      
     2.3 วัตถุประสงค์ครอบคลุมเนื้อหา สั้นกะทัดรัดและชัดเจน      
3.  การใชภ้าษา 
     3.1 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 

     

     3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยนักเรียน      
     3.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย      
4. สว่นของการทดสอบ/ประเมนิผล 
4.1 ความชัดเจนของค าถาม 

     

4.2 ความสอดคล้องกับจุดประสงค์      
    4.3 ความสอดคล้องกับเนื้อหา      
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ตัวอยา่งแบบประเมนิคณุภาพส าหรบัผูเ้ชีย่วชาญดา้นสือ่/เทคนคิวธิีการ 
เรือ่งการพฒันาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปญัหาเชงิสรา้งสรรคท์ีส่ง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์ส าหรบันักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 1 
 

ค าชีแ้จง 
โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคนิคและวิธีการของบทเรียนบนเว็บประกอบการจัดการ

เรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในประเด็นต่างๆ และท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับ
คุณภาพของแบบประเมินตามที่ท่านเห็นสมควร โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
   5 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดีมาก 
   4 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดี 
   3 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับพอใช้ 
   1 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับควรปรับปรุง 
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รายการ 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 
การประเมนิคณุภาพดา้นสือ่ เทคนคิและวิธีการ 
1.  สว่นประกอบโดยทัว่ไปของเวบ็ไซต์ 
     1.1 การออกแบบหน้าจอให้ความน่าสนใจชวนติดตาม 

     

     1.2 การออกแบบหน้าจอและเมนูมีความเหมาะสม      
     1.3 ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอมีความต่อเนือ่งกัน      
     1.4 การออกแบบหน้าจอและเมนูเป็นมาตรฐานเดียวกัน      
     1.5 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงภาพและตัวอักษร      
2. สว่นของระบบการจดัการเรยีนรู้ 
     2.1 นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนได้ง่าย 

     

     2.2 นักเรียนสามารถควบคุมและด าเนินการเรียนได้      
     2.3 นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ง่าย      
     2.4 เนื้อหามีความเหมาะสมท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง      
     2.5 เว็บไซต์มีความต่อเนื่องและเป็นไปตามล าดับขั้นตอน      
3. การออกแบบตวัอักษรและสี 
     3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร 

     

     3.2 ความเด่นชัดของหัวข้อหรือส่วนที่เน้นความส าคัญ      
     3.3 การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมและอ่านง่าย      
     3.4 ความเหมาะสมของสีอักษร      
     3.5 ความหนาแน่นของข้อความแต่ละกรอบ      
4. สว่นประกอบดา้นมลัตมิเีดยี 
     4.1 ความเหมาะสมของกราฟิกที่ใช้ประกอบ 

     

     4.2 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบ      
     4.3 ลักษณะของสีและความน่าสนใจของภาพที่ใช้ประกอบ      
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รายการ 
ระดบัความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 
     4.4 ความสมดุลของภาพกับหน้าจอ      
     4.5 ขนาดของความสมดุลของภาพกับหน้าจอ      
     4.6 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา      
5. การจดัการบทเรยีน 
     5.1 เทคนิคการน าเสนอเนือ้หาให้แก่นักเรียนในแต่ละส่วน 

     

5.2 การเรียงล าดับขั้นตอนในการเรียน      
     5.3 ค าอธิบายในการปฏิบัติกิจกรรมบทเรียนชัดเจน      
     5.4 ความเหมาะสมของการจัดบทเรียนโดยภาพรวม      
     5.5 การบริหารจัดการข้อมูลและผู้สอน      
     5.6 ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรียน      
6. สว่นของการสง่เสรมิความคดิสร้างสรรค์ 
     6.1 นักเรียนสามารถน าความรู้มาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานได้ 

     

     6.2 ส่งเสริมการสังเคราะห์ความรู้      
     6.3 ส่งเสริมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา      
     6.4 ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน      
 
 
 

ตัวอยา่งแผนการเรียนรูท้ี่ 2 
 

รายวิชา การเขียนโปรแกรม Scratch    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเคลื่อนที่ประกอบเสียงเพลง  จ านวน  4   ชั่วโมง 
เรื่อง การเคลื่อนที่ของตัวละคร     จ านวน  2    ชั่วโมง 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559     ผู้สอน   รัตนา วงศ์ภูงา 
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สาระส าคญั 
 การเคลื่อนที่ของตัวละคร จะใช้ความรู้เก่ียวกับต าแหน่งหรือพิกัดบนพื้นที่แสดงผลการท างาน ส่วนการ
เคลื่อนที่ไปในทิศทางต่าง ๆ จะต้องก าหนดให้ตัวละครหันหน้าไปยังทิศทางที่ต้องการก่อนแล้วจึงเคลื่อนที่ ซึ่งอาจใช้
บล็อกค าสั่ง turn หรือ point in direction 
สาระการเรยีนรู ้

1. การบอกต าแหน่งใด ๆ บนเวที และรูปแบบการหมุนตัวละคร 
2.  การย้ายตัวละครไปยังต าแหน่งที่ระบุ 

ผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงั 
     ดา้นความรู ้
 1. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้ 

2. ระบุต าแหน่งด้วยค่า (x,y) ได้ 
3. เขียนสคริปต์ให้ตัวละครหมุนได้ 

     ดา้นทักษะกระบวนการ 
 1. เสนอและอธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหาได้ 
 2. ใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและหลากหลาย 
     ดา้นคณุลกัษณะ 
 1. กล้าแสดงความคิดเห็น 
 2. ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมในชั้นเรียน 
กิจกรรมการเรยีนรู้ 
ขัน้น า 
 ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการสร้างแผนที่ให้เคลื่อนที่ไปในทิศทางอย่างถูกต้องได้
อย่างไร นักเรียนมีข้อก าหนดอะไรบ้าง (เช่น เลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวา ระยะทาง) ครูกล่าวว่า การเคลื่อนที่ตัวละครใน
โปรแกรม Scratch จะต้องมีค าสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปในทิศทางที่ก าหนดเหมือนกัน ถึงจะสามารถไปยังทิศทางที่
ต้องการได้ถูกต้อง 
ขัน้สอน 
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 1. ขัน้การเขา้ใจความทา้ทาย 
 1.1  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเข้าไปที่บทเรียนบนเว็บและท ากิจกรรมที่ 3 เขาวงกต 
  1.2 ครูให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ปัญหา และท าความเข้าใจปัญหา (หนูดีเดินทางไปเยี่ยมคุณยายที่
หมู่บ้านท่าทางเกวียน โดยหนูดีจะต้องเดินทางผ่านเขาวงกตที่ลึกลับ และซับซ้อนตามแผนที่ที่คุณแม่ของหนูดีได้ให้ไว้ 
ให้นักเรียนช่วยหนูดีหาทางไปบ้านคุณยาย โดยใช้โปรแกรม Scratch ในการแก้ปัญหาสถานการณ์ดังกล่าว) เมื่ออ่าน
สถานการณ์ปัญหาแล้วให้นักเรียนพิจารณาวิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ โดยนักเรียนจะต้อง
ศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนเพ่ือน าข้อมูลมาพิจารณาในการตอบค าถามต่อไปนี้  
    - สิ่งที่สถานการณ์ปัญหาก าหนดให้คืออะไร 
    - สิ่งที่สถานการณ์ปัญหาต้องการคืออะไร 
    - ความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหานี้คืออะไร 
  1.3  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันบันทึกกิจกรรม ข้อที่ 1 การเข้าใจความท้าทาย 
 2. ขัน้การเขา้ใจความทา้ทาย 
  2.1  นักเรียนร่วมกันกับเพ่ือนภายในกลุ่มระดมสมองเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาให้ได้วิธีการ
แก้ปัญหาให้ได้มากที่สุด 
  2.2  ครูบอกให้นักเรียนพยายามหาวิธีแก้ปัญหาอื่น ๆ เพ่ิมเติมอีก อาจจะเป็นวิธีที่แปลกออกไปที่ไม่
เคยท ามาก่อน  
  2.3  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าบันทึกกิจกรรม ข้อ 2 สร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา 
 3. ขัน้เตรียมการเพือ่น าไปสู่การปฏิบตัิ 
  3.1  ครูให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันประเมินทางเลือกแนวทาง/ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมและเป็นไป
ได้มากที่สุดที่จะน าไปใช้ในการปฏิบัติจริง พร้อมบอกเหตุผล โดยสมาชิกแต่ละคนต้องยอมรับวิธีดังกล่าว ซึ่งวิธีการ
เลือกอาจจะมีมากกว่า 1 วิธี หรืออาจจะเป็นการผสมผสานวิธีการต่าง ๆ ให้เป็นวิธีการท่ีดีขึ้นก็ได้ 
  3.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าบันทึกกิจกรรม ข้อ 3 เตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ 
 4. ขัน้เตรียมการเพือ่น าไปสู่การปฏิบตัิ 
  4.1  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินแนวทาง/ยุทธวิธีที่นักเรียนเลือกมานั้นมีข้อบกพร่องใดบ้าง ต้อง
ปรับปรุงแก้ไขตรงไหน 
  4.2  ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างผลงานตามแนวทางแก้ปัญหาที่ได้มา 
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  4.3  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าบันทึกกิจกรรม ข้อ 4 วางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด 
ขัน้สรปุ 
 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเก่ียวกับการแก้ปัญหา และการริเริ่มค้นหาวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหา และให้
นักเรียนท าแบบฝึกหัดในใบงานที่ 3 
สือ่การเรยีนรู/้แหลง่การเรียนรู้ 
 1.  บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 2.  แบบบันทึกกิจกรรมที่ 3 เขาวงกต 
 3.  ใบงานที่ 3 
การวัดผลและการประเมนิผล 

วธิกีารวดั เครือ่งมอืทีใ่ชว้ดั เกณฑก์ารผา่นการประเมนิ 
ดา้นทกัษะกระบวนการ 
1. เสนอและอธิบายแนวคิดในการแก้ปัญหาได้ 
2. ใช้วิธีการแก้ปัญหาไดอ้ย่างถูกต้องและ
หลากหลาย 
ดา้นคณุลกัษณะ 
1. กล้าแสดงความคิดเห็น 
2. ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมในชั้นเรยีน 

1. ใบงานท่ี 3 
2. ใบกิจกรรมท่ี 3 เขาวงกต 
3. แบบสงัเกตพฤติกรรม 
 

ได้คะแนนงานไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

บนัทกึหลงัการสอน 
 1. สิ่งที่เกิดขึ้นกับนักเรียน 
………………………………………………………………………………………………
……………………………………… 
………………………………………………………………………………………………
……………………………………… 
 2. ปัญหา/อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………
……………………………………… 
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………………………………………………………………………………………………
……………………………………… 
 3. ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………
……………………………………… 
………………………………………………………………………………………………
……………………………………… 
        
       ลงชื่อ                            ผู้สอน 
              (นางสาวรัตนา วงศ์ภูงา) 
 
 

แบบทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรายวชิา ง21102 
การเขยีนโปรแกรม Scratchชัน้มธัยมศกึษาปทีี่ 1 (ใชง้านจรงิ) 

 
1. ข้อใดกล่าวถึงโปรแกรม Scratch ได้ถูกต้อง 
 ก. สัญลักษณ์ของ Scratch คือ ธงสีเขียว 
 ข. Scratch เป็นเกมที่ให้ความสนุกสนาน 
 ค. จุดศูนย์กลางของพ้ืนที่แสดงผลคือพิกัด  (0, 0) 
 ง.  พ้ืนที่แสดงผลลัพธ์ของชิ้นงานมีขนาด 240  x 180 จุด 
2. ข้อใดคือวัตถุประสงค์หลักของการพัฒนาโปรแกรม Scratch 
 ก. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมภาษา ที่มีราคาถูกคนทั่วไปสามารถหาซื้อได้ 
 ข. เพ่ือฝึกทักษะการแก้ปัญหาในขั้นสูง หรือเขียนโปรแกรมที่มีความซับซ้อน 
 ค. เพ่ือส่งเสริมให้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ฝึกทักษะการแก้ปัญหา ด้วยเครื่องมือที่ไม่ซับซ้อน  
 ง. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมภาษาที่ใกล้เคียงกับภาษาเครื่องมากที่สุด มีความรวดเร็วในการท างาน 
3. ค าสั่ง Duplicate มีประโยชน์อย่างไร 
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ก. ใช้ย่อตัวละครให้เล็กลง 
ข. ใช้ขยายตัวละครให้ใหญ่ขึ้น 
ค. ใช้ลบ ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกค าสั่ง 
ง. ใช้ท าซ้ า ตัวละคร ชุดตัวละคร เสียง บล็อกค าสั่ง 

4. ในโปรแกรม Scratch กลุ่มบล็อก Pen เปรียบเสมือนอะไร 
 ก. ปากกา 
 ข. ยางลบ 
 ค. ดินสอ 
 ง. ไม้บรรทัด 
5. สคริปต์ในโปรแกรม Scratch หมายถึงอะไร 

ก. ค าสั่งให้ตัวละครหรือเวทีท างาน 
ข. พ้ืนหลังของเวที 
ค. ข้อมูลของเวที 
ง. ลักษณะของตัวละคร 
 
 

6. การเพ่ิมตัวละคร พ้ืนหลัง หรือเสียงจากไฟล์ ข้อมูลภายนอก ใน Scratch ต้องใช้เครื่องมือใด 

ก.  
ข.  
ค.  
ง.   

7. เครื่องมือใดใช้ในการเปลี่ยนภาษาของโปรแกรม Scratch 

ก.  
ข.  
ค.  
ง.  
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8. ชุดตัวละครหมายถึง 
 ก.  ค าสั่งให้ตัวละครหรือเวทีท างาน 
 ข.  พ้ืนหลังของเวที 
 ค.  ข้อมูลของเวที 
 ง.  ลักษณะของตัวละคร 
 

 
รูปภาพที่ 1 ใช้ตอบค าถามข้อที่ 9 
9. ข้อใดไม่ใช่การท างานบล็อก   

ก. ท่าทางของตัวละครที่ 1 มีมากกว่า 1 ท่าทาง 
ข. ตัวละครมีการสลับการท างานของชุดตัวละคร 
ค. ชุดตัวละครชุดที่1 และชุดที่ 2 แสดงการท างานสัมพันธ์และต่อเนื่องกัน 
ง. เมื่อกดปุ่มหยุดการท างาน และกดปุ่มธงเขียว เริ่มการท างานทุกครั้งจะเริ่มจากชุดที่ 1 เสมอ 
 
 

 
รูปภาพที่ 2 ใช้ตอบค าถามข้อ 10 
10. จากสคริปต์ข้างต้นบล็อกใดท าให้ตัวละครเคลื่อนไหว 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
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รูปภาพที่ 3 ใช้ตอบค าถามข้อ 11 
11. บล็อกดังรูปมีความหมายว่าอย่างไร 

ก. ไปข้างหน้า 10 หน่วย 
ข. หมุนตามเข็มนาฬิกา 10 องศา 
ค. หมุนทวนเข็มนาฬิกา 10 องศา 
ง. เปลี่ยนต าแหน่งซ้าย ขวา 10 หน่วย 

 

 
รูปภาพที่ 4 ใช้ตอบค าถามข้อที่ 12 
12. บล็อกจากรูปมีความหมายว่าอย่างไร 

ก. ถ้าตัวละครชนขอบให้สะท้อนกลับ 
ข. เดินไปข้างหน้า 10 หน่วย ไปเรื่อยๆ ไม่รู้จบ 
ค. การท างานวนซ้ าไม่รู้จบ 
ง. ท างานวนซ้ าตามจ านวนรอบ 

 

 
รูปภาพที่ 5 ใช้ตอบค าถามข้อ 13 
13. จากสคริปต์จงเติมตัวเลขลงในบล็อก wait เพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่เร็วท่ีสุด 

ก. 0.1    
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ข. 0.2 
ค. 1 
ง. 2 
 

 
รูปภาพที่ 6 ใช้ตอบค าถามข้อ 14 
14. จากสคริปต์ ถ้าเปลี่ยนตัวเลขในบล็อก จาก 10 เป็น 1 จะเกิดอะไรขึ้น 

ก. แมวเดินเร็วขึ้น 
ข. แมวเดินช้าลง 
ค. แมวเดินอยู่กับที่ 
ง. แมวหยุดเดิน 

15. บล็อกใดใช้ในการเพ่ิมหรือลดระดับของเสียง 

ก.  
ข.  
ค.  
ง.  
 
 

16. ข้อใดเป็นการสร้างสคริปต์ให้เล่นเสียงเปียโนได้ถูกต้อง 

ก.  

ข.  

ค.  
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ง.  
 

17. เมื่อต้องการให้ไฟล์เสียงเล่นเสียงจนจบแล้วท าค าสั่งถัดไปควรเลือกใช้บล็อกใด 

ก.  
ข.  
ค.  
ง.  

 
18. ค าตอบที่ผู้ใช้พิมพ์เข้าไปจะถูกเก็บไว้บล็อกใด 

ก.     
ข.   

ค.  

ง.    
19. บล็อกในข้อใดคืนค่าผลลัพธ์เท่ากับ 5 

ก.  
ข.  
ค.  
ง.  
 
 
 
 

 
รูปภาพที่ 7 ใช้ตอบค าถามข้อ 20 
20. จากสคริปต์ข้างต้น เมื่อพิมพ์ตัวเลข 15 ลงไป ผลลัพธ์ที่ได้คือข้อใด 

ก. 25 
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ข. 15 
ค. 10 
ง. 5 
 

 
รูปภาพที่ 8 ใช้ตอบค าถามข้อที่ 21 
21. จากสคริปต์ข้างต้น ตัวละครจะพูดว่าอย่างไร 

ก. ตัวเลขที่ได้คือ 1 
ข. ตัวเลขที่ได้คือ 10 
ค. ตัวเลขที่ได้คือ 11 
ง. ตัวเลขที่ได้คือ 12 

22. บล็อกใดที่ก าหนดให้น าข้อความที่รับเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร  

ก.  
ข.  
ค.  
ง.  

23. บล็อกในข้อใดที่ต้องสร้างขึ้นใหม่ 
ก.  
ข.  
ค.  
ง.  
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รูปภาพที่ 9 ใช้ตอบค าถามข้อ 24 - 27 
24. ตัวละครใดเป็นผู้ต้ังค าถามให้ตอบ 
 ก. ลิง    
 ข. แมว 
 ค. หมา     
 ง. กบ 
25. ตัวละครใดน าข้อมูลที่รับจากคีย์บอร์ดมาแสดงประกอบในค าพูด 

ก.  ลิง    
ข.  แมว 
ค.  หมา     
ง.  กบ 

26. ตัวละครใดที่มีการกระจายสาร 
ก.  ลิงและแมว    
ข.  แมวและหมา 
ค.  หมาและกบ   
ง.   หมาและลิง 

27. ตัวละครใดไม่มีส่วนร่วมในการรับหรือกระจายสาร 
ก.  ลิง    
ข.  แมว 
ค.  หมา     
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ง.  กบ 
 
 
 

28. บล็อกใดที่แสดงข้อความแล้วตามด้วยข้อมูลที่รับจากคีย์บอร์ด 
ก.  
ข.  
ค.  
ง.  

29. บล็อกใดใช้ส าหรับกระจายสาร 
ก.  
ข.  
ค.  
ง.  

30. บล็อกใดใช้ส าหรับรับสาร 
ก.  
ข.  
ค.  
ง.  
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เฉลยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 
รายวชิา การเขยีนโปรแกรม Scratch จ านวน 30 ขอ้ 

 
1. ค     16.   ง 
2. ข     17.   ง 
3. ก     18.   ค 
4. ค     19.   ข 
5. ข     20.   ก 
6. ง     21.   ข 
7. ก     22.   ค 
8. ค     23.   ก 
9. ค     24.   ก 
10. ค     25.   ก 
11. ก     26.   ข 
12. ง     27.   ค 
13. ค     28.   ง 
14. ก     29.   ค 
15. ข     30   ข 
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แบบวดัความคดิสรา้งสรรค์ 
 
ค าชีแ้จง  

แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ โดยใช้รูปภาพเป็นสื่อ แบบ ก  ฉบับนี้ ประกอบด้วย 3 กิจกรรม 
มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม  ที่เรียน
รายวิชาการเขียนโปรแกรม scratch 

 ให้นักเรียนศึกษาค าสั่งของกิจกรรมแต่ละกิจกรรมให้เข้าใจอย่างถี่ถ้วนก่อนลงมือปฏิบัติด้วยดินสอ และ
นักเรียนมีเวลาปฏิบัติกิจกรรมละ 10 นาที รวมทั้งสิ้น 30 นาที โดยครูเป็นผู้บอกเวลาเริ่มและสิ้นสุดในการท า 
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ชื่อ......................................................ชั้น...................เลขที.่............................ 
ตัวอยา่งกิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ 

ค าชีแ้จง 
1. ให้นักเรียนต่อเติมภาพให้แปลกใหม่แบบที่ยังไม่เคยมีใครวาดมาก่อน  น่าต่ืนเต้น  และน่าสนใจที่สุดเท่าที่จะท าได้ 
2. ต้ังชื่อภาพที่วาดให้แปลกที่สุดในช่องว่างที่ก าหนดให้ข้างล่าง 
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ชื่อภาพ...................................................................................................................... .......... 

ตัวอยา่งกิจกรรมที่ 2 วาดภาพใหส้มบรูณ์ 
ค าชีแ้จง  
1. ให้นักเรียนต่อเติมภาพต่าง ๆ ท่ีก าหนดให้นี้ 
2. ให้คิดวาดภาพให้แปลก แตกต่างไปจากคนอื่น  น่าสนใจ น่าต่ืนเต้นมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
3. ให้ต้ังชื่อภาพแต่ละภาพที่วาดเสร็จแล้วให้แปลกและต่ืนเต้นที่สุด  แล้วเขียนชื่อภาพ 
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1.................................................................................................................................. 
 
 
 
 
 
2............................................................................................................................. ...... 
 
 
 
 
 
3............................................................................................................................ ....... 

 
 
 
 
 

ตัวอยา่งกิจกรรมที่ 3 การใชเ้ส้น 
ค าชีแ้จง 
1. ให้นักเรียนวาดภาพต่อเติมจากเส้นคู่ขนานที่ก าหนดนี้ 
2. คิดและวาดภาพ  ต่อเติมให้แปลกแตกต่างไปจากคนอื่น  ไม่ซ้ ากัน ให้มากที่สุด 
3. ต้ังชื่อภาพวาด ให้น่าต่ืนเต้น น่าสนใจที่สุด 
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แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนทีเ่รียนดว้ยบทเรยีนบนเวบ็แบบกระบวนการปัญหาเชงิสรา้งสรรค์ทีส่ง่เสรมิ

ความคดิสรา้งสรรคส์ าหรับนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปทีี่ 1 
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ค าชีแ้จง 
1. แบบสอบถามความพึงพอใจนี้สร้างขึ้นเพ่ือสอบถามความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบน

เว็บบนเว็บแบบกระบวนการปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ในด้านความพึงพอใจ โดยแบ่ง 

1.1 ด้านเนื้อหา 
  1.2 ด้านการออกแบบ 

1.3 ด้านการจัดการบทเรียน 
 2. ให้นักเรียนอ่านข้อความแต่ละข้อให้ละเอียดและพิจารณาให้รอบคอบ แล้วเลือกค าตอบที่ตรงกับ
ความรู้สึกจริงๆ ของนักเรียน การตอบแบบสอบถามไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิดเพราะแต่ละคนย่อมมีความคิดเห็นที่
แตกต่างกัน การเลือกตอบในแต่ละข้อจะไม่มีผลต่อนักเรียนแต่อย่างใด 
 วิธีตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ให้นักเรียนอ่านข้อความ แล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึกตรงกับข้อใด แล้ว
ให้ท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องนั้น ในแต่ละข้อมีระดับความพึงพอใจให้เลือกตอบ 5 ระดับ ดังนี้ 
    ระดับ  5     หมายถึง    พึงพอใจมากที่สุด  
    ระดับ  4     หมายถึง    พึงพอใจมาก 
    ระดับ  3     หมายถึง    พึงพอใจปานกลาง 
    ระดับ  2     หมายถึง    พึงพอใจน้อย 
  ระดับ  1     หมายถึง   พึงพอใจน้อยที่สุด 

รายการ 
ระดบัความคดิเหน็ 

1 2 3 4 5 
ดา้นเนือ้หา 
1. ตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน      
2. การใช้ภาษาง่ายต่อการท าความเข้าใจ      
3. การจัดล าดับเนื้อหาแต่ละเรื่องมีความเหมาะสม      
4. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน      
5. เนื้อหาที่น าเสนอให้ เป็นความรูท้ี่มีประโยชน์      
6. เนื้อหาตรงกับสิ่งที่น่าสนใจ      
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รายการ 
ระดบัความคดิเหน็ 

1 2 3 4 5 
ดา้นการออกแบบ 
7. การออกแบบส่วนประกอบของหน้าจอ      
8. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ภาพ และการใช้สี      
9. ความเหมาะสมของวีดีโอ และระบบเสียง      
10. ความเหมาะสมของเมนูและหัวข้อย่อย      
11. ความสะดวกในการใช้งาน      
12. มีการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในเว็บเพจและกับเว็บไซต์อื่น      
ดา้นการจดัการบทเรยีน 
13. ความน่าสนใจในการด าเนินกิจกรรม      
14. การล าดับเนื้อหาให้นักเรียน      
15. น าเสนอบทเรียนได้อย่างชัดเจนและเข้าใจง่าย      
16. การออกบทเรียนดึงดูดความสนใจ      
17. การน าเสนอเนื้อหามคีวามชัดเจนเข้าใจง่าย      
18. เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมท ากิจกรรมในบทเรียน      
19. บริการดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน      
20. การบริการกระดานถาม-ตอบ ออนไลน์      
 
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเตมิ 
..............................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................. 

 
ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือ 
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ภาคผนวก ค 
 

การหาคณุภาพของเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นงานวจิัย 
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ตารางที ่ค.1 
การวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับระดับการวัด วัตถุประสงค์ และเนื้อหา 

ข้อสอบ 
ข้อที่ 

จุดประสงค์ 
ข้อที่ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC 
/R N  

ผลสรุป 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 1 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
4 2 +1 0 0 0.33 ตัดทิ้ง 
5 2 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
6 2 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
7 2 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
8 3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 3 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
10 3 0 0 +1 0.33 ตัดทิ้ง 
11 3 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
12 3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
13 4 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
14 4 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 5 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 5 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
17 5 0 0 +1 0.33 ตัดทิ้ง 
18 6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
19 6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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20 6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
21 6 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
22 6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
23 6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
24 6 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
25 6 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
26 6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
      (ต่อ) 

ตารางที ่ค.2 (ต่อ)      
ข้อสอบ 
ข้อที่ 

จุดประสงค์ 
ข้อที่ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC 
/R N  

ผลสรุป 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

27 6 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
28 7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
29 7 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
30 7 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
31 7 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
32 8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
33 8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
34 8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
35 8 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
36 9 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
37 9 0 0 0 0.00 ตัดทิ้ง 
38 9 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
39 9 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
40 9 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
41 10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
42 10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
43 10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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44 10 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
45 10 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
46 10 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
47 10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
48 10 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
49 10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
50 10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ค่าเฉลี่ย 0.78 ใช้ได้ 
 
 

 
 
ตารางที ่ค.3 
ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) และค่าความเชื่อมัน่ทั้งฉบับของข้อสอบ 
ข้อสอบขอ้ท่ี นักเรียนท้ังหมด จ านวนผู้ตอบถูก ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก การแปรผล 

1 51 21 0.41 0.60 ใช้ได ้
2 51 29 0.57 0.56 ใช้ได ้
3 51 26 0.51 0.67 ใช้ได ้
4 51 19 0.37 0.14 ปรับปรุง 
5 51 36 0.71 0.61 ใช้ได ้
6 51 36 0.71 0.42 ใช้ได ้
7 51 28 0.55 0.30 ใช้ได ้
8 51 19 0.37 0.29 ใช้ได ้
9 51 36 0.71 0.55 ใช้ได ้
10 51 29 0.57 -0.21 ปรับปรุง 
11 51 24 0.47 0.58 ใช้ได ้
12 51 27 0.53 0.48 ใช้ได ้
13 51 35 0.69 0.31 ใช้ได ้
14 51 21 0.41 0.29 ใช้ได ้
15 51 30 0.59 0.64 ใช้ได ้
16 51 19 0.37 0.59 ใช้ได ้
17 51 28 0.55 0.63 ใช้ได ้
18 51 19 0.37 0.09 ปรับปรุง 
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19 51 18 0.35 0.60 ใช้ได ้
20 51 30 0.59 0.62 ใช้ได ้
21 51 26 0.51 0.47 ใช้ได ้
22 51 26 0.51 0.71 ใช้ได ้
23 51 26 0.51 0.70 ใช้ได ้
24 51 35 0.69 0.15 ปรับปรุง 
25 51 24 0.47 0.42 ใช้ได ้
26 51 25 0.49 0.76 ใช้ได ้
27 51 30 0.59 0.70 ใช้ได ้
28 51 26 0.51 0.70 ใช้ได ้
29 51 31 0.61 0.62 ใช้ได ้
30 51 31 0.61 0.65 ใช้ได ้
31 51 19 0.37 0.57 ใช้ได ้
32 51 37 0.73 0.50 ใช้ได ้
33 51 30 0.59 0.64 ใช้ได ้
34 51 36 0.71 0.44 ใช้ได ้
     (ต่อ) 

ตารางที ่ค.4 (ต่อ)     
ข้อสอบขอ้ท่ี นักเรียนท้ังหมด จ านวนผู้ตอบถูก ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก การแปรผล 

35 51 31 0.61 0.70 ใช้ได ้
36 51 26 0.51 0.37 ใช้ได ้
37 51 25 0.49 0.51 ใช้ได ้
38 51 21 0.41 0.58 ใช้ได ้
39 51 26 0.51 0.41 ใช้ได ้
40 51 22 0.43 0.70 ใช้ได ้
41 51 28 0.55 0.73 ใช้ได ้
42 51 27 0.53 0.54 ใช้ได ้
43 51 27 0.53 0.44 ใช้ได ้
44 51 22 0.43 0.61 ใช้ได ้
45 51 31 0.61 0.52 ใช้ได ้
46 51 35 0.69 0.63 ใช้ได ้
47 51 22 0.43 0.69 ใช้ได ้
48 51 21 0.41 0.59 ใช้ได ้
49 51 26 0.51 0.75 ใช้ได ้
50 51 23 0.45 0.49 ใช้ได ้

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของข้อสอบ มีค่าเท่ากับ 0.95 
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ตารางที ่ค.5 
การวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับระดับการวัด  

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ค่า IOC 

/R N  
ผลสรุป 

1 2 3 
 ด้านเนื้อหา 
1. ตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
2. การใช้ภาษาง่ายต่อการท าความเข้าใจ +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
3. การจัดล าดับเนื้อหาแต่ละเร่ืองมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
4. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน +1 +1 0 0.67 ใช้ได ้
5. เนื้อหาท่ีน าเสนอให้ เป็นความรู้ท่ีมีประโยชน ์ +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
6. เนื้อหาตรงกับสิ่งท่ีน่าสนใจ +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
 ด้านการออกแบบ 
7. การออกแบบส่วนประกอบของหน้าจอ +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
8. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ภาพ และการใช้สี +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
     (ต่อ) 
ตารางที ่ค.6 (ต่อ)      

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ค่า IOC 

/R N  
ผลสรุป 

1 2 3 
9. ความเหมาะสมของวีดีโอ และระบบเสียง +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
10. ความเหมาะสมของเมนูและหัวขอ้ย่อย +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
11. ความสะดวกในการใช้งาน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
12. มีการเช่ือมโยงเนื้อหาภายในเว็บเพจและกับเว็บไซต์อื่น +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
 ด้านการจัดการบทเรียน 
13. ความน่าสนใจในการด าเนินกิจกรรม +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
14. การล าดับเนื้อหาให้นักเรียน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
15. น าเสนอบทเรียนไดอ้ย่างชดัเจนและเข้าใจง่าย +1 +1 0 0.67 ใช้ได ้
16. การออกบทเรียนดึงดดูความสนใจ +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
17. การน าเสนอเนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1 ใช้ได ้



145 

18. เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมท ากิจกรรมในบทเรียน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
19. บริการดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
20. การบริการกระดานถาม-ตอบ ออนไลน ์ +1 +1 +1 1 ใช้ได ้
 
ตารางที ่ค.7 
ผลคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

คนท่ี 
คะแนนสอบ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 6 18 
2 7 19 
3 6 19 
4 6 20 
5 9 24 
6 11 26 
7 8 25 
8 9 27 
9 10 25 
10 10 26 
11 6 24 
12 6 22 
  (ต่อ) 

ตารางที ่ค.8 (ต่อ)   

คนท่ี 
คะแนนสอบ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
13 8 20 
14 8 23 
15 9 25 
16 9 26 
รวม 128 369 
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ค่าเฉลี่ย 8.00 23.06 
S.D. 1.67 2.98 

 
ตารางที ่ค.9 
ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บและนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

คนท่ี 
กลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ กลุ่มท่ีเรียนแบบปกต ิ

ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 4 ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 4 
1 20 30 40 62 24 24 38 42 
2 23 40 60 79 23 27 47 45 
3 21 31 45 70 22 35 43 43 
4 31 47 51 81 26 35 47 46 
5 32 41 54 78 30 39 44 48 
6 30 35 53 82 29 30 48 50 
7 32 41 64 76 28 28 42 42 
8 31 34 65 69 29 33 44 47 
9 26 43 52 64 33 34 43 43 
10 27 38 57 75 27 33 45 50 
11 25 35 34 69 23 31 45 45 
12 20 43 59 77 23 25 34 38 
13 25 31 58 76 21 30 43 46 
14 30 47 64 79 32 41 47 50 
15 23 30 45 72 30 34 36 40 
16 36 43 61 78 35 40 43 40 
รวม 432 609 862 1187 435 519 689 715 

เฉลี่ยรวม 27.00 38.06 53.88 74.19 27.19 32.44 43.06 44.69 
S.D. 4.87 5.88 9.05 5.92 4.25 5.05 3.99 3.77 
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ภาพที่ ค.1 ทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นจากค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ของกลุ่มทดลอง 
 

 
 

ภาพที่ ค.2 ความแปรปรวนจากการวัดซ้ าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลอง 
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ภาพที่ ค.3 เปรียบเทียบรายคู่ความคิดสร้างสรรค์ โดยวิธีของ Bonferroni 
 

 
 

ภาพที่ ค.4 ตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
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ภาพที่ ค.5 ความแปรปวนแบบวัดซ้ า ของนักเรียนงกลุ่มทดลองและควบคุม 
 

 
 

ภาพที่ ค.6 เปรียบเทียบรายคู่ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
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ภาพที่ ค.7 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
 
ตารางที ่ค.10 
ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ 

คนที่ 
คะแนนสอบ 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 6 18 
2 7 19 
3 6 19 
4 6 20 
5 9 24 
6 11 26 
7 8 25 
8 9 27 
9 10 25 
10 10 26 
11 6 24 
12 6 22 
13 8 20 
14 8 23 
15 9 25 
16 9 26 
รวม 128 369 
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ค่าเฉลี่ย 8.00 23.06 
Meguigans ratio 1.892.98 
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ภาคผนวก ง 
 

คูม่อืการใชง้านบทเรยีนบนเวบ็แบบกระบวนการแกป้ญัหาเชงิสรา้งสรรคท์ี่สง่เสรมิความคดิ
สรา้งสรรค ์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศกึษาปทีี ่1 
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คู่มอืการใช้งานบทเรยีนบนเว็บแบบกระบวนการแกป้ญัหาเชิงสรา้งสรรคท์ี่ส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค ์
ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี่ 1 

 

 ค าแนะน าการใช้บทเรียน ให้นักเรียนศึกษาบทเรียนบนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ศึกษาตามล าดับของบทเรียน จากนั้นศึกษา เนื้อหาบทเรียน
อย่างละเอียดเพ่ือให้ท าความเข้าใจและท ากิจกรรมตามทีระบไวว้  หากมีข้อสงสัยหรือ พบข้อผิดพลาด  นักเรียนสามารถ
สอบถามกับครูผู้สอน โดยผ่านทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ครูผู้สอน rattan.w@wwk.ac.th ส าหรับบทเรียนบนเว็บ
แบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1กลไ่มสาระ
การงานอาชีพและเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่จัดท าขึ้น มีวัตถไประสงค์เพ่ือสร้างบทเรียนบนเว็บส าหรับการศึกษาด้วย
ตนเอง นักเรียนสามารถศึกษาวด้โดยวม่มีข้อจ ากัด  ในเรื่องของเวลาและสถานที่   
 การเข้าสู่บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

1. นักเรียน เปิดโปรแกรม Google Chrome ขึ้นมา โดยการดับเบิลคลิกที่วอคอน บนเดสก์ทอป (Desktop)  
    2. นักเรียนพิมพ์ชื่อเว็บวซต์ gg.gg/scratch101 ท่ี address bar 
   3. จะปรากฏหน้าเว็บวซต์ บทเรียนบนเว็บ 
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ภาพที่ ง.1 หน้าจอศึกษาค าแนะน าในการเรียน เพ่ือดูรายละเอียดค าแนะน าต่าง ๆ ในการใช้บทเรียน 

 
 

ภาพที่ ง.2 หน้าจอศึกษาค าแนะน าในการเรียน เพ่ือดูรายละเอียดค าแนะน าต่างๆในการใช้บทเรียน 
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ภาพที่ ง.3 หน้าจอศึกษาค าอธิบายรายวิชา เพื่อดูรายละเอียดและขอบเขตเนื้อหาในบทเรียน 

 
 

ภาพที่ ง.4 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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ภาพที่ ง.5 นักเรียนศึกษาเนื้อหา และใบงานก่อนท ากิจกรรม 

 
 

ภาพที่ ง.6 ปฏิบัติกิจกรรมตามล าดับทั้งหมด 4 ขั้นตอน จนจบแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
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ภาคผนวก จ 
 

ภาพกจิกรรมการจดัการเรยีนการสอนบทเรยีนบนเวบ็แบบกระบวนการแกป้ญัหาเชงิสร้างสรรค์
ที่สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์ส าหรบั 

นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 
 
 
 
 
 
 



156 

 
 
 
 

 
ภาพที่ จ.1 นักเรียนเข้าใช้บทเรียนบนเว็บที่สร้างขึ้น 
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ภาพที่ จ2 นักเรียนร่วมกันคิดเพ่ือหาค าตอบของบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 
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ประวัตผิูว้จิยั 
 

ชือ่ สกลุ   นางสาวรัตนา  วงศ์ภูงา 
วนั เดอืน ป ีเกดิ  6 กันยายน 2529 
ทีอ่ยู่ปจัจุบนั  บ้านเลขที่ 220 ต าบลสระคู อ าเภอสุวรรณภูมิ จังหวัดร้อยเอ็ด 
สถานที่ท างาน (ถา้มี) โรงเรียนวังหลวงวิทยาคม ต าบลวังหลวง อ าเภอเสลภูมิ   
  จังหวัดร้อยเอ็ด 
ต าแหนง่ (ถา้ม)ี  ครู ค.ศ. 1 

ประวตัิการศึกษา 
 

 พ.ศ. 2552  วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
    มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

พ.ศ. 2554  ประกาศนียบัตรบัณฑิตวิชาชีพครู สาขาวิชาชีพครู  
   มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

 พ.ศ. 2561  ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
    มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ทนุการศึกษา  โครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์ (สควค.) ระดับปริญญาตรีทางการศึกษา 
โครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ (สควค.) ระดับปริญญาโททางการศึกษา 
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