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นางสาว นฤมล มีมุข: ผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : รองศาสตราจารย์ ดร. อนิรุทธ ์สติมั่น 

 
          การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 2)  เพื่อศึกษาผลการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ  3)  เพื่อศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  4)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน
แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 จ ำ น ว น  36 ค น  โ ด ย วิ ธี ก า ร สุ่ ม แ บ บ ก ลุ่ ม  (Cluster  random  Sampling)  
          โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียน 2) แบบสัมภาษณ์
แบบมีโครงสร้าง 3) รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4) เว็บไซต์การจัดการเรียนการสอนออนไลน์  5) แบบ
ประเมินผลงานนวัตกรรม 6) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์  7) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
          ผลวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนากิจกรรมการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ ภาพรวมอยู่ในระดับดี (x =4.24 , S.D. = 0.61) 2) ผลการศึกษาผลการ
สร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายที่ เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  อยู่ในระดับดี(x =3.25 , S.D. = 0.56)  3) ผล
การศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียน  อยู่ในระดับดี  (x =3.20 , S.D. = 
0.50) 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  อยู่ในระดับมากที่สุด (x =4.54 , S.D. = 0.55) 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

620620131 : Major EDUCATIONAL TECHNOLOGY 
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MISS Narumon MEEMOOK : EFFECTS OF BLENDED LEARNING BY USING 
DESIGN THINKING PROCESS IN VISUAL PROGRAMMING TO ENHANCE  CREATIVITY IN 
INNOVATION DEVELOPMENT OF HIGH SCHOOL STUDENTS Thesis advisor : Associate 
Professor Anirut Satiman, Ph.D. 

          The purposes of this research were  1) to develop blended learning activities by 
using a design thinking process combined with visual programming to enhance creative thinking in 
high school students, resulting in innovative development 2) to study the outcome of innovation 
created by high school students who learned through blended teaching, using both design 
thinking process and visual programming 3) to develop the creativity and innovation skills of high 
school students in a blended learning environment, the teaching process integrates design 
thinking with visual programming 4) To study the satisfaction of high school students who learn 
through a blended learning approach that combines design thinking with visual programming.  the 
particitpants consisted of 36 students in grade 5 students are in the 2nd semester of the academic 
year 2022, and they were selected by Cluster random Sampling. 

            The instrument were 1) Conduct a survey on learning needs 2) Structured 
interview format 3) The format of learning activities organization 4) Online Learning Management 
Website 5) Innovation Performance Evaluation Form 6) Creative thinking assessment form 7) 
Satisfaction assessment 

            The results revealed that 1) The result of developing blended learning 
activities using the design thinking process combined with visual programming was in good level 
(x =4.24 , S.D. = 0.61) 2) he results of a study on the innovation creation of high school students 
who learned through a blended learning approach using a combination of design thinking and 
visual programming  was in good level  (x=3.25 , S.D. = 0.56) 3) The study results of students 
abilities in creative thinking and innovation creation was in good level (x =3.20 , S.D. = 0.50) 4) 
Results of a study of satisfaction of high school students studying by blended learning with 
design thinking visual programming  were at the highest level  (x =4.54 , S.D. = 0.55) 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงด้วยความกรุณาอย่างยิ่งของรองศาสตราจารย์  ดร.อนิรุทธ์ สติ
มั่น อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ผู้เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาที่ท่านได้เสียสละเวลาอันมีค่ายิ่งกรุณาให้
คำแนะนำ ตลอดจนได้ตรวจสอบและแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์ในการจัดทำด้วยความ
เอาใจใส่อย่างดียิ่ง  อีกทั้งยังสนับสนุนให้ผู้วิจัยสามารถดำเนินการวิจัยตั้งแต่เริ่มเต้นจนกระทั่งสำเร็จ
ลุล่วง  ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ณ ที่นี ้

 
ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้  ประธานกรรมการสอบ

วิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล  บุญลือ ผู้ทรงคุณวุฒิ อาจารย์ดร.วรวุฒิ มั่นสุขผล ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วมที่ให้คำแนะนำเพ่ือให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  และได้รับความเอาใจ
ใส่เป็นอย่างด ีเป็นกำลังใจในการทำวิทยานิพนธ์นี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ณ ที่นี ้

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัย
ศิลปากรทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้และประสบการณ์อันดี รวมทั้งให้ความเมตตาแก่ผู้วิจัย
ขอขอบพระคุณรวมถึงผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือทุกท่าน (ดังรายชื่อในภาคผนวก...) ที่กรุณา
ตรวจสอบและแก้ไขเครื่องมือในการวิจัย  สำหรับทำวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  เจ้าของ
หนังสือ วารสาร เอกสาร และวิทยานิพนธ์ทุกเล่ม ขอขอบคุณพ่ี เพ่ือน น้อง ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา
ทุกคนที่ให้กำลังใจเสมอมา 

ขอกราบขอบพระคุณผู้อำนวยการโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี  ตลอดจนคณะ
ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ที่ให้ความช่วยเหลือ อำนวยความ
สะดวกตลอดระยะเวลาการทดลอง ขอขอบใจนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2565 ทุกคน ที่
ให้ความร่วมมือในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลทำวิทยานิพนธ์เป็นอย่างดี 

สุดท้ายนี้ขอขอบพระคุณคุณพ่อ  คุณแม่  ครอบครัวมีมุข ผู้มีพระคุณคอยส่งเสริมด้าน
การศึกษาที่ถือได้ว่าเป็นสมบัติอันล้ำค่าที่จะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืนได้ในปัจจุบันและ
อนาคต สนับสนุนและให้กำลังใจเสมอมา ผลักดันให้ประสบความสำเร็จ  อีกท้ังผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาในอนาคตต่อไป 
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บทที่ 1  

บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการดำรงชีวิตมนุษย์เป็นอย่างมากทั้งในด้านธุรกิจการค้า 
อุตสาหกรรมรวมถึงการศึกษาที่ให้ความสำคัญต่อการใช้เทคโนโลยีและนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ใน
ด้านการจัดการบริหารหรือการจัดการเรียนการสอนและด้านอ่ืน ๆ รวมถึงการพัฒนาประเทศไทยมี
ทิศทางนโยบายการพัฒนากำลังคนของประเทศ พ.ศ. 2563-2567  มีแนวทางในการพัฒนากำลังคน
เพ่ือรองรับการพัฒนาอุตสาหกรรม New S-curve  ในกรอบระยะเวลา 5 ปี มี 5 แนวทาง ได้แก่  
1) สร้างระบบผลิตและพัฒนากำลังคนให้มีคุณภาพ 2) ผลิตกำลังคนระดับสูงรองรับ EEC 3) ส่งเสริม
การเรียนรู้ตลอดชีวิตและการสร้างทักษะเพ่ืออนาคต  4) ส่งเสริมปัญญาประดิษฐ์เป็นฐานขับเคลื่อน
ประเทศในอนาคต 5) ปฏิรูประบบการอุดมศึกษาของประเทศไทย  โดยการส่งเสริมปัญญาประดิษฐ์
เป็นฐานขับเคลื่อนประเทศ ไม่ว่าจะมีแนวทางดำเนินงานเรื่องสร้างความเข้าใจและทักษะพ้ืนฐาน
ให้แก่เด็กและเยาวชนด้านปัญญาประดิษฐ์โดยผ่านหลักสูตรการศึกษาในระบบ  หรือกิจกรรมการ
เรียนรู้นอกห้องเรียน เช่น การทำโครงงาน การประกวดแข่งขัน นิทรรศการ เป็นต้น  พัฒนาทักษะ
ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ให้กับบุคลากรวัยทำงาน  สร้างความสามารถให้กับผู้ประกอบการด้วย
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  (กระทรวงอุดมศึกษาวิทยาศาสตร์  วิจัยและนวัตกรรม,  2562)   
ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาศักยภาพของคนให้มีความรู้  ความพร้อมเพ่ือรองรับต่อการ
ปรับเปลี่ยนที่ดียิ่งขึ้นกว่าเดิม  รวมถึงการสร้างสมรรถนะต่าง ๆ ที่จะนำไปสู่การเติบโตไปเป็นพลเมือง
ดิจิทัลที่ได้อย่างมีภูมิคุ้มกันทุกด้านด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดตามที่ก ำหนดใน
ความจำเป็นของแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ว่าความท้าทายที่เป็นพลวัตของโลก
ศตวรรษที่ 21 ทั้งในส่วนที่เป็นแรงกดดันภายนอก ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงของบริบทเศรษฐกิจและ
สังคมโลก อันเนื่องจากการปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) การเปลี่ยนแปลงสู่อุตสาหกรรม 4.0 
(The Fourth Industrial Revolution) (ทิพย์กาญจนรัตน์, 2563) 

ปัจจุบันทั่วโลกมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วของโลกดิจิทัล  และให้ความสำคัญกับการ
เรียนภาษาคอมพิวเตอร์ (Coding) เพราะการเรียนดังกล่าวจะช่วยกระตุ้นกระบวนการคิด เช่น การ
คิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  ภาษาคอมพิวเตอร์ (Coding) 
นอกจากจะช่วยกระตุ้นกระบวนการคิด เช่น การคิดเชิงคำนวณ  การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบในขั้นสูงสามารถเขียนโค้ดหรือเขียนชุดคำสั่งเป็นภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือสั่งงาน
คอมพิวเตอร์ได้ และสามารถบูรณาการร่วมกับวิชาอ่ืนจนสามารถสร้างสรรค์โปรแกรม แอพพลิเคชั่น
ต่าง ๆ ที่เป็นนวัตกรรม สร้างรายได้ให้กับตนเอง และช่วยให้ประเทศพัฒนาขีดความสามารถในการ
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แข่งขันด้านอุตสาหกรรมดิจิทัลในระยะยาว เกิดการพัฒนามูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจด้วยฐานความรู้
ด้านวิจัยและนวัตกรรมในอนาคต ตามยุทธศาสตร์ชาติ  20 ปี 

เพ่ือให้มีความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ กระทรวงศึกษาธิการจึงได้มีการกำหนดวิชาใหม่
ขึ้นมาที่มีชื่อว่า “วิทยาการคำนวณ (Computing Science)” ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ประกาศให้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ย้ายมาอยู่ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ และเป็นวิชา
บังคับที่เด็กต้องเรียนตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลายและเริ่มใช้ในปี
การศึกษา 2561 โดยจุดประสงค์ของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เน้นในเรื่องการ
เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรม  การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ คิดเชิงระบบ คิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  สร้าง
ผลงานที่สามารถเป็นแนวทางในการประกอบอาชีพในอนาคต ทำให้ผู้เรียนสามารถนำไปประยุกต์ใช้
แก้ปัญหาและการทำงานในชีวิตจริงได้  ใช้ความรู้และทักษะเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม บูรณาการกับศาสตร์อ่ืนโดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์อย่างเหมาะสม  เลือกใช้เทคโนโลยีโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต 
สังคม และสิ่งแวดล้อม (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ,  
2561) 
 การพัฒนานวัตกรรมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นของผู้เรียนใน
ศตวรรษที่  21 โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ประกอบด้วย
กระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) เข้าใจปัญหา 2) กำหนดปัญหาให้ชัดเจน 3) ระดมความคิด 4) สร้าง
ต้นแบบที่เลือก 5) ทดสอบ (d.school, 2009)  ซึ่งมาจาก 3 ขั้นตอนหลักๆ ของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ได้แก่ 1) เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง 2) คิดแบบไม่มีกรอบ 3) เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือทำ 

นอกจากนี้แล้วการจัดการเรียนการสอนที่ทำให้ผู้เรียนได้ใช้เครื่องมือในการสร้าง อย่างเช่น
การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ (Visual Programming) จะเป็นการลดขั้นตอนที่ซับซ้อนในการ
พัฒนาโปรแกรม มีการประยุกต์ใช้งานได้กับผู้ใช้งานทุกระดับผ่านการแปลผลด้วยตรรกศาสตร์เชิง
สัญลักษณ์ (พูลสวัสดิ์, 2559) ในปัจจุบันมีภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมมากมาย เช่น JavaScript ,  
Block Editor, ภาษา Python และ ภาษา C/C++อีกทั้งยังมีรูปแบบการเรียนภาษาโปรแกรมด้วย
รูปแบบโปรแกรมเชิงจินตภาพ (Visual  Programming) ที่สามารถทำให้ผู้เรียนใช้ประกอบการเรียนรู้
ผ่านการลากวางวัตถุที่ปรากฏในเครื่องมือตามเงื่อนไข  เพ่ือแสดงผลลัพธ์ของโปรแกรมได้เทียบเท่า
การเขียนโปรแกรม  และยังสามารถแปลงรูปแบบเชิงจินตภาพให้ออกเป็นโครงสร้างลำดับขั้นตอนของ
ภาษาโปรแกรม (พูลสวัสดิ์, 2559) ปัจจุบันการศึกษาได้นำหลักสูตรการเขียนโปรแกรมเพ่ิมเข้าไปใน
บทเรียนตั้งแต่ระดับประถม จนถึงมัธยม  เพ่ือให้ฝึกความคิดสร้างสรรค์และคิดวิเคราะห์ปัญหาอย่าง
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เป็นขั้นตอน โดยการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีลักษณะเป็นบล็อกพร้อมกับลากวางคำสั่งแทน
การพิมพ์ เพ่ือลดข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในโปรแกรมผู้เรียนถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นลำดับ
ขั้นตอนเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลาทั้งรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ อีกทั้งผู้เรียนได้สร้างสรรค์ผลงงาน
นวัตกรรมจากการลากบล็อกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ต่อไป   

การจัดการศึกษาของโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรีได้มีการพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนให้ตรงตามความต้องการของนักเรียนเพ่ือให้สอดคล้องกับนโยบายการศึกษาที่
เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  ดังนั้นผู้ วิจัยซึ่งเป็นครูสอนอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีรับผิดชอบการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 รายวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยีโดยกำหนดจุดประสงค์ของนักเรียนที่มุ่งเน้นให้นักเรียนเข้าใจปัญหาและวิธีการ 
กระบวนการวางแผนทำงาน และแก้ไขปัญหาโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพเพ่ือสร้างนวัตกรรมที่มี
คุณภาพจากการจัดกิจกรรมผู้วิจัยพบปัญหาในการจัดการเรียนการสอนในเรื่องของเวลาที่เป็น
ข้อจำกัดการเกิดการคิดและฝึกปฏิบัติ  ความแตกต่างระหว่างบุคคล รวมไปถึงการเขียนโปรแกรมที่
จะต้องใช้ความคิด  ส่วนใหญ่เวลานักเรียนทำงาน หรือมีสร้างสรรค์ผลงานจะไม่คิดด้วยตนเอง มัก
ลอกเลียนแบบตัวอย่างจากช่องทางสื่อต่าง ๆ จึงทำให้นักเรียนขาดทักษะกระบวนการคิดเพ่ือ
สร้างสรรค์นวัตกรรม และโครงสร้างเนื้อหาที่มีความซับซ้อน 
 การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning)  เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่มีการใช้
เทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้องผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น
ในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่ผู้เรียนกับผู้สอนไม่ เจอหน้ากัน และยังสามารถ
เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา (ไวชมภู & จุสปาโล, 2560)ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ดียิ่งขึ้น ทั้งยังฝึก
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการปฏิบัติงาน ครูผู้สอนควรจัดกิจกรรมทั้งแบบออนไลน์และปกติตามความ
เหมาะสมของเนื้อหา ส่วนครูผู้สอนมีหน้าที่เป็นโค้ช คอยชี้แนะแนวทางเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพ  (ฤทธิขันธ์ & แสงสว่าง, 2561)กระบวนการเรียนรู้แบบผสมผสาน  นั้นเกิดขึ้น
จากการใช้ประโยชน์ของโลกออนไลน์มาเป็นช่องทางในการจัดการเรียนรู้ โดยมีการนำลักษณะของ
การจัดกิจกรรมในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้ามาออกแบบเป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบพบปะที่เชื่อมโยง
ไปสู่การจัดกิจกรรมพบปะกับผู้สอนในบทเรียนออนไลน์ที่สามารถทำหน้าที่เป็นเครื่องมือหลักในการ
สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยลักษณะของบทเรียนออนไลน์จะเป็นเว็บไซต์ที่ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงได้ง่าย และมีประสบการณ์ในการเข้าชั้นเรียนจากในห้องเรียน ก่อนที่จะมีการนำไปใช้เรียนรู้
ด้วยตนเอง มีระบบติดต่อสื่อสารหลากหลายช่องทางและเลือกช่องทางที่สะดวกที่สุด มีการนำสื่อร่วม
สมัยมาเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาร่วมกับเทคนิคในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน
และกิจกรรมออนไลน์เพ่ือให้กิจกรรมมีประสิทธิภาพเพียงพอกับการเกิดประสิทธิผลด้วยการ
ประเมินผลที่ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยคำนึงถึงประโยชน์และความ
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เหมาะสมของผู้เรียนเป็นสำคัญ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความสามารถในการคิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ิมช่องทางการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
สามารถฝึกฝนเรียนรู้ที่จะหาความรู้ด้วยตนเองนอกเหนือจากการเรียนในชั้นเรียน ทำให้ทักษะนั้นได้
ถูกฝึกฝนไปในทุกเวลาที่ผู้เรียนพร้อมจะเรียนรู้ในเวลาที่เหมาะสมโดยมีผู้สอนเป็นผู้ดูแลและติดตาม
สภาพการเรียนรู้ออนไลน์เพ่ือให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ด้านการคิดนอกเหนือจากข้อจำกัดด้านเวลา
สามารถแก้ปัญหาที่เผชิญได้อย่างอิสระ 

ด้วยเหตุผลดังข้างต้น ทำให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาค้นคว้าสื่อที่นำมาช่วยแก้ปัญหาเหล่านี้  
โดยพบว่าแนวทางหนึ่งที่น่าสนใจและนำมาใช้คือการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่นำ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ(Design Thinking)มาออกแบบการจัดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ(Visual Programming)  ที่อยู่ในรูปแบบออนไลน์มาเสริมสร้างให้นักเรียนมี
กระบวนการคิดที่นำไปสู่การสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ แสดงให้เห็นถึงการถ่ายทอด
ออกมาเป็นลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน และเห็นผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา ทำให้นักเรียนทำความเข้าใจใน
ปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง ทั้งนี้ยังมีเว็บไซต์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือใช้ถ่ายทอดเนื้อหาโดยนักเรียนสามารถ
ศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน์และยังเข้าถึงได้ทุกอุปกรณ์  และยังมีคลิป VDO อธิบายเนื้อหาแต่ละ
บทเรียน และยังมีการใช้ Google Classroom ที่ให้นักเรียนส่งงาน  ซึ่งสิ่งที่กล่าวมาข้างต้นเป็นการ
เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เลือกลำดับเนื้อหาตามความต้องการ
และยังสามารถทบทวนเนื้อหาได้ด้วยตนเองได้ทุกที่และทุกเวลาดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนำการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจิน ตภาพ  
ที่สามารถช่วยให้นักเรียนออกแบบชิ้นงาน สร้างนวัตกรรมได้สะดวกมากยิ่งขึ้น ทำให้เกิดการเรียนรู้
ต่อเนื่อง สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลาไม่มีข้อจำกัด 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  

2.  เพ่ือศึกษาผลการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 3.  เพ่ือศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้ น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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 4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี 
 

สมมุติฐานในการวิจัย 

1.  กิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ ประกอบไปด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
 2.  ผลการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี อยู่ในระดับด ี
 3.  ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียน
ด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี อยู่ในระดับดี 
 4.  ความพึงพอใจของของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี อยู่ในระดับมาก 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ขอบเขตของการวิจัยผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตการวิจัยดังต่อไปนี้ 
1. ประชากรในการวิจัย 

 1.1 ประชากรที่ ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัด
สุพรรณบุรี ที่เรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 
11 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 360 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ ในงานวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ภาคเรียนที่  2   
ปีการศึกษา  2565  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี ที่ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster random  Sampling)  แล้วจับฉลากเลือกมาหนึ่งห้องเรียน  จำนวน  36  คน  

2.  ตัวแปรที่ศึกษา 
 2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variables) ได้แก่ 
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       2.1.1 การเรียนผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ 
 2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 
        2.2.1 ผลการสร้างนวัตกรรม 
        2.2.2 ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรม 
                  2.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ   
 3.  ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นระยะเวลา  10  คาบ คาบละ 55 นาที  

4.  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยีโดยผู้สอนเลือกใช้

การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  โดยอ้างอิงเนื้อหาจาก สาระที่ 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์  หลักสูตรแกนกลางการศึกษา (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)   
 

กรอบแนวคิด 

การทำวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  มีกรอบแนวคิดการวิจัยที่ประกอบด้วยหลักการต่าง ๆ ที่ใช้ในการ
วิจัยแสดงตามภาพ ดังภาพที่ 1 
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คำนิยามศัพท์เฉพาะ   

1.  การเรียนการสอนแบบผสมผสาน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่บูรณาการ
ระหว่างในห้ องเรียนแบบ เผชิญ หน้ า (Face to Face) และการเรียนรู้ ออนไลน์  (Online)  
จำนวน 1 คาบเรียนต่อสัปดาห์ รวมทั้งหมด 10 คาบเรียน ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือ
ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ (สัดส่วน 70%) ผสานกับการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย
ตนเองจากสื่อเว็บไซต์และพัฒนาผลงานของตนเอง ผ่านทางออนไลน์และส่งชิ้นงาน (สัดส่วน 30%) 

2.  กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง  ขั้นตอนในการคิดแก้ไขปัญหาจนพัฒนาแนวคิด
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ทั้ง 5 ขั้นตอน ดังนี้  1) เข้าใจปัญหา 
Empathize 2) กำหนดปัญหาให้ชัดเจน Define  3) ระดมความคิด Ideate 4) สร้างต้นแบบที่เลือก 
Prototype 5) ทดสอบ Test  มีวิธีการสอนคือนำแต่ละขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบไป
สอดแทรกในกิจกรรมแต่ละสัปดาห์  ตั้งแต่หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  กำหนดปัญหา และกำหนดกรอบ
แนวคิด  ถึงหน่วยการเรียนรู้ที่ 9 คือ การทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้วิธีการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน (Test) 

3.  การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ หมายถึง กระบวนการพัฒนาการสร้างนวัตกรรมโดยการ
เขียนโปรแกรมเป็นลักษณะการวางบล็อกคำสั่งมาวางบนหน้าจอการทำงานแทนการเขียนคำสั่งและมี
การแสดงผลทันที ที่มีการทำงานผ่านเว็บเบราเซอร์อีกทั้งตัวอุปกรณ์ยังมีเซ็นเซอร์พ้ืนฐานสำหรับการ
เรียนรู้ เช่น เซ็นเซอร์วัดแสง เซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิ รวมทั้งปุ่มกด จอแสดงผล และยังเป็นกิจกรรมที่
นักเรียนใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพเป็นการสร้างผลงานนวัตกรรม 

4.  ผลงานนวัตกรรม หมายถึง ผลงานของนักเรียนที่สร้างขึ้นโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking) ที่นักเรียนพบเจอปัญหาในชีวิตประจำวัน โดยดำเนินการสร้างผลงาน
ตามแนวทางการวิเคราะห์ของกระบวนการตั้งแต่การวิเคราะห์  กำหนดปัญหาให้ชัดเจน ระดม
ความคิด สร้างต้นแบบที่เลือกและสร้างนวัตกรรมขึ้นมาเพ่ือเป็นหลักฐานที่เกิดขึ้นจากการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ และทดสอบ  

5.  ความคิดสร้างสรรค์ผลงานการสร้างนวัตกรรม หมายถึง ความสามารถของนักเรียนที่มี
กระบวนการคิดที่เกิดจากการแก้ไขปัญหา วางแผน ออกแบบ จนถึงการสร้างนวัตกรรมที่มีความ
แปลกใหม่ขึ้นมาที่ได้จากกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดยใช้แบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ที่วัดจากร่องรอยการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องตัว 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดแปลกใหม่  
 6.  นักเรียน หมายถึง ผู้ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2565 ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
สุพรรณบุรี   
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 7.  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ มากที่สุด 
มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด  
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

1.  ครูได้กิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

2.  นักเรียนได้เรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และเกิดทักษะในการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพเบื้องต้นที่สามารถประยุกต์การเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างนวัตกรรมที่สามารถ
ใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน 
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บทที่ 2   

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ ที่ มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารวรรณกรรมและผลงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องโดยมีรายละเอียดดังนี้ได ้

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560) :  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
1.1 เป้าหมายของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
1.2 สาระการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
1.3 มาตรฐานการเรียนรู้ 
1.4 คุณภาพผู้เรียน 
1.5 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.6 ทักษะสำคัญของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 
1.7 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended  learning) 
2.1 ความหมายของการสอนแบบผสมผสาน 
2.2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
2.3 องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
2.4 ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน 
2.5 ระดับและสัดส่วนของการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนแบบออนไลน์และ

การเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบปกติ 
2.6 ข้อดี – ข้อจำกัดของการเรียนแบบผสมผสาน 

3. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
3.1 กระบวนการออกแบบ  (Design Thinking Process) 
3.2 ทฤษฎีเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงออกแบบ 
3.3 การพัฒนาความคิดเชิงออกแบบ 
3.4 รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับการคิดเชิงออกแบบ 
3.5 การประเมินความคิดเชิงการออกแบบ 
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4. การเขียนโปรแกรม 
4.1 ความหมายของโปรแกรมพ้ืนฐาน 
4.2 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.3 พัฒนาการของการเขียนโปรแกรม 
4.4 โปรแกรมเชิงจินตภาพ 
4.5 เครื่องมือที่ใช้สอนเชิงจินตภาพ 

5.  การพัฒนานวัตกรรม  
5.1  ความหมายของนวัตกรรม 
5.2  ประเภทของนวัตกรรม 
5.3  การพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 
5.4  องค์ประกอบของนวัตกรรม 
5.5  การประเมินนวัตกรรม 

6.  ความคิดสร้างสรรค์ 
     6.1  ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
     6.2  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ 
     6.3  องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
     6.4  ระดับของความคิดสร้างสรรค์ 
     6.5  กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
     6.6  การวัดความคิดสร้างสรรค์ 
     6.7  การประเมินความคิดสร้างสรรค์และเกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
7.  วิจัยที่เกี่ยวข้อง 
      7.1  วิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ 
      7.2  วิจัยที่เกี่ยวข้องต่างประเทศ 
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1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560) : กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

  1.1 เป้าหมายของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

เป้าหมายของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพ่ือดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และ
ทักษะเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
บูรณาการกับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ อย่างเหมาะสมเลือกใช้เทคโนโลยี
โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม(ทาระธรรม, 2553) 

1.2 สาระการเรียนรู้ของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อหลัก ได้แก่ ความรู้และ
ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี กระบวนการออกแบบ และความรู้และทักษะพ้ืนฐานเฉพาะด้ าน   
หัวข้อหลักท่ี 1 ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี ประกอบด้วยหัวข้อย่อย ต่อไปนี้  

1.  ความหมายของเทคโนโลยี  
2.  ระบบทางเทคโนโลยี  
3.  การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  
4.  ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน  
5.  ผลกระทบของเทคโนโลยี 

หัวข้อหลักท่ี 2 กระบวนการออกแบบ  
กระบวนการออกแบบ (design process) ในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือ พัฒนางานอย่างเป็นขั้นตอนโดยใช้ความรู้และทักษะ รวมทั้งความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งในที่นี้ใช้กระบวนการที่เรียกว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (engineering 
design process) 
หัวข้อหลักท่ี 3 ความรู้และทักษะพ้ืนฐานเฉพาะด้าน  

ความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จำเป็นสำหรับการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานในสาระเทคโนโลยี  
(การออกแบบและเทคโนโลยี) ได้แก่  

1.  วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือพ้ืนฐาน  
2.  กลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส ์ 
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1.3 มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้าน วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบ เชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

1.4 คุณภาพผู้เรียน 

สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) จัดให้มีการเรียนการสอนตั้งแต่ระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นจนถึงระดับ มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีความคาดหวังเพ่ือให้ได้คุณภาพผู้เรียน
เมื่อจบการศึกษาตามแต่ละช่วงชั้น ดังนี้ 
จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยี ได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
ความสัมพันธ์ระหว่าง เทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ 
เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพ่ือเลือกใช้เทคโนโลยี โดยคำนึ งถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ และทรัพยากรเพ่ือออกแบบและสร้างผลงาน สำหรับแก้ปัญหา
ในชีวิตประจำ วันหรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมทั้งเลือกใช้
วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมทั้งคำนึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา 
จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
 

1.5  ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ตารางท่ี 1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ 
ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.5 1.  ประยุกต์ใช้ความรู้และ

ทั กษะจากศาสตร์ต่ าง ๆ 

รวมทั้งทรัพยากรในการทำ

โครงงานเพ่ือแก้ปัญหาเรื่อง

พัฒนางาน 

• การทำโครงงาน เป็นการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะจาก

ศาสตร์ต่าง ๆ รวมทั้งทรัพยากร ในการสร้างหรือพัฒนาช้ินงาน

หรือวิธีการ เพื่อแก้ปัญหาหรืออำนวยความสะดวกในการทำงาน 

• การทำโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยีสามารถดำเนินการ

ได้ โดยเริ่มจากการสำรวจสถานการณ์ปัญหาที่สนใจ เพื่อกำหนด

หัวข้อโครงงาน แล้วรวบรวมข้อมูล และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ

ปัญหาออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา วางแผนและ ดำเนินการ

แก้ปญัหา ทดสอบ ประเมินผล ปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือ 

ช้ินงาน และนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
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1.6 ทักษะสำคัญของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เพ่ือพัฒนาความสามารถ
ของผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและ
กระบวนการที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งทักษะและ
กระบวนการสำคัญของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ได้แก่ 

1.  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ประกอบ
ไปด้วย ขั้นตอนดังนี้  

ขั้นระบุปัญหา (problem identification) เป็นการทำความเข้าใจปัญหาหรือความต้องการ 
วิเคราะห์เงื่อนไขหรือ ข้อจำกัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือกำหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะนำไปสู่
การสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการในการแก้ปัญหา  

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (related information search) เป็นการ
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
แนวทางการแก้ปัญหา เพ่ือนำไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (solution design) เป็นการนำข้อมูลที่ ได้มาวิเคราะห์  
เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำเป็นสำหรับการแก้ปัญหา โดยคำนึงถึงเงื่อนไขหรือ
ทรัพยากรที่มีอยู่ แล้วออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาโดยอาจร่างภาพ เขียนเป็นแผนภาพ หรือผังงาน 

ขั้นวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (planning and development) เป็นการกำหนด
ลำดับขั้นตอนของการแก้ปัญหา และเวลาในการดำเนินงานแต่ละขั้นตอน  แล้วลงมือแก้ปัญหาตามที่
ออกแบบและวางแผน 

ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน ( testing, 
evaluation and design improvement)  เป็นการทดสอบและประเมินการทำงานของชิ้นงานหรือ
วิธีการ โดยผลที่ได้อาจนำ มาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ขั้นนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (presentation) เป็นการนำเสนอ
แนวคิดและข้ันตอนการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการให้ผู้อื่นเข้าใจ 
 ทั้งนี้ในการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนั้นไม่ได้มีลำดับขั้นตอนที่
แน่นอนโดยขั้นตอนทั้งหมดสามารถ ย้อนกลับไปมาได้ และอาจมีการทำงานซ้ำ ( iterative cycle) ใน
บางขั้นตอนหากต้องการพัฒนาหรือปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 2.  การคิดเชิงระบบ เป็นการคิดถึงสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มองภาพรวมเป็นระบบ โดยมีหลักการและ
เหตุผล มีการจัดระเบียบข้อมูล หรือความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ให้เป็นแบบแผนหรือ
กระบวนการที่ชัดเจน 
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3.  ความคิดสร้างสรรค์ ใช้เทคนิคในการสร้างสรรค์มุมมองอย่างหลากหลายและแปลกใหม่ 
ซึ่งอาจจะพัฒนาจากของเดิมหรือคิดใหม่ วิเคราะห์และประเมินแนวคิดเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ให้ได้มากที่สุด นำไปสู่การลงมือปฏิบัติตาม ความคิดสร้างสรรค์ให้ได้ผลสำเร็จที่เป็นรูปธรรม ความคิด
สร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 ลักษณะ คอื 
 1.  ความคิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดเดิม 
ประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ ไม่ซ้ำ กับของเดิม  

2.  ความคิดคล่อง เป็นความสามารถในการคิดหาคำ ตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมี
ปริมาณมากในเวลาจำกัด  

3.  ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการคิดหาคำ ตอบได้หลายประเภทและหลาย
ทิศทาง ดัดแปลงจากสิ่งหนึ่ง ไปเป็นหลายสิ่งได้  

4.  ความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการคิดรายละเอียดหรือขยายความคิดหลักให้
สมบูรณ์ และรวมถึงการ เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย 

4.  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการคิดโดยใช้เหตุผลที่หลากหลายเหมาะสมกับ
สถานการณ์ มีการวิเคราะห์และประเมิน หลักฐานและข้อคิดเห็นด้วยมุมมองที่หลากหลาย สังเคราะห์ 
แปลความหมาย และลงข้อสรุปได้อย่างสมเหตุสมผล รวมทั้งสะท้อนความคิดโดยใช้ประสบการณ์และ
กระบวนการเรียนรู้ 

5.  การสื่อสาร เป็นการเรียบเรียงความคิดและสื่อสารแนวคิดในการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
อย่างชัดเจน สามารถใช้วิธีการ สื่อสารเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายได้หลายรูปแบบ เช่น การพูด การเขียน
บรรยาย การร่างภาพ และการใช้สื่อมัลติมีเดีย 

6.  การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน มีความยืดหยุ่น มี
ความรับผิดชอบร่วมกันเคารพในความคิดเห็นคุณค่า และเข้าใจบทบาทของผู้อ่ืน เพ่ือทำงานให้บรรลุ
เป้าหมายร่วมกัน 

1.7 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

แนวทางการวัดและประเมินผลของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) มุ่งเน้นที่
การประเมินตามสภาพจริง  (authentic assessment) โดยวัดและประเมินผล 3 ด้าน  คือ 
ความสามารถด้านสติปัญญา ความสามารถด้านทักษะปฏิบัติ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยการ
ประเมินตามสภาพจริงในสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ผู้สอนสามารถประเมินจาก
ผลงานหรือการทำงานของผู้เรียนเป็นหลัก ผ่านกระบวนการสังเกต บันทึก หรือตรวจสอบเอกสาร
เกี่ยวกับชิ้นงาน และวิธีการของผู้เรียน เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพที่มีความต่อเนื่อง โดยลักษณะ  
สำคัญของการประเมินจากสภาพจริง มีดังนี้ 
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1.  การประเมินต้องผสมผสานไปกับการจัดการเรียนรู้และต้องประเมินอย่างต่อเนื่อง โดยใช้
วิธีประเมินหลาย ๆ วิธีที่ครอบคลุมพฤติกรรมหลาย ๆ ด้านในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน  

2.  ให้ความสำคัญกับการประเมินกระบวนการคิดที่ซับซ้อน ความสามารถในการปฏิบัติงาน 
ศักยภาพของผู้เรียนในแง่ของผู้ผลิตและกระบวนการที่ได้ผลผลิตมากกว่าที่จะประเมินว่าผู้เรียน
สามารถจดจำ ความรู้อะไรได้บ้าง  

3.  มุ่งเน้นศักยภาพโดยรวมของผู้เรียนทั้งด้านความรู้พื้นฐาน ความคิดระดับสูงความสามารถ
ในการแก้ปัญหา การสื่อสาร เจตคติ ลักษณะนิสัย ทักษะในด้านต่าง ๆ และความสามารถในการ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืน  

4.  ให้ความสำคัญต่อพัฒนาการของผู้เรียน ข้อมูลที่ได้จากการประเมินหลาย ๆ ด้านและ
หลากหลายวิธีสามารถนำมาใช้ในการวินิจฉัยจุดเด่นของผู้เรียนที่ควรจะให้การส่งเสริม และวินิจฉัยจุด
ด้อยที่จะต้องให้ความช่วยเหลือหรือแก้ไข เพ่ือให้ผู้เรียนได้ พัฒนาเต็มตามศักยภาพ ตามความสนใจ
และความสามารถของแต่ละบุคคล  

5.  ข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้ และการวาง
แผนการสอนของผู้สอนว่าเป็นไป ตามจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนหรือไม่ ผู้สอนสามารถนำ 
ข้อมูลจากการประเมินมาปรับกระบวนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมและตัวแปรอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องให้
เหมาะสมต่อไป ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักตัวเอง เชื่อมั่นในตนเอง
และสามารถพัฒนาตนเองได้  

6.  ทำให้การจัดการเรียนรู้มีความหมาย และเพ่ิมความเชื่อมั่นได้ว่าผู้เรียนสามารถถ่ายโอน
การเรียนรู้ไปสู่การดำรงชีวิต ในสังคมได้ 

ทั้งนี้ผู้สอนสามารถเลือกใช้วิธีการหรือเครื่องมือวัดและประเมินผลที่หลากหลาย โดยต้องมี
ความสอดคล้องและความเหมาะสมกับจุดประสงค์และกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งวิธีการหรือเครื่องมือวัด
ที่สามารถนำมาใช้ เช่น 

1.  การเขียนสะท้อนการเรียนรู้ เป็นวิธีการประเมินด้วยการเขียนตอบตามประเด็นคำถามที่
ผู้สอนกำหนด เพ่ือตรวจสอบ ความรู้ความเข้าใจ ทักษะ กระบวนการซึ่งสามารถประเมินได้ทั้งระหว่าง
เรียนและหลังเรียน คำตอบของผู้เรียนจะสะท้อนถึงความเข้าใจ ความก้าวหน้าในผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เครื่องมือที่นิยมใช้ คือ แบบบันทึกการเรียนรู้ แบบสะท้อนการเรียนรู้  

2.  การทดสอบ เป็นวิธีการประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะของผู้เรียน ซึ่งผู้สอนควร
เลือกใช้เครื่องมือทดสอบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวัดและประเมินผลนั้น ๆ และต้องมีคุณภาพ 
มีความเท่ียงตรง (validity) และเชื่อม่ันได้ (reliability)เครื่องมือที่นิยมใช้ คอื แบบทดสอบชนิดต่าง ๆ  

3.  แฟ้มสะสมงาน เป็นวิธีการประเมินด้วยการรวบรวมผลงานและหลักฐานการเรียนรู้ที่
แสดงถึงความรู้ความสามารถ ทักษะ คุณลักษณะอันพึงประสงค์และพัฒนาการของผู้เรียนอย่างมี



 17 
 
จุดมุ่งหมายเพ่ือใช้ในการประเมินความสามารถของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ผู้สอนจะเลือกผลงานและ
หลักฐานชิ้นใดที่รวบรวมอยู่ในแฟ้มมาประเมินก็ย่อมขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการประเมิน เช่น หาก
ต้องการประเมินความสามารถของผู้เรียนควรเลือกผลงานหรือชิ้นงานที่ดีที่สุดของผู้เรียนมาประเมิน 
หากต้องการประเมินพัฒนาการทางการเรียนควรเลือกตัวแทนผลงานในแต่ละช่วงมาประเมิน หาก
ต้องการประเมินกระบวนการทำงานและการแก้ปัญหาควรนำบันทึกการทำงานของผู้เรียนมาประเมิน 

4.  ผลการปฏิบัติงาน เป็นวิธีการประเมินงานหรือกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน
ปฏิบัติงานเพ่ือให้ทราบถึงผลการพัฒนาของผู้เรียน ซึ่งผู้สอนต้องเตรียมการประเมิน 2 ส่วน คือ ภาระ
งานหรือชิ้นงาน และกระบวนการทำงาน และเกณฑ์ การให้คะแนนการปฏิบัติซึ่งจะปรับเปลี่ยนไป
ตามภาระงานหรือชิ้นงาน เครื่องมือที่นิยมใช้ คือ แบบมาตรประมาณค่า และแบบบันทึกการ
ปฏิบัติงาน 

5.  การสังเกตพฤติกรรม เป็นวิธีการประเมินจากการสั งเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของผู้เรียน
ระหว่างการทำกิจกรรม เพ่ือประเมิน ทั้งด้านทักษะการทำงาน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เครื่องมือวัดที่นิยมใช้ เช่น แบบบันทึกพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบตรวจสอบรายการ 
(check list)  

6.  การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการประเมินด้วยการพูดคุย การซักถามตามประเด็นการประเมินที่
เตรียมการไว้ล่วงหน้า ซึ่งการ สัมภาษณ์สามารถกระทำ ได้ 2 ลักษณะ คือ การสัมภาษณ์อย่างเป็น
ทางการและไม่เป็นทางการ เครื่องมือวัดที่นิยมใช้ คือ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แบบกึ่ง
โครงสร้าง และแบบไม่มีโครงสร้าง 

 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดํารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือ

พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมโดยคํานึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
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ตารางท่ี 2 มาตรฐาน ว 4.1 
ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.5 1. ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะจากศาสตร์ต่าง ๆรวมทั้ง

ทรัพยากรในการทําโครงงานเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนา

งาน 

• การทําโครงงาน เป็นการประยุกต์ใช้

ความรู้และทักษะจากศาสตร์ต่าง ๆ 

รวมทั้งทรัพยากรในการสร้างหรือพัฒนา

ชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือแก้ปัญหาหรือ

อํานวยความสะดวกในการทํางาน 

• การทําโครงงานการออกแบบและ

เทคโนโลยี  สามารถดําเนินการได้โดย

เริ่มจาก การสํารวจสถานการณ์ปัญหาที่

สนใจ เพ่ือกําหนดหัวข้อโครงงาน แล้ว

รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ

ปัญหาออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

วางแผนและดํ า เนิ นการแก้ปั ญ ห า 

ทดสอบ ประเมินผล  ปรับปรุงแก้ไข

วิ ธี ก ารแก้ปั ญ ห าหรือชิ้ น งาน  และ

นําเสนอวิธีการแก้ปัญหา 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทํางาน และการแก้ปัญหาได้

อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
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ตารางท่ี 3  มาตรฐาน ว 4.2 
ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.5 1. รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้

ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์สื่อดิจิทัล 

เทคโนโลยีสารสนเทศในการแก้ปัญหาหรือ

เพ่ิมมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้

ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์ 

• การนําความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์สื่อดิจิ ทัลและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มาใช้แก้ปัญหากับชีวิตจริง 

• การเพิ่มมูลค่าให้บริการหรือผลิตภัณฑ์ 

• การเก็บข้อมูลและการจัดเตรียมข้อมูลให้พร้อมกับการ
ประมวลผล 

• การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

• การประมวลผลข้อมูล และเครื่องมือ 

• การทําข้อมูลให้เป็นภาพ (data visualization) 

เช่น bar chart, scatter, histogram 

• การเลือกใช้แหล่ งข้อมูล เช่นdata.go.th, wolframalpha , 
OECD.org,ตลาดหลักทรัพย์,world economic forum 

• คุณค่าของข้อมูลและกรณีศึกษา 

• กรณีศึกษาและวิธีการแก้ปัญหา 

• ตัวอย่างปัญหา เช่น 

- รูปแบบของบรรจุภัณฑ์ท่ีดึงดูดความสนใจ และตรงตามความ
ต้องการผู้ใช้ในแต่ละประเภท 

- การกําหนดตําแหน่งป้ายรถเมล์เพื่อลดเวลาเดินทางและปัญหา
การจราจร 

- สํารวจความต้องการรับประทานอาหารในชุมชน และเลือกขาย
อาหารท่ีจะได้กําไรสูงสุด 

- ออกแบบรายการอาหาร ๗ วัน สําหรับผู้ป่วยเบาหวาน 

แหล่งอ้างอิง : ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2561  
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2.  การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 

 2.1 ความหมายของการสอนแบบผสมผสาน 

 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมสาน (Blended Learning) มีนักการศึกษาหลาย
ท่านได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
 (Bonk, 2012) ได้นิยามความหมายของการเรียนแบบผสมผสานไว้ว่า คือ การผสมผสาน
วิธีการเรียนต่าง ๆ เทคนิค ทรัพยากร และการประยุกต์สิ่งต่าง ๆ ในสภาพการเรียน (Learning 
environment) ที่มีปฏิสัมพันธ์อย่างมีความหมาย 
 (วยาจุต, 2550) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผสมผสานไว้ว่าเป็นการเรียนปกติใน
ชั้น เรียน  และการเรียนบ นเว็บ ในสัดส่ วนที่ ใกล้ เคี ยง  โดยผสมผสานวิธีการสอนต่ าง ๆ  
ซึ่งประกอบด้วยการบรรยายในชั้นเรียน  การนำชั้นเรียนโดยผู้สอน  การเรียนบนเว็บตามอัตรา
ความก้าวหน้า 
 (วรรณพิรุณ, 2551) ได้สรุปความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่าเป็นการบูร
ณาการระหว่างการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน  โดยมีผู้สอนเป็นผู้กำกับการเรียนรู้แบบออนไลน์
โดยมีผู้เรียนเป็นผู้นำ  โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ในลักษณะต่าง ๆ เพ่ือให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพสูงสุดภายใต้สภาพแวดล้อมของชุมชนแห่งการเรียนรู้ 

(คล้ายสังข์ & กรณียกิจ, 2552) สรุปไว้ว่าเป็นการเรียนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้น
เรียนและการเรียนผ่านเครือข่าย  โดยใช้เทคโนโลยีของเว็บมาช่วยในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้
องค์ประกอบในการเรียนรู้ทั้ง 2 แบบ  เติมเต็มระหว่างกันและกันซึ่งสามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้เรียน  ทำให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด 

(คำนันท์ , 2552) กล่ าวว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  หมายถึ ง การเรียน 
 การสอนที่นำเอาเทคโนโลยีการเรียนการสอนผ่านเว็บมาช่วยทำให้การเรียนการสอนนั้นมี
ประสิทธิภาพประสิทธิผล  เพ่ิมมากขึ้น  ใช้ร่วมกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในห้องเรียน และทำ
ให้การยืดหยุ่นในการเรียนไม่ว่าเป็นเรื่องของเวลา  และสถานที่ 

(รอบรู้, 2553) กล่าวว่าการเรียนสอนแบบผสมผสาน หมายถึงการจัดการเรียนการสอน   
ที่มีการวางแผนการจัดกระบวนการสอนให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ที่ดีโดยการเลือกใช้เทคโนโลยี
การศึกษาที่มีประสิทธิภาพ  โดยการผสมผสานการเรียนแบบดั้งเดิมที่สอบแบบบรรยาย เน้นกิจกรรม
การเรียนแบบนำตนเอง (Self-directed  Learning)  ผสมผสานกับการเรียนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถทำกิจกรรมร่วมกันได้  ทั้งในเวลาเดียวกันและต่างเวลากัน  รวมถึง
การใช้สื่อการสอนแบบอ่ืน ๆ เพ่ือช่วยสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสนับสนุนให้
ผู้เรียนฝึกฝนทักษะการแสวงหาความรู้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียน  ส่วนในเรื่องของ
สัดส่วนในการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบปกติ  และการเรียนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์นั้น   
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ควรคำนึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหาของบทเรียน กิจกรรมการเรียนตามจำนวนเวลาเรียนในแต่ละ
ภาคเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง  และให้ความสำคัญ
ในเรื่องการจัดการเรียน การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered  Instruction) 
 (ทุมทอง, 2556)  ได้ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการผสมผสาน
วิธีการหลาย ๆ วิธีเข้าด้วยกัน  ทั้งวิธีการสอน  สื่อและเทคโนโลยีการสอน  ผ่านการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมหรือการสอนแบบเผชิญหน้ากัน (Face to Face)  และการเรียน
การสอนแบบออนไลน์ (Online) โดยเน้นให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือให้การ
จัดการเรียนรู้มีความยืดหยุ่นและทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ บรรลุเป้าหมายของ
การเรียนรู้ 

สรุปได้ว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสาน หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนที่มีการใช้
เทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้องผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ 
ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่ผู้เรียนกับผู้สอนไม่เผชิญหน้ากัน ยังสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุก
เวลา ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ดียิ่งขึ้น ทั้งยังฝึกให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการปฏิบัติงาน  
ครูผู้สอนควรจัดกิจกรรมทั้งแบบออนไลน์และปกติตามความเหมาะสมของเนื้อหา 

ส่วนครูผู้สอนมีหน้าที่เป็นโค้ช คอยชี้แนะแนวทางเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

2.2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายไว้
ดังนี้ 

(Singh and Reed,2001) เสนอรูปแบบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 3 รูปแบบดังนี้    
  1.  รูปแบบการประสานเวลาทางกายภาพ  รูปแบบนี้เป็นการสอนในห้องเรียนโดยผู้สอนใช้
การฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ และการศึกษานอกสถานที่ 

2.  รูปแบบการประสานเวลาทางออนไลน์ รูปแบบนี้ใช้การประชุมทางอิเล็กทรอนิกส์ , 
ห้องเรียนเสมือน, การสัมมนาทางเว็บและการกระจายเสียงทางเครือข่าย รวมทั้งการให้คำปรึกษาและ
การสนทนาออนไลน์ 
 3.  รูปแบบต่างเวลาเรียนด้วยความสามารถทางการเรียนรู้ของตนเอง รูปแบบนี้ใช้เอกสาร
และเว็บเพจ, การอบรมโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน, การประเมินผล, การสำรวจ, สถานการณ์จำลอง, 
ระบบติดตามพฤติกรรมผู้เรียน, ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ และกระดานสนทนา 
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(Dam, 2003) กล่าวถึงรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานมี 3 แบบคือ 
1. การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า หรือ Face-to-Face เป็นการเรียนการสอนที่ผู้สอน 

และผู้เรียนอยู่ในสถานที่เดียวกัน เวลาเดียวกัน 
2. การเรียนด้วยตนเองบนเว็บ (Self-Paced E-Learning) การเรียนการสอนชนิดนี้เป็นการ

เรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลาหรือการเรียนแบบร่วมมือ โดยที่ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเรียน
การสอนแต่ไม่ได้เชื่อมต่อกับผู้เรียนคนอ่ืนหรือผู้สอนในเวลาเดียวกัน 

3. การเรียนบนเว็บแบบสด (Live E-Learning) เป็นการใช้เทคโนโลยีการจัดการเรียน  
การสอนโดยที่ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันในเวลาเดียวกัน แต่แตกต่างสถานที่กันซึ่งการเรียนการสอนใน
ลักษณะนี้ เป็นการเรียนการสอนแบบประสานเวลา 

สรุปได้ว่ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมี 3 แบบ ได้แก่ 1. การเรียนการ
สอนแบบเผชิญหน้า เป็นการเรียนการเรียนการสอนที่นักเรียนและครูผู้สอนอยู่ในสถานที่เดียวกัน  
เวลาเดียวกันทำการเรียนการสอนหรือฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ และการศึกษานอกสถานที่    
2. การเรียนการสอนแบบประสานเวลาทางออนไลน์  นักเรียนและผู้สอนร่วมกันในเวลาเดียวกัน  
แต่แตกต่างสถานที่กัน  3. การเรียนด้วยตนเองบนเว็บ  เวลาต่างกันโดยใช้เอกสาร เว็บไซต์ กระดาน
สนทนาในการดำเนินกิจกรรม  

2.3 องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน   

(ไวชมภู & จุสปาโล, 2560) ได้รวบรวมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่าม
มีโครงสร้างมาจากองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบดังนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้  (Learning)  รวมถึงการฝึกแบบดั้งเดิม  เป็นการปรับปรุงความรู้  และ
ทักษะในการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  เช่น  การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเป็นเครื่องมือในการ
สอนแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

2. สิ่งที่สนับสนุนสมรรถนะในการเรียนการสอน  (Performance  support)  เป็นการ
สนับสนุนสมรรถนะการทำงานเฉพาะอย่างในขณะที่ได้รับการชี้แนะ  เป็นการเรียนรู้จากคู่มือแนะแนว
ทางการปฏิบัติ  และการใช้ระบบสนับสนุนอิเล็กทรอนิกส์ 

3. การจัดการความรู้ (Knowledge  management)  เป็นความต้องการประสิทธิภาพใน
เอกสารสำคัญ  การแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ  การเรียนรู้ในระบบฐานข้อมูล  และในชุมชนนักปฏิบัติ  
โดยความรู้เหล่านี้จะได้รับจากการแบ่งปันความรู้  การฝึกปฏิบัติการขอคำปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญสิ่ง
เหล่านี้จะเป็นสิ่งที่มีคุณค่ามาก 
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(สงคราม , 2553) สรุปองค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานว่ามี  
3  องค์ประกอบดังนี้ 

  1.  ด้านผู้เรียน 
  2.  ด้านผู้สอน 
  3.  วิธีการสอน 
   -  ประเภทออนไลน์ 
   -  ประเภทออฟไลน์ 
   -  การประเมินผล 
 (คล้ายสังข์ & กรณียกิจ, 2552) สรุปองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่ามี 
4 องค์ประกอบดังนี้ 
 1.  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ คือ เนื้อหาสาระที่นำเสนอในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนใหญ่จะ
อยู่ในรูปแบบของสื่อประสม เน้นการออกแบบวิธีการเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน โดยผู้เรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ตามต้องการ 
 2.  ระบบการจัดการเรียนรู้ คือ โปรแกรมที่ใช้ในการบริหารจัดการการเรียนรู้ ทำหน้าที่เป็น
ศูนย์กลางในการจัดการข้อมูลและสนับสนุนการเรียนรู้ ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเข้ามาเพ่ิม
ความสามารถให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนและผู้สอน 
 3.  การติดต่อสื่อสาร คือ การนำเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารมาช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดต่อ
สื่อสากับผู้สอนได้ หรือเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้ ทั้งในรูปแบบการติดต่ อสื่อสารแบบประสานเวลา 
(Synchronous) และ แบบไม่ประสาเวลา (Asynchronous) 
 4.  การประเมินผลการเรียน (Evaluation) ในบางรายวิชาจำเป็นจะต้องมีการวัดความรู้  
ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน  



 24 
 

ตารางท่ี 4 การสังเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานได้ตามตารางดังต่อไปนี้ 
 

 
องค์ประกอบของการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน 
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สรุป 

1.  เหตุการณ์สด ✓      
2.  ระบบสนับสนุน ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 
3.  เรียนร่วมมือ ✓      
4.  เรียนด้วยตนเอง ✓      
5.  เรียนร่วมกัน ✓ ✓ ✓   ✓ 
6.  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์   ✓ ✓ ✓ ✓ 
7.  การเรียนผ่านอุปกรณ์พกพา   ✓    
8.  การเรียนที่ทำงาน   ✓    
9.  การติดต่อสื่อสาร   ✓  ✓  
10.  การประเมินผล ✓   ✓ ✓ ✓ 
 จากแนวคิดของกลุ่มนักการศึกษาข้างต้นในเรื่ององค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานให้เหมาะสมกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 สาระวิชาเทคโนโลยี (ออกแบบและ
เทคโนโลยี)  ตลอดจนเนื้อหาในการเรียนแต่ละครั้งสำหรับการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์และสรุป
องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมสานได้ดังนี้  1. ระบบสนับสนุน  2. เรียนร่วมกัน   
3. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  4. การประเมินผล  

2.4 ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน 

(Place, 2004) ได้เสนอแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสาน โดยพัฒนาจากรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE ประกอบด้วย  
5 ขั้นตอนดังนี้ 

ขัน้ที่ 1 การวิเคราะห์และการวางแผน (Analysis and Planning) 
-  การวิเคราะห์ผู้เรียน การปฏิบัติการ องค์กร รูปแบบการเรียนและความต้องการของระบบ

เพ่ือใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 
-  วิเคราะห์ทรัพยากรที่สนับสนุนต่อการจัดกิจกรรมการเรียน 
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-  วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน การวางแผน การนำไปใช้ การทดสอบและการ
ประเมินผล 

-  การวิเคราะห์แผนงาน กระบวนการทำงานการนำไปใช้ในภาพรวม เพ่ือนำไปสู่การสร้าง
วงจรในการพัฒนาและปรับปรุงแบบกระบวนการทำงาน 

-  การวิเคราะห์ความต้องการ 
ขั้นที่ 2  การออกแบบ ( Design solutions) ประกอบด้วยกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
-  การออกแบบให้เหมาะสมกับความแตกต่างระหว่างบุคคล 

-  การออกแบบให้เหมาะสมกับประเภทของการเรียนรู้ 
-  การออกแบบบริบทที่ เกี่ยวข้อง ได้แก่บ้าน  การทำงาน  การฝึกปฏิบัติ ห้องเรียน/

ห้องปฏิบัติการและการเรียนรู้ร่วมกัน  
-  การออกคุณลักษณะผู้เรียน ได้แก่ การเรียนด้วยการนำตัวเอง การเรียนแบบเพ่ือนช่วย

เพ่ือน การเรียนแบบผู้ฝึกสอนและผู้เรียน การเรียนแบบผู้ให้คำปรึกษากับผู้เรียน 

ขั้นที่ 3  การพัฒนา (Development) แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบแบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous) องค์ประกอบแบบประสานเวลา (Synchronous) และองค์ประกอบ
แบบเผชิญหน้า (face to face) 

ตารางท่ี 5 องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานขั้นการพัฒนา 
แบบไม่ผสมผสานเวลา 

( Asynchronous) 

แบบประสานเวลา 

(Synchronous) 

เผชิญหน้า  

( face to face) 

  ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การประชุมผ่านเสียง ห้องเรียนแบบดั้งเดิม 

  Message Board ,Forums, & 

Interactive chats 

  การประชุมผ่านวิดีโอ ห้องปฏิบัติการ 

  Knowledge bases Performance 

tool 

  การประชุมผ่านดาวเทียม การพบปะ 

  EPSS   Online breakout rooms 

and labs 

การประชุม 

Learning content management system ห้องเรียนเสมือน มหาวิทยาลยั 
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แบบไม่ผสมผสานเวลา 

( Asynchronous) 

แบบประสานเวลา 

(Synchronous) 

เผชิญหน้า  

( face to face) 

Learning management system การประชุมผา่นระบบออนไลน์ ที่ปรึกษา 

Web authoring tools การอภิปรายออนไลน ์ การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

Browsers  กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 

Performance  tracking system  ทีมสนัสนุน 

บทความ  การแนะนำการเรียน 

หนังสือ  เครือข่ายการทำงานและกลุ่ม

อภิปราย 

FAQs   

สถานการณ์จำลอง   

CBT   

CD-ROM   

Video   

Video disc   

Video Streaming   

การฝึกอบรมผ่านเวบ็   

Follow – up assignments   

ตารางที่ 5 องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานขั้นการพัฒนา(ต่อ)  
ที่มา : (Place, 2004) 
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ขั้นที่ 4  การนำไปใช้ (Implementation) 
  โดยพิจารณาบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนได้แก่ ผู้เรียน ผู้จัดการ เพ่ือผู้ฝึกสอน
แหล่งทรัพยากรและองค์กร  นอกจากนี้ยังให้พิจารณาถึงประเด็นที่เกี่ยวข้องกับองค์กรแผนการ
นำไปใช้ แผนการใช้เทคโนโลยี  และความต้องการอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) 
 การวัดและการประเมินผลสำหรับการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานทำโดยการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  เทียบกับเกณฑ์มาตรฐานรวมถึงการประเมินค่าใช้จ่ายใน
การพัฒนาระบบการเรียนการสอน 

Kruse (2007) การออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบมี 5 ขั้นตอนประกอบไปด้วย 
1. Analysis (การวิเคราะห์)   
2. Design (การออกแบบ)   
3. Development (การพัฒนา) 
4. Implementation (การนำไปใช้) 
5. Evaluation (การประเมิน) 
(ฤกษ์มงคล, 2557) การพัฒนาบทเรียนออนไลน์การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน  

( blended Learning)  วิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา  ดำเนินตามลำดับขั้นตอนดังนี้ 
1. การวิเคราะห์ ( Analysis )  การวิเคราะห์เนื้อหาที่นำมาสร้างบทเรียนออนไลน์ได้โดย 

วิเคราะห์คุณลักษณะของผู้ เรียน  วัตถุประสงค์  ความรู้  ทักษะ และพฤติกรรมที่คาดหวัง    
ปริมาณความลึกของเนื้อหา แหล่งข้อมูลที่มีอยู่ ซึ่งประกอบด้วยการดำเนินการต่าง ๆ 

2. การออกแบบ ( Design)  กำหนดวิธีการนำเสนอเป็นการออกแบบหน่วยการเรียน 
3. การพัฒนา ( Development )  ในการสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีการจัดการ 

เรียนรู้แบบผสมผสาน ( blended Learning) โดยเริ่มจากการเขียนรายละเอียดเนื้อหา  นำมาเขียน
ลงในเอกสารกรอกบทเรียนตามแผนภูมิการนำเสนอที่ ได้วางไว้จากนั้ นทำลำดับเนื้ อหา   
( storyboard  Development )  และตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 

4. การสร้างบทเรียน ( implementation)   เป็นการนำบทเรียนที่พัฒนาขึ้น  เพ่ือนำไปใช้กับ 
กลุ่มเป้าหมายตามวิธีการที่วางไว้ 

5. การประเมินคุณภาพ ( Evaluation)   การตรวจสอบคุณภาพ (Quality  Evaluation)  
โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อและการนำเสนอ 
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(ธงนาพิช,2561)  ได้อธิบายและสรุปรูปแบบการสอน ADDIE ดังนี้ ADDIE เป็นรูปแบบการสอน
ที่ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการ
ระบบ  (System Approach)  ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถนำไปใช้ออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ได้อย่างดี  ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมในการดำเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ 

1. การวิเคราะห์  (Analyze) 
2. การออกแบบ  (Design) 
3. การพัฒนา (Develop) 
4. การนำไปใช้ (Implement) 
5. การประเมินผล  (Evaluate) 

ตารางท่ี 6 การสังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน 
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สรุป 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์และการวางแผน  

 (Analysis and Planning) 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design Solutions) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ขั้นที่ 3 การพัฒนา  ( Development) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ขั้นที่ 4 การนำไปใช้ (Implementation) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ขั้นที่ 5 การประเมิน (Evaluation) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 
สรุปได้ว่าขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนใช้หลักการ ADDIE Model ที่มี 5 ขั้นตอน

ดังนี้ 
1.  ขั้นการวิเคราะห์และการวางแผน (Analysis and Planning) เป็นการวิเคราะห์ตั้งแต่

เนื้อหาจนกระทั่งวิเคราะห์ถึงตัวนักเรียน 2. ขั้นการออกแบบ (Design Solutions)  การออกแบบให้
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เหมาะสมกับความแตกต่างแต่ละบุคคล ออกแบบกิจกรรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้  3. ขั้นการพัฒนา   
( Development)  พัฒนากระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานในบริบทของการจัดการเรียน
การสอน  4.  การนำไปใช้ (Implementation)  นำการออกแบบที่พัฒนาแล้วไปใช้จัดการเรียน และ
5.  การประเมิน (Evaluation)  นำผลการประเมินที่ได้รับจากทุก ๆ ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน
จากผู้สอน จากผู้เรียน เพ่ือน้าไปปรับปรุงและวางแผนการจัดการเรียนการสอนครั้งต่อไป 

2.5 ระดับและสัดส่วนของการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนแบบออนไลน์และการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนแบบปกติ 

ในการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานนั้น มีระดับการใช้สื่อออนไลน์เป็นตัวจัดระดับการ
เรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน  

(Consortium, 2005) ได้นำเสนอสัดส่วนการจัดการศึกษาแบบผสมผสานไว้โดยแสดงค่าเป็น
ร้อยละคือ  

1.  จัดการเรียนแบบปกติไม่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหรือเว็บไซต์เพ่ือการสอน คิดเป็น
ร้อยละ 0 

2.  จัดการเรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีบนเว็บไซต์เพ่ืออ้านวยความสะดวกในการสอน  
โดยอาจใช้เทคโนโลยีรูปแบบของการจัดการเรียน LMS เป็นเว็บช่วยสอน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 1-29 
 3.  การเรียนแบบผสมผสาน เป็นการเรียนที่ใช้เทคโนโลยีบนเว็บเพ่ือนำเสนอเนื้อหา โดยใช้
วิชาแบบอีเลิร์นนิง หรือออนไลน์ ผสมกับการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติกับผู้เรียนกลุ่มเดียวกัน
และวิชาเดียวกัน คิดสัดส่วนเป็นร้อยละ 30-79 
 4.  การเรียนการสอนออนไลน์เป็นการเรียนการสอนทีน่้าเสนอเนื้อหา กิจกรรมการเรียน 
ทั้งหมดผ่านระบบอินเทอร์เน็ตชนิดเต็มรูปแบบ โดยทั่วไปรูปแบบนี้จะไม่มีการพบปะระหว่างผู้เรียน 
ผู้สอน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละมากกว่า 80 เพ่ือให้เห็นภาพชัดเจนขึ้น  สามารถสรุปดังตารางที่ 7 
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ตารางท่ี 7  สัดส่วนการจัดการเรียนการนำเสนอเนื้อหาและประเภทการเรียนการสอน 

ประเภทการเรียน

การสอน 
รายละเอียด 

สัดส่วนของการ

นำเสนอเนื้อหา

ทาง

อินเทอร์เน็ต 

ลักษณะ

กิจกรรมการ

เรียนการสอน 

แบบปกติ 

(Traditional) 

เป็นจัดการเรียนการสอนแบบในห้องเรียน

ปกติ โดยการเขียนหรือการบรรยาย ไม่มีการ

ใช้เทคโนโลยีบนเว็บเพื่อนำเสนอเนื้อหา 

ร้อยละ 0 - ห้องเรียนปกติ 

แบบการใช้เว็บเพื่อ 

ช่วยการเรียนการ 

สอน (Web 

Facilitated) 

เป็นการเรียนการสอนที่ใช้ 

เทคโนโลยีบนเว็บเพื่ออ้านวยความสะดวกใน

การสอน โดยเทคโนโลยีที่ใช้อาจอยู่ใน

รูปแบบของระบบบริหารจัดการวิชา 

(CourseManagement System) 

ร้อยละ 1-20 - ห้องเรียนปกต ิ

- สื่อในห้องเรียน

ปกติ 

- กิจกรรม 

- สื่อเว็บไซต ์

แบบผสมผสาน 

(Blended/Hybrid) 

เป็นการเรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีบนเว็บ

เพ่ือน้าเสนอเนื้อหา โดยวิธีการสอนแบบ

ผสมผสาน(Blended Online) โดยการ

นำเอาวิธีการสอนแบบออนไลน์ กับวิธีพบปะ 

ผู้เรียนในห้องเรียน (Face-to-Face) มาใช้

ด้วยกันภายในวิชาเดียวกัน 

ร้อยละ 30 - 79 - ห้องเรียนปกติ 

- ห้องเรียน

ออนไลน์ 

แบบออนไลน์ 

(Online) 

เป็นการเรียนการสอนที่นำเสนอเนื้อหา

ทั้งหมดผ่านการเรียนออนไลน์ชนิดเต็ม

รูปแบบ และโดยทั่วไปรูปแบบการเรียนแบบ

นี้จะไม่มีการพบปะกับผู้เรียนในห้องเรียน 

มากกว่าร้อยละ 

80 

- ห้องเรียน

ออนไลน์ 
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(ทัพหิกรณ์,2547)  กล่าวว่าระดับการเรียนการสอนออนไลน์มี 4 ระดับดังนี้ 
 1. Informational : ออนไลน์ 5-10% ใช้ชั้นเรียนมากกว่า e-learning โดยใช้ส่วนของ
ประมวลผลการสอน ตารางเวลา ประกาศข่าว 
 2. Supplemental : ออนไลน์ 20-30% 
  -  เก็บสารสนเทศ เช่น เอกสารประกอบการเรียนการสอน 
  -  การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ 
  -  การติดต่อทางอีเมล์, ข้อความส่วนตัว, Webboard 
 3. Blended : ออนไลน์ 50-60% เป็นการเรียนในชั้นเรียน 50% และออนไลน์อีก 50% 
  -  ใช้แทนการเรียนในชั้นเรียน (บรรยาย/สัมมนา/ปฏิบัติ) 
  -  ศึกษาสื่อออนไลน์แทนการรับฟังบรรยาย อภิปลาย ทำแบบทดสอบ แบบฝึกหัด
ออนไลน์ 
 4. Distance : ออนไลน์ 90 – 100% มีการเรียนในชั้นเรียนน้อยมาก หรือไม่มี 
  -  เป็นโปรแกรมเรียนออนไลน์เต็มรูปแบบ เช่น MOOC 
  -  มหาลัยไซเบอร์ของไทย 
  -  เริ่มมีผู้ใช้จำนวนมาก เช่น คอร์ดเรียนหรืออบรมออนไลน์  
 (บุตรฉุย & บุตรฉุย, 2564) กล่าวถึงสัดส่วนการจัดการเรียนรูปแบบผสมผสาน  ดังนี้ 
 1. การผสมผสานแบบ 50:50 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ร้อย 
ละ 50 และแบบปกติร้อยละ 50 แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 
 1.1 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง (Vertical Blended Learning)   

หมายถึงการเรียนรู้ที่ประกอบด้วย การเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ ที่จัดในช่วงเวลา
เดียวกันแต่จัดการเรียนรู้ผสมกันทั้งสองแบบ เช่น วิชาเรียน 4 ชั่วโมง/สัปดาห์ ในการสอนหนึ่งครั้ง 
ผู้สอนจะเจอหน้านักศึกษาก่อนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้า 2 ชั่วโมง เพ่ือชี้แจง
วัตถุประสงค์บรรยาย ทำความเข้าใจในการเรียน หลังจากนั้นให้นักศึกษาเรียนด้วยตนเองบนเว็บอีก 2 
ชั่วโมง ให้นักศึกษาได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ทำแบบฝึกหัด ส่งงานและเรียนรู้เพ่ิมเติมจากเว็บไซต์ที่
ผู้สอนจัดให้ หรือในสถาบันการศึกษาที่จัดการศึกษานอกที่ตั้งศูนย์การเรียนต่างจังหวัดที่ผู้สอนและ
ผู้เรียนห่างไกลกัน 
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ตารางท่ี 8 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง 
 1 ครั้ง 4  ชั่วโมง 

การเรียนแบบปกติ  2 ชม. การเรียนแบบออนไลน์ 2 ชม. 

1 50% 50% 

2 50% 50% 

3 50% 50% 

4 50% 50% 

5 50% 50% 

6 50% 50% 

7 50% 50% 

8 50% 50% 

9 50% 50% 

10 50% 50% 

  
1.2 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน (Horizontal Blended Learning) 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยการเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์  โดยการ

จัดช่วงเวลาในการเรียนรู้แตกต่างกันโดยใช้ทั้ง 2 วิธีการ แต่คนละช่วงเวลากัน เช่น การจัดการเรียน
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง 20 สัปดาห์ จัดให้มีการเรียนปกติ 10 สัปดาห์ จากนั้นให้มีการเรียนออนไลน์ 10 
สัปดาห์ถือว่าเป็นการเรียนแบบผสมผสานร้อยละ 50:50 โดยเนื้อหาการสอนแบบปกติกับการสอน
ออนไลน์จะเป็นเนื้อหาคนละส่วนกัน ดังแสดงในตารางที่ 9 

 
 
 

ชม. 

สัปดาห์ 
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ตารางท่ี 9 การเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน  สัดส่วน 50:50 
จำนวน
สัปดาห์ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

วิธีการ
เรียนรู้ 

การเรียนแบบปกติ  ร้อยละ 50 การเรียนแบบออนไลน์ร้อยละ 50 

 
 2.  การผสมผสานแบบ 70:30 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร้อยละ 70 และแบบปกติร้อยละ 30 คือ จัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน  
 3.  การผสมผสานแบบ 80:20 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร้อยละ 80 และแบบปกติร้อยละ 20 คือ จัดกิจกรรมแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น การปฐมนิเทศ การฝึก
ใช้เครื่องมือประมาณร้อยละ 10 จากนั้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเองแบบออนไลน์ประมาณร้อยละ 80 
เมื่อสิ้นสุดการเรียนจะให้ผู้เรียนมาสรุปบทเรียน นำเสนอผลงานหรือทำแบบทดสอบหลังเรียน อีก
ประมาณร้อยละ 10 
 ประเด็นที่ควรพิจารณาในการออกแบบสัดส่วนการเรียนแบบผสมผสานคือ ต้องจัดให้มีการ
เรียนการสอนออนไลน์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 หากมีกิจกรรมน้อยกว่าร้อยละ 50 จะเป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะใช้สื่อออนไลน์เป็นตัวช่วยในลักษณะสื่อเสริม(Supplementary)  
และสื่อเติม (Complementary) ไม่ ใช่สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) ผู้นำวิธีการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานไปใช้จึงควรกำหนดสัดส่วนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์และการสอนแบบปกติให้อยู่ในเงื่อนไขของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
(Blended Learning) 

สรุปได้ว่าการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน  มีระดับการใช้สื่อออนไลน์เป็นตัวจัดระดับ
การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน คือ มีระดับการใช้สื่อการเรียนการสอนออนไลน์มากเพียงใด 
ก็จะเรียกการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานตามลักษณะนั้น  ๆ โดยแบ่ งได้ดั งนี้  1 . 
Informational: ออนไลน์ 5-10% 2. Supplemental: ออนไลน์ 20-30% 3. Blended: ออนไลน์ 
50-60% 4. Distance: ออนไลน์ 90 – 100% ซึ่งการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นควรมีระดับการ
ใช้สื่อการเรียนการสอนแบบออนไลน์ไม่ต่ำกว่า 50-60% 

ระดับของการเรียนการสอนผสมผสาน  (Blended  Learning  Level) 
การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนปกติกับการเรียนออนไลน์ควรมีสัดส่วน

เท่าไร เป็นคำถามที่ต้องมาพิจารณาใน 2 ลักษณะ คือ ลักษณะของรายวิชากับลักษณะของสื่อ
ออนไลน์ ซึ่งลักษณะของรายวิชาต้องพิจารณาว่าเป็นวิชาทฤษฎีอย่างเดียว ทฤษฎีร่วมกับปฏิบัติ หรือ
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วิชาปฏิบัติอย่างเดียว และลักษณะของสื่อออนไลน์จะใช้เป็นสื่อหลักหรือสื่อเสริม การนำบทเรียน
ออนไลน์มาใช้มีปริมาณแตกต่างกันเราเรียกวิธีการจัดการเรียนการสอนไม่เหมือนกัน สมาคมโลน
(Sloan Consortium) เสนอแนะแนวทางในการจัดกลุ่มและแบ่งประเภทการเรียนแบบผสมผสาน
ตามระดับการนำเสนอเนื้อหาผ่านอินเทอร์เน็ต ดังตารางที่ 10 

ตารางท่ี 10 ระดับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
การนำเสนอเนื้อหาผ่านอินเทอร์เน็ต 

(Online  Learning) 
ระดับการผสมผสาน (Meaning) 

80 – 100% การเรียนการสอนออนไลน์  (Online Learning) 
30 – 79 % การเรียนแบบผสมผสาน (Blended  Learning) 
1 – 29 % การใช้เว็บช่วยสอน (Web Facilitation) 

0 % การเรียนการสอนแบบปกติ (Tradition) 
 
 (Bonk, 2012) แบ่งระดับของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานออกเป็น 4 ระดับ คือ 

1. การผสมผสานระดับกิจกรรม (Activity-Level Blending) เป็นการนำการเรียนการสอน
บนเว็บมาประยุกต์ใช้เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน เช่น กิจกรรมการ
อภิปรายในชั้นเรียนร่วมกับการอภิปรายระดมสมองออนไลน์ 

2. การผสมผสานระดับรายวิชา (Course-Level Blending) เป็นการผสมผสานระหว่างการ
เรียนแบบเผชิญหน้าในห้องเรียนปกติกับกิจกรรมการเรียนผ่านเว็บในรายวิชา 

3. การผสมผสานระดับโปรแกรมวิชา (Program-Level Blending) เป็นการผสมผสานใน
ระดับ 

หลักสูตร โดยอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาสามารถเรียนและทำกิจกรรมในการเรียนข้ามโปรแกรม
สาขาวิชา หรือภาควิชาในมหาวิทยาลัยเดียวกันได้ 

4. การผสมผสานระดับสถาบัน (Institutional-level Blending) เป็นการผสมผสานในระดับ
องค์กร สถาบัน หรือมหาวิทยาลัยโดยอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาสามารถเรียนและทำกิจกรรมในการ
เรียนข้ามสถาบันได้ 
  

สรุปได้ว่า ในงานวิจัยเล่มนี้ผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนแนวตั้ ง (Vertical Blended 
Learning) เป็นการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยการเรียนปกติในห้องเรียนกับการเรียนด้วยเว็บไซต์เพ่ือ
การศึกษาที่ผู้สอนได้สร้างขึ้นในรูปแบบออนไลน์ ที่จัดในช่วงเวลาเดียวกันแต่จัดการเรียนรู้ผสมกัน  
ทั้งสองแบบ แบ่งสัดส่วนการผสมผสานแบบ 60:40 ตามระดับของการเรียนการสอนผสมผสาน 
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2.6 ข้อดี – ข้อจำกัดของการเรียนแบบผสมผสาน 

(อนุกูลเวช, 2555) การเรียนรู้แบบผสมผสาน ( Blended Learning ) ซึ่งเป็นนวัตกรรมการ
เรียนรูปแบบใหม่และนำมา ปรับใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งจากการวิจัยพบว่ามีทั้งข้อดี -ข้อเสีย 
บางประการที่ควรคำนึงถึงท่ีขอนำมากล่าวถึงในประเด็นสำคัญดังต่อไปนี้         

ข้อดีของการเรียนแบบผสมผสาน 
1. สามารถแบ่งเวลาเรียนได้อย่างมีอิสระในการเรียนรู้เนื้อหา 
2. เลือกสถานที่เรียนได้อย่างมีอิสระทั้งในชั้นเรียนปกติหรือนอกชั้นเรียน 
3. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามระดับและอัตราการเรียนรู้ ( Self-paced ) 
4. ผู้เรียนสามารถสื่อสารได้อย่างใกล้ชิดกับครูผู้สอน 
5. เป็นรูปแบบการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเดิมกับรูปแบบการเรียนเชิงอนาคต 
6. เป็นการเรียนรู้ที่เน้นด้วยสื่อผสม ( Multimedia )หลากหลายรูปแบบ 
7. เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ( Learner Center ) 
8. ผู้เรียนมีเวลาในการค้นคว้าข้อมูลได้อย่างอิสระ สามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลได้ด ี
9. สามารถส่งเสริมความแม่นยำ การถ่ายโอนความรู้ของผู้เรียน และทราบผลการปฏิบัติได้

รวดเร็ว 
10. สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้ดี 
11. สามารถสร้างแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ดี 
12. สามารถทบทวนความรู้เดิม และสืบค้นความรู้ใหม่ได้ตลอดเวลา 
13. สามารถหลีกเลี่ยงสิ่งที่รบกวนภายในชั้นเรียนได้ทำให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียน 
14. ผู้เรียนมีช่องทางในการเรียนรู้ได้หลากหลาย สามารถเข้าถึงผู้สอนหรือแหล่งข้อมูลได้ดี 
15. เป็นรูปแบบการเรียนที่เหมาะส าหรับผู้เรียนที่ค่อนข้างขาดความมั่นใจในตนเอง 
16. รูปแบบการเรียนสามารถนำไปใช้ในการฝึกอบรมในบริษัทหรือองค์กรต่างๆ และช่วยลด

ต้นทุนใน การฝึกอบรมสัมมนาได ้
ข้อจำกัดของการเรียนแบบผสมผสาน 
1. ผู้เรียนไม่สามารถแสดงความคิดเห็น หรือถ่ายทอดความคิดเห็นได้อย่างงรวดเร็ว 
2. เป็นรูปแบบที่อาจมีความล่าช้าในการปฏิสัมพันธ์ ( Interaction ) ระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน 
3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ค่อนข้างมีน้อยโดยผู้เรียนไม่สามารถมีส่วนร่วมได้ทุกคน 
4. ความไม่พร้อมในด้าน Software บางอย่างที่อาจมีราคาแพง 
5. เป็นรูปแบบที่อาจใช้งานได้ค่อนข้างยาก โดยเฉพาะผู้ที่ขาดทักษะความรู้ด้าน Software 
6. ผู้เรียนบางคนคิดว่าไม่คุ้นค่าต่อการลงทุน เพราะราคาอุปกรณ์ค่อนข้างราคาสูง 
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7. ผู้เรียนต้องมีทักษะ ความรู้ความเข้าใจในด้านงานคอมพิวเตอร์เพ่ือการเข้าถึงข้อมูลแห่ง
โลก Internet 

8. ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบต่อตนเองค่อนข้างสูงในการเรียนการสอนรูปแบบนี้ 
9. ความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคนเป็นอุปสรรคต่อการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
10. สภาพแวดล้อมไม่ เหมาะสมต่อการใช้ เครือข่ ายหรือระบบ Internet Network  

เกิดปัญหาหรือเป็น จุดบอดในด้านการรับส่งสัญญาณ 
11. เกิดการขาดปฏิสัมพันธ์แบบ Face to face ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ( Real Time )   

3. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

 3.1 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

(d.school, 2009) การคิดเชิงออกแบบคือกระบวนการคิดหรือวิธีคิดแบบนักออกแบบที่
แตกต่างจากกระบวนการหรือวิธีคิดในศาสตร์อื่น ๆ ตรงที่มีเครื่องมือต่าง ๆ ที่ช่วยดึงเอาคิดสร้างสรรค์
ออกมาช่วยในการแก้ปัญหา รวมถึงเป็นเครื่องมือในการค้นหาปัญหาที่เข้าถึงความต้องการของลูกค้า
ได้มากกว่าเครื่องมือทางการตลาดอ่ืน ๆ 

(Brown, 2008) การคิดเชิงออกแบบเป็นแนวทางที่ เน้นมนุษย์ เป็นศูนย์กลางในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมที่ดึงมาจากชุดเครื่องมือของนักออกแบบเพ่ือรวมความต้องการของผู้คนความ
เป็นไปได้ของเทคโนโลยีและข้อกำหนดสำหรับความสำเร็จทางธุรกิจ 

(Kwek, S.H,2011) เป็นการสร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับทิศทางการ
พัฒนาประเทศ ที่จะนำไปสู่การพัฒนาทั้งทักษะ การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี ร่วมกับการ
พัฒนาทักษะชีวิตและสังคม ซึ่งเป็นสมรรถนะสำคัญของคนในศตวรรษที่ 21 
 (Space, 2016) กระบวนการคิดที่ใช้การทำความเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอา
ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และนำเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลายๆ สายงานมาสร้างไอเดีย 
แนวทางการแก้ไข และนำเอาแนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือ
นวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ 

(Ratchagit,2019) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ กระบวนการคิด
เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ให้ถูกจุด ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ที่ตั้งไว้ 
เพ่ือที่จะหาวิถีทางที่ดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด การแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานกระบวนการนี้จะเน้นยึดไปที่
หลักของผู้ใช้/ผู้บริโภค (User-centered) เป็นหลัก โดยมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็น
รูปธรรม เพื่อให้ตอบโจทย์ตลอดจนแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงเกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ ที่
เป็นประโยชน์อีกด้วย 
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 (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี, 2560) ได้นิยามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
คือกระบวนการสำหรับพัฒนานวัตกรรมที่ผสมผสานการคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) และการ
คิดเชิงธุรกิจ (Business thinking) เพ่ือพัฒนาสิ่งใหม่ๆและนวัตกรรมอย่างมีระบบ โดยมีหลักสำคัญ 
คือการเข้าใจความต้องการและปัญหาของกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ ใช้งาน (Human-Centered)  
อย่างแท้จริง แล้วการระดมความคิดเพ่ือค้นหาทางแก้ไข และการเรียนรู้และลงมือทำเพ่ือสร้างคุณค่า
และนวัตกรรม   
 (กิจวรรณ,2561) การคิดเชิงออกแบบ หมายถึงกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยเน้น
มนุษย์เป็นศูนย์กลาง นำสู่การสร้างนวัตกรรมอย่างเป็นระบบที่ใช้จินตนาการหลากหลายจากกลุ่มคน
ต่างสาขา ต้นแบบของนวัตกรรมที่สร้างขึ้นจะถูกนำไปทดสอบอย่างรวดเร็วเพ่ือนำผลลัพธ์ไปปรับแก้
จนกระท่ังได้นวัตกรรมที่สมบูรณ์ 
 สรุปได้ว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยแก้ปัญหาโดยที่ยึดคนเป็นศูนย์กลางในการ
แก้ปัญหาเพ่ือที่จะได้ทราบว่าคนต้องการสิ่งใด  ทำความเข้าใจปัญหาให้ลึกซึ้งและรวบรวมความคิด
ต่าง ๆ จากหลายคน  และนำความคิดสร้างสรรค์หรือมุมมองต่าง ๆ มาพัฒนาหรือสร้างสรรค์
นวัตกรรมสิ่งใหม่ ๆ ขึ้นได้  เพ่ือตอบโจทย์กับผู้ใช้งานจริง ตลอดจนสามารถพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ
นำไปสู่การพัฒนานวัตกรรมได้ 

3.2 ทฤษฏีเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงออกแบบ 

โมเดล Design Thinking ของ D.School, Stanford university 

 

ภาพท่ี 2 Design Thinking ของ d.school มหาวิทยาลัย Stanford 
ที่มา :  http://web.stanford.edu/group/cilab/cgi-bin/redesigningtheater/the-design-

thinking-process/ 
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โมเดลของ D.School, Stanford university มีกระบวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.  Empathize ขั้นแรก การเข้าใจกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ใช้งานจริง (Empathize) คือ การทำ

ความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายที่แท้จริง เข้าใจในปัญหา ความต้องการ ความจำเป็น อารมณ์ ความรู้สึก 

การกระทำที่ออกมา ความหมายในสายตาของกลุ่มเป้าหมาย วิธีการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายนี้ 

สามารถใช้ได้หลายวิธี เช่น การสังเกตพฤติกรรม (Observe) การสัมภาษณ์ (Ask) การฟังอย่างลึกซึ้ง 

(Listen) เพ่ือให้เข้าใจเป้าหมายและประเด็นที่ต้องการแก้ไข 

 2.  Define การระบุปัญหา หรือประเด็น (Problem statement) หลังจากที่ทำความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายด้วยกระบวนการข้างต้นแล้ว จากนั้นคือการระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไขให้ชัดเจน และ
เป็นปัญหาที่แท้จริง  
 3.  Ideate การระดมความคิด (Ideate) ขั้นตอนนี้จะใช้วิธีการระดมสมอง ผสมผสานกับ
เครื่องมือต่างๆ เช่น 5 Why, Brain storming เป็นต้น คิดให้ได้ไอเดียให้มากที่สุด ซึ่งต้องใช้ทั้ง 
Creative thinking คิดนอกกรอบ, Analysis thinking วิเคราะห์ข้อมูล จากนั้นค่อยจัดให้เหลือไอเดีย
ที่ดี จำนวนหนึ่ง และสามารถนำมาทำเป็นต้นแบบได้จริง  
 4.  Prototype การสร้างต้นแบบ (Prototype) ขั้นตอนนี้จะเป็นการเอาไอเดียที่คัดเลือกไว้
แล้วมาสร้างต้นแบบนวัตกรรมที่ใช้แก้ปัญหา ซึ่งขั้นตอนนี้สามารถอาจจะเป็นต้นแบบที่ง่ายๆก่อน เพื่อ
ทดสอบแนวคิด เมื่อทดสอบกับผู้ใช้แล้ว ตอนหลังจะระดมใช้ทั้งเทคโนโลยี ผู้เชี่ยวชาญ ทรัพยากรที่มี
ขององค์กร หรือบางองค์กรอาจจะเปิดรับเทคโนโลยี ความรู้ ข้อมูล จากหน่วยงานภายนอกในลักษณะ 
(Open Innovation) เพ่ือให้สามารถที่จะนำสร้างต้นแบบให้ออกมาทดสอบได้ 
 5. Test ขั้นตอนสุดท้าย การทดสอบต้นแบบเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย 
(Test) แล้วเก็บข้อมูลที่ได้มา เรียนรู้ แล้ววนไปที่ขั้นตอนแรก จนกว่าจะได้นวัตกรรมที่นำไปสู่เชิง
พาณิชย์ได้จริง ๆ 
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โมเดล Design Thinking ของ The Double Diamond Design Process,UK                       

Design Council 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3 โมเดลของ The Double Diamond Design Process,UK Design Council 
ที่มา : https://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files/asset/document/ 

Double%20Diamond%20Model%202019.pdf 
โมเดลของ The Double Diamond Design Process,UK Design Council   มี  4 กระบวนการ
ดังนี้ เรียกว่า 4 D  
 1.  Discover เป็นการมองโลกในรูปแบบใหม่ สังเกตสิ่งใหม่ๆ และรวบรวมข้อมูลเชิงลึก ด้วย
กระบวนการวิจัย (research) แล้วนำมาวิเคราะห์ (Analysis) และสังเคราะห์ (Systhesize) ค้นหา
ประเด็นปัญหาที่แท้จริง ของลูกค้า 
 2.  Define เป็นการทำความเข้าใจถึงความเป็นไปได้ทั้งหมดในขั้นตอนแรก แล้วระบุสิ่งที่
เป็นไปได้ และข้อสรุปที่ชัดเจนของปัญหาของลูกค้า 
 3.  Develop เป็นการพัฒนา สร้างทางแก้ไข หรือแนวคิดสร้างต้นแบบทดสอบแนวคิด แล้ว
ปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ได้ต้นแบบที่จะสามารถนำไปสู่ผู้ใช้งานได้อย่างตรงใจ 
 4.  Deliver ขั้นตอนนี้คือการส่งมอบผลิตภัณฑ์หรือบริการที่พัฒนาขึ้นมา และสามารถ
แก้ปัญหาให้กับผู้ใช้งานหรือลูกค้าได้ 
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(Kelley,2016)  นำแนวคิดการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในธุรกิจ ได้รับการยอมรับอย่าง
กว้างขวางแบ่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  การทำความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) คือการทำความเข้าใจกับกลุ่มผู้ใช้ กลุ่มที่มี
แนวโน้มว่าจะใช้และกลุ่มที่คาดว่าจะไม่ใช่ทั้งเรื่องของปัญหา ความต้องการ ความรู้สึก โดวิธีการทำ
ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง สามารถทำได้ดังดังนี้ 

1.1 การสังเกตสิ่งรอบตัวของผู้ใช้ 
1.2 การสัมภาษณ์ 

2. ระบุปัญหาและกรอบของปัญหา (Define) คือ การระบุปัญหา หรือประเด็นหลังจากที่ทำ
ความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายด้วยกระบวนการข้างต้น จากนั้นจะนำข้อมูลของผู้ใช้มาจัดกลุ่มของปัญหา 
และระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไขให้ชัดเจน 
 3.การหาแนวทางแก้ไข (Ideate) คือ ขั้นตอนการค้นหาความคิดใหม่ๆท่ีจะสามารถตอบโจทย์
ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้งานได้มากท่ีสุดโดยวิธีการระดมสมองของคนในทีม 

หลักการระดมสมอง 
1.  ต้องกำหนดเวลาในการระดมสมอง 
2.  คนในกลุ่มสามารถสนอไอเดียได้อย่างอิสระ 
3.  จัดกลุ่มของไอเดีย 
4.  คัดเลือกไอเตีย 
5.  นำไอเดียมาพิจารณาร่วมกันอีกครั้งว่ามีอะไรควรเพิ่มเติมอีกหรือไม่ 

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) คือ สร้างแบบจำลองเพ่ือใช้สื่อสารกับผู้ใช้ว่าไอเดียที่
คิดค้นขึ้นสามารถตอบโจทย์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้งานได้หรือไม่ โดยทำการทดสอบความ
พึงพอใจเพ่ือให้ทีมออกแบบสามารถรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ ก่อนจะไปสู่ขั้นตอนการ
สร้างผลิตภัณฑ์ การสร้างต้นแบบ อาทิ แบบจำลอง 3 มิติ การสื่อสารด้วยภาพบนกระดาษ การแสดง
ละครจำลองสถานการณ์ การสร้างสตอรี่บอร์ด 

(Birkholz,2556)  6 ขั้นตอนในการทำกระบวนการ Design Thinking 
  1.  Understand ทำความเข้าใจกับปัญหา เรื่องราว หน้าตาเป็นอย่างไร 

   2.  Observe เป็นคนช่างสังเกต มันสัมพันธ์กับใครบ้าง อย่างไรบ้าง 
   3.  Point of View มิติ ในการมอง มุมมองที่มองจากหลาย  ๆ มุม อย่าไปยึด 
มุมมองเดียว 
   4.  Ideaten สร้างสรรค์ไอเดียขึ้นมา 
   5.  Prototyping สร้างโมเดลจำลองแล้วทดลองปรับปรุง 
   6.  Test ได้รับคำวิจารณ์จากผู้ใช้ 
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 (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี , 2560)  แนวคิดการออกแบบจะเป็นการใช้
มนุษย์เป็นที่ตั้ง (Human-Center Design) โดยผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบดวย   
1) การเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathy), นิยามและตีกรอบปัญหา (Define), การระดมความคิด 
(Ideate), การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) 
 (ศรีสุข, 2561) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่าง
เป็นระบบ โดยสอนให้เด็กเรียนรู้ที่จะนำความรู้และความสามารถที่ตนเองมีอยู่  ไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจำวันให้เหมาะสมกับสถานการณ์และหน้าที่ที่ตนเองได้รับมอบหมาย โดยมีแนวคิดหลักใน
การสอนดังนี ้
 ขั้นตอนที่ 1 : การเรียนรู้และเข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง (Understand) 
คือการใช้เวลาเรียนรู้และทำความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง วิเคราะห์ให้ลึกถึงแก่นของปัญหาว่าเกิดมา
จากสิ่งใด เพราะเมื่อทราบสาเหตุของปัญหา ก็จะสามารถกำหนดทิศทางในการแก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้อง  โดยกระบวนการนี้เรียกว่า “Human-Centered Design” หรือการออกแบบการแก้ปัญหา
จาก “คน” ที่เป็นศูนย์กลาง (ของปัญหา)  ยกตัวอย่างเช่น  หากเด็กอยากเป็นคนเรียนเก่ง มีความรู้
ความสามารถเหนือกว่าเพ่ือน ๆ สิ่งที่จะต้องใส่ใจ ไม่ใช่การไปเรียนที่โรงเรียนดี ๆ หรือการเรียนกับครู
เก่ง ๆ แต่คือ “การพยายาม” และ “ความตั้งใจ” ที่จะผลักดันให้ตนเองเป็นคนเก่งและไปถึงตาม
จุดหมายที่ได้ตั้งใจไว้ 

ขั้นตอนที่ 2 : คิดแบบไม่มีกรอบ (Brainstorm) 
ถึงแม้การเรียนจะให้องค์ความรู้และทำให้เด็กเกิดความเข้าใจต่อสิ่งต่าง ๆ อยู่แล้ว แต่ในการแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น บางครั้งองค์ความรู้เดิมอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอที่จะแก้ปัญหาเหล่านั้นให้จบ
ได้ ดังนั้นเด็กจึงจำเป็นที่จะต้องมีการพัฒนาและสร้างสรรค์องค์ความรู้ของตนเองขึ้นมา เพราะ
นอกจากจะช่วยแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้แล้ว ยังอาจก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ ๆ ที่จะช่วยแก้ไขปัญหาที่มี
อยู่ให้ดีขึ้น ซึ่งวิธีการนี้จะช่วยค้นพบความฉลาดและความสามารถที่ซ่อนอยู่ในตัวเด็กแต่ละคนได้  
อีกด้วย 

ขั้นตอนที่ 3 : เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือทำ (Prototype) 
ถึงแม้ว่ากระบวนการคิดจะเกิดขึ้นมากมาย แต่จะไม่เกิดประโยชน์ในการแก้ไขปัญหาเลยถ้า “คิด” แต่ 
“ไม่ลงมือทำ” สิ่งสำคัญของการเรียนรู้แบบ Design Thinking ก็คือ การเปลี่ยน “ไอเดีย” ให้เป็น 
“เป็นรูปเป็นร่าง” ที่จับต้องได้จริง หรือเป็นกระบวนการที่แก้ไขปัญหาได้จริง โดยในขั้นตอนการสอน 
อาจมีการจำลองสถานการณ์ง่าย ๆ เพ่ือให้เด็กช่วยกันคิดและแก้ปัญหา  ยกตัวอย่างเช่น ถ้าจะสอน
เด็กให้เข้าใจเรื่องของการค้าขาย อาจให้เด็กช่วยกันคิดตั้งแต่จุดเริ่มต้นว่าจะขายอะไร ต้องใช้เงินทุน
เท่าไหร่ จะขายยังไง จะขายชิ้นละกี่บาท ซึ่งกระบวนการเหล่านี้ เมื่อเด็กได้เรียนรู้และทำด้วยตัวเอง
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ตลอดทั้งกระบวนการ จะทำให้เกิดความเข้าใจใน Concept ของการค้าขายได้อย่างชัดเจน มากกว่า
แค่การเรียนผ่านการบอกเล่าจากคุณครูหรือการอ่านหนังสือเพียงอย่างเดียว 
 

ตารางท่ี 11 การสังเคราะห์ทฤษฏี และ Model ที่เก่ียวข้องกับ Design Thinking 
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ผู้วิจัย
เลือก 

ทำความเข้าใจปัญหา(Empathize) ✓  ✓  ✓  ✓ 

นิยามปัญหา  (Define) ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ 

สร้างความคิด  (Ideate) ✓  ✓ ✓ ✓  ✓ 

สร้างต้นฉบับ  (Prototype) ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ทดสอบ  (Test) ✓   ✓ ✓  ✓ 

ขั้นการสำรวจ  (Discover)  ✓      

ส่งมอบผลิตภัณฑ์  (Delive)  ✓      

การพัฒนาสร้างทางแก้ไข (Develope)  ✓      

ทำความเข้าใจ  (Understand)    ✓  ✓  

สังเกต  (observe)    ✓    

มุมมองที่หลากหลาย  

(Point of view) 

   ✓    

คิดแบบไม่มีกรอบ  (Brainstorm)      ✓  
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 จากแนวคิดของกลุ่มนักวิชาการศึกษาข้างต้นสังเคราะห์ขั้นตอนการใช้การคิดเชิงออกแบบ  
ในการจัดการเรียนรู้  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  สาระวิชาเทคโนโลยี (ออกแบบและเทคโนโลยี)  
ตลอดจนเนื้อหาสาระในการเรียนแต่ละครั้งสำหรับการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้สังเคราะห์และสรุปขั้นตอน
การคิดเชิงออกแบบ  สำหรับใช้ในการวิจัยครั้งที่ 5 ขั้นตอน ดังนี้  1. การทำความเข้าใจปัญหา 
(Empathize)  2. การระบุปัญหา (Define)  3. การระดมความคิด (Ideate)   4. การสร้างต้นแบบ 
(Prototype)  5. การทดสอบ (Test)  

 3.3 การพัฒนาความคิดเชิงออกแบบ 

 (Dorst,2004) ได้ให้ข้อเสนอ ในการพัฒนาความคิดเชิงออกแบบมีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้เริ่มต้น 

(Novice) พัฒนาทักษะความคิดด้วยหลักทฤษฎีการพัฒนาของ เฮอเบิร์ต ดรายฟัส (Dreyfus Model 

of Skill Acquisition) ว่าผู้ฝึกปฏิบัติควรมีความสามารถในการคิดเพ่ิมขึ้นจากผู้เริ่มต้นไปจนเกิดความ 

เชี่ยวชาญ ตามหลักการ 7 ระดับดังนี ้

ระดับที่ 1 ผู้เริ่มต้น (Novice) เป็นการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ ตามกฎระเบียบ ที่วางไว้ในการ

แก้ไขปัญหา  

ระดับที่  2 ผู้ เริ่มต้นขั้นสู ง (Advance beginner) เป็นการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ตาม

กฎระเบียบ ที่วางไว้แต่ สามารถประยุกต์ใช้ตามสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง  

ระดับที่ 3 ผู้มีความสามารถ (Competent) เป็นการประยุกต์กฎเกณฑ์ใช้ตามสถานการณ์ที่

เปลี่ยนแปลง แต่ใช้ทักษะในการตัดสินใจที่จะใช้หรือไม่ใช้กฎเกณฑ์ในการแก้ปัญหาก็ได้  

ระดับที่  4 ผู้ชำนาญการ (Proficient) มีการซึมซับประสบการณ์โดยก้าวข้ามกฎเกณฑ์  

ใช้ ความคิดของตนเองในการแก้ปัญหา  

ระดับที่ 5 ผู้เชี่ยวชาญ (Expert) สามารถแก้ปัญหาโดยใช้ สัญชาตญาณจากประสบการณ์ 

และทักษะ โดยอัตโนมัติ  

ระดับที่ 6 ผู้เชี่ยวชาญขั้นสูง (Master) สามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ โดยใช้สัญชาตญาณจาก

ประสบการณ์และทักษะ 

ระดับที่  7 ผู้มีวิสัยทัศน์ (Visionary) เป็นผู้มีวิสัยทัศน์ในการคาดการณ์อนาคต โดยใช้ 

ประสบการณ์และทักษะ สามารถขยายผลของความสามารถต่างๆ สร้างเป็นเครือข่ายขยายความรู้ 

จากระดับการพัฒนาทักษะทั้งหมดในระดับที่ 1 ผู้เริ่มต้น (Novice) และระดับที่ 2 ผู้เริ่มต้น

ขั้นสูง (Advance beginner) จะเน้นไปที่กระบวนการทำงาน และในระดับท่ีเหนือกว่านั้นเป็นการเน้น

ไปยังความสามารถของผู้ปฏิบัติงาน 
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ภาพท่ี 4  ขั้นตอนการพัฒนาทักษะการคิดจาก Novice ไปสู่ Expert 

ที่มา : https://shorturl.asia/CNOLS 

3.4 รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับการคิดเชิงออกแบบ 

(แขมมณี, 2550) การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดในการสร้างนวัตกรรมที่เกิดจาก

การปฏิบัติ ซึ่งเกี่ยวข้องกับความคิด และกระบวนการในการปฏิบัติ ซึ่งรูปแบบการสอนที่มีความ

สอดคล้องกับการคิดเชิงออกแบบเป็น รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ 

(Process Skill) เป็นทักษะที่เกี่ยวข้องกับวิธีดำเนินการต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นกระบวนการทางสติปัญญา 

เช่น กระบวนการสืบสอบแสวงหาความรู้ หรือกระบวนการคิดต่าง ๆ อาทิ การคิดวิเคราะห์ การ

อุปนัย การนิรนัย การใช้ เหตุผล การสืบสอบ การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

เป็นต้น หรืออาจเป็นกระบวนการทางสังคม เช่น กระบวนการทำงานร่วมกัน เป็นต้น ปัจจุบัน

การศึกษาให้ความสำคัญกับเรื่องนี้มาก เพราะถือเป็นเครื่องมือสำคัญในการดำรงชีวิต วิธีการสอน

ทั่วไปที่สัมพันธ์กับกระบวนการ คิดเชิงออกแบบได้แก่  

1. วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา (Problem Solving Model) การสอนแบบแก้ปัญหาเป็นการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เน้นทักษะการแสวงหาความรู้ การค้นพบ  

การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียน ปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบ โดยเริ่มตั้งแต่มีการกำหนด 

ปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ตั้งสมมติฐาน เก็บรวบรวมข้อมูล พิสูจน์ข้อมูลวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 

ผู้สอนเป็นผู้ เสนอร่วมกันเสนอปัญหาปลายเปิดเพ่ือให้ เกิดการสร้างสรรค์ทางความคิดกว้าง  

ผู้สอนจะต้องจัดสภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหา 

ผู้สอน จะต้องให้โอกาสผู้เรียนใช้ความคิดและฝึกการแก้ปัญหาเพ่ือให้เกิดความชำนาญ โดยการ
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จัดการทำงานกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือเพ่ือเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดจะทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

สิ่งใหม่ ๆ ได้ด ี

2. วิธีสอนแบบโครงงาน (Project Method) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษา 

ค้นคว้า หรือปฏิบัติงานตามหัวข้องานออกแบบที่ผู้เรียนสนใจ ซึ่งผู้เรียนจะต้องฝึกกระบวนการ

ออกแบบอย่างมีขั้นตอน แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบจนการดำเนินงานสำเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ของ

การออกแบบส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะทางการคิด และทักษะในการทำงานออกแบบที่หลากหลายเป็น

ประสบการณ์ตรงที่มีคุณค่า ดังนั้นผู้สอนควรจัดให้ผู้เรียนได้พบกับสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับความจริง 

และเตรียมข้อมูลหรือแนะนำแหล่งข้อมูล เพ่ือให้ผู้ เรียนได้วางแผนการทำงาน ค้นหาข้อมูล  

จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายมาสู่การสังเคราะห์ข้อมูล เป็นลำดับขั้นตอนไปสู่เป้าหมายของโครงการ

ออกแบบการเรียนรู้แบบโครงการจะให้ได้ผลดี ให้ผู้เรียนสร้างแผนกรายงานตนเองและเมื่อสิ้นสุด

โครงการ ต้องมีการนำเสนอผลงานทั้งแบบคนเดียวและแบบกลุ่มผู้เรียนสรุปว่า ผู้เรียนหลังทำ

โครงการนี้ ผู้เรียนได้อะไร และให้ตีความทฤษฎีที่ผู้สอนให้ไปว่า ได้อะไรจากสิ่งนี้ ผ่านการกระทำและ

ประสบการณ์ของผู้เรียน 

สรุปได้ว่าการเรียนการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบ เป็นวิธีการสอนแบบแก้ปัญหาและ

วิธีการสอนแบบโครงงาน  เป็นวิธีที่เหมาะสมเพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะต่าง ๆ รวมถึงนักเรียนสามารถ

ปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบที่ได้วางแผน เน้นในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยมีครูคอยจัด

สถานการณ์ให้แก่นักเรียนหรือครูมีหน้าที่คอยแนะนำ คำปรึกษาแก่นักเรียนและสามารถประเมิน

ชิ้นงานได้จากนวัตกรรมที่นักเรียนสร้างข้ึน 

3.5 การประเมินความคิดเชิงการออกแบบ 

 (Cross, 2006) กล่าว่า ความคิดเชิงออกแบบ มีลักษณะเป็นอภิปัญญา (Metacognition)  
ซึ่งหมายถึง ความสามารถของบุคคลที่มีกระบวนการคิดของตนเองรู้ว่าอะไรที่เหมาะสมกับตนเองใน
การเรียนรู้ ตลอดจนสามารถเลือกกลวิธีในการวางแผนกำกับควบคุมการออกแบบและประเมินการ
เรียนรู้ของตนเองได้ เพ่ือให้การเรียนรู้หรือการปฏิบัติงานบรรลุตามวัตถุประสงค์ ได้อย่างมี  
(Metacognition) มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้ 2) การควบคุมตนเอง และ 3) ความตระหนัก
ต่อกระบวนการคิดประสิทธิภาพ องค์ประกอบของอภิปัญญา 
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(Schon, 1995) ได้จำแนกความรู้ในการออกแบบอยู่ 2 ประเภทใหญ่คือ ความรู้ที่ชัดแจ้ง 
(Explicit Knowledge) และความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) 
 1. ความรู้ทั่วไป หรือความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที่สามารถรวบรวม
ถ่ายทอดได้โดยผ่านวิธีการที่แสดงออกมาในลักษณะแบบรูปธรรม เช่น การบันทึกเป็นลายลักษณ์   
อักษรผลงานออกแบบแบบร่าง (Sketch Design)  ตัวผลงานออกแบบ ดังนั้นความรู้ทั่วไป หรือ
ความรู้ชัดแจ้ง สามารถท่ีจะตรวจสอบและตีความได้  เมื่อนำไปใช้แล้วเกิดความรู้ใหม่ต่อยอดความรู้ได้   
 2. ความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) ความรู้ลักษณะนี้เป็นแบบนามธรรม เป็นความรู้ที่ได้
จากประสบการณ์พรสวรรค์หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการทำความเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ  
เป็นความรู้ที่ไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นคำพูดหรือลายลักษณ์อักษรได้โดยง่าย เช่น ทักษะในการ
ทำงานฝีมือหรือการคิดเชิงวิเคราะห์ ดังนั้นการศึกษาความรู้เฉพาะอาจจะเน้นไปที่การแบ่งปันความรู้
ที่อยู่ในตัวผู้ปฏิบัติกับผู้ อ่ืนอันนำไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ ความรู้ในลักษณะนี้อาจจะศึกษาได้ใน
ระหว่างการทำงานด้วยเช่นกัน  

(Lawson, 2012) ได้ให้ความสนใจในขั้นตอนของการจัดสภาพแวดล้อมซึ่งได้มาซึ่งผลการ
ประเมินนักออกแบบ ซึ่งมีหลายแนวทางในการที่จะเข้าถึงความรู้ ความคิดของนักออกแบบเพราะ
ความรู้ของนักออกแบบเกิดจากการกระทำในงานของตนอย่างเป็นขั้นตอน มีกระบวนการชัดเจน
ความรู้ของนักออกแบบอาจจะอธิบายยาก ยกตัวอย่างเช่นนักออกแบบไม่สามารถการขี่จักรยานหรือ
การว่ายน้ำนั้น เพราะอธิบายได้ยากแต่จะสังเกตได้จากทำงานในขณะปฏิบัติ ซึ่งมีวิธีการดังนี้  

1. ศึกษาในขณะที่นักออกแบบทำงานออกแบบ ข้อมูลของนักออกแบบในกระบวนการการ
ทำงานจะได้ข้อมูลตั้งแต่ปัจจัยนำเข้าไปสู่ผลผลิตทั้งกระบวนการ ข้อมูลที่ได้จะปรากฏให้เห็นอย่าง
ชัดเจน กระบวนการสร้างสรรค์เป็นไปตามธรรมชาติทั่วไป โดยทั่วไปมักพบว่านักออกแบบที่ประสบ
ความสำเร็จในการออกแบบ เริ่มต้นด้วยข้อมูลปัจจัยภายนอกปริมาณไม่มาก แต่สร้างงานที่มีคุณภาพ
ได้ จึงมีความจำเป็นที่ต้องศึกษากระบวนการทำงาน 
 2. จะต้องควบคุมสถานการณ์ สร้างสภาพแวดล้อมให้นักออกแบบทำงานภายใต้เงื่อนไขที่
ปรากฏ และสามารถศึกษาความรู้ของนักออกแบบได้มีวิธีดังนี้ 
  2.1 แบบสังเกตและติดตามนักออกแบบในการปฏิบัติงานจริง ตั้งแต่การค้นหาข้อมูล
การเจรจากับลูกค้า ผู้บริโภคการอภิปรายวิธีการแก้ปัญหาของนักออกแบบ โดยเปรียบเทียบกับ  
นักออกแบบคนอ่ืน ๆ และสังเกตว่าความคิดใดที่เหมือนกันหรือแตกต่างกันซึ่งนำไปสู่ข้อสรุปที่
น่าสนใจ 
  2.2 ตรวจสอบว่า นักออกแบบทำงานที่ซ้ ำ ๆ กันในกระบวนการใดซึ่งอาจจะ
หมายความว่ากระบวนการนั้นอาจจะมีความสำคัญ จะนำไปสู่ระบบความเข้าใจการทำงานของ  
นักออกแบบ 
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  2.3  ศึกษาการทำงานของนั กออกแ บบตามธรรมชาติ  โดยการสั งเกตใน
ห้องปฏิบัติการออกแบบ (Design Studio) แต่ความรู้บางประเภทไม่สามารถสังเกตเห็นได้ใน
กระบวนการ จึงต้องมีเครื่องช่วยบันทึกการทำงานในกลุ่ม เพ่ือให้เห็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ระหว่างนักออกแบบในกลุ่มซึ่งแสดงออกให้เห็นในรูปของภาษา (Verbal) และภาพ (Visual)  
จะนำไปสู่การพัฒนาที่มีความสำคัญ 
  2.4 การตั้งคำถามกับนักออกแบบ การสัมภาษณ์นักออกแบบ หรือให้นักออกแบบ
เขียนเกี่ยวกับตนเอง (Self-Report) ในการศึกษาประเภทนี้  ผู้วิเคราะห์ข้อมูล ต้องอ่านอย่าง
ระมัดระวัง เพราะนักออกแบบส่วนใหญ่ไม่เป็นผู้ เชี่ยวชาญในการสื่อสารด้วยภาษา การศึกษา 
นักออกแบบควรศึกษาช่วงแสดงการตัดสินใจในการออกแบบในขณะนำเสนองานเพ่ือหาสรุปสร้าง  
เป็นงาน 
  2.5 การหาความคิดที่ต้องการจากนักออกแบบที่ตรงประเด็น คือการสร้างเครื่องมือ
ในการวิจัย และการจำลองสถานการณ์ในการออกแบบ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของนักออกแบบภายใต้
สิ่งที่ต้องการรู้ โดยเฉพาะการประเมินความคิดเชิงการออกแบบ เป็นการประเมินทักษะในการ
ปฏิบัติงานที่ส่งผลสะท้อนให้เห็นถึงความรู้และความคิดของผู้ปฏิบัติงาน ซึ่งรูปแบบในการประเมิน
ขึ้นอยู่กับผู้ประเมินว่ามีจุดประสงค์ต้องการรู้อะไรจากขั้นตอนการปฏิบัติงาน และเลือกใช้รูปแบบให้
เหมาะสมกับจุดประสงค์นั้น 
 สรุปได้ว่าการประเมินความคิดเชิงออกแบบ ต้องมาจากกระบวนการคิดของตนเองอย่างเป็น
ขั้นตอนสามารถแสดงออกได้อยู่ในรูปแบบของรูปธรรม เช่น ตัวผลงานออกแบบ ลายลักษณ์  
ที่ตรวจสอบและตีความได้  และรูปแบบนามธรรมที่ไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นคำพูดได้ เช่น 
ทักษะฝีมือ การคิดวิเคราะห์ เป็นต้น 

4. การเขียนโปรแกรม 

4.1 ความหมายของการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 

(Bujea et al., 1988) ได้ให้ความเห็นว่าแม้ว่าการเรียนรู้ภาษา การเขียนโปรแกรมจะมี
ความจำเป็นเนื่องจากเป็นส่วน ประกอบหนึ่งของการเขียนโปรแกรม แต่จะต้องมีทักษะ สำคัญอ่ืน ๆ 
อีกที่จะต้องทำได้กล่าวคือความสามารถ  ในการแก้ไขปัญหาโดยใช้ขั้นตอนวิธี  (Algorithms)  
การออกแบบซอฟต์แวร์ การเรียนรู้ภาษาการเขียน โปรแกรมภาษาใดภาษาหนึ่งการเขียนโปรแกรม
แก้ไข  ซอฟต์แวร์  (Debugging Software) และการเขียน เอกสารซอฟต์แวร์  (Documenting 
Software) 
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(ชูกิตติกุล , 2546) กล่าวถึงการเขียนโปรแกรมว่าเป็นการเรียนรู้ทางทักษะของปัญญา 
(IntellectualSkills) โดยนักศึกษาจะต้องใช้ เวลานอกชั้นเรียนอีกมากในการฝึกทักษะการแก้ปัญหา
เชิงการเขียนโปรแกรม เพราะต้องเรียนรู้ทักษะ อ่ืนๆอีกด้วยและล้วนเป็นทักษะที่มีความซับซ้อน ครูที่
ริ เริ่มการสอนการ เขียน โปรแกรมมั ก เข้ าใจผิดว่ าการเรียนการสอน เขียน โปรแกรม  คื อ  
การ เรี ยน ภ าษ า เขี ย น  โป รแกรม  (Programming Language) เช่ น  ภ าษ า  เบ สิ ก  (BASIC)  
ภาษาปาสกาล (Pascal) และภาษาซีพลัสพลัส (C++) เป็นต้น ทั้งนี้เพราะได้รับอิทธิพล จากนักแต่ง
หนังสือประเภทที่มีชื่อหนังสือว่าการเขียน โปรแกรมเบสิกหรือการเขียนโปรแกรมภาษาปาสกาล  
ซึ่งเน้นการเรียนรู้ภาษาเกือบจะท้ังหมด 

(โกศัลวัฒน์ et al., 2547) ได้กล่าวถึงว่า  การเขียนโปรแกรมช่วยให้เราเข้าใจเครื่อง
คอมพิวเตอร์  (Programming helps you Understand Computers) คอมพิวเตอร์ เป็น เพียง
เครื่องมือหนึ่งตัวการเรียนรู้เพ่ือเขียนโปรแกรมง่ายๆ เหมือนกับเราเป็นนายเครื่องคอมพิวเตอร์ จะเพ่ิม
ระดับความเชื่อมั่นของเรา และการเรียนเขียนโปรแกรมทำให้เราค้นพบได้อย่างรวดเร็วว่าเราชอบการ
เขียนโปรแกรมหรือไม่และเรามีหัวในการวิเคราะห์ เช่นที่โปรแกรมเมอร์จำเป็นต้องมีหรือไม่ถึงแม้ว่า
เราจะตัดสินใจว่า การเขียนโปรแกรมไม่ใช่สิ่งจำเป็นสำหรับเราแต่การพยายาม ลองทำด้วยตัวเราเอง
จะเพ่ิมพูนความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ และเห็นคุณค่าของงานที่โปรแกรมเมอร์ทำ 

1. การกำหนดและวิเคราะห์ปัญหา (Analysis the problem) ผู้เขียนโปรแกรมต้องกำหนด
ปัญหาและต้องทำความเข้าใจปัญหา โดยการวิเคราะห์ปัญหาซึ่งเน้นสิ่งที่นักพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ควรกระทำก่อนเสมอ เพ่ือทำความเข้าใจกับปัญหาที่เกิดขึ้น และค้นหาวัตถุประสงค์ใน
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์ปัญหามีองค์ประกอบสำคัญ ดังนี้  
                1) กำหนดวัตถุประสงค์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
                2) กำหนดลักษณะข้อมูลนำเข้า โดยกำหนดว่ามีข้อมูลนำเข้าอะไร เป็นข้อมูลชนิดใด 
และนำเข้าอย่างไร พร้อมทั้งกำหนดตัวแปลและประเภทของตัวแปรสำหรับข้อมูลนั้น ๆ 
                3) กำหนดลักษณะข้อมูลนำออก โดยกำหนดว่ามีข้อมูลนำออกอะไรบ้าง เป็นข้อมูล
ประเภทใด และนำออกอย่างไร พร้อมกำหนดตัวแปลและประเภทของตัวแปลสำหรับข้อมูลนำออก
นั้น ๆ 
                4) กำหนดวิธีการประมวลผลหรือวิธีการคำนวณ เพื่อใช้แก้ปัญหาตามวัตถุประสงค์ของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหานั่นมีวิธีการประมวลผลได้หลายวิธี โดยขึ้นอยู่กับความเหมาะสม
และผู้วิเคราะห์ 
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2. การออกแบบโปรแกรม (Design a program) เป็นการออกแบบการทำงานของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ หรือขั้นตอนในการแก้ปัญหารวมทั้งหน้าจอการทำงานของโปรแกรม ซึ่งผู้ออกแบบ
สามารถเลือกใช้เครื่องมือต่างๆ ที่เหมาะสมมาช่วยในการออกแบบได้ โดยแยกการออกแบบโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 
                1) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) คือ การออกแบบลำดับขั้นตอนการทำงาน
ก่อนและหลังของโปรแกรม โดยสามารถเลือกเขียนได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 
                    - ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) คือ การบรรยายขั้นตอนการทำงานของ
อัลกอริทึมใดๆโดยใช้ภาษามนุษย์ เพื่ออธิบายถึงลำดับขั้นตอนการทำงานของอัลกอริทึมตามลำดับการ
ทำงานก่อนหลัง 
                    - รหัสจำลอง (Pseudo Code) รูปแบบภาษาที่มีโครงสร้างชัดเจน กระชับ เพ่ือใช้
อธิบายขั้นตอนการทำงานของอัลกอริทึมใดๆโดยไม่ขึ้นกับภาษาโปรแกรมใดภาษาหนึ่งและสามารถ
แปลงรหัสจำลองเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ได้ง่าย โดยรหัสจำลองสามารถใช้รูปแบบคำสั่งที่ เป็น
ภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได้ อีกทั้งสามารถใช้คำสั่งเฉพาะที่มีอยู่ในภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มา
ช่วยในการเขียนรหัสจำลองได้ 
                    - ผังงาน (Flowchart) เป็นการใช้แผนภาพสัญลักษณ์เพ่ือแสดงลำดับขั้นตอนการ
ทำงาน ซึ่งช่วยลำดับแนวคิดในการเขียนโปรแกรม เรียกว่า program flowchart เป็นวิธีที่นิยมใช้
เพราะทำให้เห็นภาพในการทำงานของโปรแกรมซึ่งง่ายกว่าการใช้ข้อความ และเมื่อมีข้อผิดพลาด 
สามารถดจูากผังงานจะทำให้การแก้ไขหรือปรับปรุงโปรแกรมทำได้ง่ายขึ้น 

3. การเขียนโปรแกรม (Coding) เป็นขั้นตอนการเขียนชุดคำสั่งด้วยภาษาโปรแกรม  
เพ่ือพัฒนาหรือสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้สามารถทำงานได้ตรงตามความต้องการ โดยเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น ผู้เขียนจะต้องเขียนชุดคำสั่งตามโครงสร้าง (Structure) และไวยากรณ์ 
(Syntax) ของภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ เลือกใช้ โดยชุดคำสั่งที่ ได้จากขั้นตอนการเขียน 
โปรแกรมนี้ เรียกว่า ซอร์สโค้ด (Source Code)  
การเขียนโปรแกรมมีขั้นตอน ดังนี้ 
                1) เขียนคำสั่ง (Coding) คือ ขั้นตอนการเขียนชุดคำสั่งให้ถูกต้องตามโครงสร้างและ
ไวยากรณ์ของแต่ละภาษาโปรแกรม 
                2) แปลภาษา (Compile) คือขั้นตอนการแปลชุดคำสั่งจากคำสั่งที่ เขียนขึ้นมาจาก  
1) ให้เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ โดยภาษาโปรแกรมแต่ละภาษาจะมีโปรแกรมสำหรับแปลชุดคำสั่ง
เรียกว่า คอมไพเลอร์ (Compiler) ติดตั้งอยู่ในภาษาโปรแกรมนั้นอยู่แล้ว และสิ่งที่ได้จากขั้นตอนการ
แปลภาษา คือ ไฟล์โปรแกรมท่ีพร้อมทำงาน 
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                 3) สั่งให้ไฟล์โปรแกรมทำงาน (Run) คือ การเรียกไฟล์โปรแกรมให้ทำงานตามความ
ต้องการการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานนั้นจะประกอบด้วยคำสั่งต่างๆ ดังนี้ 
                        - คำสั่งการประกาศตัวแปร เพ่ือสร้างตัวแปรสำหรับเก็บค่าต่าง ๆ เช่น ข้อมูล
นำเข้า ผลลัพธ์การประมวลผล เป็นต้น 
                        - คำสั่งการรับค่า หรือรับข้อมูลนำเข้า เพื่อรับค่าข้อมูลไปประมวลผล 
                        - คำสั่งการคำนวณ หรือประมวลผลข้อมูล เพ่ือนำข้อมูลที่รับเข้ามาคำนวณหรือ
ประมวลต่าง ๆ 
                        - คำสั่งการแสดงผล หรือข้อมูลนำออก เพ่ือแสดงผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผล 

4.  การทดสอบโปรแกรม (Testing) เป็นขั้นตอนการตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรม
ก่อนนำไปใช้งานจริง เพ่ือตรวจหาข้อผิดพลาด (Bug) เมื่อพบข้อผิดพลาด ผู้เขียนโปรแกรมจะต้อง
แก้ไขข้อผิดพลาดทันที  ซึ่งการแก้ไขนี้จะเรียกว่าดีบัก (Debug)   
 โปรแกรมที่ไม่สามารถทำงานได้ตามวัตถุประสงค์จะเรียกว่าความผิดพลาด (error) และการ
เกิดความผิดพลาดของโปรแกรมมักมีที่มาจากสาเหตุต่อไปนี้  
 1.  ความผิดพลาดทางไวยากรณ์ error เป็นความผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการเขียนคำสั่งของ
ภาษาคอมพิวเตอร์ผิดเช่นฟังก์ชัน printf( ) ในภาษา C ต้องเขียนด้วยอักษรตัวเล็กแต่เขียนเป็น 
PRINTF() เป็นต้น  โดยส่วนมากความผิดพลาดทางไวยากรณ์จะถูกตรวจสอบพบเมื่อมีการแปล
โปรแกรม (compile)  ให้เป็นภาษาเครื่อง ซึ่งสามารถแก้ไขได้โดยการเขียนคำสั่งให้ถูกต้องตาม
ไวยากรณ์ของภาษานั้น ๆ 
 2.  ความผิดพลาดทางตรรกะ (Logical  error)   เป็นความผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการลำดับ
การทำงานผิดหรือป้อนสูตรผิด เช่น ต้องการหาค่า X = X+Y แต่ป้อนสูตรเป็น  X = X*Y เป็นต้น  
วิธีการตรวจหาความผิดพลาดแบบนี้คือต้องตรวจสอบการคำนวณผลลัพธ์ของโปรแกรมว่าตรงกับ
ผลลัพธ์ที่คำนวณด้วยมือหรือคำนวณด้วยเครื่องคิดเลขหรือไม่  ถ้าไม่ตรงกันแสดงว่าเกิดความ
ผิดพลาดขึ้นทางประกาศ  วิธีแก้ไขคือแก้ไขสูตรให้ถูกต้อง  หรือแก้ไขลำดับการทำงานให้ถูกต้อง 
 5.  การทำเอกสารและบำรุงรักษาโปรแกรม 
 ขั้นตอนนี้จะช่วยให้ผู้ใช้โปรแกรมใช้โปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกต่อการ
ตรวจสอบข้อผิดพลาด โดยเขียนเป็นเอกสารประกอบโปรแกรมข้ึนมา แบ่งได้ 2 ประเภทดังนี้   

1. คู่มือการใช้ หรือ User Document  หรือ  User guide ซึ่งจะอธิบายวิธีการใช้โปรแกรม 
2 . คู่ มื อ โป รแกรม เมอร์  ห รื อ  Program documents  หรือ  Technical  reference   

ซึ่งจะอำนวยความสะดวกในการแก้ไขโปรแกรม และพัฒนาโปรแกรมในอนาคตโดยมีรายละเอียด  
ต่าง ๆเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น ชื่อของโปรแกรม การรับข้อมูล การพิมพ์ผลลัพธ์ขอขั้นตอนต่าง  ๆ  
ในโปรแกรม เป็นต้น  
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สำหรับการบำรุงรักษาโปรแกรม (Maintenance) เป็นการที่ผู้ ใช้โปรแกรมจะต้องคอย
ตรวจสอบการใช้โปรแกรมจริง เพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดซึ่งอาจจะเกิดขึ้นได้ในภายหลัง รวมทั้งพัฒนา
โปรแกรมให้ทันสมัยอยู่เสมอเมื่อเวลาผ่านไป 

4.2 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์   

(ศรีเทียมศักดิ์, 2557) ภาษาคอมพิวเตอร์ เป็นภาษาที่มนุษย์ใช้ติดต่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือให้คอมพิวเตอร์เข้าใจและสามารถปฏิบัติตามคำสั่งเราได้ หรือหมายถึงโปรแกรมหรือชุดคำสั่งที่
ผู้เขียนโปรแกรมเขียนขึ้นมา เพ่ือใช้ให้คอมพิวเตอร์ทำงานตามรูปแบบและโครงสร้างของภาษา  
  คอมพิวเตอร์จะทำงานได้ด้วยภาษาเครื่องซึ่งเป็นรหัสเลขฐานสอง และถ้ามนุษย์ต้องป้อน
โปรแกรมให้กับคอมพิวเตอร์เป็นเลขฐานสองนั้นจะทำได้ยากมาก จึงพัฒนาภาษาที่เป็นกลาง และเป็น
ภาษาที่ใกล้เคียงกับคำที่มนุษย์รู้จักกันดี แล้วแปลงกลับไปเป็นเลขฐานสองให้คอมพิวเตอร์อีกครั้งหนึ่ง 
ซึ่งวิธีนี้จะทำให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ทำงานได้ง่ายขึ้น จึงทำให้มีการคิดค้นภาษาคอมพิวเตอร์ออกมา
อย่างหลากหลาย แบ่งได้เป็น 5 ระดับ คือ ภาษาเครื่อง ,  ภาษาแอสแซมบลี , ภาษาระดับสูง , ภาษา
ระดับสูงมากและภาษาธรรมชาติ  

1. ภาษาเครื่อง (Machine language) 
  เป็นภาษาระดับต่ำสุด เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและปฏิบัติตามคำสั่งได้ทันที แต่เป็น
ภาษาที่มนุษย์เข้าใจได้ยาก เพราะใช้เลขฐานสองในการใช้คำสั่งและข้อมูลต่างๆทำให้นักเขียนและ
พัฒนาโปรแกรมต้องกำหนดชุดตัวเลขขึ้นมาใช้แทนคำสั่ง ตัวอย่างเช่น การเขียนคำสั่งเพ่ือการบันทึก
ข้อมูล 61H (61 ฐานสิบหก) เก็บไว้ในหน่วยความจำภายใน CPU ที่เป็น register  

2. ภาษาแอสเซมบลี ( Assembly language) 
  เป็นภาษาระดับต่ำ พัฒนาขึ้นมาเพ่ือช่วยให้จดจำคำสั่ งได้ ง่ายขึ้น โดยใช้ตัวอักษร
ภาษาอังกฤษแทนคำสั่งที่เป็นเลขฐานสอง โรงเรียนอักษรสัญลักษณ์ที่ใช้แทนคำสั่งนี้ว่า นีโมนิกโค้ด  
( Mnemonic code)  ตัวอย่างการใช้ภาษา assembly เขียนเป็นโปรแกรมเช่น MOV AL, 61H 

3. ภาษาระดับสูง ( High- Level Language) 
เป็นภาษาที่ พัฒนามาจากภาษา assembly ใช้คำภาษาอังกฤษมาสั่งงานและควบคุม

คอมพิวเตอร์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้ใช้งานและเรียนรู้คำสั่งได้ง่าย และสะดวกต่อการเขียนโปรแกรม  
เรียกภาษาระดับสูงยุคนี้ว่า ภาษายุคที่สาม ภาษาระดับสูงนี้เกิดขึ้นในยุคนี้ได้แก่ ภาษาเบสิก , ภาษา 
โคบอล, ภาษาฟอร์แทรน, ภาษาปาสคา และภาษาซี 

4. ภาษาระดับสูงมาก (Very High-Level language)  
 เป็นภาษายุคที่ สี่  หรือ 4GLs โดยใช้หลักการเขียนโปรแกรมแบบไม่ ใช้ โพรซี เยอร์  
(Procedural  Language ) ซึ่งแบบเก่าจะต้องเขียนโปรแกรมสร้างโพรซีเยอร์แต่ละตัว เพ่ือให้ทำงาน
ในด้านต่างๆ แต่ยุคนี้โปรแกรมการทำงานในส่วนต่างๆจะถูกสร้างไว้ให้พร้อมแล้ว นักพัฒนาโปรแกรม
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จึงไม่จำเป็นต้องเขียนโปรแกรมขึ้นใหม่ทั้งหมด สามารถเลือกชุดการทำงานที่มีอยู่แล้วมาสร้างเป็น
โปรแกรมใหม่ที่ต้องการได้ทันที ภาษาที่รู้จักกันดีในยุคนี้คือ ภาษาเรียกค้นข้อมูล  SQL ( Structured  
Query Language) ซึ่งภาษายุคที่สี่มีข้อดีดังนี้ 

- การเขียนโปรแกรมจะมุ่งหวังที่ได้ผลลัพธ์ของงานเป็นหลักว่าอยากได้อะไรและไม่สนใจวิธีการ 
ทำมากนัก 

- ส่งเสริมต่อการพัฒนาเนื้องานเนื่องจากสามารถเขียนและแก้ไขโปรแกรมได้โดยง่าย 
- ลดเวลาการอบรมและพัฒนาผู้เขียนโปรแกรม เพราะถ้าไม่มีผู้เชี่ยวชาญในการเขียนโปรแกรม 

ก็สามารถทำได้ 
- ผู้เขียนโปรแกรมไม่จำเป็นต้องรู้และศึกษาถึงโครงสร้างของโปรแกรมและระบบฮาร์ดแวร์ของ 

เครื่อง 
5. ภาษาธรรมชาติ (Natural  language) 

 เป็นภาษายุคที่ห้า หรือ 5GLs ซึ่งมีความใกล้เคียงกับภาษาธรรมชาติของมนุษย์ไม่สนใจเรื่อง
ไวยากรณ์ของภาษา  เพียงแค่พิมพ์คำสั่งลงไปผู้ใช้แต่ละคนอาจต้องใช้คำศัพท์และรูปประโยคท่ีต่างกัน  
จากนั้นคอมพิวเตอร์จะแปลความหมายและทำงานตามคำสั่งเหล่านั้น  การแปลความหมายของคำสั่ง
ในภาษาธรรมชาติ  จะใช้ระบบฐานข้อมูล  ( Knowledge  Base System)  ที่มีความใกล้เคียงกับ 
การใช้ภาษาของมนุษย์ 
 ทั้งนี้ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้สำหรับการพัฒนาโปรแกรมอย่างหลากหลายซึ่งในแต่ละภาษาจะ
มีโครงสร้างของภาษาและความสามารถที่ต่างกัน โหลดภาษาคอมพิวเตอร์ที่นิยมใช้เขียนโปรแกรม
ได้แก่ 

1.  ภาษาฟอร์แทรน (FORTRAN) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสู ง ย่อมาจากคำว่า 
FORmular TRANslator เห ม าะส ำห รั บ งาน ด้ าน คำน วณ  เช่ น งาน วิ จั ย ต่ า ง  ๆ  งาน ด้ าน
วิศวกรรมศาสตร์ และงานด้านวิทยาศาสตร์ 

2.  ภาษาเบสิก (BASIC) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง ย่อมาจากคำว่า Beginner’s  All  
purpose Symbolic Instruction Code เหมาะสำหรับผู้ที่เริ่มต้นเขียนโปรแกรม เนื่องจากมีรูปแบบ
คำสั่งที่ง่าย สามารถนำไปประยุกต์สร้างโปรแกรมได้ทั่วไป ทำงานด้านธุรกิจและงานด้านวิทยาศาสตร์ 
แต่ความสามารถน้อยกว่าภาษาอ่ืน ๆ น่าจะเป็นภาษาท่ีพัฒนามานานแล้ว  

3.  ภาษาโคบอล (COBOL) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง ที่เหมาะสำหรับงานด้านธุรกิจ 
งานทางด้านบัญชี การจัดเก็บข้อมูล และการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ภายในองค์กร ภาษาปาสคาล 
(PASCAL) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง ที่ใช้สอนหลักการเขียนโปรแกรม เพราะจะช่วยให้เขียน
โปรแกรมได้เร็ว แก้ไขปรับปรุงและค้นหาที่ผิดพลาดได้ง่ายและรวดเร็ว เหมาะสำหรับงานด้านธุรกิจ 
คณิตศาสตร์ การควบคุมต่าง ๆ งานกราฟฟิก ภาพและเสียง  
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4.  ภาษาซี (C) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่เป็นทั้งระดับต่ำและระดับสูงที่จะรวมข้อมูลของ 
ภาษาระดับต่ำและภาษาระดับสูงเข้าไว้ด้วยกัน  ซึ่งเป็นที่นิยมของนักโปรแกรมเพราะเป็นภาษาที่มี
ไวยากรณ์เข้าใจง่าย มีประสิทธิภาพและความเร็วในการทำงานดีกว่าภาษาระดับสูงทั่วไป ควบคุม
ฮาร์ดแวร์ได้มากกว่าภาษาระดับสู ง อ่ืน  ๆ เหมาะสำหรับ พัฒนาโปรแกรมประยุกต์  และ
ระบบปฏิบัติการยูนิกซ ์

5.  ภาษาซีพลัสพลัส (C++) ภาษานี้พัฒนามาจากภาษาซี นิยมสำหรับการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุ (object oriented programming : OOP)  ซึ่งเป็นการเขียนโปรแกรมที่มองสิ่งที่ เห็นและ
เกิดข้ึนทุกอย่างเป็นวัตถุท่ีบอกลักษณะของวัตถุนั้นได้ 

6.  วิชวลเบสิก (Visual Basic) เป็นภาษาที่คล้ายกับภาษาBASIC ได้รับความนิยมมาก 
สำหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการ Windows   เหมาะกับผู้พัฒนาโปรแกรมแต่ไม่เหมาะ
กับผู้ที่เริ่มต้นเขียนโปรแกรม  

7.  ภาษาจาวา (JAVA) เป็นภาษาที่สามารถทำงานได้บนเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกระบบและ
เหมาะกับการพัฒนาโปรแกรม หรือเกมที่ต้องการเข้าถึงผู้ใช้ได้ทุกระบบ 

4.3 พัฒนาการของการเขียนโปรแกรม 

4.3.1 แนวคิดโปรแกรมเชิงวัตถุ 

(งามสันติวงศ์, 2545) แนวคิดโปรแกรมเชิงวัตถุ  (Object Oriented Programming: OOP)  
เป็นการอธิบายการทำงานของโปรแกรมให้เป็นลักษณะของวัตถุซึ่งอาจมองเป็นหน่วยของโปรแกรมซึ่ง
ประกอบด้วยกลุ่มข้อมูลที่เป็นแอททริบิวท์และเมธอดเฉพาะของวัตถุใด ๆ  และแตกต่างไปในแต่ละ
วัตถุแนวคิดดังกล่าวถูกนำมาใช้ในการเขียนโปรแกรมโดยการแบ่งปัญหาใหญ่ให้เป็นส่วนย่อย ซับซ้อน
ของโปรแกรมจะลดลงหรือเรียกว่าการทำให้เป็นโมดูลที่มีการกำหนดส่วนการเชื่อมต่ออย่างชัดเจน
และมีความเป็นอิสระจากกันกับโมดูลอื่น ๆ 

(ภักดีวัฒนะกุล & พานิชกุล, 2548) สำหรับแนวคิดเชิงวัตถุจะเน้นการสร้างระบบตามการใช้
งานจริงโดยวัตถุต่าง ๆ จะต้องประกอบด้วยข้อมูลประจำตัว (data)  และวิธีการใช้ข้อมูลนั้น 
(method) ซึ่งวัตถุต่าง ๆ จะถูกแบ่งหน้าที่ชัดเจน ไม่ซ้ำซ้อนและมีอิสระต่อกัน (independence)  จึง
มีการประสานการทำงานรวมกันอย่างด ี

(คุ้มมะณี, 2561) เป็นแนวคิดการพัฒนาโปรแกรมรูปแบบใหม่ที่นำมาใช้กันในปัจจุบันเพ่ือ

แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมแบบเชิงฟังชัน ถึงแม้รูปแบบการเขียนจะค่อนข้างยากและมีความ

ซับซ้อน แต่จะส่งผลดีต่อการดูแลรักษาโปรแกรมในระยะยาว ซึ่งแนวคิดนี้จะแยกปัญหาหรือแยก

ระบบงานออกเป็นส่วนย่อยเช่นกัน เพ่ือลดความซับซ้อนให้น้อยลง ส่วนย่อยหรือ  โปรแกรมย่อย
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เรียกว่า คลาส (Class) ภายในคลายจะประกอบด้วยคุณสมบัติ (Properties/Attributes) และ

พฤติกรรมการตอบสนองกับสิ่งเรา้ภายนอก (Behaviors/Methods) 

สรุปได้ว่าการโปรแกรมเชิงวัตถุที่เน้นการทำงานเป็นระบบโดยจะแบ่งปัญหาใหญ่ออกมาเป็น

ส่วนย่อยเพ่ือลดความซับซ้อน ซึ่งแต่ละวัตถุจะถูกแบ่งหน้าที่อย่างชัดเจน จึงสามารถทำงานรวมกันได้

เป็นอย่างด ี

4.3.1.1 เครื่องมือที่ช่วยเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
ชุดพัฒนาภาษาโปรแกรมที่ประกอบด้วยสภาพแวดล้อมที่อำนวยความสะดวก  สำหรับ 

การทำงานซึ่งแตกต่างกันไป  ภาษาโปรแกรมใดมีส่วนประกอบของสภาพแวดล้อมสำหรับการทำงาน
มาก   ทำให้ภาษาโปรแกรมนั้นง่ายต่อการใช้งานและได้รับความนิยมสำหรับผู้เริ่มหัดเขียนโปรแกรม
ใหม่ ๆ ภาพวาดพร้อมสำหรับการทำงานของภาษาโปรแกรมหมายถึงเครื่องมือหรือโปรแกรมที่นำมา
ช่วยในการเขียนโปรแกรม   เช่น   ภาษาโปรแกรมที่ ใช้ เขียนโปรแกรมภาษา C++  ได้แก่  
Turbo  C++  for Dos หรือ Borland  C++ เป็นต้น   ส่วนภาษาที่ ใช้ เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ
โปรแกรมเมอร์อาจเลือกใช้   ฺNetBeans ซึ่งเหมาะกับผู้ที่มีความเชี่ยวชาญในภาษาโปรแกรม 
เชิงวัตถุ และต้องการเขียนโปรแกรมเพ่ือการทำงานที่ซับซ้อนขึ้น  ส่วนผู้ที่เริ่มหัดเขียนโปรแกรม
สามารถใช้ Edit Plus หรือโปรแกรมประเภท Text Editor เป็นโปรแกรมที่ออกแบบมาเพ่ือการเขียน
ไฟล์ที่เป็นข้อความได้ 

NetBeans เป็นเครื่องมือที่โปรแกรมเมอร์ใช้สำหรับพัฒนาแอพพลิเคชั่นด้วยภาษาจาวา    
มีการจัดทำเป็นรูปแบบซอฟต์แวร์ประเภท open source  เปิดเผย source Code ให้ผู้สนใจนำไปใช้
งานได้ฟรีและสามารถนำไปดัดแปลงแก้ไขได้  ให้ผู้สนใจนำไปใช้งานได้ฟรีและสามารถนำไปดัดแปลง
แก้ไขได้ปัจจุบัน NetBeans IDE  ได้รับความนิยมมากยิ่งขึ้นและมีคุณสมบัติที่นักพัฒนาโปรแกรมได้
ระดับสูงต้องการเนื่องจากมีจุดเด่นคือสามารถสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้แบบกราฟิก และรองรับการเขียน
โปรแกรมในระดับที่มีความซับซ้อนจึงไม่เหมาะสมกับผู้ที่เริ่มเขียนโปรแกรมที่ต้องการเรียนรู้วิธีการ
เขียนโปรแกรมในระดับพ้ืนฐาน  

Editor เป็นเครื่องมือที่โปรแกรมเมอร์ส่วนใหญ่ใช้ในการเขียนโปรแกรมมีการแบ่งสีสันที่
ชัดเจนในโปรแกรมที่เขียน ทำให้มองเห็นความแตกต่างของโค้ดได้ง่าย ด้วยความมีขนาดเล็กสามารถ
ทำงานได้หลายๆไฟล์พร้อมกัน  รวมถึงความยืดหยุ่นเรื่องของการกำหนดนามสกุลของไฟล์    
จึงทำให้ Edit Plus เป็นโปรแกรมหนึ่งที่ได้รับความนิยมและอาจมีข้อจำกัดด้วยความที่เป็นโปรแกรม
ประเภทเขียนไฟล์ที่เป็นข้อความ ซึ่งเหมาะกับโปรแกรมเมอร์ที่มีความเชี่ยววชาญในภาษาโปรแกรม
นั้น จึงเป็นปัญหาสำหรับผู้ที่เริ่มหัดเขียนโปรแกรม ทำให้ไม่สามารถมองเห็นภาพรวมการทำงานของ
โปรแกรม ไม่เข้าใจในวิธีการเขียนโปรแกรม  จึงไม่ประสบความสำเร็จในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ  
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4.3.1.2 ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
1.  ความสามารถในการเรียกใช้ได้หลายครั้ง ออบเจ็กต์ได้ถูกออกแบบตามหลักการที่ว่า

สามารถเรียกใช้งานได้หลาย ๆ ครั้ง ในหลักการนี้ทำให้ Application ของ OOP ตัวแรกอาจจะ 

ทำได้ยาก แต่ว่าโปรแกรมแอปพลิเคชันที่เขียนภายหลังจะสร้างง่ายเพราะสามารถเรียกใช้ออบเจ็กต์ที่

ถูกสร้างไว้ตั้งแต่โครงงานแรกได้ 

2.  ความเชื่อถือได้ โปรแกรมแอปพลิเคชันของ OOP จะมีความเชื่อถือได้สูงเพราะจะรวมเอา

ส่วนย่อยที่ทดสอบจนได้มาตรฐานแล้วมารวมเข้าไว้ด้วยกัน รหัส (Code) ที่เขียนขึ้นมาใหม่ในแต่ละ 

แอปพลิเคชันจะมีไม่มากนัก เนื่องจากรหัสส่วนใหญ่จะถูกดึงมาจากไลบรารีที่มีความเชื่อถือได้ 

สูงอยู่แล้ว และในการโปรแกรมภาษา C++ ยังมีคุณประโยชน์อื่นอีก 

3.  ความต่อเนื่องกัน การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ OOP ใน C++ จะเปลี่ยนไปตามฝีมือ 

และจำนวนนักเขียนโปรแกรมภาษา C นักโปรแกรมภาษา C ที่ชำนาญสามารถเรียนรู้หลักการของ 

OOP ได้ภายในเวลาไม่นาน และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ไม่ยาก อีกทั้งสามารถแปลงโปรแกรม

แอพพลิเคชั่นของ C เป็น C++ ได ้

 4.3.1.3 ข้อดีของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

1.  เข้าใจง่าย เพราะการท างานจะเลียนแบบสภาพแวดล้อมจริง โดยอาศัยการมองทุกอย่าง 

เป็นวัตถ ุ(Object) ที่มีหน้าที่และความหมายในตัว 

2.  บำรุงรักษาและแก้ไขโปรแกรมได้ง่าย ลดผลกระทบต่อส่วนอ่ืนของโปรแกรม  

1. มีความปลอดภัยสูง เพราะจัดการกับความผิดพลาดของโปรแกรมได้ดี  

2. การซ้อนข้อมูล (Information hidden) และมีกลไกในการเข้าถึงข้อมูลอย่างปลอดภัย  

3. มีคุณสมบัติในการสืบทอด (Inheritance)  

4. นำกลับมาใช้ใหม่ได้ (Reusability) ลดขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม  

5. โปรแกรมมีคุณภาพสูง ใช้ได้หลายแพลตฟรอม (platform) 

4.3.1.4 ข้อเสียของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

1.  เข้าใจยากสำหรับผู้เริ่มต้นเขียนโปรแกรมหรือถนัดเขียนโปรแกรมแบบเชิงฟังชันมาก่อน  

2.  ทำงานได้ช้ากว่าภาษาโปรแกรมที่พัฒนาด้วยแนวความคิดแบบเชิงฟังชัน  

3.  ภาษามีความกำกวม ถ้ามีลักษณะการสืบทอดที่ซับซ้อน (Multiple inheritance) 
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4.3.2 แนวคิดส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface)   
(เอ่ียมสิริวงศ์, 2555)  คือเป็นส่วนหนึ่งที่จัดเตรียมไว้ให้ผู้ใช้ได้โต้ตอบกบโปรแกรมผ่านทาง

หน้าจอ และใช้ เป็นเครื่องมือนําทางเข้าสู่ ระบบ โปรแกรมที่ พัฒนาขึ้นนั้นมีจุดประสงค์คือ  
การประมวลผลข้อมูลเพ่ือให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ที่ต้องการ ซึ่งถือเป็นกระบวนการท ำงานในเชิง
คอมพิวเตอร์ศาสตร์ในขณะเดียวกันส่วนติดต่อกบผู้ใช้ที่ใช้ติดต่อกับโปรแกรมจัดเป็นแนวคิดเชิง
จิตวิทยา โดยมนุษย์มีความคิด มีความรู้สึกต่อการโต้ตอบกับสิ่งเร้าต่าง ๆ ดังนั้น การออกแบบส่วน
ติดต่อกบผู้ใช้จึงต้องนําทั้งศาสตร์ศิลป์ มาพิจารณาร่วมกันเพ่ือนำไปสู่การออกแบบที่ถูกต้องตาม
หลักการผู้ใช้พอใจและยอมรับจุดประสงค์ของการออกแบบส่วนติดต่อกบผู้ใช้คือ เพ่ือบอกให้
โปรแกรมรู้ว่าได้ทํากิจกรรมอะไรลงไป เพ่ืออำนวยความสะดวกต่อการใช้งานหลีกเลี่ยงข้อผิดพลาดที่
เกิดจากผู้ใช้ 

(เกลี้ยงเคล้า, ม.ป.ป.) คือ ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นสิ่งที่สําคัญมากในระบบคอมพิวเตอร์ทุก
ประเภท  เป็นศาสตร์หนึ่ งที่ เป็น subset  ของ Human-Computer Interactive (HCI) ซึ่ งเป็น
การศึกษา การวางแผน และการออกแบบวิธีการที่มนุษย์และคอมพิวเตอร์สามารถทํางานร่วมกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด นัก ออกแบบ HCI จะต้องคำนึงถึงปัจจัยหลายอย่าง ได้แก่ มุมมองและสิ่งที่
มนุษย์ต้องการ ข้อจํากัดเชิง ความสามารถและเชิงกายภาพของมนุษย์กระบวนการจัดการข้อมูลของ
ระบบ และวิธีการที่ดึงดูดให้มนุษย์ สามารถใช้งานระบบได้อย่างดีซึ่งแน่นอนว่า HCI จะคํานึงถึง
ข้อจํากัดและคุณลักษณะของทั้ง Software และ Hardware  ส่วนติดต่อผู้ใช้งานเป็นเพียงส่วนหนึ่ง
ของคอมพิวเตอร์ในแง่ของ Software ที่มนุษย์จะสามารถรับรู้ ผ่านการมองเห็น การได้ยิน การสัมผัส 
การพูดคุย หรือวิธีการใด ๆ ที่ทําให้มนุษย์และคอมพิวเตอร์สามารถ  สื่อสารกันได้ทั้งทางตรงและ
ท าง อ้ อม  โด ย ส่ วน ติ ด ต่ อ ผู้ ใช้ ง าน จะ เป็ น ตั ว ก ล างระห ว่ า งค อม พิ ว เต อ ร์ แ ล ะม นุ ษ ย์   
ซึ่งส่วนติดต่อผู้ใช้งานจะประกอบด้วยข้อมูล 2 ส่วนหลัก ๆ คือ ข้อมูลนำเข้า และข้อมูลนําออก 

4.3.2.1 ความหมายส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface)   
พจนานุกรมคำศัพท์คอมพิวเตอร์  User Interface  หรือส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ หมายถึง

เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ ฯ ที่ทำหน้าที่เชื่อมประสานระหว่างผู้ใช้คอมพิวเตอร์กับตัวเครื่องในระบบ
fvl ก็มีสัญลักษณ์ (prompt) ตัวชี้ตำแหน่ง (cursor) ถ้าเป็นระบบวินโดว์ ก็หมายถึง สัญรูป ( icon)  
ถ้าเป็นฮาร์ดแวร์ หมายถึง จอภาพ และเมาส์ (mouse) 

(จำนงศรี, 2541) ได้ให้ความหมายว่าการติดต่อสื่อสารระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ขณะใช้
งานระบบ  หรือระหว่างการค้นคืนข้อมูลจากระบบคอมพิวเตอร์  ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 2 
ประการ คือ มนุษย์ซึ่งเป็นผู้ใช้ระบบ  และระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งทำหน้าที่ตอบสนองความต้องการผู้ใช้  
โดยติดต่อสื่อสารผ่านอุปกรณ์รับและแสดงผล เช่นแป้นพิมพ์ หน้าจอ สัมผัส เป็นต้น 
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(สุวรรณเพ็ชร์, 2539) ได้กำหนดให้ User Interface เป็นกิจลักษณ์การเชื่อมโยง (Interface 
Feature)  ซึ่งเป็นประเภทหนึ่งของกิจลักษณ์ต่าง ๆ ในโปรแกรมปฏิบัติการ และได้ให้คำจำกัดความ
ไว้ว่า ส่วนของโปรแกรมซึ่งผู้ใช้ใช้ปฏิสัมพันธ์ ( Interact)  กับคำสั่งที่นำเข้า (entering  command)  
เพ่ือสั่งให้โปรแกรมปฏิบัติการทำงาน และสังเกตผลลัพธ์ของคำสั่งเหล่านั้น 

สรุปได้ว่า  ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้โดยสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ ติดต่อสื่อสารผ่านอุปกรณ์รับ
และแสดงผล เช่นแป้นพิมพ์  หน้าจอ  สัมผัส  เป็นต้น  เพ่ือให้โปรแกรมทำงานได้อย่างเห็นผลลัพธ์ 

4.3.3 แนวคิดส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้  (Graphic  User  Interface) 
(E., 2003) คือการแสดงกราฟิกบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งกราฟิกที่แสดงบนหน้าจอนั้น

สามารถควบคุมด้วยคีย์บอร์ด จอยสติ๊ก เมาส์ การจัดการโดยตรงกับ GUIs ต้องใช้ระบบที่มีความ
ซับซ้อนมากขึ้น การทำงานของ GUIs ที่สําคัญคือการตอบสนองของผู้ใช้ง่ายต่อกราฟฟิกนั้น ๆ 

(Smith, 2011) กล่าวได้ว่าเป็นการทำงานของโปรแกรมแบบ Event-Driven (ทำงานเมื่อเกิด
เหตุการณ์ )หรือ Event-Base (บนพ้ืนฐานของเหตุการณ์ ) เหตุที่ เป็นเช่นนี้ เพราะโปรแกรมจะ
ตอบสนองก็ต่อเมื่อผู้ใช้มากระทำต่อโปรแกรมนั้น ๆ เช่น การคลิกเมาส์ที่ปุ่มคำสั่ง การทำงานของ
โปรแกรมที่เป็นแบบ GUIs คือโปรแกรมจะรอเหตุการณ์ที่จะเกิด (event listener) และเมื่อเกิด
เหตุการณ์จะตอบสนองตามคำสั่งที่กาหนดไว้เมื่อเกิดเหตุการณ์นั้น 

(เกลี้ยงเคล้า, ม.ป.ป.) แนวคิดด้านการจัดการส่วนติดต่อผู้ใช้งานด้วยกราฟิก เป็นการสร้าง
ส่วนติดต่อผู้ใช้งานสําหรับ ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานกับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยผ่านทางภาพที่
เข้าใจได้ง่ายแทนการพิมพ์คำสั่ง โดยตรงเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ทำงานตามที่ต้องการ การใช้งานผ่าน
ระบบ GUI เช่น การใช้เมาส์กดเลือกไอคอน (Icon) หรือปุ่มคำสั่งที่ต้องการ หรือการเลือกคำสั่งตาม
รายการที่อยู่ในเมนูประเภทต่างๆ ซึ่งซอฟต์แวร์เตรียม ไว้ให้แล้ว 

________ ใช้กราฟิกเพ่ือให้ผู้ใช้สื่อสารกับระบบปฏิบัติการหรือแอปพลิเคชัน GUI มีหน้าต่าง
แถบเลื่อนปุ่มตัวช่วยสร้างรูปภาพสัญลักษณ์ไอคอนอ่ืน ๆ เพ่ืออำนวยความสะดวกผู้ใช้ มันเป็น
อินเตอร์เฟสที่ใช้งานง่ายสำหรับผู้ใช้มือใหม่ มันใช้งานง่ายเรียนรู้ง่ายและลด ภาระการรับรู้ ซึ่งแตกต่าง
จาก CLI ผู้ใช้ GUI ไม่จำเป็นต้องจำคำสั่ง แต่ต้องการ การจดจำ การวิเคราะห์ที่ดี และกราฟิก 
 4.3.3.1 ความหมายส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ (Graphic  User  Interface) 
 (ญาณโยธิน & อินทุสมิต, 2558) ให้ความหมายว่าเปรียบเสมือนสิ่งหนึ่งที่อยู่กึ่งกลางระหว่าง
ผู้ใช้งานที่เป็นมนุษย์และคอมพิวเตอร์ที่ทำงานภายใต้คำสั่งของผู้ใช้งาน ซึ่งต้องมีการรับข้อมูลและการ
ส่งข้อมูลซึ่งกันและกัน  ดังนั้นอินเตอร์เฟสที่ดะคอยช่วยให้คำสั่งของผู้ใช้งานที่มีการับข้อมูลและส่ง
ข้อมูลกับคอมพิวเตอร์เป็นไปอย่างราบรื่นและบรรลุตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้งาน 
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 (หงส์บิน, 2553) ให้ความหมายว่าการติดต่อกับผู้ใช้โดยใช้ภาพสัญลักษณ์ เป็นการออกแบบ
ส่วนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ โดยการใช้ Icon ,รูปภาพ และสัญลักษณ์อ่ืน ๆ 
เพ่ือแทนลักษณะต่าง ๆ ของโปรแกรม แทนที่ผู้ใช้จะพิมพ์คำสั่งต่างๆในการทำงาน ช่วยทำให้ผู้ใช้งาน
สามารถทำงานได้ง่าย และรวดเร็วขึ้น ไม่จำเป็นต้องจดจำคำสั่งต่าง ๆ ของโปรแกรมมากนัก ถือเป็น
วิธีการให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ ให้ติดต่อสื่อสารกับระบบโดยผ่านทางภาพ เช่น ใช้เมาส์กด
เลือก icon แทนการพิมพ์คำสั่ง  

4.3.3.2 ข้อดีส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้  (Graphic  User  Interface) 
1. ภาพที่เป็นสัญลักษณ์สามารถเข้าใจได้ง่ายกว่าตัวอักษร โดยงานวิจัยพบว่าการใช้

สัญลักษณ์ทําให้มนุษย์มีความเข้าใจในสิ่งที่ต้องการสื่อมากกว่า และเร็วกว่าตัวอักษร เนื่องจาก
สัญลักษณ์จะม ีรูปร่าง ลักษณะ และสีที่สามารถเข้าใจได้ง่ายกว่า 

2. ภาพที่เป็นสัญลักษณ์สามารถทําให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น 
3. มนุษย์สามารถจดจำภาพได้ดีกว่าตัวอักษร 

4.3.3.3 ข้อเสียส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ (Graphic User Interface) 
1. การออกแบบกราฟิกหรือสัญลักษณ์ที่ สื่ อสารกับผู้ ใช้ งานนั้นออกแบบยาก  

เนื่องจากต้องวิเคราะห์ด้านการทําความเข้าใจเป็นอย่างดีเพราะต้องใช้กราฟิกที่ให้ผู้ใช้งานทุกคน
สามารถเข้าใจได ้  

2. ขาดความแม่นยำ 
3. การจำลองแบบการวิเคราะห์และการย้อนกลับของขั้นตอนนั้นยาก   
4. ไม่เหมาะสำหรับการสร้างแบบจำลองและยากต่อการออกแบบ 

4.3.3.4 ลักษณะของสว่นต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ (Graphic User Interface) 
1. การนําเสนอสิ่งที่มีความซับซ้อน (Sophisticated Visual Presentation)  
การนําเสนอภาพ คือการสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้งานที่ทําให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ผ่านการ

มองเห็นหน้าจอ โดยการนําเสนอความซับซ้อนของภาพกราฟิกจะต้องใช้เส้น ภาพวาด สัญลักษณ์ซึ่ง
อาจใช้ รูปแบบตัวอักษร สีและขนาดที่มีความแตกต่างกัน หรือสามารถนําเสนอข้อมูลผ่านภาพถ่าย  
ภาพเคลื่อนไหว หรือวิดิโอ 

ส่วนติดต่อผู้ใช้งานที่สามารถสื่อสารผ่านกราฟิก นั้นจะมีหน้าต่าง (Windows) เมนู (Menu 
bar, pull-down, pop-up, cascading) สัญ ลักษณ์ หรือ ไอคอน ( Icon) ส่ วนรับข้อมู ลน ำเข้ า  
(text box, list box, combination box, scroll bars, button) โดยวัตถุประสงค์ของรูปแบบการ
นําเสนอสิ่งที่ มีความซับซ้อนคือเพ่ือแสดงภาพให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้เข้าใจความหมายได้อย่างถูกต้อง 
ชัดเจน และสมจริงที่สุด 
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2. การโต้ตอบแบบเลือกและคลิก (Pick-and-Click Interaction)  
ส่วนติดต่อผู้ใช้งานแบบกราฟิกจะต้องคำถึงถึงปฏิสัมพันธ์ที่ผู้ใช้งานจะมีต่อระบบ โดยสิ่ง

ที่ผู้ใช้ต้องแสดงความต้องการใช้งานของตนอย่างแรก คือ การเลือก (Pick) จากนั้นเมื่อผู้ใช้งาน
ต้องการ สื่อสารกับระบบว่าเขาได้เลือกแล้วจะต้อง คลิก (Click) โดยการเลือกและการคลิกเป็น
ปฏิสัมพันธ์ พ้ืนฐานที่ผู้ใช้งานจะกระทำกับส่วนติดต่อผู้ใช้งานโดยมากจะใช้ผ่านพอยเตอร์ (Pointer) 
เมาส์หรือ คีย์บอร์ด 

3.  การใช้วัตถุ (Object Orientation)  
ส่วนติดต่อผู้ใช้งานแบบกราฟิกจะประกอบด้วยวัตถุ (Object) และปฏิสัมพันธ์ (Action)  

โดยวัตถุ คือสิ่งที่ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นได้บนหน้าจอ ซึ่งวัตถุต่างๆจะต้องถูกผสมผสานให้กลมกลืน
เป็นหนึ่งเดียว การออกแบบที่ดีจะทําให้ผู้ใช้งานสามารถโฟกัสไปที่วัตถุเหล่านั้นได้และจะทําให้
สามารถเข้าใจ วิธีการมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุเหล่านั้นได ้ 

4.3.4 แนวคิดของ WYSIWYG (What you see is what you get) 

ถูกนำมาใช้ในด้านการ คำนวณ เพ่ือตั้งชื่อคุณสมบัติของบรรณาธิการและโปรแกรม

ประมวลผลคำที่ทำให้สามารถทำงานกับข้อมูลในขณะที่สังเกตผล ของงานได้โดยตรง ซึ่งหมายความ

ว่าผู้ใช้ไม่ได้สังเกตภาษาการเขียนโปรแกรม แต่ค้นหาข้อมูลที่สะท้อนในลักษณะที่เป็นธรรมชาติ 

WYSIWYG มีความสำคัญอย่างมากในการพัฒนา เว็บไซต์เนื่องจากมันเป็นการขยายความ

เป็นไปได้ในการสร้างหน้าเว็บให้กับผู้ที่ไม่มีความรู้ด้าน HTML (ภาษามาร์กอัปที่ใช้สำหรับการพัฒนา

สื่อสิ่งพิมพ์เหล่านี้) ต้องขอบคุณ WYSIWYG บุคคลนั้นสามารถเขียนข้อมูลในส่วนต่อประสานคล้ายกับ

โปรแกรมประมวลผลคำ (เช่น Word หรืออ่ืน ๆ ) และโปรแกรมจะรับผิดชอบโดยอัตโนมัติในการ

พัฒนา ซอร์สโค้ด ที่สอดคล้องกับ HTML ใครก็ตามที่สร้างเว็บไซต์ในระยะสั้น "รับสิ่งที่เขาเห็น" 

ในขณะที่เขาเขียน 

ดังนั้นแนวคิดของ WYSIWYG จึงเชื่อมโยงกับความสัมพันธ์ที่มีอยู่ระหว่างแพลตฟอร์มที่ใช้

สำหรับการพัฒนาและแก้ไขเนื้อหาและผลลัพธ์ที่ได้รับเมื่องานเสร็จ เมื่อสิ่งที่ผู้ใช้เห็นคือผลลัพธ์

สุดท้ายจะเป็นแพลตฟอร์ม WYSIWYG 

4.3.4.1 ความหมาย WYSIWYG  (What you see is what you get ) 

พจนานุกรมคำศัพท์คอมพิวเตอร์  แปลตามตัวคือ " ได้อย่างที่เห็น " เป็นสมรรถนะอย่างหนึ่ง
ของโปรแกรมประเภทประมวลผลคำ หรือโปรแกรมการจัดพิมพ์ ซึ่งมีการนำภาพและข้อความ (text) 
มาผสมกัน หมายความว่า ถ้ามองเห็นบนจอภาพอย่างไร สั่งพิมพ์ออกมา ก็จะได้ผลอย่างที่เห็นนั้น 
ทั้งนี้เป็นเพราะเมื่อ ก่อนนี้ โปรแกรมไม่สามารถสั่งให้แสดงผลบนจอภาพได้ เช่น ถ้าสั่งให้พิมพ์ตัวเข้ม 
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ตัวเอน ฯ จะไม่สามารถมองเห็นได้บนจอภาพ แต่จะเห็นเมื่อสั่งพิมพ์ลงกระดาษแล้ว เท่านั้น ปัจจุบัน 
โปรแกรมใหม่ ๆ จะมีลักษณะ " ได้อย่างที่เห็น " 

ลักษณะของเอกสารและภาพกราฟฟิกที่คุณเห็นในจอคอมพิวเตอร์ เมื่อพิมพ์ออกมาแล้ว
ลักษณะของเอกสารหรือภาพกราฟฟิกที่คุณได้ก็จะเหมือนกับภาพที่ปรากฏในจอคอมพิวเตอร์ ถือเป็น
สมรรถนะอย่างหนึ่งของโปรแกรมประเภทประมวลผลคำ หรือโปรแกรมการจัดพิมพ์ ซึ่งสามารถแสดง
ตัวอย่างเอกสารก่อนการพิมพ์ และสามารถทำให้เอกสารที่ พิมพ์ออกมามีลักษณะเหมือนใน
จอคอมพิวเตอร์ นั้นคือ ถ้ามองเห็นบนจอภาพอย่างไร สั่งพิมพ์ออกมา ก็จะได้ผลอย่างที่เห็นนั้น 

4.3.4.2 ตัวอย่างการใช้งาน 

ในการสร้างและออกแบบ web site หรือ web page มักจะใช้โปรแกรมประเภท Web 

Design ซึ่งมีคุณสมบัติในการใช้งานในแบบ WYSIWYG เพ่ือให้การทำ web site หรือ web page 

นั้น ทำมาอย่างไร ก็แสดงผลอย่่างนั้น ไม่ผิดเพ้ียนไป อีกทั้งยังง่ายต่อการใช้ เพราะผู้ใช้ไม่จำเป็นต้อง

มานั่งเขียนโค๊ด HTML เอง แบบว่าไม่มีความรู้เรียกการเขียนโปรแกรมก็ใช้ได้ เช่น โปรแกรม 

Dreamweaver , WYSIWYG Web Builder, FrontPage และ XSitePro เป็นต้น  อีกตัวอย่างที่จะ

ใช้หลักของ WYSIWYG ก็คือ CMS Joomla ซึ่งมีฟีเจอร์ TinyMCE (ไทนี่เอ็มซีอี) ที่ช่วยในการสร้าง

หรือเขียนบทความ โดยที่แสดงผลยังไงก็จะได้รับอย่างนั้น 

โปรแกรมประเภท WYSIWYG ที่ นิ ยมใช้กันอย่ างแพร่หลายได้แก่  Dreamweaver, 

PageMaker, FrontPage ถึงแม้ว่าผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องรู้ภาษา HTML ขั้นสูงแต่ก็ควรมีความรู้พ้ืนฐาน

ของภาษา HTML เพ่ือใช้แก้ไขคำสั่งบางคำสั่งที่โปรแกรมสำเร็จรูปเหล่านี้ไม่สามารถจัดการได้ รวมถึง

ก ารป รั บ แ ต่ งค ำสั่ ง เ พ่ื อ ล ด ข น าด ไฟ ล์ ข้ อ มู ล ซึ่ ง จ ะช่ ว ย ให้ โห ล ด ห น้ า เว็ บ ได้ เร็ ว ยิ่ งขึ้ น 

https://www.comgeeks.net/wysiwyg/index.htm 

4.4 โปรแกรมเชิงจินตภาพ 

 ถึงแม้ว่าหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุซึ่งกำลังได้รับความนิยมจากผู้เขียนโปรแกรม ในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ทำงานบนวินโดวส์จะมีหลักการที่เข้าใจได้ไม่ยาก และสามารถพัฒนาโปรแกรมได้
สะดวก แต่ก็ยังเป็นการพัฒนาโปรแกรมที่ผู้เขียนโปรแกรมต้องลงมือสร้างส่วนของโปรแกรมเองหลาย
ส่วน ต้องมีความรู้ความชำนาญในการสร้างซอฟต์แวร์สูง อีกทั้งต้องใช้เวลาค่อนข้างมากในการพัฒนา
โปรแกรม แก้ไขโปรแกรมให้มีความถูกต้อง ซึ่งอาจทำให้ผู้ที่เพ่ิงเริ่มต้นเรียนรู้การพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เกิดความท้อแท้ในการเขียนโปรแกรมได้ จึงได้มีการพัฒนาหลักการเขียนโปรแกรมแบบ
ใหม่ที่นำ หลักการของการเขียนโปรแกรมแบบเชิงวัตถุมาใช้ และทำให้การเขียนโปรแกรมง่ายขึ้น   
มีอุปกรณ์ที่ช่วยอำนวยความสะดวกให้แก่ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์มากข้ึน โดยที่ผู้พัฒนาโปรแกรมไม่ต้องใช้
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ความรู้ที่ลึกซึ้งในการสร้างงาน อีกทั้งสามารถเห็นผลงานของตนได้ตั้งแต่ขณะที่กำลังสร้างหลักการ
เขียนโปรแกรมที่ว่านี้ คือการเขียนโปรแกรมแบบจินตภาพ (visual programming)  เป็นรูปแบบการ
เขียนโปรแกรมในลักษณะ สัญลักษณ์ กราฟิกรูปภาพ ปุ่ม รูปแบบวัตถุต่าง ๆ โดยวิธีการลากวางบน
หน้าจอการทำงาน และ สามารถประมวลผลได้เทียบเท่าการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาโปรแกรมปกติ  
มีจุดเด่นด้านการใช้กราฟฟิกช่วยให้ง่ายต่อการเรียนรู้และเข้าใจ ตัวโปรแกรมเป็น web-based คือ
สามารถใช้งานผ่านเว็บเบราเซอร์ การใช้งานง่ายมากคือผู้ใช้สามารถลากบล๊อคมาต่อกันเป็นชุดคำสั่ง
เพ่ือสร้างเป็นแอพพลิเคชั่น  พัฒนานวัตกรรม หรือชิ้นงานได้อย่างสะดวกรวดเร็วขึ้น 

4.4.1 แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบจินตภาพ 
Russell (1985) กล่าวว่า การใช้จินตภาพ (Visual Literacy) หมายถึง ความสามารถในการ

ตีความ หรือแปลความรูปภาพที่ใช้สื่อความหมายให้เป็นภาษาอย่างถูกต้อง และความสามารถในการ

ใช้จินตภาพเพ่ือสื่อความหมายแทนภาษา โดยมีการจินตนาการเป็นทักษะที่สำคัญ 

(Hubbard and Ernst,1996) กล่าวว่า จินตภาพหรือการจินตนาการเป็นวิธีทางธรรมชาติ

สำหรับมนุษย์เหมือนกับการพูด ภาพเป็นวิธีหนึ่งที่ใช้ในการสื่อสาร การคิด การแสดงออก ตลอดจน

การค้นพบ เหมือนกับภาษาถ้อยคำ ในทันทีที่มนุษย์รู้จักการใช้ภาษา มนุษย์ก็เริ่มรู้จักการใช้ภาพ 

(Images) ที่อยู่รอบตัวไปสู่การสื่อสารโดยใช้จินตภาพและการคิด 

(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์,2548)  กล่าวไว้ว่าการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  

(Visual  programming) คือการพัฒนาโปรแกรมที่ผู้เขียนโปรแกรมสามารถมองเห็นผลลัพธ์ของงาน 

เมื่อมีการกระทำการโปรแกรมได้ตั้งแต่ขณะพัฒนาโปรแกรม โดยไม่จำเป็นต้องรอให้การพัฒนาเสร็จ

สมบูรณ์ โดยตัวแปลภาษาได้เตรียมสิ่งแวดล้อมในการทำงาน (development environment) และ

เครื่องมือ หรือชิ้นส่วนที่ผู้พัฒนาต้องใช้ในการสร้างงานไว้ให้สามารถเรียกใช้งานได้ โดยที่ไม่ต้องลงมือ

สร้างเอง เครื่องมือหรือชิ้นส่วนที่ระบบเตรียมไว้ให้นี้เรียกว่าคอมโพเนนต์ (component) ซึ่งอาจเป็น

ปุ่ม (button) ข้อความ (label) ช่องสำหรับกรอกข้อความ(edit box) รูปภาพ (image) เพียงกำหนด

คุณลักษณะเฉพาะและการกระทำของวัตถุแต่ละชิ้น เพื่อนำมาสร้างเป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่สามารถ

ทำงานตามที่เราต้องการ โดยการประกอบชิ้นส่วนเหล่านั้นทำได้โดยการนำชิ้นส่วนมาวางบนฟอร์มที่มี

ลักษณะคล้ายหน้าต่าง หรือวินโดวส์(windows) ที่เดลฟายเตรียมไว้ให้ผู้พัฒนาโปรแกรม สามารถ

กำหนดคุณสมบัติเพ่ิมเติมให้กับคอมโพเนนต์ได้ เช่น การกำหนดขนาด กำหนดตำแหน่ง กำหนดชื่อ

คอมโพเนนต์นั้นผ่านระบบติดต่อที่ตัวภาษาเตรียมไว้ให้โดยไม่ต้องเขียนรหัสคำสั่งเอง ผู้ใช้จะเกี่ยวข้อง

ภาษาเพียงการกำหนดตัวแปรที่ใช้งานเพ่ิมเติม และการเขียนคำสั่งภายในการกระทำหรือโปรแกรม
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ย่อยของคอมโพเนนต์เท่านั้น ปัจจุบันมีการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้หลักการเขียนโปรแกรมแบบ

จินตภาพขึ้นหลายภาษา เช่น ภาษาวิชวลเบสิก ซึ่งใช้ไวยากรณ์ของภาษาเบสิกในการเขียนคำสั่งเพ่ือ

สั่งงานคอมพิวเตอร์ และอีกภาษาหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างมากทั้งยังเหมาะสำหรับใช้เรียนรู้  

การเขียนโปรแกรมแบบจินตภาพ คือภาษาเดลฟาย ซึ่งใช้ไวยากรณ์ของภาษาปาสคาลในการสั่งงาน 

  (สมเกียรติ  ช่อเหมือน ,ม.ป.ป.)  กล่าวว่า  การเขียนโปรแกรมแบบวิชวล ช่วยให้สร้าง

โปรแกรมโดยอาศัยการจัดการองค์ประกอบด้านกราฟิกของโปรแกรมมากกว่าการเขียนโค้ดที่เป็น

ข้อความ เครื่องมือที่ช่วยให้การเขียนโปรแกรมใช้การแสดงและการโต้ตอบผ่านภาพ ซึ่งจะจัดเตรียม

ชุดคำสั่งในรูปของข้อความและสัญลักษณ์กราฟิกให้ใช้งาน เพ่ือเป็นองค์ประกอบของไวยากรณ์

หรือสัญกรณ์รอง ยกตัวอย่างเช่น การเขียนโปรแกรมด้วยแผนภาพ ได้แก่ การใช้การไหลของข้อมูล

จากแหล่งข้อมูลภายนอกเข้ามาในระบบ (data flow) ในการควบคุมการทำงาน เป็นต้น เป็นการ

เขียนโปรแกรมที่ขึ้นอยู่กับความคิดโดยใช้ภาพแสดงทิศทางและการเชื่อมต่อกันเพ่ือเป็นตัวแทนของ

ความสัมพันธ์  

4.4.2 ความหมายของโปรแกรมเชิงจินตภาพ 

(Myers, 1986) คือการเขียนโปรแกรมซึ่งมีสองมิติขึ้นไป  แง่มุมหลายมิติ ในการเขียน

โปรแกรมช่วยให้ผู้ใช้แสดงสิ่งที่พวกเขาเห็นในใจได้ง่ายขึ้นเนื่องจากเป็นวิธีที่ผู้คนเห็นภาพความคิดของ

พวกเขา ทำให้การเขียนโปรแกรมสามารถเข้าถึงได้สำหรับผู้คนในวงกว้างโดยใช้องค์ประกอบภาพเช่น

บล็อกและการเชื่อมต่อเพ่ือแสดงโฟลว์โปรแกรม 

(Margaret M. Burnett,1999) คือการเขียนโปรแกรมที่มีการใช้มิติข้อมูลมากกว่าหนึ่งมิติใน

การถ่ายทอดความหมาย ตัวอย่างของมิติเพ่ิมเติมดังกล่าวคือการใช้วัตถุหลายมิติการใช้ความสัมพันธ์

เชิงพ้ืนที่หรือการใช้มิติเวลาเพ่ือระบุความหมาย "ก่อน - หลัง"ความสัมพันธ์ วัตถุหรือความสัมพันธ์

หลายมิติที่มีนัยสำคัญแต่ละรายการการแสดงออกของภาพ 

(Konig, 2018) ได้กล่าวถึง Visual Programming Language ไว้ว่าเป็นแนวคิดที่ช่วยให้ผู้ใช้

สามารถสร้างภาพประกอบเพ่ืออธิบายกระบวนการต่าง ๆ สามารถอธิบายแนวคิดโดยการมองเห็น

ผลลัพธ์ไปพร้อมกัน เป็นการรวมองค์ประกอบกราฟิกของหน้าต่างการเขียนโปรแกรม ทำให้การเขียน

โปรแกรม การทำงานกับข้อมูลไม่เป็นนามธรรม 
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(Miroliubov, 2018) ได้ให้ความหมายของ Visual Programming ไว้ว่าเป็นรูปแบบการ
เขียนโปรแกรมที่ใช้องค์ประกอบทางกราฟิกเป็นตัวแทนของฟังก์ชันที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม  
ตัวดำเนินการ หรือตัวแปร และเชื่อมต่อกันโดยใช้เส้นเป็นทางผ่านข้อมูล หรือใช้ลูกศรสร้าง
ความสัมพันธ์ 

(ศรีแก้ว,2553)  การโปรแกรมเชิงภาพ เป็นภาษาโปรแกรมที่ใช้รูปภาพหรือสัญลักษณ์แทน
การเขียนด้วยตัวอักษรเหมือนภาษาโปรแกรมปกติทั่วไป โปรแกรมย่อย (subroutine) หรือฟังก์ชัน
ต่าง ๆ จะแทนด้วยบล็อก (block) หรือด้วยไอคอน (icon) และใช้เส้นเชื่อมต่อระหว่างบล็อกแทนการ
ไหลของข้อมูลระหว่างโปรแกรมย่อยนั้น ๆ การโปรแกรมมีลักษณะคล้ายกับการเขียนผังงาน (flow 
chart)  รูปแบบคําสั่งที่ยุ่งยากจะถูกแทนที่ด้วยรูปภาพไอคอนทําให้จดจำและทําความเข้าใจได้ง่าย 

(Pasternak,2560) Visual Programming Language (VPL) คือการเขียนโปรแกรมภาษาที่
อนุญาตให้ผู้ใช้สร้างโปรแกรมเป็นหลักผ่านการปรับแต่งกราฟิก ปฏิสัมพันธ์ทั่วไปบางอย่างแบบจำลอง
ใน VPL ได้แก่ 1. ลากบล็อกไปรอบ ๆ หน้าจอ เช่น Scratch 2. การใช้แผนภาพการไหลแผนภาพ
สถานะ 3.  การใช้ไอคอนหรือการแสดงที่ไม่ใช่ข้อความ เช่น Kodu  VPL จำนวนมากยังคงใช้ข้อความ
หรือรวมข้อความเข้ากับการแสดงภาพVPL ทุกตัวมีไวยากรณ์และคำศัพท์ด้วยกัน กำหนดชุดของ
แนวคิดที่สามารถแสดงได้ง่ายด้วยภาษา  ไวยากรณ์คือการเปรียบเทียบภาพที่ใช้โดยภาษาบล็อก ฯลฯ 
คำศัพท์คือชุดของไอคอนบล็อกหรือส่วนประกอบอื่น ๆ ที่ช่วยให้คุณแสดงออกได้ความคิด 

สามารถสรุปได้ว่า  การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ (Visual  Programming) เป็นการเขียน
โปรแกรมโดยการให้ผู้ใช้สร้างโปรแกรมการจัดการกับส่วนประกอบของโปรแกรม ในรูปแบบ Graphic 
แทนการพิมพ์คำสั่งเพียงลากบล็อกไปพร้อมกับการมองเห็นผลลัพธ์ขณะที่ทำงานอยู่ในหน้าจอ   
มีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์รูปแบบเส้น  ลูกศร  และบล็อกเชื่อมต่อกันให้เป็นวัตถุเห็นเป็นขั้นตอน
ของการคิดอย่างเป็นระบบ 

 

 4.5 เครื่องมือที่ใช้ในการสอนเชิงจินตภาพ 

 4.5.1 Google Blockly 

 (รุจจนพันธุ์ ,2558)  Blockly คือ เครื่องมือพัฒนาโปรแกรมแบบวิชวล (Visual) โดยใช้

สัญลักษณ์ภาพแบบจิ๊กซอล แทนคำสั่งมาเรียงต่อกันตามเงื่อนไขที่ต้องการ พัฒนาโดย google for 

education แล้วเปิดให้ทดลองใช้ (Try Blockly) บนเว็บของกูเกิ้ล หรือนักพัฒนาจะดาวน์โหลดไป

ติดตั้ งบน website ของตนเอง เพ่ือพัฒนาต่อยอดได้  ในเครื่องมีอนี้มีกลุ่มของสัญลักษณ์ที่

ประกอบด้วย Logic, Loops, Math, Text, Lists, Colour, Variables, Functions   
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                                  ภาพท่ี 5  หน้าจอหลักของชุดพัฒนาโปรแกรมด้วย Blockly 

ที่มา : http://developers.google.com/blockly 

(แสงศิริ,2561)  Blockly เป็นไลบรารีซึ่งเพ่ิมตัวแก้ไขลงในแอปพลิเคชันของผู้ใช้ซึ่งแสดงถึง

แนวคิดการเขียนโปรแกรมเป็นบล็อคที่เชื่อมต่ออยู่ แสดงผลโค้ดที่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ในภาษาท่ี

ผู้ใช้เลือก คล้ายตัวแปรนิพจน์เชิงตรรกะ, คำสั่งทำซ้ำและอ่ืน ๆ ช่วยให้ผู้ใช้สามารถใช้หลักการเขียน

โปรแกรมโดยไม่ต้องกังวลเกี่ยวกับไวยากรณ์ โดยอาจสร้างบล็อกที่กำหนดเอง เพ่ือเชื่อมต่อกับแอป

พลิเคชันของผู้ใช้ สามารถใช้งานได้บนในเว็บไซต์ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือแอปพลิเคชันบน 

ระบบปฏิบัติการ Android หรือ ระบบปฏิบัติการ iOS 

 คุณสมบัติของ Blockly สำหรับเว็บไซต์ 

- ใช้ไลบรารีภาษา JavaScript 100 เปอร์เซ็นต์ 

- ทำงานฝั่งลูกข่าย 100 เปอร์เซ็นต์ ไม่มีการอ้างอิงฝั่งแม่ข่าย 

-  ใช้งานร่วมกับเบราว์เซอร์หลัก ๆ ทั้งหมด ได้แก่ Chrome, Firefox, Safari, Opera และ IE 

ปรับแต่งและขยายได้สูง 

4.5.2  Micro: bit 

 (แสงศิริ,2561)  เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์เพ่ือการศึกษาสำหรับการเรียนรู้ในการเขียน

โปรเเกรม การใช้งานเซ็นเซอร์ โดยมีตัวบอร์ด Micro:bit เป็นสื่อการเรียนรู้  ออกแบบมาเพ่ือให้การ

เรียนการสอน ทำให้การเรียนการสอนง่ายและสนุก จะได้รับ การสร้างสรรค์ การเชื่อมต่อ การเขียน

โปรแกรม จัดทำขึ้นมาโดยโครงการของสถานีโทรทัศน์ BBC ที่ร่วมมือกับ Partner หลายบริษัท  

ตัวบอร์ดมีจุดเด่นด้านการเขียนโปรแกรมที่ง่ายโดยใช้ Blog Programming ซึ่งมีจุดเด่นในการเขียน

โปรเเกรมคือง่ายในการทำความเข้าใจสำหรับผู้เริ่มต้น 
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ภาพท่ี 6  หน้าจอหลักของโปรแกรม Micro  bit 

4.5.2.1  จุดเด่นของบอร์ด Micro: bit  
  -  มีขนาดเล็ก 
  -  สามารถพัฒนาบล็อกคำสั่งด้วยภาษา java และภาษา python ได ้
  -  อ่านและประมวลผลข้อมูลเร็วในระดับหนึ่ง 
  -  มีเซนเซอร์หลายอย่างในตัวบอร์ด 
  -  เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภายนอกได้ง่าย 
  -  ราคาประหยัด 

4.5.2.2  ข้อเสียของบอร์ด Micro: bit 
  -  จอแสดงผลมีขนาดเล็ก 
  -  ไม่มีลำโพงในตัว 
  -  พอร์ตเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภายนอกมีน้อย 
  -  ไม่สามารถเชื่อมต่อ wifi ได้ 

4.5.2.3  คุณสมบัติของ Micro: bit 
  -  LED 5*5 สำหรับแสดงผลหลอด LED และสามารถกำหนดระดับความเข้มหลอด LED 
เหล่านั้นได้ 
  -  ปุ่ม A และ B ที่สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมได้ 
  -  I/O Pin ใช้ในการเขื่อมต่อกับตัวตรวจจับ (Sensor) ภายนอก 
  -  ตัวตรวจจับ (Sensor) วัดแสง (Light Sensor) 
  -  ตัวตรวจจับ (Sensor) วัดอุณหภูมิ (Temperature Sensor) 
  -  ตัวตรวจจับ (Sensor) วัดความเร่ง (Accelerometer) 
  -  ตัวตรวจจับ (Sensor) วัดความแรงสนามแม่เหล็ก (Compass) 
  -  คลื่นวิทยุ (Radio) สามารถเชื่อมต่อกับ Micro: bit อ่ืน ๆ ในการส่งข้อมูลระหว่างกันได้ 
  -  บลูทูธ (Bluetooth) 
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  -  พอร์ต Micro USB 
  -  ปุ่ม Reset 
  -  ช่องต่อไฟเลี้ยง 3 โวลต์ 

4.5.2.4  ฟีเจอร์และเซ็นเซอร์ต่างๆในบอร์ด 

 

        ภาพท่ี 7  แสดงไฟLEDของบอร์ด 
ท่ีมา : https://blog.thaieasyelec.com/getting-started-with-the-microbit/ 

L คือ Light (แสง) 
E คือ Emitting (เปล่งประกาย) 
D คือ Diode (ไดโอด) 

เมื่อนำทั้ง 3 คำมามารวมกันจะมีความหมายว่า “ไดโอดที่สามารถเปล่งแสงได้”ในตัวบอร์ด micro:bit 
จะมี LED 25 ดวง ติดตั้งมาให้เรียบร้อยแล้ว สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงเป็นรูปหรือตัวอักษรได้ 

 

ภาพท่ี 8  การใช้ Buttonบนบอร์ด 
ที่มา : https://blog.thaieasyelec.com/getting-started-with-the-microbit/ 
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ในบอร์ด micro:bit มีปุ่มกดติดตั้งมาให้ 2 ปุ่ม คือ 
  – ปุ่ม A อยู่ทางด้านซ้ายของบอร์ด 
  – ปุ่ม B อยู่ทางด้านขวาของบอร์ด 
สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือใช้เป็น Input ให้กับบอร์ด 

 

ภาพท่ี 9 การใช้ Pin บนบอร์ด 
ที่มา : https://blog.thaieasyelec.com/getting-started-with-the-microbit/ 

คอนเนคเตอร์ 25 pin บนขอบ PCB สองด้าน ประกอบด้วย  Large pins 
   – 0: GPIO (general purpose digital input and output) with analogue to 
digital convertor (ADC) 
   – 1: GPIO with ADC 
   – 2: GPIO with ADC 
   – 3V and GND 

 

ภาพท่ี 10 เซ็นเซอร์วัดแสงบนบอร์ด 
ที่มา : https://blog.thaieasyelec.com/getting-started-with-the-microbit/ 

เซ็นเซอร์วัดความเข้มแสง ใช้ LED ที่อยู่บนบอร์ดเป็น Input เพ่ือใช้วัดปริมาณแสงโดยรอบตัวบอร์ด 
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ภาพท่ี 11 วัดอุณหภูมิบนบอร์ด 
ที่มา : https://blog.thaieasyelec.com/getting-started-with-the-microbit/ 

เซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิของสภาพแวดล้อมโดยรอบ (℃ องศาเซลเซียส) 

 

ภาพท่ี 12 เซ็นเซอร์เข็มทิศบนบอร์ด 
ที่มา : https://blog.thaieasyelec.com/getting-started-with-the-microbit/ 

เซ็นเซอร์เข็มทิศอาศัยหลักการทำงานของแรงดึงดูดระหว่างสนามแม่เหล็กโลกกับแม่เหล็กของเข็มทิศ
ในการบอกทิศทาง ใช้ชิพ NXP/Freescale MAG3110 สื่อสารผ่านทาง I2C Interface 
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ภาพท่ี 13  เซ็นเซอร์วัดความเร่งบนบอร์ด 
ท่ีมา : https://blog.thaieasyelec.com/getting-started-with-the-microbit/ 

เซ็นเซอร์ วัดความเร่งแบบ 3 แกน สามารถใช้ตรวจจับการเคลื่อนไหว เช่น การเขย่า, การเอียง และ
การตกแบบอิสระ ใช้ชิพ NXP/Freescale MMA8652 สื่อสารผ่านทาง I2C Interface 

 

ภาพท่ี 14 คลื่นวิทยุในการสื่อสารระหว่างบอร์ 
ท่ีมา : https://blog.thaieasyelec.com/getting-started-with-the-microbit/ 

เป็นฟีเจอร์ที่ใช้คลื่นวิทยุเพ่ือใช้สื่อสารระหว่างบอร์ด micro:bit ตัวอย่างการใช้งาน เช่น ส่งข้อความ 
ส่งข้อมูลเซ็นเซอร์ สร้างเกมหลายผู้เล่น เป็นต้น 
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ภาพท่ี 15 บลูธูทบนบอร์ด 
ท่ีมา : https://blog.thaieasyelec.com/getting-started-with-the-microbit/ 

บลูทูธ พลังงานต่ำ (Bluetooth Low Energy) ความถี่ 2.4GHz ใช้ชิพ Nordic NRF51822 สามารถ
เชื่อมต่อกับ PC, Smart Phone หรือ Tablet ใช้ในสื่อสารหรืออัพโหลดโปรแกรมลงบนบอร์ดได้ 
 

4.5.2.5  การเขียนโปรแกรมบนบอร์ด micro:bit 
          บอร์ด micro:bit เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์ชนิดหนึ่งที่ถือว่า “มีความยืดหยุ่นในการ
พัฒนาโปรแกรมสูง” เพราะว่าบอร์ด micro:bit รองรับการพัฒนาโปรแกรมได้หลายภาษา ไม่ว่าจะ
เป็น JavaScript Block Editor, ภาษา Python และ ภาษา C/C++ ผู้ใช้งานสามารถเลือกพัฒนา
โปรแกรมได้ตามรูปแบบภาษาที่ตนเองถนัดโดยในแต่ละภาษาที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมนั้นจะมี
ความยากง่ายแตกต่างกันไป    

สำหรับโปรแกรมที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมลงบนบอร์ด micro:bit ส่วนใหญ่จะเป็น Online 
Editor สามารถเรียกใช้งานผ่าน Internet Browser (Google Chrome, Chromium, Microsoft 
Edge, Mozilla Firefox, Safari) ที่ติดตั้งอยู่บนเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ทันที ข้อดีของโปรแกรมแบบนี้
คือไม่จำเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติม ใน Editor บางตัวสามารถแชร์ตัวอย่างโค้ดที่เขียนได้เป็น 
link ได้ สามารถใช้งานได้ในหลายแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นทั้ง Windows OS, Mac OS, 
Linux OS และยังรองรับการใช้งานบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ท(Android, iOS) ได้อีกด้วย 

4.5.2.6 เขียนโปรแกรมควบคุม Micro: bit อย่างไรได้บ้าง 
  ผ่านทางเว็บไซต์ 
       - JavaScript Blocks Editor 
  สามารถเข้าถึงได้ที่ https://makecode.microbit.org เป็น แพลตฟอร์ม makecode ที่ใช้
บล็อกคำสั่งในการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาสคริปต์ ในรูปแบบของการลากและวาง 
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       - Python Editor 
         สามารถเข้าถึงได้ที่ https://python.microbit.org เป็นการเขียนโปรแกรมในรูปของภาษา 
Python โดยต้องพิมพ์คำสั่งเองทั้งหมด เหมาะสำหรับขั้นระดับกลาง-ระดับสูง 
ผ่านทางแอพพลิเคชั่นทางสมาร์ตโฟน 

- ระบบปฏิบัติการ Android ชื่อ micro:bit 

 
 

ภาพท่ี 16 แอพพลิเคชั่นทางสมาร์ทโฟน บนระบบปฏิบัติการ Android 
ท่ีมา : https://www.scimath.org/article-technology/item/8667-micro-bit 

- ระบบปฏิบัติการ iOS ชื่อ micro:bit 

 
 

ภาพท่ี 17 แอพพลิเคชั่นทางสมาร์ทโฟน บนระบบปฏิบัติการ iOS 
ที่มา : https://apps.apple.com/th/app/micro-bit/id1092687276?l=th 

          นอกจากนี้ยังสามารถติดตั้งโปรแกรม MakeCode for micro:bit ใน Microsoft Store บน 
ระบบปฏิบัติการ Windows 10 ซึ่งสนับสนุนโดย MakeCode ซึ่งเป็นโครงการหนึ่ง ของบริษัท 
ไมโครซอฟต์ ที่สามารถสร้างคำสั่งและใช้งานโดยไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
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ภาพท่ี 18 MakeCode for micro:bit ใน Microsoft Store 
4.5.2.7  นำ Micro: bit ไปใช้ในด้านการจัดการเรียนการสอนอย่างไร 
สามารถนำไปประยุกต์ ใช้ งาน ในรูปแบบของโครงงานต่ าง ๆ  ได้ เหมื อน  บอร์ด

ไมโครคอนโทรเลอร์ ทั่วไป โดยสามารถสร้างสิ่งประดิษฐ์ให้อุปกรณ์เดิมและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
เช่น ระบบเปิด/ปิดไฟอัตโนมัติ, อุปกรณ์วัดความเอียง, ระบบตรวจสอบอุณหภูมิห้องแบบเรียลไทม์ 
รถยนต์บังคับสำหรับงานด้านต่าง ๆ , กังหันลม, เครื่องชงชา, ระบบควบคุมไฟจราจร, เครื่องเล่น
เสียงดนตรี และเครื่องนับแต้ม เป็นต้น 

4.5.3  Scratch 
กนกรัตน์ จิรสัจจานุกูล  (ม.ป.ป.)  โปรแกรม Scratch คือโปรแกรมภาษา ที่มีลักษณะ

โครงสร้างการเขียนแบบบล็อกคำสั่ง เรียกว่า  Blockly ซึ่งเป็นรูปแบบโปรแกรมเชิงจินตภาพ (Visual 
Programming) สามารถทำให้ผู้เรียนเรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้ผ่านการลากวางวัตถุคำสั่ง (block) 
ข้อดี ช่วยลดขั้นตอนที่ซับซ้อนในการพัฒนาโปรแกรม และในขณะเดียวกันช่วยสร้างความรู้ความ
เข้าใจในโครงสร้างของภาษาได้ดีกว่าการเขียนโปรแกรมในรูปแบบตัวอักษรนอกจากนี้โปรแกรม 
Scratch ยังเป็นโปรแกรมที่ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้อย่างง่าย 
โปรแกรมสามารถใช้งานได้ทั้งแบบออฟไลน์ และออนไลน์ โดยการใช้ งานออนไลน์สามารถเข้าถึงได้
ทีh่ttps://scratch.mit.edu/ 
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4.5.3.1  หน้าต่างสำหรับการเขียนโปรแกรม Scratch 

 

ภาพท่ี 19 หน้าต่างสำหรับการเขียนโปรแกรม Scratch 
4.5.3.2  ส่วนประกอบหลักของโปรแกรม 

-  ก  แถบเมนู ประกอบด้วยปุ่มการเปลี่ยนภาษา ปุ่มเมนูเครื่องมือ (File) ปุ่มเมนู
แก้ไข (Edit)ปุ่มเมนูแนะนำการใช้งาน ช่องสำหรับแสดงและบันทึกชื่อชิ้นงาน ปุ่มแชร์เพ่ือ
เผยแพร่ชิ้นงาน 

-  ข  ชุดสคริปต์คำสั่ง 
-  ค  พ้ืนที่สำหรับเขียนสคริปต์คำสั่ง 
-  ง  เวที (Stage) 
-  จ  ตัวละคร (Sprit) 

4.5.4  Code.org 
(จิรสัจจานุกูล ,ม.ป.ป.)  พูดถึงโปรแกรม code.org เป็นการเขียนโปรแกรมแบบบล็อก 

(Block Programming) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะเหมือนการ
ต่อจิ๊กซอว์ มุ่งเน้นการพัฒนาตรรกะและทักษะในการแก้ไขปัญหา เนื่องจากบล็อกแต่ละชิ้นมี
ความหมายและโครงสร้างการทำงานที่แตกต่างกัน การเลือกใช้คำสั่งจากบล็อก ทำให้ผู้เรียนไม่ต้อง
กังวลกับโครงสร้างไวยากรณ์ภาษาคอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 
 

 ก 

 ข 

 ค  ง 

 จ 
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4.5.4.1  หน้าต่างสำหรับเขียนโปรแกรมภาษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 20  หน้าต่างสำหรับเขียนโปรแกรมภาษา 
รายละเอียดของหน้าต่างโปรแกรม  

ก. เมนูหลัก  
ข. หน้าต่างแสดงผลลัพธ์ มีการกำหนดตำแหน่งการแสดงผลเป็นแกน X Y โดยเมื่อ

เคลื่อน เมาส์ผ่านบน หน้าต่างแสดงผลลัพธ์ โปรแกรมจะแสดงตำแหน่งของ แกนดังภาพ เพื่อ
ความสะดวกต่อการระบุตำแหน่งในการเขียน โปรแกรม 

ค.  กล่องเครื่องมือซึ่งประกอบด้วย กลุ่มบล็อกคำสั่งต่างๆในการเขียนโปรแกรม  
ง. พ้ืนที่สำหรับการเขียนโปรแกรมภาษาการเรียกใช้คำสั่ง สามารถทำได้ด้วยการ

คลิกที่บล็อกคำสั่ง ซึ่งโปรแกรมจะแสดงบล็อกที่เลือกบนพ้ืนที่ทำงานโดย  แสดงเป็นสีจางๆ 
จากนั้นเลื่อนบล็อกคำสั่งไปต่อกันเหมือนจิ๊กซอว์ ซึ่งเมื่อต่อถูกต้องสีของบล็อกคำสั่งจะเข้มข้ึน 

                  
 

ภาพท่ี 21 การเรียกใช้คำสั่ง 
 

 

 ก 

 ข 

 ค  ง 
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 4.5.5  MIT App Inventor 
(อิศรางกูร ณ อยุธยา,2563)  เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างแอปพลิเคชันที่ทำงานบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) โดยผู้พัฒนาแอปพลิเคชันไม่ต้องเขียนภาษาโปรแกรมใดๆทำ 
ให้บุคคลทั่วไปสามารถพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยตนเองได้รูปแบบของเครื่องมือจะมีองค์ประกอบที่
สำคัญ2ส่วนคือส่วนของการออกแบบส่วนติดต่อ ผู้ใช้งาน (UI) ซึ่งสามารถออกแบบได้โดยการลากสิ่งที่
ต้องการแสดงผลมาไว้บนหน้าจอแอปพลิเคชันและ ตกแต่งได้ตามต้องการ และส่วนของการเขียน
ชุดคำสั่ง (Blocks) คือ คำสั่งที่ผู้พัฒนาสามารถเขียนคำสั่ง ให้แอปพลิเคชันทำงานโดยคำสั่งที่ใช้อยู่ใน
รูปของบล็อกคำสั่งที่เชื่อมต่อกันไว้อย่างเป็นลำดับและมีระบบ 

 
ภาพท่ี 22 หน้าจอ MIT App Inventor 

4.5.5.1 ข้อดีของโปรแกรม App Inventor 
(จันทวงศ,์2559)  กล่าวไว้ว่า 
1. ผู้ใช้สามารถพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ได้ง่ายและสนุกเหมือนการต่อจิ๊กซอว์ (Jigsaw 

puzzle) หรือการต่อตัวต่อเลโก้ (Lego bricks) App Inventor จึงได้รับความสนใจเป็น
อย่างมากสำหรับนักการศึกษาและ นักพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ที่ยังไม่มีประสบการณ์
ในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

2. สำหรับใช้ในการเรียนการสอนว่าการเขียนโปรแกรมด้วย App Inventor ที่มีลักษณะ
เป็นการต่อ บล็อกนั้นง่ายต่อการจำรูปแบบของคำสั่งต่างจากการเขียนโปรแกรมด้วย
คำสั่งที่เป็นตัวอักษรซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่ มักจะพิมพ์คำสั่งผิดทำให้เกิดข้อผิดพลาดในการ
เขียนโปรแกรมจำนวนมาก และนักเรียนยังสับสนกับข้อความ แสดงข้อผิดพลาด (error 
messages) ที่แสดงออกมา 
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3. ด้วยกลุ่มของคอมโพเนนต์และฟังก์ชันที่โปรแกรม App Inventor จัดเตรียมไว้ให้ช่วยให้
เมื่อเริ่ม เขียนโปรแกรมผู้พัฒนาเพียงแค่หาบล็อกท่ีต้องการแล้วคลิกลากบล็อกนั้นไปวาง
ไว้ในโปรแกรม ซึ่งไม่เป็นต้องจำว่า จะเริ่มต้นเขียนด้วยคำสั่งอย่างไร โครงสร้างของคำสั่ง
เป็นแบบไหน ด้วยความเป็นบล็อกที่นำมาต่อกันเหมือนจิ๊กซอว์ช่วยลดข้อผิดพลาดในการ
เขียนโปรแกรมเพราะหากเป็นบล็อกที่เลือกไม่ถูกต้องก็จะไม่สามารถนำมาต่อเข้า 
ด้วยกันได้ 

4. ด้วยคอมโพเนนต์ที่มีความสามารถสูง (High-level components) เช่นคอมโพเนนต์ที่
เกี่ยวกับ ระบบ GPS (Global Positioning System) ระบบควบคุมหุ่นยนต์เลโก้ (Lego 
Mindstorms NXT Robot) ระบบอ่านข้อความเป็นเสียง (text-to-speech) และระบบ
รู้จำเสียง (speech recognition) เป็นต้น ช่วยลดเวลาในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์
เพราะผู้พัฒนาสามารถนำคอมโพเนนต์นั้นมาใช้งานได้เลยทันทีโดยไม่ต้องเสียเวลาเขียน 
โปรแกรมนานนับเดือน 

4.5.5.2  ลักษณะการเขียนโปรแกรมด้วย  App Inventor 
 (จันทวงศ์,2559)  กล่าวว่าApp inventor โดยลักษณะการเขียนโปรแกรมแบบใช้ blocks 
นั้นจะเป็นการใช้ graphical interface ที่มีลักษณะการเขียนแบบเดียวกับโปรแกรม Scratch และ 
StarLogo แต่ซับซ้อนกว่า โดยลักษณะการ เขียนโปรแกรมแบบ Visual Programming คือ เขียน
โปรแกรมด้วยการต่อบล็อกคำสั่งที่จะให้ผู้เขียนทำการลาก และปล่อย (drag-and-drop) วัตถุเสมือน
หรือเรียกว่า blocks เพ่ือวางต่อๆ กันตามโครงสร้างซึ่งมีพ้ืนฐานอยู่บน  แนวคิดของการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ เน้นการออกแบบเพ่ือแก้ปัญหา (problem solving) ด้วยการสร้างโปรแกรมที่
ผู้เรียนสนใจ บนโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน 
 (คีรีรัตน์, 2562)  กล่าวว่าเป็นโปรแกรมที่ทํางานผ่านเว็บเบราว์เซอร์บนระบบคลาวด์  เพ่ือใช้
พัฒนาโปรแกรมเครื่องโมบายที่ใช้ระบบแอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการ  สามารถสร้างงานด้วยคําสั่ง
ในรูปแบบบล็อกคําสั่งที่ลากและวางบนหน้าจอ ทําให้การเขียนโปรแกรมเป็นเรื่องง่าย ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้และใช้งานได้ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงอุดมศึกษาที่นําไปพัฒนาโปรแกรม  เพ่ือใช้
ประโยชน์ ในชี วิตประจํ าวันหรือทํ าเป็ น โปรแกรม เชิ งพาณิ ชย์ ได้   ทํ าให้   App Inventor  
เป็นเครื่องมือหนึ่งที่มีความเหมาะสมในการนํามาพัฒนาศักยภาพของผู้ เรียน ซึ่งจะต้องเติบโตขึ้นมา
ภายใตส้ภาพแวดล้อมที่ตอ้งการคนที่มีความสามารถในการแก้ป้ญหาและ มีความคิดสร้างสรรค ์



 77 
 

ตารางท่ี 12  การวิเคราะห์ของโปรแกรมเชิงจินตภาพ 
โปรแกรมเชิง 

จินตภาพ 
ข้อดี ข้อจำกัด ประโยชน์ 

1.  Google Blockly 
 

-  ผู้ใช้สามารถใช้หลักการ
เขียนโปรแกรมได้โดยไม่
ต้องกังวลเกี่ยวกับ
ไวยากรณ์แตล่ะบรรทัด 

- สามารถส่งออกบล็อกไป
ยังภาษาโปรแกรมตา่งๆ
ได้ เช่น JavaScript , 
Python ,PHP เป็นต้น 

-  Blockly สามารถ
ทำงานบน iOS และ 
Android 

-  จะต้องใช้สัญญาณ
อินเทอร์เน็ตตลอดเวลา 

-  ฝึกการทำงานเป็น
ขั้นตอน  ระบบ 

2.  Micro: bit -  มีขนาดเล็ก 

-  สามารถพัฒนาบล็อก
คำสั่งด้วยภาษา java 
และภาษา python ได ้

-  อ่านและประมวลผล
ข้อมูลเร็วในระดับหนึ่ง 

-  มีเซนเซอร์หลายอย่าง
ในตัวบอร์ด 

-  เชื่อมต่อกับอุปกรณ์
ภายนอกได้ง่าย 

-  จอแสดงผลมีขนาดเล็ก 
-  ไม่มีลำโพงในตัว 
-  พอร์ตเชื่อมต่อกับอุปกรณ์
ภายนอกมีน้อย 
-  ไม่สามารถเชื่อมต่อ wifi 
ได ้

-  ส่งเสริมการคิดเชิง
คำนวณและการ
ยกระดับความสำคัญ
ของการเขียนโปรแกรม
ทรัพยากร micro: bit 
สำหรับครูและนักเรียน 

-  นักเรียนช่ืนชมการ
สร้างของจริงจับต้องได้
อุปกรณ์และ
แพลตฟอร์ม
คอมพิวเตอร์ทาง
กายภาพกระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน 
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ตารางที ่ 12  การวิเคราะห์ของโปรแกรมเชิงจินตภาพ (ต่อ) 

โปรแกรมเชิงจินต

ภาพ 

ข้อดี ข้อจำกัด ประโยชน์ 

   -  ความคิดสรา้งสรรค์ใน
แง่สิ่งที่พวกเขาสร้างขึ้น
และด้วยเหตุนีจ้ึง
เสรมิสร้างการมสี่วนร่วม  

-การจับต้องได้ ลักษณะที่
จับต้องได้ของอุปกรณ์ทาง
กายภาพช่วยให้นักเรียน
สร้างความสัมพันธ์ที่เป็น
ธรรมชาติ ซ้ำ ๆ 

3.  Scratch -  สามารถสร้างช้ินงานได้
อย่างง่ายดายและ
หลากหลาย 

-  ขนาดของโปรแกรมไม่
เยอะ สะดวกต่อการติดตั้ง 
พกพา 

-  สามารถเลือกใช้
ภาษาไทยได้และเหมาะ
สำหรับผู้ที่เริม่ต้นในการ
เขียนโปรแกรม 

-  คุณภาพของงาน ความ
ละเอียดของช้ินงาน 
ยังไม่ด ี

-  การส่งออกงานค่อนข้าง
ยุ่งยาก ต้องใช้โปรแกรม
อื่นเข้าช่วย 

 

-  สร้างผลงานด้วยการ
เขียนโปรแกรม เริ่มจาก
ความคิดสร้างสรรค์ สู่การ
วิเคราะหป์ัญหา หา
คำตอบอย่างเป็นระบบ 
จนเป็นผลงานท่ีสามารถ
นำเสนอ 

-  คิดเชิงตรรกะ ด้วยการ
ค้นหาวิธีการแก้ไขปญัหาที่
แตกต่างกัน 

4.  Code.org -  การฝึกทักษะ ซึ่งมี
ภารกิจต่างๆ ให้นักเรียน
ได้ฝึกเขียนโปรแกรมตาม
สถานการณ์ที่กำหนด 

-  เมื่อจบภารกิจจะได้รับ
เกียรติบตัร 

-  จะต้องใช้สัญญาณ
อินเทอร์เน็ตตลอดเวลา 

-  มุ่งเน้นการพัฒนา
ตรรกะและทักษะในการ
แก้ไขปัญหา 
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ตารางที่  12  การวิเคราะห์ของโปรแกรมเชิงจินตภาพ  (ต่อ) 

โปรแกรมเชิงจินต

ภาพ 

ข้อดี ข้อจำกัด ประโยชน์ 

5.  MIT App 

Inventor 

 

-  ผู้ใช้ทำความเข้าใจ

ในการทำงานของ

โปรแกรมได้ง่าย 

-  กำหนดการทำงาน

ได้งา่ย ไม่ซับซ้อน และ

การต่อ block 

สามารถมองได้ง่าย มี

กรอบการทำงานให้

เห็นชัดเจน 

-  การพัฒนาโปรแกรม

ที่มกีารทำงานที่ซับซ้อน 

ซ่ึงบางครั้งไม่มี block 

ที่รองรับ 

-  ไม่สามารถแก้ไขหรือ

เพ่ิมลูกเล่นการทำงาน

ของฟังก์ชันหรือ 

component ที่มีอยู่ได้ 

-  ไม่มี Component 

เพียงพอที่จะตอบสนอง

ฟังก์ชันการใช้งานบน

โทรศัพท์เคลื่อนที่ได้

ครบ 

-  พัฒนาแอปพลิเคชัน

โดยที่ผู้ใช้ไม่จำเป็นต้อง

ออกแบบหน้าจอโดยใช้

ภาษาเอกซ์เอ็มแอล 

และเขียนรหัสคำสั่ง

ภาษาจาวาเพ่ือควบคุม

การทำงาน 

ทำให้ผู้ที่ไม่มีความรู้ใน

การเขียนโปรแกรม

สามารถพัฒนาแอป

พลิเคชันสำหรับทำงาน

บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ได้ 

 

5. การพัฒนานวัตกรรม 

5.1  ความหมายของนวัตกรรม 

(Thomas, 1987) ได้ให้ความหมายของ “นวัตกรรม” ว่าเป็นการนำวิธีการใหม่ ๆ มาปฏิบัติ
หลังจากได้ผ่านการทดลองหรือได้รับการพัฒนามาเป็นขั้น ๆ แล้ว เริ่มตั้งแต่การคิดค้น ( Invention) 
การพัฒนา (Development) ซึ่งอาจจะเป็นไปในรูปของ โครงการทดลองปฏิบัติก่อน (Pilot Project) 
แล้วจึงนำไปปฏิบัติจริง ซึ่งมีความแตกต่างไปจากการปฏิบัติเดิมที่เคยปฏิบัติมา 
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(Morton, 1971) ได้ให้ความหมาย “นวัตกรรม” ว่าเป็นการทำให้ใหม่ขึ้นอีกครั้ง(Renewal) 
ซึ่งหมายถึง การปรับปรุงสิ่งเก่าและพัฒนาศักยภาพของบุคลากร ตลอดจนหน่วยงาน หรือองค์กรนั้น 
ๆ นวัตกรรม ไม่ใช่การขจัดหรือล้มล้างสิ่งเก่าให้หมดไป แต่เป็นการ ปรับปรุงเสริมแต่งและพัฒนา 

(เรืองสุวรรณ, 2526) กล่าวว่า นวัตกรรม หมายถึงวิธีการปฏิบัติใหม่ ๆ ที่แปลกไปจากเดิม 
โดยอาจจะได้มาจากการคิดค้นวิธีการใหม่ขึ้นมาหรือมีการปรับปรุงของเก่าที่มีอยู่แล้ว และได้รับการ
ทดลองพัฒนาจนเป็นที่เชื่อถือได้แล้วว่าได้ผลดีในทางปฏิบัติทำให้ระบบก้าวไปสู่จุดประสงค์ที่ต้องการ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

(พรหมวงศ์, 2521)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า หลักการวิธีปฏิบัติและแนวคิดอย่างใดอย่างหนึ่ง
ซึ่งไม่ถือว่าเป็นนวัตกรรมของประเทศหนึ่งอาจจะเป็นนวัตกรรมของประเทศอ่ืนก็ได้และสิ่งที่ถือว่าเป็น
วัตกรรมแล้วในอดีต หากมีการใช้กันอย่างแพร่หลายแล้วก็ไม่ถือว่าเป็นนวัตกรรมแต่สิ่งที่ใช้ไม่ได้ผลใน
อดีต หากมีการนำมาปรับปรุงใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สิ่งนั้นถือได้ว่าเป็นนวัตกรรม 

(แขมมณี, 2550) ได้ให้ความหมายของนวัตกรรม หมายถึง แนวคิด แนวทาง ระบบ  รูปแบบ 
วิธีการ กระบวนการ สื่อและ เทคนิคต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา ซึ่งได้รับการคิดค้นและจัดทำขึ้น
ใหม่เพ่ือช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ทางการศึกษา 

(ฤทธิ์จรูญ, 2559) ได้ให้ความหมายของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้หมายถึง รูปแบบ วิธีการ 
กระบวนการ เทคนิค สื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่ได้มีการศึกษาและพัฒนาขึ้นใหม่ เพื่อให้ครู นำมาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณภาพผู้เรียน โดยอาจเป็นสิ่งใหม่ที่ได้รับการยอมรับและ  นำไปใช้บ้าง
แล้วแต่ยังไม่แพร่หลายหรือยังไม่ได้ใช้อย่างเป็นปกติ นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้จึงอาจเป็นส่งใหม่
ทั้งหมดหรือใหม่เพียงบางส่วนหรือเป็นส่วนหนึ่งของระบบการจัดการเรียนรู้ 

สรุปได้ว่านวัตกรรมหมายถึงการคิด ปฏิบัติสิ่งประดิษฐ์สิ่งของขึ้นมาใหม่และเป็นสิ่งที่ยังไม่มี
มาก่อน  หรือเปลี่ยนแปลง  ดัดแปลงจากเก่าให้ดีขึ้นกว่าเดิมหรือเกิดมาจากความคิดสร้างสรรค์   
เพ่ือตอบสนองความต้องการและอำนวยความสะดวกให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด 

5.2 ประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษา 

สำนักงานสภาสถาบันราชภัฏ  (2544)  ได้แบ่งนวัตกรรมทางการศึกษา ดังนี้  
1. แบ่งตามผู้ใช้ประโยชน์โดยตรง ได้เป็น 2 ประเภท คือ  

1.1 นวัตกรรมสำหรับครู เช่น แผนการสอน คู่มือครู เอกสารประกอบการสอน  
ชุดการสอน หนังสืออ้างอิง เครื่องมือวัดผลและอุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ต่าง ๆ เป็นต้น  

1.2 นวัตกรรมสำหรับนักเรียน เช่น บทเรียนสำเร็จรูป เอกสารประกอบการเรียน 
ชุดฝึกปฏิบัติ ใบงาน หนังสือเสริมประสบการณ์ ชุดเพลง ชุดเกม และการ์ตูน เป็นต้น  

2. แบ่งตามลักษณะของนวัตกรรม ได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่  
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2.1 สื่อการเรียนการสอน เช่น บทเรียนสำเร็จรูป ชุดการสอน ชุดสื่อการสอน 
บทเรียนโมดูล วีดิทัศน์ สไลด์ประกอบเสียง ภาพยนตร์ เพลง เกม การ์ตูน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ใบงาน แผ่นโปร่งใส บัตรคำ แผ่นพับ ภาพพลิก และแผ่นป้ายแม่เหล็ก เป็นต้น  

1.2 เทคนิคและวิธีการ เช่น บทบาทสมมติ การสอนเป็นคณะ การสอนแบบศูนย์
การ  

เรียน การเรียนเพ่ือรอบรู้ การสอนแบบโครงการ การสอนเพ่ือเสริมสร้างลักษณะนิสัย การสอนซ่อม
เสริม การเรียนตามความสามารถ การศึกษาเป็นรายบุคคล การฝึกกทักษะการทำงานกลุ่ม และการ
สอนแบบแก้ปัญหา เป็นต้น 

(ฤทธิ์จรูญ, 2559) ได้แบ่งประเภทของนวัตกรรมหลายลักษณะขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่ใช้ในการ
แบ่งดังนี ้

1. การแบ่งประเภทของนวัตกรรมตามขอบข่ายของการจัดการศึกษา แบ่งออกได้ 5 ประเภท
คือ  

1.1 นวัตกรรมทางด้านหลักสูตร เป็นการใช้วิธีใหม่ ๆ ในการพัฒนาหลักสูตรให้  
สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมในท้องถิ่นและตอบสนองความต้องการของบุคคลให้มากขึ้น เช่น 
หลักสูตรบูรณาการ หลักสูตรรายบุคคล หลักสูตรกิจกรรมและประสบการณ์ หลักสูตรสถานศึกษา  
หลักสูตรท้องถิ่น 

1.2 นวัตกรรมการเรียนการสอนเป็นการใช้วิธีการเชิงระบบในการปรับปรุงและ 
คิดค้น พัฒนาวิธีการเรียนการสอนแบบใหม่ ๆ ที่สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนและการจัดการ
เรียนรู้ ของครูผู้สอนให้มีคุณภาพขึ้น เช่น การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ การจัดการเรียนรู้
แบบศูนย์การเรียน การใช้กระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ และการจัดการ
เรียนรู้ ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

1.3 นวัตกรรมสื่อการเรียนการสอน เป็นนวัตกรรมที่อาศัยความก้าวหน้าของ 
เทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์เครือข่ายและเทคโนโลยีโทรคมนาคมมาใช้ในการผลิตสื่อการ
เรียนการสอน ใหม่ ๆ ทั้งการเรียนด้วยตนเอง การเรียนเป็นกลุ่ม และการเรียนแบบมวลชน ตลอดจน
สื่อที่ใช้เพ่ือ สนับสนุนการอบรมผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมี เดี ย  (multimedia) ชุดการสอน ( instructional module) วีดิทัศน์ แบบมีปฏิสัม พันธ์  
(interactive video) การเรียนการสอนโดยใช้สื่อประสมกับผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย 

1.4 นวัตกรรมการประเมินผล เป็นนวัตกรรมที่ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือการวัดและ 
ประเมินผลการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและทำได้อย่างรวดเร็ว รวมไปถึงการวิจัยทางการศึกษา  
การวิจัยสถาบัน 
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1.5 นวัตกรรมการบริหารจัดการศึกษา เป็นการใช้นวัตกรรมที่เก่ียวข้องกับการใช้ 
สารสนเทศมาช่วยในการตัดสินใจของผู้บริหารการศึกษาให้มีความรวดเร็วทันเหตุการณ์ ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของโลก เช่น ระบบการจัดการฐานข้อมูลของหน่วยงานสถานศึกษา เกี่ยวกับฐานข้อมูล  
นักเรียน นักศึกษา ฐานข้อมูลครู อาจารย์ และบุคลากรในสถานศึกษา ฐานข้อมูลด้านการเงิน บัญชี 
พัสดุ และครุภัณฑ์ 

2. การแบ่งประเภทของนวัตกรรมตามผู้ใช้ประโยชน์โดยตรง แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ  
2.1 นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ของครู เป็นรูปแบบหรือเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ 

แบบต่าง ๆ และสื่ออุปกรณ์การสอนต่าง ๆ ที่ครูนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เช่น การ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (cooperative learning) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(project based learning) การจัดการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (problem-based learning)  

2.2 นวัตกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้สำหรับเน้นให้ 
ผู้เรียนใช้ เพ่ือการเรียนรู้ของตนเอง เช่น ชุดการเรียนรู้ บทเรียนสำเร็จรูป บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ชุดฝึกปฏิบัติ ใบงาน แบบฝึก  หนังสือเสริมประสบการณ์ ชุดเพลง ชุดเกม 

3. การแบ่งประเภทของนวัตกรรมตามลักษณะของนวัตกรรม แบ่งออกได้ 2 ประเภทคือ  
3.1 ผลิตภัณฑ์สิ่งประดิษฐ์ทางการศึกษาหรือสื่อการเรียนการสอน   

(product/invention) เช่น บทเรียนสำเร็จรูป บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ชุดการสอนหนังสือ 
เสริมประสบการณ์ ชุดสื่อประสมวีดิทัศน์ สไลด์ประกอบเสียง เกม นิทานการ์ตูนเพลง ใบงาน  
แบบฝึก ชุดฝึก 

1.2  เทคนิควิธีการสอน รูปแบบหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ (instructional/model)  
เช่น การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ การจัดการเรียนรู้ แบบ
บูรณาการ การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทบาทสมมติ การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ เว็บช่วยสอน (web-based instruction) การเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน เทคนิคการปรับ
พฤติกรรม เทคนิคการจัดกิจกรรมพัฒนา รูปแบบการฝึกทักษะ การทำงานกลุ่ม รูปแบบการสอนหรือ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่นักวิจัยพัฒนาขึ้น 

สรุปได้ว่าประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่   
1.  การแบ่งตามประโยชน์โดยตรง แบ่งออกได้ 2 กลุ่ม 
 1.1 นวัตกรรมสำหรับครูที่ครูนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ แผนการ

สอน หนังสืออ้างอิง เครื่องมือวัดผลและอุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นต้น 
 1.2 นวัตกรรมสำหรับนักเรียน เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้สำหรับเน้นให้ผู้เรียนใช้ 

ได้แก่ เอกสารประกอบการเรียน ใบงาน ชุดเพลง ชุดเกม และการ์ตูน เป็นต้น 
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2.  การแบ่งตามลักษณะนวัตกรรม แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
 2.1 สื่อการเรียนการสอนหรือสิ่งประดิษฐ์ ได้แก่ บทเรียนสำเร็จรูป ชุดการสอน  
แผ่นพับ  บัตรคำ  เป็นต้น 
 2.2 เทคนิคการสอน วิธีการ หรือรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ บทบาท

สมมุติ สอนแบบโครงงาน เป็นต้น 

5.3 การพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 

 (สำนักงานสภาสถาบันราชภัฏ, 2544) กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างและพัฒนานวัตกรรมไว้ 6 
ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 กำหนดสิ่งที่จะพัฒนา 
เมื่อครูได้ศึกษาสภาพปัญหา วิเคราะห์รายละเอียด และสาเหตุของปัญหาที่ต้องการแก้ไขหรือ

พัฒนาแล้ว ก็ตั้งเป้าหมายในการแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียน นั่นคือ
กำหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดในตัวผู้ เรียนอาจจะทั้งห้อง กลุ่มย่อย หรือ
รายบุคคล 

ขั้นที่ 2 กำหนดนวัตกรรม 
เมื่อกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ชัดเจนแล้ว ครูต้องศึกษาค้นคว้าตามหลักวิชาการแนวคิด

ทฤษฎีและผลงานที่วิจัยที่เกี่ยวข้องกับจุดประสงค์ในการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียน โดยนำมา
ผสมผสานกับความรู้ ความคิด และประสบการณ์ของตนกำหนดเป็นกรอบแนวคิดของกระบวนการ
เรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยสื่อการสอน หรือวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เทคนิค วิธีการกระบวนการ ฯลฯ ที่คิดว่า
เหมาะสมที่สุดที่ใช้แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนให้ได้ตามความต้องการ 

ขั้นที่ 3 สร้างและพัฒนา 
เมื่อตัดสินใจได้ว่าจะเลือกจัดทำนวัตกรรมชนิดใด ครูผู้สอนควรศึกษาวิธีการจัดทำนวัตกรรม

นั้น ๆ อย่างละเอียด มีลักษณะองค์ประกอบอะไรบ้าง มีวิธีดำเนินการจัดทำอย่างไร มีการตรวจสอบ
คุณภาพเบื้องต้นหรือไม่อย่างไร แล้วจึงจัดทำนวัตกรรมให้สมบูรณ์ตามข้อกำหนด 

ขั้นที่ 4 ทดลองใช้ 
เพ่ือให้แน่ใจว่านวัตกรรมที่สร้างหรือพัฒนาขึ้น เป็นนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพสามารถใช้

แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนได้ตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้จริง ถ้าทำได้ครูอาจทำการทดลองใช้
นวัตกรรมเหล่านั้นกับนักเรียนกลุ่มเล็ก ๆ ก่อน เพ่ือปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริง  
นอกจากนั้นนวัตกรรมบางประเภท เช่น บทเรียนสำเร็จรูปและชุดการสอน จะมีรูปแบบของการ
ทดลองใช้ก่อน 1 คน เมื่อพบข้อบกพร่องก็ปรับปรุงแก้ไข หลังจากนั้นให้ทดลองกับผู้เรียนกลุ่มหนึ่ง
ประมาณ 9 -10 คน ซึ่งประกอบด้วยผู้เรียนอ่อน ปานกลาง และเก่ง แล้วตรวจสอบคุณภาพ ด้วยการ
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หาประสิทธิผลของนวัตกรรม เป็นต้น หลังจากนั้นอาจปรับปรุงแก้ไขอีกครั้งหนึ่งก่อนที่จะนำไปใช้กับ
ผู้เรียนกลุ่มใหญ่ในสภาพการณ์จริง 
 ขั้นที่ 5 ใช้ในสถานการณ์จริง 

เมื่อครูดำเนินการสร้าง ทดลองใช้นวัตกรรม และปรับปรุงแก้ไขจนมั่นใจในคุณภาพของ
นวัตกรรมแล้วก็นำไปใช้จริง ซึ่งอาจเป็นการนำไปใช้ตามแผนการสอนปกติที่กำหนดไว้หรือจัดทำเป็น
รูปแบบของการทดลองใช้นวัตกรรมตามกระบวนการวิจัยแบบทดลองก็ได้ ขึ้นอยู่กับความประสงค์
ของครู และสถานการณ์จริงของการจัดการเรียนการสอนที่เกิดขึ้น 

ขั้นที่ 6 ประเมินผลการใช้ 
เมื่อสิ้นสุดกระบวนการใช้นวัตกรรมแล้ว ครูต้องเก็บรวบรวมข้อมูลที่แสดงถึงผลการใช้

นวัตกรรมด้วยเทคนิควิธีต่าง ๆ ซึ่งจะแสดงถึงคุณภาพของนวัตกรรม และถ้าผลการใช้นวัตกรรม
สามารถลดสภาพปัญหา หรือแก้ปัญหา หรือพัฒนาผู้เรียน ได้ตามที่กำหนดก็สามารถรายงานผลขยาย
ผล และเผยแพร่นวัตกรรมต่อไป 

(นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ,2555)  มี 4 ขั้นตอนดังนี้ 
1. กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
เมื่อครูได้วิเคราะห์สาเหตุของปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนแล้ว ก็ตั้งเป้าหมายในการพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียนนั้นคือ กำหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดขึ้นในตัวผู้ เรียนตามเป้าหมายของหลักสูตร เช่น ความสามารถใน
กระบวนการแก้ปัญหา ความสามารถในทักษะกระบวนการสร้างค่านิยม 

2.  กำหนดกรอบแนวคิดของกระบวนการเรียนรู้ 
เมื่อได้กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้แล้ว ครูควรศึกษาค้นคว้าหลักวิชาการ แนวคิดทฤษฎี

ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับจุดประสงค์ในการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียน และนำมาผสมผสานกับ
ความคิดและประสบการณ์ของตนเอง กำหนดเป็นกรอบแนวคิดของกระบวนการเรียนรู้ขึ้นเพ่ือ
จัดสร้างเป็นต้นแบบนวัตกรรมข้ึน เพ่ือใช้แก้ปัญหาหรือพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

3. สร้างต้นแบบนวัตกรรม  
เมื่อตัดสินใจได้ว่าจะเลือกจัดทำนวัตกรรมชนิดใดครูผู้ต้องศึกษาวิธีการจัดทำนวัตกรรมชนิด

นั้น ๆ อย่างละเอียด เช่น จะจัดทำบทเรียนสำเร็จรูปในรายวิชาหนึ่ง ต้องศึกษาค้นคว้ าวิธีการจัดทำ
บทเรียนสำเร็จรูปว่ามีวิธีการจัดทำอย่างไรจากเอกสารตำราที่เกี่ยวข้อง แล้วจัดทำต้นแบบบทเรียน
สำเร็จรูปให้สมบูรณ์ตามข้อกำหนดของวิธีการทำบทเรียนสำเร็จรูป 

สำหรับเครื่องมือที่ต้องใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์หรือเครื่องมืออ่ืน ๆ ต้องมีการพัฒนาเครื่องมือ
ตามวิธีการทางวิจัยด้วย การสร้างต้นแบบนวัตกรรมจะต้องนำไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
นวัตกรรม ซึ่งมีข้ันตอนการหาประสิทธิภาพนวัตกรรม ดังต่อไปนี้ 
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3.1 ขั้นตอนการการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม อย่างง่ายๆ ดังนี้ 
1.  การหาคุณภาพของนวัตกรรมเบื้องต้น ควรให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนในวิชานั้น 

ๆ ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและการสื่อความหมาย โดยนำนวัตกรรมที่สร้างขึ้นพร้อมแบบ
ประเมินที่มีแนวทาง หรือประเด็นในการพิจารณาคุณภาพให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 

2.  นำข้อมูลในข้อที่1 ซึ่งเป็นข้อแนะนำของผู้เชี่ยวชาญมาพิจารณาปรับปรุงแก้ไข หลังจาก 
นั้นจึงนำนวัตกรรมที่สร้างขึ้นไปทดลองกับผู้เรียนกลุ่มเล็ก ๆ อาจเป็น 1 คน หรือ 3 คน หรือ 5 คน 
แล้วแต่ความเหมาะสม โดยให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรม หรือฝึกปฏิบัติตามขั้นตอนที่ระบุไว้ แล้วเก็บผล
ระหว่างปฏิบัติกิจกรรม และผลหลังการทดลองใช้นวัตกรรม เพ่ือหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมตาม
หลักการต่อไป 

3.  นำผลการทดลองใช้นวัตกรรมจากผู้เรียนกลุ่มเล็กในข้อ 2 มาปรับปรุงข้อบกพร่องอีกครั้ง
หนึ่ง ก่อนนำไปใช้จริงกับกลุ่มผู้เรียนที่รับผิดชอบหรือผู้เรียนที่ต้องการแก้ปัญหาการเรียน 

3.2 การทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
การทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรม โดยทั่วไปจะใช้ทดลองกับผู้เรียนกลุ่มหนึ่งตามความ

เหมาะสม ซึ่งสามารถใช้วิธีการหาประสิทธิภาพได้ดังนี้ 
1.  วิธีบรรยายเปรียบเทียบสภาพก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม โดยการบันทึกหรือเก็บ

ข้อมูลที่ได้จากการวัดผลผู้เรียนด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ทั้งก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม แล้วจึงนำข้อมูล
เหล่านั้นมาประกอบการบรรยายเชิงคุณภาพเพ่ือแสดงให้เห็นว่าหลังการใช้นวัตกรรมแล้ว ผู้เรียนมี
การพัฒนาเพิ่มข้ึนเป็นที่น่าพอใจมากน้อยเพียงใด 

2.  วิธีนิยามตัวบ่งชี้ที่แสดงผลลัพธ์ที่ต้องการ แล้วเปรียบเทียบข้อมูลก่อนใช้และหลังใช้
นวัตกรรม เช่น กำหนดผลสัมฤทธิ์ไว้ ร้อยละ 65 แสดงว่าหลังจากการใช้นวัตกรรมแล้ว ผู้เรียนทุกคน
ที่ เป็นกลุ่มทดลองจะต้องผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ ร้อยละ 65 จึงจะถือว่านวัตกรรมนั้นมี
ประสิทธิภาพ 

3.  วิธีคำนวณหาอัตราส่วนระหว่างร้อยละของจำนวนผู้เรียนที่สอบแบบทดสอบอิงเกณฑ์ผ่าน
เกณฑ์ที่กำหนดไว้ (P1) ต่อร้อยละของคะแนนเต็มที่กำหนดเกณฑ์การผ่านไว้ (P2) เช่น P1 : P2 =  
70 : 60 หมายความว่า กำหนดเกณฑ์การผ่านไว้ต้องมีผู้เรียนร้อยละ 70 ของจำนวนผู้เรียนทั้งหมด  
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม จึงจะแสดงว่านวัตกรรมนั้นมีประสิทธิภาพ 

4. ทดลองใช้นวัตกรรม 
การทดลองภาคสนามเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน ดำเนินการทดลอง  

ใช้นวัตกรรมกับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลอง (กลุ่มที่ต้องการแก้ปัญหา) ในสภาพในกลุ่มเรียนจริง 
วิธีดำเนินการเหมือนกับวิธีการทดลองกับกลุ่มเล็กทุกอย่าง ต่างกันที่จุดประสงค์ของการใช้นวัตกรรม 
ซึ่งการทดลองในที่ผ่านมาถือว่าเป็นการกระทำเพ่ือหาข้อบกพร่องที่ควรแก้ไข ผู้เรียนเปรียบเสมือนที่
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ปรึกษา และนวัตกรรมที่ใช้ก็เป็นเพียงการยกร่าง เมื่อผ่านการทดลองกับกลุ่มเล็กแล้ว จึงจะถือว่าเป็น
บทเรียนฉบับจริง การทดลองภาคสนามก็เป็นการทดลองโดยเป็นการนำไปใช้จริงก่อนเริ่มใช้นวัตกรรม
ผู้สอนควรแนะนำผู้เรียนให้เข้าใจวิธีเรียนเสียก่อน และให้ทำแบบทดสอบก่อนเรียน และเมื่อใช้
นวัตกรรมเสร็จแล้วก็ต้องมีการทดสอบหลังเรียนอีกครั้ง 

5. เผยแพร่นวัตกรรม 
เมื่อนำนวัตกรรมไปขยายผลโดยให้ผู้อ่ืนทดลองใช้และให้คำแนะนำในการปรับปรุงแก้ไขจน

เป็นที่พอใจแล้ว ก็จัดทำนวัตกรรมนั้นเผยแพร่เพื่อบริการให้ใช้กันแพร่หลายต่อไป 
(สงคราม, 2553) ได้กล่างถึง “ขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ให้มี

คุณภาพ”  เป็นอย่างไร ซึ่งมี 9 ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1  สร้างกรอบแนวคิดในการพัฒนา 
ขั้นตอนที่ 2  วิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ขั้นตอนที่ 3  กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
ขั้นตอนที่ 4  กำหนดคุณลักษณะนวัตกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นตอนที่ 5  สำรวจทรัพยากรการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นตอนที่ 6  ออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นตอนที่ 7  วางแผนและดำเนินการพัฒนาการเรียนรู้ 
ขั้นตอนที่ 8  ตรวจสอบ ทดลองและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นตอนที่ 9  สรุปและประเมินผลการเรียนรู้ 

 

ตารางท่ี 13 การสังเคราะห์ขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 

 

การพัฒนานวัตกรรม 
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ผู้วิจัย 

1.  กำหนดสิ่งที่จะพัฒนา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2.  กำหนดนวัตกรรม ✓ ✓ ✓  ✓ 

3.  สร้างและพัฒนา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

4.  ทดลองใช้ ✓ ✓  ✓ ✓ 

5.  ใช้ในสถานการณ์จริง ✓     
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การพัฒนานวัตกรรม 
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ผู้วิจัย 

6.  ประเมินผลการใช้ ✓  ✓   

7.  เผยแพร่นวัตกรรม  ✓  ✓  

8. วิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน   ✓   

9.  กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้   ✓ ✓  

10.  สำรวจทรัพยากรการพัฒนา

นวัตกรรมการเรียนรู้ 

  ✓   

11.  ออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้   ✓   

12.  วางแผนและดำเนินการพัฒนาการ

เรียนรู้ 

  ✓ ✓  

ตารางที่ 13  การสังเคราะห์ขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา (ต่อ) 

 จากแนวคิดของกลุ่มนักวิชาการศึกษาข้างต้นสังเคราะห์ขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมทาง
การศึกษาผู้วิจัยได้สังเคราะห์และสรุปได้ดังนี้  1. กำหนดสิ่งที่จะพัฒนา  2. กำหนดนวัตกรรม   
3. สร้างและพัฒนา 4. ทดลองใช้  
 

 5.4 องค์ประกอบของนวัตกรรม 

 (จันทร์ฉาย, 2553) ได้อธิบายองค์ประกอบของนวัตกรรมมีอยู่ 3 ประการ คือ 
 1. ความใหม่ (Newness) สิ่งที่จะได้รับการยอมรับว่า มีคุณลักษณะเป็นนวัตกรรมได้นั้น
จะต้องมีก็คือ ความใหม่ หมายถึง เป็นสิ่งใหม่ที่ถูกพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจจะมีลักษณะเป็นตัวผลิตภัณฑ์
บริการ หรือกระบวนการ โดยจะเป็นการปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาขึ้นใหม่เลยก็ได้ 
 2. การใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ (Knowledge and Creativity Idea) หมายความ
ว่าสิ่งที่จะถือเป็นนวัตกรรมได้นั้นจะต้องเกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานของการ
พัฒนาให้เกิดขึ้นใหม่ ไม่ใช่เกิดจากการลอกเลียนแบบการทำซ้ำ เป็นต้น 
 3. ประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) และสังคม (Social) ก็คือ การให้
ประโยชน์ใน เชิงเศรษฐกิจ หรือการสร้างความสำเร็จในเชิงพาณิชย์ กล่าวคือ นวัตกรรม จะต้อง



 88 
 
สามารถทำให้เกิดมูลค่าเพ่ิม ขึ้นได้จากการพัฒนาสิ่งใหม่นั้นๆ ซึ่งผลประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นสามารถวัด
ได้เป็นตัวเงินโดยตรง และในเชิงสังคม เป็นการสร้างคุณค่า ซึ่งไม่สามารถวัดเป็นตัวเงินได้ 

(นวกิจไพฑูรย์, 2565) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของนวัตกรรม ว่าประกอบด้วย  
 1.  ความใหม่ ใหม่ในที่นี้คือ สิ่งใหม่ที่ไม่เคยมีผู้ใดทำมาก่อน เคยทำมาแล้วในอดีตแต่นำมารื้อ
ฟ้ืนใหม่ หรือเป็นสิ่งใหม่ท่ีมีการพัฒนามาจากของเก่าท่ีมีอยู่เดิม 
 2.  ใช้ความรู้หรือความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา   นวัตกรรมต้องเกิดจากการใช้ความรู้
และความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างและพัฒนา ไม่ใช่เกิดจากการลอกเลียนแบบ หรือการทำซ้ำ 
 3.  มีประโยชน์ สามารถนำไปพัฒนาหรือแก้ปัญหาในการดำเนินงานได้ ถ้าในทางธุรกิจต้องมี
ประโยชน์เชิงเศรษฐกิจ สร้างมูลค่าเพ่ิม 
 4.  นวัตกรรมมีโอกาสในการพัฒนาต่อได้ 
 (วงษ์ใหญ,่ 2562) องค์ประกอบหลัก 3 ประการ  ได้แก่ 
 1.  การคิดสร้างสรรค์ 
     1.1  มองเห็นโอกาสมากกว่าปัญหา  

    1.2  ริเริ่มสิ่งใหม่ ๆ ที่เป็นประโยชน์  
    1.3  ใช้วิธีการคิดและมุมมองอย่างหลากหลาย  
    1.4  ทำงานด้วยวิธีการหลากหลายและยืดหยุ่น  
    1.5  ประเมินและปรับเปลี่ยนความคิดของตนเอง 
2.  การทำงานร่วมกับบุคคลอ่ืนอย่างสร้างสรรค์  
    2.1  เคารพความคิดของคนอ่ืน  
    2.2  เปิดรับความคิดเห็นใหม่ ๆ ที่ทันสมัย  
    2.3  นำเสนอความคิดของตนเองกับผู้อ่ืน  
    2.4  แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอื่นอยู่เสมอ  
    2.5  ทำงานร่วมกับบุคคลอ่ืนด้วยความร่วมมือร่วมใจ 
3.  การสร้างสรรค์นวัตกรรมให้สำเร็จ  
    3.1  วางแผนพัฒนานวัตกรรมอย่างเป็นระบบ  
    3.2  พัฒนานวัตกรรมและประเมินระหว่างการพัฒนา  
    3.3  ประเมินสรุปประสิทธิผลของนวัตกรรมที่พัฒนา  
    3.4  ปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องของนวัตกรรมให้ดีข้ึน  
    3.5  ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสื่อสารนวัตกรรมสู่สังคม 
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สรุปได้ว่าองค์ประกอบของนวัตกรรมแบ่งเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ๆ ได้แก่ 1.  ต้องเป็นนวัตกรรมที่มี
ความใหม่คือเป็นสิ่งที่ยังไม่เคยมีผู้ใดทำมาก่อนหรือว่าอาจจะเป็นสิ่งที่พัฒนาจากเก่าให้ดีกว่าเดิม   
2. เกิดจากการใช้ความรู้  แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอ่ืนเพ่ือพัฒนาให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ซึ่ง
จะต้องไม่ซ้ำกับแบบเดิม รวมถึงจะต้องพัฒนาให้ต่อยอดได้ 3.  สามารถใช้ประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจที่
สามารถสร้างมูลค่าเพ่ิมได้ 

 5.5  การประเมินนวัตกรรม 

 ได้มีนักวิชาการหลายท่านและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาได้ให้เกณฑ์การพิจารณา

นวัตกรรมดังนี้ 

 (พรหมวงศ,์ 2521) ได้ให้เกณฑ์การพิจารณาว่าสิ่งใดเป็นนวัตกรรมไว้ 4 ประการ คือ 
 1.  นวัตกรรมจะต้องเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมด หรือบางส่วนอาจจะเป็นของเก่าใช้ไม่ได้ผลในอดีต  
แต่นำมาปรับปรุงใหม่ หรือเป็นของปัจจุบันที่เรานำมาปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 2.  มีการนำวิธีการจัดระบบมาใช้โดยพิจารณาองค์ประกอบทั้งส่วนข้อมูลที่นำเข้าไปใน
กระบวนการและผลลัพธ์ โดยกำหนดขั้นตอนการดำเนินการให้เหมาะสมก่อนที่จะทำการเปลี่ยนแปลง 
 3.  มีการพิสูจน์ด้วยการวิจัยหรืออยู่ระหว่างการวิจัยว่า “สิ่งใหม่” นั้นจะช่วยแก้ปัญหาและ
การดำเนินงานบางอย่างได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงขึ้นกว่าเดิม 
 4.  ยังไม่เป็นส่วนของระบบงานในปัจจุบันหาก “สิ่งใหม่” นั้นได้รับการเผยแพร่และยอมรับ
จนกลายเป็นส่วนหนึ่งของระบบงานที่ดำเนินอยู่ในขณะนั้นไม่ถือว่าสิ่งใหม่นั้นเป็นนวัตกรรมแต่จะ
เปลี่ยนสภาพเป็นเทคโนโลยีอย่างเต็มที่ 
 (แขมมณี, 2550)คุณสมบัติของนวัตกรรมที่สำคัญ  มีดังนี้ 
 1.  เป็นสิ่งใหม่ซึ่งมีความหมายในหลายลักษณะด้วยกัน ได้แก่ 
  1.1  เป็นสิ่งใหม่ท้ังหมดหรือใหม่เพียงบางส่วน 
  1.2  เป็นสิ่งใหม่ที่ยังไม่เคยมีการนำมาใช้ในที่นั้น กล่าวคือเป็นสิ่งใหม่ในบริบทหนึ่ง  
แต่อาจเป็นของเก่าในอีกบริบทหนึ่ง  ได้แก่การนำสิ่งที่ใช้หรือปฏิบัติกันในสังคมหนึ่งมาปรับใช้ในอีก
สังคมหนึ่ง  นับเป็นนวัตกรรมในสังคมนั้น 
  1.3  เป็นสิ่งใหม่ในช่วงเวลาหนึ่ง แต่อาจเป็นของเก่าในอีกช่วงเวลาหนึ่ง เช่นอาจเป็น
สิ่งที่เคยปฏิบัติมาแล้ว  แต่ไม่ได้ผล  เนื่องจากขาดปัจจัยสนับสนุน  ต่อมาเมื่อปัจจัยและสถานการณ์
อำนวยจึงนำมาเผยแพร่และทดลองใช้ใหม่  ถือว่าเป็นนวัตกรรมได้ 
 2.  เป็นสิ่งใหม่ที่กำลังอยู่ในกระบวนการพิสูจน์ทดลองว่าจะใช้ได้ผลมากน้อยเพียงใดใน 

บริบทนั้น 
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 3.  เป็นสิ่งใหม่ที่ได้รับการยอมรับนำไปใช้แต่ยังไม่เป็นส่วนหนึ่งของระบบงานปกติหากการ

ยอมรับนำไปใช้นั้น ได้กลายเป็นการใช้อย่างเป็นปกติในระบบงานของที่นั้นแล้ว ก็ไม่ถือว่าเป็น

นวัตกรรมอีกต่อไป 

 4.  เป็นสิ่งใหม่ที่ได้รบการยอมรับนำไปใช้บ้างแล้ว แต่ยังไม่แพร่หลาย คือยังไม่เป็นที่รู้จักกัน

อย่างกว้างขวาง 

 (กรมวิชาการ, 2545) กล่าวว่าการประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ ว่าควรพิจารณาจาก

คุณสมบัติ 4 ประการ  ดังต่อไปนี้ 

 1.  ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) โดยพิจารณาจากการที่ผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้

ตรงตามเป้าหมายที่หลักสูตรกำหนดไว้อย่างชัดเจน ภายหลังจากนำนวัตกรรมฯ มาใช้สอนแล้ว 

 2.  ความมีประสิทธิผล (Productivity) โดยพิจารณาจากนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นช่วยให้ผู้เรียน

บรรลุเป้าหมาย และวัตถุประสงค์การเรียนการสอน โดยผู้เรียนจำนวนมากหรือทุกคนเกิดพฤติกรรม

การเรียนรู้ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 

 3.  ความประหยัด (Economy) โดยพิจารณาว่าเมื่อนำนวัตกรรมฯ ไปใช้สอนแล้วเกิดความ

คุ้มค่ากับการลงทุนทั้งด้านทุนทรัพย์ แรงงานและระยะเวลาที่เสียไป ตลอดจนมีความคงทนถาวร 

 4.  คุณลักษณะที่ดี  หมายถึง นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้น มีความสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เนื้อหาสาระ และสถานการณ์เรียนการสอนได้เป็น

อย่างดี 

 (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2550) ได้กำหนดเกณฑ์การพิจารณาคุณภาพ

ของนวัตกรรมการศึกษาที่เข้าร่วมโครงการนวัตกรรมการศึกษา  Innovation 2007 : จากท้องถิ่นสู่

สากล  ดังนี้ 

 1.  ความเป็นนวัตกรรมโดยพิจารณาจากการเป็นผลงาน วิธีการ กระบวนการ หรือองค์

ความรู้ที่ส่งผลต่อเป้าหมายอย่างมีคุณภาพ 

 2.  กระบวนการพัฒนานวัตกรรม แบ่งเป็นหัวข้อย่อย คือ 

  2.1  มีการกำหนดวัตถุประสงค์ เป้าหมายของการนำไปใช้อย่างชัดเจน  เข้าใจง่าย 

  2.2  การออกแบบนวัตกรรมมีความสอดคล้องกับสภาพปัญหา และความต้องการ

ของผู้เรียนและท้องถิ่น 

  2.3  การนำไปใช้มีการดำเนินกิจกรรมของนวัตกรรมตามที่ออกแบบไว้จริง 
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  2.4  ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการพัฒนาทั้งจากภายในและนอกหน่วยงาน 

  2.5  ผลที่เกิดขึ้นเกิดจากการนำนวัตกรรมไปใช้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด 

 3.  คุณค่าของนวัตกรรม พิจารณาจากหัวข้อต่อไปนี้ 

  3.1  ความสามารถในการแก้ปัญหา หรือพัฒนาคุณภาพของกลุ่มเป้าหมายได้ตาม

วัตถุประสงค์ที่กำหนด 

  3.2  การใช้ทรัพยากรได้อย่างเหมาะสม และสอดคล้องกับบริบทของหน่วยงาน 

  3.3  การเรียนรู้ร่วมกันทั้งหน่วยงาน 

  3.4  การนำไปใช้ง่ายและสะดวก 

  3.5  การยอมรับ โดยมีการเผยแพร่และการนำไปใช้ทั้งภายในและนอกหน่วยงาน 

 สรุปได้ว่าการประเมินนวัตกรรมคือจะต้องเป็นสิ่งที่ประดิษฐ์ วิธีการ กระบวนการที่เป็นสิ่ง

ใหม่ หรืออยู่ ในระหว่างการพิสูจน์วิจัยแล้วว่าเป็นสิ่ งใหม่ที่สามารถช่วยแก้ ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากกว่าสิ่งเดิม การประเมินผลงานที่เกิดจากกระบวนการองค์ความรู้ พัฒนา และ

นำไปใช้ได้ง่ายและสะดวกและเป็นที่ยอมรับในคนหมู่มาก 

6.  ความคิดสร้างสรรค์   

 6.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง พบว่า มีนักจิตวิทยาได้ให้ความหมายของคำว่า 

ความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 

  (ทาระธรรม, 2553) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์คือ ปราากฏการณ์ที่เกิดขึ้นได้ โดยไม่มี

ขอบเขตจำกัดบุคคลสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ในหลายแบบ และผลของความคิดสร้างสรรค์ที่

เกิดขึ้นนั้นมีมากมายไม่มีข้อจำกัดเช่นกัน ซึ่งความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อ

ปัญหาหรือสิ่งบกพร่องที่ขาดหายไป แล้วรวบรวมประสบการณ์ทั้งหมดที่ผ่านมาตั้งเป็นสมมติฐาน

วิเคราะห์ข้อมูล และรายงานผลที่ได้สร้างเป็นรูปแบบใหม่ ความคิดใหม่ ๆ หรือผลิตผลใหม่ ๆ 

(Guilford, 1971) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ความสามารถทางสมองเป็นความสามารถท่ีจะ

คิดได้หลายทิศทางหรือแบบอเนกนัย (divergent thinking) ประกอบด้วยความคิดริเริ่ม (originality) 

ความคิด คล่องแคล่ว (fluency) ความคิดยืดหยุ่น  (flexibility) และความคิดละเอียดลออ 

(elaboration) ซึ่งผู้มีความคิดสร้างสรรค์จะต้องเป็นคนกล้าคิด และมีอิสระในการคิด 
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 (De Bono, 1982) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถในการคิดนอกกรอบ 

ความคิดเดิมซึ่งก่อให้เกิดแนวคิดอย่างอ่ืนที่ถือได้ว่าเป็นแนวคิดที่จะนำมาพัฒนาเพ่ือแก้ปัญหาที่

ต้องการได ้

(พันธุมณี,2540)  กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์หมายถึง ความคิดจินตนาการประยุกต์ที่

สามารถนำไปสู่สิ่งประดิษฐ์คิดค้นพบใหม่ๆทางเทคโนโลยี เป็นความคิดในลักษณะที่คนอ่ืนคาดไม่ถึง 

หรือมองข้ามเป็นความคิดหลากหลาย คิดไว้กว้างไกล เน้นทั้งปริมาณและคุณภาพ อาจเกิดจากการคิด

ผสมผสานเชื่อมโยงระหว่างความคิดใหม่ๆ กับประสบการณ์เดิมให้เกิดสิ่งใหม่ที่แก้ปัญหาและเอ้ืออ้า

นวยประโยชนตนเองและสังคม 

(สริวัฒน์, 2549) ได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า หมายถึง ความสามารถของสมองของ

บุคคลที่ประกอบด้วยความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดละเอียดลออ และคิดริเริ่ม ผสมประสานกันจนเกิด

เป็นแนวคิดได้หลายทิศทาง หรือแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) เป็นการคิดที่ทำให้เกิดสิ่งใหม่ 

หรือเป็นการดัดแปลงปรับปรุงแก้ไขสิ่งต่างๆ ที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม หรือประดิษฐ์

คิดค้นสิ่งๆ ใหม่ ที่ไม่ซ้ำของเดิมและเป็นการคิดที่ไม่ซ้ำกับผู้อ่ืน 

(ปะกัง,2551)  ได้สรุปความหมายความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า หมายถึง ความสามารถของสมอง

ที่คิดได้กว้างไกลหลายแง่มุม เรียกว่า ความคิดแบบอเนกนัย ซึ่งทำให้เกิด ความคิดแปลกใหม่แตกต่าง

ไปจากเดิมเป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว เกิดการเรียนรู้เข้าใจ 

จนเกิดปฏิกิริยาตอบสนองให้เกิดความคิดเชิงจินตนาการ ซึ่งเป็นลักษณะสำคัญของความคิด

สร้างสรรค์อันนำไปสู่การประดิษฐ์หรือคิดค้นสิ่งแปลกใหม่ หรือเพ่ือการแก้ปัญหาซึ่งจะต้องอาศัย

การบูรณาการจากประสบการณ์และความรู้ทั้งหมดที่ผ่านมา 

(สุเสารัจ , 2551) ได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า หมายถึง  ความสามารถในการ

จินตนาการและรวบรวมความรู้ความคิดเดิมอย่างหลากหลายและรวดเร็ว แล้วสร้างเป็นความรู้ 

ความคิดใหม่ของตนเอง สามารถคิดนอกกรอบได้ มีผลงานการคิด สามารถริเริ่ม และสร้างสรรค์

ผลงานหรือสิ่งใหม่ ๆ ได ้

 สรุปได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดที่นอกกรอบโดยมีความคิดที่หลากหลายสามารถ

นำไปพัฒนาเป็นสิ่งประดิษฐ์หรือคิดค้นสิ่งที่แปลกใหม่ หรือพัฒนาจากของที่มีอยู่เดิมแล้วให้ดียิ่งขึ้น  
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6.2 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ 

 นักจิตวิทยาได้  อธิบายทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์  ดังนี้ 

 (De Bono, 1982) ได้ เสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการคิด โดยได้จำแนกการคิดเป็น 2 ชนิด คือ 

1. การคิดแนวข้าง ( Iateral thinking) เป็นการคิดที่มีการสร้างความคิดที่หลากหลาย  

(generative) หรือสร้างทางเลือกที่หลาหลาย จุดประสงค์ของการคิดแนวข้าง ( Iateral thinking)  

เป็นการคิดท่ีเคลื่อนออกจากแนวคิดหนึ่งหรือแนวทางหนึ่งไปยังแนวคิดอ่ืน เป็นการคิดที่มีการหลีกหนี

จากแนวความคิดแบบเดิม การคิดลักษณะนี้จะตระหนักถึงการแก้ไขปัญหาไม่เพียงพอ แต่พยายามหา

วิธีการที่ดีกว่า การคิดแนวข้าง (Iateral thinking) จะไม่พยายามพิสูจน์สิ่งต่างๆ แต่จะเป็นการสำรวจ

และสร้างความคิดที่หลากหลาย จะเป็นแนวทางที่เป็นการจัดการกับกระบวนการของข้อมูลข่าวสาร

ต่างๆ เพื่อไปสู่การคิดเชิงสร้างสรรค์ (creativity) 

2. การคิดแนวตั้ ง (vertical thinking) เป็นการคิดเชิงตรรกะแบบดั้งเดิม (traditional  

logical thinking) โดยมีการดำเนินตามทิศทางจากภาวะของข้อมูลหนึ่งไปยังภาวะหนึ่ง เป็นลักษณะ

ที่มีความต่อเนื่อง เป็นการคิดที่เป็นลักษณะการเลือก (selective) โดยจะมีการตัดสินและแสวงหาเพ่ือ

พิสูจน์และสร้างความสัมพันธ์ เป็นการคิดในลักษณะที่มีความคงที่เพ่ือหาค้าตอบในค้าตอบหนึ่ง ซึ่ง

แตกต่างจากการคิดแนวข้าง (Iateral thinking) ที่เป็นการคิดในลักษณะที่มีการเปลี่ยนแปลงหรือ

เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา 

 ถึงแม้ ว่ าการคิดแนวข้าง ( Iateral thinking) และการคิดแนวตั้ ง (vertical thinking)  

จะแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง แต่ผลสุดท้ายไม่ต่างกันโดยการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ จะไม่อาจบอกได้ทีเดียว

ว่าจะใช้ การคิดแบบใด อย่างไรก็ตามการคิดแนวตั้ง (vertical thinking) เป็นการคิดที่นำไปสู่

ความคิดสร้างสรรค์ หรือเป็นการคิดที่จะทำให้เกิดการประดิษฐ์ หรือคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ รวมทั้งการแก้ไข

ปัญหาต่าง ๆ 

ทฤษฎีของวอลแลซ  และโคแกน   
 (Wallach and Kogan,1965)  ได้เสนอทฤษฎีว่า ความคิดสร้างสรรค์คือกระบวนการ
อันหนึ่งซึ่งอยู่ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองอาการที่สิ่งเร้ากับการตอบสนองแสดงปฏิกิริยาต่อกัน  
ทำให้เกิดการระลึกได้ถ้าสิ่งเร้าและการตอบสนองต่อปฏิกิริยาต่อเนื่องกันไปได้มากก็ย่อมระลึกได้มาก  
ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงจะระลึกได้มากหลายแง่มุม  การคิดแบบอเนกนัย (Divergent  Thinking)  
ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ต่ำระลึกได้น้อยการระลึกได้มากย่อมจะมีโอกาสในสิ่งที่ผู้ อ่ืนระลึกไม่ได้  
ความสัมพันธ์ดังกล่าวอาจเป็นไปโดยความบังเอิญหรือจงใจก็ได้  ความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการ



 94 
 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์ต่าง ๆ  ที่บุคคลสร้างสมมาจากการเรียนรู้ การที่บุคคลจะมี
ความคิดสร้างสรรค์มากน้อยเพียงใดย่อมขึ้นอยู่กับความสามารถในการเชื่อมโยงมโนทัศน์ของตนเข้า
กับสิ่งใหม่ให้มากท่ีสุด แสดงว่าประสบการณ์และการเรียนรู้ที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย ์

ทฤษฎีของGuilford 
 (Guilford, 1967) ศึกษาวิจั ย เกี่ ยวกับความมี เหตุผล   การแก้ปัญ หาและความคิด
สร้างสรรค์   โดยการใช้ เทคนิคการวิ เคราะห์ตัวประกอบ   ( Factor  Analysis)   จึงได้ เสนอ
แบบจำลองโครงสร้างทางสติปัญญา  ( The Structure of Intellect  Model หรือ SI Model)  ขึ้น
ซึ่งแบบจำลองดังกล่าวใช้อธิบายโครงสร้างทางสติปัญญา (การคิด) ดังภาพที่ 23 

 
ภาพท่ี 23 แบบจำลองโครงสร้างทางสมองตามทฤษฎีโครงสร้างทางสมองของกิลฟอร์ด  

(Guiford, 1967 : 63) 
ท่ีมา : https://kb.psu.ac.th/psukb/bitstream/2010/6749/9/Chapter2.pdf 
ตามทฤษฎีของกิลฟอร์ด อธิบายได้ว่า ในระบบการคิดของมนุษย์นั้นมีประเด็นที่เกี่ยวข้องอยู่ 

3 มิติคือ มิติว่าด้วย “เนื้อหา” (หรือสิ่งเร้า)  มิติว่าด้วย “วิธีคิด” และมิติว่าด้วย “ผลของการคิด” 
(หรือลักษณะของคำตอบ) แต่ละมิติมีรายละเอียดดังนี้ 

มิติที่ 1 :  เนื้อหา ( Content)  หมายถึง เนื้อหาข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่เป็นสื่อให้สมองรับเข้าไป
คิดเนื้อหา  โดยนัยดังกล่าวอาจเกิดจากสิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่ง ดังต่อไปนี้ 

1.  ภาพ (Figure ใช้รหัสว่า F) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่เป็นรูปประธรรม ซึ่งสามารถบอก
ได้โดยตรงว่าเป็นอะไร เช่น ภาพคน สัตว์ สิ่งของต่าง ๆ เป็นต้น 

2.  สัญลักษณ์ (Symbolic ใช้รหัสว่า S) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่มีลักษณะเป็น
เครื่องหมายต่าง ๆ เช่น ตัวอักษร ตัวเลข โน้ตดนตรี ตลอดจนสัญญาณต่างๆเป็นต้น 
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3.  ภาษา (Semantic ใช้รหัสว่า M) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่มีลักษณะเป็นถ้อยคำที่มี
ความหมายต่าง ๆ และใช้สื่อสารกันได้ 

4.  พฤติกรรม (Behavior ใช้รหัสว่า B ) หมายถึง ข้อมูลเชิงการแสดงออกซ่ึงเมื่อพบเห็นแล้ว
สามารถรู้ได้ว่าเป็นกิริยาอาการของอะไร เช่น การหัวเราะ การโต้เถียง 

มิติที่ 2 : วิธีคิด (Operation)   หมายถึง กระบวนการคิดอย่างใดอย่าง ที่เกิดขึ้นในสมองของ
มนุษย ์ ดังต่อไปนี้ 

1.  การรู้การเข้าใจ (Cognition  ใช้รหัสว่า C ) หมายถึง ความสามารถในการตีความ 
2.  การจำ ( Memory  ใช้รหัสว่า M ) หมายถึง ความสามารถในการย้อนระลึกได้ถึงข้อมูล

ข่าวสารต่างๆ ที่เก็บสะสมไว้ในสมองมาก่อนหน้านั้นได้  
3.  การคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking ใช้รหัสว่า D ) หมายถึงความสามารถในการ

คิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้แตกต่างกันหลายแง่หลายมุม 
4.  การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking ใช้รหัสว่า E ) หมายถึง การคิดในเชิงสรุป

เป็นคุณค่าโดยใช้เกณฑ์ท่ีเหมาะสม 
มิติที่ 3 : ผลของการคิด ( Product)   หมายถึง  ผลลัพธ์หรือคำตอบที่ได้จากกระบวนการ

คิด  ซึ่งเกิดขึ้นภายหลังจากที่ได้รับข้อมูลหรือสิ่งเร้าจากกรณีต่างๆ  และเกิดการตอบสนองต่อข้อมูล
และสิ่งเร้าเหล่านั้น  ผลของการคิดอาจปรากฏออกมา 6 ลักษณะดังนี้ 

1.  หน่วย (Units ใช้รหัสว่า U) หมายถึง สิ่งที่มีลักษณะเฉพาะตัวซึ่งมีความแตกต่างไปจากสิ่ง
อ่ืนๆ 

2.  จำพวก (Classes  ใช้รหัสว่า C ) หมายถึง ประเภทหรือกลุ่มของ “หน่วย” หลาย ๆ 
หน่วยที่มีลักษณะร่วมกัน 

3.  ความสัมพันธ์ ( Relation  ใช้รหัสว่า R ) หมายถึง ความเชื่อมโยงสิ่ งต่างๆโดยมี
ลักษณะร่วมบาง 
ประการ 

4.  ระบบ ( System  ใช้รหัสว่า S )หมายถึง  การเชื่อมโยงระหว่างกลุ่มของสิ่งเร้า โดยอาศัย 
กฎเกณฑ์หรือแบบแผนบางประการ 

5.  การแปลงรูป  (Transformation ใช้รหัสว่า T ) หมายถึง การปรับปรุงดัดแปลง ขยาย
ความ  
ตีความ กำหนดความหมายใหม่ข้ึนมาหรือจัดองค์ประกอบของข้อมูลออกมาในรูปแบบใหม่ 

6.  การแสดงใน (Implication ใช้รหัสว่า I ) หมายถึง การคาดคะเนหรือทำนายจากข้อมูลว่า
เป็นอะไร  
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 สรุปได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เกิดจากความคิดเชื่อมโยงทำให้เกิดมโนทัศน์ต่าง ๆ โดย
โครงสร้างทางสมองแบ่งเป็น 3 มิติ ได้แก่  มิตด้ิานเนื้อหา มิติด้านวิธีคิด และมิติด้านผลของการคิด  
เมื่อมีสิ่งเร้าและย่อมมีการตอบสนองทำให้เกิดการกระตุ้นทำให้ได้คำตอบหรือความคิดท่ีแปลกใหม่
หรือความคิดที่หลากหลาย 

6.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance) 

 ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถซับซ้อนเฉพาะบุคลลที่ไม่สามารถมองเห็นได้อย่าง
ชัดเจนนักจิตวิทยาจึงจัดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้วัดความคิดสร้างสรรค์ได้และมี
นักจิตวิทยาได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  ดังนี้ 

(Torrance, 1973)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 
1.  ความคล่องในการคิด (Fluency) เป็นความสามารถในการคิดได้ หลากหลายเพ่ือ

ตอบสนองต่อคำถามปลายเปิดและค้าถามอ่ืนๆ ไม่วาจะเป็นความคิดทางภาษาหรือท่าทาง 
2.  ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) เป็นความสามารถในการกระทำต่อปัญหาได้

หลากหลาย คิดได้หลากหลาย และสามารถแปลงความรู้หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์ได้หลาย
ด้าน 

3.  ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดเดิมหรือ
ความคิดแตกต่างไปจากคนอ่ืน หรือเป็นการรวมกันของความคิดที่ไม่มีความสัมพันธ์กันมาก่อนทั้งใน
ด้านความคิดหรือการกระทำ 
 ทฤษฎี โครงสร้างสติปัญญาของ (Guilford, 1971) เชื่ อว่าความคิดสร้างสรรค์ เป็ น
ความสามารถทางสมองที่คิดได้อย่างซับซ้อนกว้างไกลหลายทิศทาง  หรือเรียกว่าความคิดอเนกนัยมี
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 
 1.  ความคิดริเริ่ม (originally) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด
ธรรมดาหรือความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่ม หรือที่เรียกว่า wild idea เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์  
ทั้งต่อตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากน้าความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดเป็น
สิ่งใหม่ขึ้น เช่น การคิดประดิษฐ์เครื่องบินได้สำเร็จก็ได้แนวคิดจากการทำเครื่องร่อน เป็นต้น 
 ความคิดริเริ่มจึงเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่แปลกแตกต่างจาก
ความคิดเดิม และอาจไม่เคยมีใครนึกหรือคิดถึงมาก่อน จึงต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิด กล้าลอง
เพ่ือทดสอบความคิดของตน บ่อยครั้งที่ความคิดริเริ่มจ้าเป็นต้องอาศัยความคิด จินตนาการ หรือ
เรียกว่า เป็นความคิดจินตนาการประยุกต์ คือ ไม่ใช่คิดเพียงอย่างเดียว แต่จ้าเป็นต้องคิดสร้างและ
หาทางทำให้เกิดผลงานด้วย 
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2. ความคิดคล่อง (fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกันในเรื่องเดียวกัน โดยแบ่ง 
ออกเป็น 4 ลักษณะ คือ 

2.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยคำ เป็นความสามารถในการใช้ถ้อยคำอย่าง 
คล่องแคล่ว 

2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงความสัมพันธ์ เป็นความสามารถท่ีคิดจะหา 
ถ้อยคำที่เหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากที่สุดที่จะมากได้ภายในเวลาที่กำหนด 

2.3 ความคิดคล่องแคล่วทางการแสดงออก เป็นความสามารถในการใช้วลี หรือ 
ประโยคและคำมาเรียงอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้ประโยคที่ต้องการ 

2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด เป็นความสามารถท่ีจะคิดในสิ่งที่ต้องการภายใน 
เวลาที่กำหนด เช่น ให้คิดประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากท่ีสุดในเวลาที่กำหนดให้ 

3.  ความคิดยืดหยุ่น (flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดข้ึนทันที ซึ่งเป็นความสามารถที่จะพยายามคิดได้หลาย 

อย่างอย่างอิสระ เช่น คนที่มีความคิดยืดหยุ่นในด้านนี้จะคิดได้ว่าประโยชน์ของก็ติดมีอะไรบ้างและคิด
ได้หลายทิศทาง  ในขณะที่คนซึ่งไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้เพียงทิศทางเดียว 

3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง หมายถึง หมายถึงความสามารถท่ีคิดได้ไม่ 
ซ้ำกัน  ซึ่งมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา ก้อนอิฐทำอะไรได้บ้าง 

4.  ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความคิดเกี่ยวกับรายละเอียดที่ใช้ในการ
ตกแต่งเพ่ือทำให้ความคิดริเริ่มนั้นสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

(รังสินันท์,2528) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้กว้างไกล
หลายทิศทาง หรือลักษณะการคิดแบบอเนกนัย ซึ่งประกอบด้วย 

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิด
ธรรมดาหรือความคิดง่ายๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 

2.  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกันในเรื่องเดียวกัน 
3.  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิดแบ่ง ออกเป็น 
 3.1  ความคิดยืดหยุนที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) คือความสามารถ 

ในการคิดได้หลายประเภทอยางอิสระ 
 3 .2   ความคิ ดยื ดหยุนท างด้ านการดั ดแปลง ( Adaptive Flexibility) คื อ

ความสามารถ ที่คิดได้ไม่ซ้ำกัน 
4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดที่เป็นขั้นตอน สามารถอธิบายให้

เห็นภาพชัดเจนอย่างละเอียด มีความสมบูรณ์มากขึ้น ซึ่งจัดเป็นความคิดที่มีความสำคัญต่อการสร้าง
ผลงานที่มีความแปลก 
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(พรรุ่งโรจน์ , 2546) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ว่าประกอบด้วย
ความคิดริเริ่ม (originality) ความคล่องในการคิด (fluency) ความยืดหยุ่นในการคิด(flexibility) และ
ความคิดละเอียดลออ (elaboration) ดังนี้ 

1. ความคิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ ซึ่งแตกต่างจากความคิด
ปกติ โดยอาจเกิดจากการนำเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้นความคิด
ริเริ่มจึงเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่แปลกแตกต่างจากความคิดเดิม  
และอาจไม่มีใครเคยนึกหรือคิดมาก่อน ความคิดริเริ่มจำต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิด กล้าลองเพ่ือ
ทดสอบความคิดของตน ความคิดริเริ่มมักจำเป็นต้องอาศัยความคิดจินตนาการควบคู่กันไปด้วย   
และหากว่าเป็นความคิดจินตนาการประยุกต์ ความคิดเพียงอย่างเดียวจึงไม่เพียงพอ จึงจำเป็นต้องคิด
สร้างและหาทางทำให้เกิดผลงานด้วย ดังนั้นความคิดจินตนาการและความพยายามที่จะสร้างผลงาน
จึงเป็นสิ่งคู่กัน 
 2. ความคล่องในการคิด (fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดทีไม่ซ้ำกันในเรื่องเดียวกันโดย
แบ่งออกเป็น ความสามารถในการใช้ถ้อยคำอย่างคล่องแคล่วนั่นเอง ความคล่องแคล่วในการโยง
สัมพันธ์ (associational fluency) เป็นความสามารถที่จะคิดหาถ้อยคำ ที่เหมือนกันหรือคล้ายคลึง
กั น ใน เวล าจ ำกั ด  ค ว าม ค ล่ อ งแ ค ล่ วท างด้ าน ก ารแ ส ด งออก  (experimental fluency)  
เป็นความสามารถในการใช้วลี หรือประโยค กล่าวคือสามารถที่จะนำคำมาเรียงกันอย่างรวดเร็ว 
เพ่ือให้ ได้ประโยชน์ที่ ต้องการ และความคล่องแคล่วในก ารคิด (idealtional fluency) เป็น
ความสามารถที่จะคิดสิ่งที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว ฉับไว ความคล่องในการคิดมีความสำคัญต่อการ
แก้ปัญหาเพราะในการแก้ปัญหาจะต้องแสวงหาคำตอบหรือวิธีการแก้ไขในหลายวิธีและต้องนำวิธี
เหล่านั้นมาทดลองจนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้องตามต้องการ ความคล่องแคล่วในการคิดนับว่าเป็น
ความสามารถอันดับแรกเพ่ือการจัดสรรให้ได้ความคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุดจึงจำเป็นต้องคิดให้ได้
อย่างหลากหลายและแตกต่างกัน  แล้วนำความคิดที่ได้ทั้งหมดพิจารณาเปรียบเทียบเพ่ือให้ได้
แนวความคิดที่ดีที่สุด และให้ประโยชน์คุ้มค่าที่สุด จึงนับได้ว่าความคิดคล่องแคล่วเป็นความสามารถ
เบื้องต้นที่จะนำไปสู่ความคิดท่ีมีคุณภาพหรือความคิดสร้างสรรค์ 
 3. ความยืดหยุ่นในการคิด (flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิดแบ่งออกเป็น
ความยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (spontaneous flexibility) เป็นความสามารถที่จะพยายามคิดได้หลาย
อย่างโดยอิสระ เช่น คนที่มีความยืดหยุ่นในด้านนี้จะสามารถคิดถึงประโยชน์ของสิ่งของว่ามีอะไรบ้าง
ได้หลายอย่าง ในขณะที่คนไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิดได้อย่างจ้ากัดและความยืดหยุ่นทางด้านการ
ดัดแปลง (adaptive flexibility) ซึ่งมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา คนที่มีความยืดหยุ่นทางด้านนี้จะคิด
ได้หลากหลายและไม่ซ้ำเกี่ยวกับการดัดแปลง 
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4. ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความสามารถในการแสดงรายละเอียด
เพ่ือตกแต่งภาพให้ชัดเจน มีคุณค่า และองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยความคิด
ริ เริ่ม  (originality) ความคิดคล่อง   (fluency) ความคิดยืดหยุ่น  (flexibility) และความคิด
ละเอียดลออ (elaboration) ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ไม่เพียงแต่ประกอบด้วยสิ่งแปลกใหม่แต่เพียง
อย่างเดียวเท่านั้น แต่ในความแปลกใหม่และความพิเศษจะต้องตระหนักถึงความสำเร็จอย่าง
สร้างสรรค์ ดังนั้นบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จึงไม่เพียงแต่มีความคิดใหม่เท่านั้น แต่จะต้องพยายาม
คิดและประสานความคิดติดตามให้ตลอดหรือทำให้เกิดความสำเร็จในการสร้างสรรค์ผลงานนั้นด้วย 

(พันธ์มณี, 2540) ได้กล่าวว่าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ โดยทั่วไปเมื่อกล่าวถึง
ความคิดสร้างสรรค์มักเข้าใจและมุ่งเน้นไปที่ความคิดริเริ่ม ซึ่งแท้จริงแล้วความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วยลักษณะความคิดอ่ืนๆด้วย ไม่ใช่เพียงแต่ความคิดริเริ่มเพียงอย่างเดียว อย่างไรก็ตาม  
ความคิดริเริ่มเป็นลักษณะที่สำคัญทีทำให้เกิดการเริ่มต้นขึ้น แต่ความสำเร็จของการสร้างสรรค์ก็
จำเป็นต้องอาศัยลักษณะความคิดอ่ืนๆประกอบด้วย 1)  ความคิดริเริ่ม (originality) 2)  ความคิด
คล่องตัว (fluency) 3)  ความคิดยืดหยุ่นหรือยืดหยุ่น ในการคิด ( flexibility) 4)  ความคิด
ละเอียดลออ (elaboration) 

ตารางท่ี 14 การวิเคราะห์องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
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ผู้วิจัย

เลือก 

ความคิดคล่อง (Fluency)  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility)  

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ความคิดริเริ่ม 
(Originality)  

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ความคิดละเอียดละออ 
(Elaboration)  

 
✓ ✓ ✓ ✓ 
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จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้นอาจสรุปได้ว่าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์
สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 องค์ประกอบ  ได้แก่  ความคิดริเริ่มคือ  การคิดแบบใหม่ไม่ซ้ำกับของเดิม  
ความคิดคล่องแคล่ว คือ ความคิดที่หลากหลายภายในระยะเวลาที่กำหนด ความคิดยืดหยุ่นคือ  
การคิดที่หลากหลายหรือการคิดแบบอิสระและความคิดละเอียดลออคือ การคิดที่สามารถอธิบายแบบ
เห็นภาพ 

 6.4 ระดับของความคิดสร้างสรรค์ 

 (อิศรปรีดา,2538)  ได้กำหนดกรอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้เป็น 3 ระดับ คือ 
1.  ระดับบุคคล ( Personal  reference)  เป็นระดับต่ำสุดของความคิดสร้างสรรค์เพราะ 

พฤติกรรมความคิดในระดับนี้จะพิจารณาแต่เพียงว่า  สิ่งที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งคิดนั้นมีความแปลกใหม่
และมีค่าสำหรับบุคคลนั้นหรือไม่  โดยไม่คำนึงถึงว่าผู้อื่นจะคอยตามด้วย  ซึ่งทุกคนสามารถจะเป็นผู้มี
ความคิดสร้างสรรค์ทั้งสิ้น   ซึ่ง Maslow  กล่าวไว้ว่าการร่างภาพในครั้งแรกเป็นการใช้ความคิด
สร้างสรรค์มากกว่าการวาดภาพนั้นในครั้งที่ 2 

2.  ระดับกลุ่ม ( Peer Group reference )  การพิจารณาว่าความคิดใดจะเป็นความคิด
สร้างสรรค์หรือไม่  ก็ต้องพิจารณาถึงความแปลกใหม่และคุณค่าของสิ่งที่คิดในระดับกลุ่ม  กล่าวคือถ้า
กลุ่มนั้นกลุ่มเพ่ือนยอมรับว่าเป็นความคิดริเริ่มที่ไม่เคยมีมาก่อนและมีประโยชน์ในการแก้ปัญหาหรือมี
คุณค่าทางสุนทรียะ ความคิดนั้นก็จัดได้ว่าเป็นความคิดสร้างสรรค์ในระดับกลุ่ม   ตัวอย่าง   
นักศึกษานิเทศศาสตร์เขียนบทละครขึ้นเรื่องหนึ่ง ซึ่งไม่เคยมีเรื่องแบบนี้มาก่อน แล้วนำมาแสดงจน
เป็นที่น่าพอใจของนักศึกษาทางมหาวิทยาลัย  ก็จัดได้ว่าบทละครนั้นเป็นความคิดสร้างสรรค์  
ระดับกลุ่ม 

3.  ระดับสังคม ( Social  frame of reference)   ความคิดสร้างสรรค์ในระดับสังคมถือว่า
เป็นระดับสูงสุด  เพราะเป็นการยอมรับของคนทั่วไปตัวอย่างเช่น นักวิทยาศาสตร์ท่านหนึ่งสามารถ
คิดค้นเครื่องยนต์แบบใหม่ได้ และความคิดนี้ได้รับการยอมรับในระดับบุคคลและระดับกลุ่ม    
ว่าเป็นความคิดที่ไม่มีผู้ ใดคิดมาก่อนและเป็นความคิดที่มีคุณค่ายิ่ง  พฤติกรรมนี้ก็จัดได้ว่าเป็น
ความสามารถในระดับกลุ่ม  แต่ถ้าความคิดนี้ได้รับการยอมรับจากสาธารณชนทั่วไป   ( General 
Public)   ว่าเป็นสิ่งใหม่และเป็นประโยชน์ต่อมนุษยชาติแล้วความคิดนี้ก็จัดได้ว่าเป็นความคิด
สร้างสรรค์ในระดับสังคม  ซึ่งถือว่ามีคุณค่าและหาได้ยากยิ่ง  ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดเจนคือสิ่งประดิษฐ์
ต่างๆ  ทีอ่ำนวยประโยชน์ต่อชาวโลกตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน  ซึ่งพัฒนามาโดยตลอด 
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(จันทรเสนา & อาษานอก, 2563) ระดับของความคิดสร้างสรรค์แบ่งออกได้เป็น 3 ระดับ คือ 
           1. ความคิดสร้างสรรค์ระดับต้น เป็นความคิดที่มีอิสระ แปลกใหม่ ยังไม่คำนึงถึง

คุณภาพและการนำไปประยุกต์ใช้ 
           2. ความคิดสร้างสรรค์ระดับกลาง คำนึงถึงผลผลิตทางคุณภาพนำไปประยุกต์ใช้  

งานได ้
           3. ความคิดสร้างสรรค์ระดับสูง สรุปสิ่งที่ค้นพบเป็นรูปธรรมนำไปใช้ในการสร้าง

หลักการ ทฤษฎีที่เป็นสากล ยอมรับโดยทั่วไป 
สรุปได้ว่า  ความคิดสร้างสรรค์แบ่งเป็น 3 ระดับ คือ ระดับบุคคล คือ ความคิดเฉพาะของ

ตนเอง  ระดับกลุ่ม คือ ความคิดท่ีแปลกใหม่หรือคนอ่ืนยอมรับในหมู่คณะและระดับสังคม คือ 
ความคิดท่ีคนทั่วไปเป็นที่ยอมรับและสามารถนำไปพัฒนาและต่อยอดได้ 

6.5 กระบวนการการคิดสร้างสรรค์ 

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง วิธีการคิดหรือกระบวนการทำงานหรือขั้นตอนการ
ทำงานของสมอง ซึ่งวอลลาซ (Wallach, 1926) กล่าวถึงขั้นต่างๆในกระบวนการคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 

1.  ขั้นการเตรียมตัว เป็นขั้นของการเตรียมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ความรู้ ทักษะและ
ทักษะที่เรามีต่อโลกอย่างกว้างขวาง นอกจากนี้ยังรวมถึงความสามารถเชื่อมโยงสัมพันธ์ความคิดหรือ
สิ่งของที่มีความแตกต่างกันอย่างมากเข้าด้วยกัน 

2.  ขั้นฟักตัว เป็นขั้นของการพยายามลืมเรื่องที่ต้องการคิดเสียให้หมดสิ้น กล่าวคือหลังจากท่ี
เราได้ผ่านขั้นการเตรียมตัวแล้ว บางครั้งต้องอาศัยระยะเวลาในการฟักตัวเพ่ือให้เกิดความคิด
สร้างสรรค ์

3.  ขั้นการรู้แจ้ง เป็นขั้นที่เกิดข้ึนหลังจากที่บุคคลลืมเรื่องที่ตนเองต้องการคิดหาคำตอบระยะ
หนึ่ง จากนั้นจะเกิดการหยั่งเห็นขึ้นเหมือนแสงสว่างที่พันใช้แวบขึ้นมาในสมองทันใดนั้นคำตอบที่
ต้องการ หรือโครงบทสุดท้ายก็แจ่มชัดขึ้นมาในความคิดโดยไม่ต้องใช้ความพยายามใดๆ 

4.  ขั้นการตรวจสอบ เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ หลังจากนึกได้แล้วก็จะ
ทบทวน ตรวจสอบผลงานทั้งหมดจนเป็นที่พอใจ 

(Torrance, 1973) กล่าวถึง ขั้นตอนในกระบวนการคิดสร้างสรรค์ว่ามี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1  แสวงหาความจริง (Fact-finding)  เป็นการพิจารณาหาคำตอบอันเกิดจากความ
สับสนวุ่นวายใจ  หรือสิ่งเร้าภายนอก 

ขั้นที่ 2   ทำความเข้าใจปัญหาปัญหา ( Problem-finding)   ทำให้เกิดความกระจ่างชัดต่อ
ตนเองว่าปัญหาที่แท้จริงคืออะไร 

ขั้นที่ 3   การตั้งสมมติฐาน (Idea-finding)  เป็นรวบรวมข้อมูลและตั้งสมมติฐานเพ่ือกำหนด
ทิศทางการทำงานต่อไป  
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ขั้นที่ 4  การค้นพบคำตอบ (Solution-finding)  เป็นการหาคำตอบไปทีละขั้นตอนจากที่
กำหนดสมมติฐานไว้ 

ขั้นที่ 5  การยอมรับผลจากการค้นพบ  ( Acceptance-finding) เป็นการเอาคำตอบที่ได้จาก
การค้นพบมาใคร่ครวญพิจารณาเพื่อการนำเอาไปใช้ 

(Anderson, 1970) กล่าวว่าความแตกต่างของบุคคลอยู่ที่ความคิดสร้างสรรค์และ
ประสบการณ์เป็นสำคัญ พร้อมทั้งได้แบ่งกระบวนการด้วยความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 6 ขั้นตอนคือ 

ขั้นที่ 1   มีความสนใจและรู้ถึงความต้องการของจิตใจและมนุษย์ 
ขั้นที่ 2  รวบรวมข้อมูลต่างๆที่มีความสัมพันธ์และสิ่งที่น่าสนใจ 
ขั้นที่ 3  ไต่ตรองถึงการวางแผน  โครงร่างและรูปแบบของงาน 
ขั้นที่ 4  จากผลข้อ  1-3  ทำให้เกิดจินตนาการ 
ขั้นที่ 5  สร้างจินตนาการออกมาให้เป็นความจริงและแสดงผลให้เห็นได้ชัด 
ขั้นที่ 6  รวบรวมความคิด และแสดงออกมาในรูปของผลงาน  
(Guilford, 1967) กล่าวว่า บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ต้องมีความไวต่อปัญหาไวต่อการ

แยกแยะ สิ่งต่างๆ ไวต่อการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา และสามารถคิดหรือเปลี่ยนแปลงสิ่งใหม่ๆได้ง่าย 
ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การรับรู้การเข้าใจ หมายถึง ความสามารถของสมองในการเข้าใจค้นพบและตระหนักถึง
ข้อมูลต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

2. การจำ หมายถึง ความสามารถในการจดจำข้อมูลต่างๆ ที่ได้สั่งสัมมาและสามารถเรียกนำ
ข้อมูลนั้นมาใช้ได้ตามท่ีต้องการ ซึ่งการจำสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ การจำแบบบันทึก
คือ ความสามารถในการเข้ารหัสข้อมูล และการจำแบบเก็บรักษาคือ ความสามารถในการเรียกคืน
ข้อมูล 

3. การผลิตความคิดแบบอเนกนัย หมายถึงความสามารถของสมองในการเข้าถึงข้อมูลและ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่กำหนดได้ในปริมาณมาก ๆ หลากหลายทิศทาง 

4.  การผลิตความคิดแบบเอกนัย หมายถึงความสามารถของสมองในการอนุมาน พิจารณา 
สรุปผลถึงวิธีการแก้ปัญหาหรือทางออกเดียวที่ดีที่สุดของปัญหาจากข้อมูลที่กำหนด 

5.  การประเมินผล หมายถึงความสามารถในการตัดสินข้อมูลว่ามีความถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง
อย่างไรและมีความสอดคล้องกับข้อมูลที่กำหนดหรือไม่ 

สรุปได้ว่ากระบวนการการคิดสร้างสรรค์เป็นความแตกต่างระหว่างบุคคลหรือประสบการณ์ที่
แต่ละคนที่มีความไวต่อการคิดเปลี่ยนแปลงสิ่งใหม่ ๆ ได้ในระยะเวลาสั้น ๆ  แบ่งได้เป็น 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1.  รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่น่าสนใจ  2.  วางแผนโครงร่างและรูปแบบของงาน  
3. สร้างจินตนาการให้เป็นจริงแสดงผลให้เห็นได้ชัด  4. ตรวจสอบผลงานทั้งหมดจนเป็นน่าพึงพอใจ 
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6.6  การวัดความคิดสร้างสรรค์ 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะที่เป็นนามธรรม  การวัดความคิดสร้างสรรค์มีจุดมุ่งหมายเพื่อ
เป็นแนวทางในการส่งสเสริมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กให้เจริญถึงขีดสูงสุดทำให้ทราบระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กและเป็นข้อมูลให้สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ทำให้พัฒนาการ
ความคิดสร้างสรรค์ได้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  วิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ได้มีการศึกษาค้นคว้าและพัฒนามา
เป็นลำดับ  ซึ่งมีวิธีวัดที่แตกต่างกันหลายวิธีดังนี้ 

(เจริญพิทย์,2539)  กล่าวว่าการวัดความคิดสร้างสรรค์ในปัจจุบันมี 3 วิธีคือ 
 1.  การสังเกตพฤติกรรม 
 2.  การวัดโดยใช้แบบสอบถาม 
 3.  การตรวจสอบคุณภาพของงาน 
การสังเกตพฤติกรรม กระทำได้ทั้งลักษณะเป็นทางการและไม่เป็นทางการ การวัดแบบเป็น

ทางการอาจใช้แบบสอบถาม หรือการสัมภาษณ์  การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนทั้งสอง 
ลักษณะนั้น  สังเกตได้จากความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรมและพฤติกรรมที่ปรากฏ 

การวัดโดยใช้แบบทดสอบ การวัดวิธีนี้จะต้องสร้างแบบทดสอบขึ้นซึ่งโดยทั่วไปจะกำหนด
สถานการณ์ที่แปลกประหลาดหรือไม่ใช่สถานการณ์ปกติ  แล้วให้นักเรียนใช้ความคิดอิสระ “ตอบ”  
จากสถานการณ์นั้น คำตอบของนักเรียนไม่อาจนำไปพิจารณาได้ว่าถูกหรือผิด  เนื่องจากเป็นคำตอบที่
ตอบขึ้นในสถานการณ์ที่แปลกใหม่  การพิจารณาคะแนนคำตอบนิยมให้เป็น 3 กรณี คือ ความคิด
คล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม บางครั้งอาจใช้คะแนนในกรณีความคิดละเอียดลออด้วย 

การตรวจคุณภาพของผลงาน  การวัดวิธีนี้ เป็นการวัดในระดับลึกกว่าการวัดโดยใช้
แบบทดสอบ  ในการวัดจะกระทำโดยผู้รู้ (ปกติมีจำนวน 3 คน แต่ถ้าจำเป็นอาจใช้ครูผู้สอนคนเดียวก็
ได้)  เป็นผู้ตรวจคุณภาพของผลงาน  ซึ่งจะต้องกำหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนให้ชัดเจน  ระดับ
คะแนนตามเกณฑ์ที่กำหนดในแต่ละข้อ  นิยมกำหนดเป็น 3 ช่วง  (ดี  เท่ากับ 3 , พอใช้ เท่ากับ 2 , 
ต้องปรับปรุง เท่ากับ 1)  อย่างไรก็ตามการวัดความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลโดยยึด  แบบทดสอบใด
แบบทดสอบหนึ่งเพียงอย่างเดียวเป็นสิ่งที่พึงระวัง  เพราะอาจวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ไม่ครทุกด้าน  
จึงควรใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ประกอบด้วย หรือใช้การสังเกตพฤติกรรมหรือ
ผลงานของบุคคลควบคู่ไปด้วย 
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(พันธ์มณี, 2540) ได้ค้นคว้าและสรุปความคิดสร้างสรรค์ ที่มีผู้คิดและพัฒนาขึ้นซึ่งสรุปได้   
5 วิธีดังนี้ 

1.  การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 
2.  การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่กำหนดเป็นการถ่ายทอดความคิด

เชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ 
3.  รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดตอบจากภาพที่เด็กเห็น 
4.  การเขียนรียงและงานศิลปะ หมายถึงการให้เด้กเขียนเรียงความจากหัวข้อที่กำหนด และ

การประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน 
5.  แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กทำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐานซึ่งเป็นผล

มาจากงานวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์มีทั้งใช้ภาษาเป็นสื่อและท่ีใช้ภาพเป็นสื่อ 
   5.1 แบบทดสอบความคล่อมแคล่วของ Guilford and Christensen (Guilford 
and Christensen fluency test)   

แบบทดสอบนี้คิดข้ึนเพื่อวัดความคิดกระจาย (Divergent  thinking)  โดยมุ่งวัดตัว 
ประกอบในแต่ละเซลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง  ซึ่งมี 3 มิติ คือเนื้อหาที่คิด  (Content)  
วิธีการคิด (Operation) และผลิตผลแห่งความคิด (Product)  แบบทดสอบนี้เหมาะกับนักเรียนระดับ
มัธยมและผู้ใหญ่ 
  แบบทดสอบความคล่ องแคล่ วของ Guilford และ  Christensen ลั กษณ ะ
แบบทดสอบวัดความคล่องแคล่วของ Guilford และ Christensen  ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย  
4 ชุด 11 ฉบับ  โดยแบ่งออกเป็นทางด้านภาษาเขียน  7  ฉบับ  ด้านรูปภาพ 3 ฉบับ  และโจทย์
ปัญหา  1 ฉบับดังนี้ 

1.1  ความคล่องแคล่วในการใช้คำ (DSU)  ให้ เขียนคำประกอบด้วยอักษรที่
กำหนดให้ 

1.2  ความคล่องแคล่วทางความคิด (DMU)  ให้เขียนชื่อสิ่งของพวกเดียวกัน 
1.3  ความคล่องแคล่วด้านเชื่อมโยง (DMR)  ให้เขียนคำท่ีมีความหมายคล้ายคลึงกัน 
1.4  ความคล่องแคล่วด้านการแสดงออก (DMS)  เขียนประโยคประกอบคำในแต่

ละคำให ้เริ่มต้นด้วยอกัษรที่กำหนดให้ 
1.5  การใช้ประโยชน์อย่างอ่ืน (DMT) ให้บอกประโยชน์อย่างอ่ืนของสิ่งเฉพาะที่

กำหนดให้ 
1.6  การสรุปผล (DBI,DBC) ให้บอกเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นอันเป็นผลเนื่องจาก

เหตุการณ ์สมมติฐานที่กำหนดให้ 
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1.7  ประเภทของงานอาชีพ  (DMI)  บอกชื่อของงานอาชีพต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับคำที่
กำหนดให้ 

1.8  การวาด (DFS)  ให้วาดรูปสิ่งของเฉพาะโดยให้เซตของรูปที่กำหนดให้ 
1.9  การสเก็ตซ์รูป (DFU)  ให้ต่อเติมรูปให้สมบูรณ์ 
1.10 การแก้ปัญหา (DFT) แก้ปัญหาจากโจทย์ที่กำหนดให้ 
1.11 การตกแต่ง (DFI) ให้แตกต่างภาพที่ร่างเอาไว้ด้วยแบบที่แตกต่างกัน 
5.2 แบบทดสอบของ Wallach and Kogan แบบทดสอบนี้ ป ระกอบด้ วย

แบบทดสอบย่อย 5 ฉบับ  ดังนี้ 
 ฉบับที่  1  “พวกเดียวกัน” มี 4 ข้อให้พยายามนึกหาคำตอบที่แปลกใหม่  ไม่เหมือน

ใครมาให้มากที่สุดจากสิ่งเร้าที่กำหนดให้  เช่น จากสี่เหลี่ยม 
ฉบับที่ 2  “ประโยชน์ของสิ่งของ”  มี 8 ข้อ เช่นให้บอกประโยชน์ของกระดาษ 

หนังสือพิมพ์ที่อ่านแล้วมาให้มากท่ีสุด 
 ฉบับที่ 3  “ความเหมือน” มี 10  ข้อ เช่น  เก้าอ้ีกับโต๊ะมีอะไรคล้ายกันบ้าง 
 ฉบับที่ 4  “คามหมายของภาพเส้น”  มี 8 ข้อให้บอกออกมาให้มากที่สสุดว่าเมื่อดู 

ภาพแล้วนึกถึงอะไรบ้าง 
ฉบับที่ 5 “ความหมายของเส้น”  มี 8 ข้อ ให้ดูภาพที่เป็นเส้นแล้วบอกว่าได้ 

อะไรบ้าง  บอกมาให้มากท่ีสุดแบบทดสอบนี้ใช้เวลาทั้งหมด  55  นาที 
5.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance  ซึ่งมีท้ังแบบสำรวจ   

แบบทดสอบหลายรูปแบบ สำหรับแบบทดสอบ Torrance ได้พัฒนาขึ้นภายในขอบเขตและเนื้อหา
ทางการศึกษาแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance มีดังต่อไปนี้ 

 1.  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ  (Thinking  creatively  
with  pictures) มี 2 แบบ คือ แบบก.  และแบบข. 

 แบบก. ประกอบด้วย  แบบทดสอบย่อยหรือกิจกรรม 3 กิจกรรม  ใช้เวลาชุดละ  
10 นาทีดังนี ้

กิจกรรมชุดที่ 1  การวาดภาพ (Picture  construction)  ให้ต่อเติมภาพจากสิ่งเร้า
ที่กำหนดให้ได้ภาพแปลกใหม่และตั้งชื่อภาพให้แปลกท่ีสุด 

กิจกรรมชุดที่  2  การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture completion)  ให้ต่อเติม
จากสิ่งเร้าที่กำหนดเป็นเส้นในลักษณะต่าง ๆ ให้ได้ภาพที่แปลกและน่าสนใจที่สุด และตั้งชื่อ
ภาพด้วย 

กิจกรรมชุดที่  3  การใช้เส้นคู่ขนาน (Parallel line)  ให้ต่อเติมและตั้งชื่อภาพของ
เส้นคู่ขนาน  จำนวน  30  คู่ และไม่ซ้ำกัน 
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แบบข. เป็นแบบทดสอบคู่ขนาดกับแบบก.  โดยกิจกรรมชุดที่ 1 และ 2 ให้สิ่งเร้าที่
ต่างจากแบบ ก.  ส่วนกิจกรรมชุดที่ 3  การใช้วงกลม (Circles)  ให้ต่อภาพสิ่งเร้าที่เป็น
วงกลม  จำนวน 30 วงกลม ให้เป็นภาพที่แตกต่างกันและแปลกใหม่ 

2.  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา (Thinking  creatively  with 
words)  มี 2 แบบ คือ แบบก.  และแบบข.  เป็นแบบทดสอบคู่ขนาดเช่นเดียวกัน คือ  
ลักษณะของแบบทดสอบเหมือนกัน แต่สิ่งเร้าต่างกันเท่านั้น  ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 7 
กิจกรรมดังต่อไปนี้ 

กิจกรรมชุดที่ 1  การตั้งคำถาม  ให้ตั้งคำถามที่ไม่เป็นธรรมดาจากภาพที่กำหนดให้
มาให้มากท่ีสุด 

กิจกรรมชุดที่  2  การเดาสาเหตุ  ให้เขียนสาเหตุเกี่ยวกับเหตุการณ์จากภาพ 
ในชุดที่ 1 
 กิจกรรมชุดที่ 3  การเดาผลที่เกิดตามมา  ให้เขียนผลที่อาจเกิดขึ้นอันเนื่องมาจาก
เหตุการณ์ในภาพท่ีกำหนดให้จากกิจกรรมชุดที่ 1 

กิจกรรมชุดที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น  ให้ดัดแปลงสิ่งที่กำหนดให้มาให้ได้  
มากที่สุด 
 กิจกรรมชุดที่ 5  ประโยชน์ของสิ่งของ  ให้บอกประโยชน์ของสิ่งของที่กำหนดให้มา
ให้มากที่สุด 
 กิจกรรมที่ 6  ตั้งคำถามแปลก ๆ จากสิ่งของที่กำหนดให้ 
 กิจกรรมที่  7 การสมมุติอย่างมีเหตุผลให้คิด  หรือเดาว่าจะเกิดอะไรขึ้นจาก
สถานการณ์ท่ีกำหนดให้ที่ไม่น่าเป็นไปได้ 

3.  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัย เสียงและภาษา (Thinking 
creatively  with sound and words, sound and images) 

4.  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว 
(Thinking  creatively in action and movement) 
(กรมวิชาการ, 2545) ได้กล่าวถึงการวัดความคิดสร้างสรรค์ไว้ 3 วิธีดังนี้  

1. การสังเกตพฤติกรรมทำได้ทั้งท่ีเป็นแบบทางการและไม่เป็นทางการ 
2. การใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
3. แบบตรวจสอบคุณภาพของผลงาน  การวัดความคิดสร้างสรรค์โดยการพิจารณา

คุณภาพของผลงานนี้  จัดเป็นการวัดใน “ระดับลึก” กว่าการวัดโดยใช้
แบบทดสอบในการวัดโดยวิธีนี้กระทำโดยให้ผู้รู้เป็นผู้ตรวจคุณภาพผลงาน  โดย
ต้องมีคะแนนกำหนดกฎเกณฑ์ไว้อย่างชัดเจน 
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สรุปได้ว่าการวัดความคิดสร้างสรรค์ที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า  การวัดความคิดสร้างสรรค์
สามารถวัดได้หลากหลายวิธีการเช่น การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน แบบทดสอบ การวาดภาพ  
การเขียนรายงาน แต่ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้วิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์จากแบบ
ตรวจสอบคุณภาพของผลงาน 

6.7 การประเมินความคิดสร้างสรรค์และเกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

ซูซาน เอ็ม. บรูคาร์ท (Susan M. Brookhart) ลักษณะของนักเรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้
ดังนี้  

1.  สนใจศึกษาเนื้อหาเชิงลึกและค้นคว้าเพ่ิมเติม   
2.  เปิดรับความคิดใหม่และขวนขวายหาเพิ่มเติม  
3.  หาความรู้จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายเช่น สื่อต่างๆ สอบถามจากบุคคลหรือไป

ร่วมกิจกรรม   
4.  คิดได้หลากหลายแนวหรือเอาแนวทางมาผสมกันได้ และสรุปได้ว่าสิ่งนั้น

น่าสนใจ แปลกใหม่ มีประโยชน์   
5.  กล้าลองผิดลองถูก และมองความผิดพลาดล้มเหลวเป็นโอกาสเรียนรู้ 

6.7.1 เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
(พันธ์มณี, 2540)  กล่าวว่าการตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ได้มีการ

กำหนดเกณฑ์มาตรฐานในการตรวจให้คะแนนไว้  โดยจะตรวจให้คะแนน 4 ด้าน  ประกอบด้วย  
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น  ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดลออ 

1.  ความคิดคล่อง จะพิจารณาจากคำตอบที่เป็นไปได้ตามเงื่อนไขของแบบทดสอบโดยให้
คะแนนคำตอบที่เป็นได้คำตอบละ 1 คะแนนไม่ว่าคำตอบนั้นจะซ้ำกับคำตอบของผู้ อ่ืนหรือไม่  
(แต่ต้องไมซ้่ำกับคำตอบของตนเอง) 

2.  ความคิดยืดหยุ่น จะพิจารณาจากจำนวนกลุ่มหรือจำนวนทิศทางของคำตอบ โดยนำ
คำตอบที่ให้คะแนนความคิดคล่องไปแล้วมาจัดกลุ่มหรือทิศทาง คำตอบใดเป็นคำตอบที่อยู่ในกลุ่มหรือ
ทิศทางเดียวกัน หรือความหมายเดียวกัน ให้จัดเข้ากลุ่มเป็นกลุ่มเดียวกัน แล้วตรวจนับให้คะแนนตาม
จำนวนกลุ่มที่จัดไว้ โดยให้คะแนนกลุ่มละ 1 คะแนน 

3.  ความคิดริเริ่ม จะพิจารณาจากความถี่ของคำตอบของนักเรียนทั้งหมดที่เป็นความคิด
แปลก แตกต่างไปจากนักเรียนคนอ่ืน ๆ ในกลุ่ม โดยกำหนดให้คะแนนความคิดริเริ่มตามวิธีการของ  
(Cropley,1976) คือคำตอบใดที่กลุ่มตัวอย่างตอบซ้ำกันมาก ๆ ก็ให้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย   
แต่ถ้าคำตอบยิ่งซ้ำกับคนอื่นน้อยหรือไม่ซ้ำกับคนอ่ืนเลย ก็จะได้คะแนนมากขึ้น  
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4.  ความคิดละเอียดลออ โดยพิจารณาจากคำตอบที่มีการขยายความคิดหลักให้มีความหมาย
ที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้นให้คำตอบละ 1 คะแนน ไม่ว่าคำตอบนั้นจะซ้ำกับคำตอบของผู้อ่ืนหรือไม่ 
 

7.  วิจัยที่เกี่ยวข้อง 

7.1 วิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ 

การเรียนแบบผสมผสาน 
(เศรษฐศักดาศิ, 2556) วิจัยเรื่อง  ผลการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาที่

มีต่อความสามารถในแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5
โรงเรียนท่าเรือพิทยาคม  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา  2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา 3) ศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา  ประชากรที่
ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ที่กำลังศึกษาวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี จำนวน
25 คน ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์
อย่างมีโครงสร้าง 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา 3)กิจกรรม
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา4)แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 5)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา การเขียนโปรแกรม
ภาษาซี 6) แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติทดสอบ 
ค่าที (t-test แบบ Dependent) 

(ฟองจางวาง & คงมนัส, 2560) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง การเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานด้วยภาษาจาวาสคริปต์ 
สำหรับ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบ ผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานด้วยภาษาจาวา
สคริปต์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2) เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน
ฯ และ 3) เพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนการสอนฯ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียน พะเยาประสาธวิทย์จังหวัดพะเยา จำนวน 25 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบการเรียนการสอนฯ แบบทดสอบก่อนเรียน  และหลังเรียน 
แบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบประเมินเพ่ือรับรองความเหมาะสมของรูปแบบ  การเรียนการ
สอนฯ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test และ
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ค่าดัชนีประสิทธิผล ผลการวิจัย พบว่า 1.รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้
แบบร่วมมือ เรื่องการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานด้วยภาษาจาวาสคริปต์ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา  4) 
กระบวนการจัดการเรียนและการสอน และ 5) การวัดและประเมินผล กระบวนการจัดการเรียนการ
สอนแบ่งเป็น 2 ชั้น ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมการก่อนการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 4ขั้นตอน 
และ 2) ขั้นจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน 2. นักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แต่ไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนการสอนของรูปแบบการ
เรียนการสอนฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 3. ผู้ทรงคุณวุฒิทำการประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบการเรียนการสอนฯ แล้วมีความคิดเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนฯที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

(อู่เพ็ชร, 2560) วิจัยเรื่องผลการเรียนรู้ร่วมกันแบบผสมผสานที่มีต่อความสามารถในการ
ทำงานกลุ่มวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 4 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  ผลการวิจัยพบว่า   
1) ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการเรียนรู้ร่วมกันที่มีต่อ ความสามารถในการ
ทำงานกลุ่ม วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี4 เท่ากับ 83.33/81.25 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการเรียนรู้ร่วมกันแบบ
ผสมผสาน ที่มีต่อความสามารถในการทำงานกลุ่มสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่  
ระดับ .01 3) ความสามารถในการทำงานกลุ่ม หลังการจัดการเรียนรู้ร่วมกันแบบผสมผสานที่มีต่อ
ความสามารถในการทำงานกลุ่มวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี4 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
นักเรียนมีความสามารถในการทำงานกลุ่มอยู่ในระดับดีโดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 14.40 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.19  4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนแบบผสมผสาน 
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี4 นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 4.54 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58) 

(บุญมีรอด, 2561) วิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานร่วมกับการ
เรียนแบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  เพ่ือพัฒนาผลงานการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศิลปากร  ผลการวิจัยพบว่า 1)  ผลการศึกษาสภาพการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานร่วมกับการเรียนแบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  จัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบผสมผสานใน อัตราส่ วนการเรียนการเรียนบนเว็บ ไซต์  70% และในชั้ น เรียน  30%   
2)  ผลการพั ฒ นากิ จกรรมการเรี ยน การสอนจากการประ เมิ น คุณ ภ าพอยู่ ใน ระดั บ ดี   
3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบ
ผสมผสานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5  4)  ผลการศึกษาผลงาน
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ของนักศึกษา  ประกอบด้วย 4.1)  ผลการศึกษาผลงานการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนอยู่ ใน
ระดับด ี 4 2)  ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนอยู่ในระดับดี 
  

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
(โรจน์แสงรัตน์, 2559) การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ

สร้างสรรค์ผลงาน ที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยสำหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  ผลการวิจัยสรุป
ได้ว่า หลักการของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ สร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย ประกอบด้วย 1) การสร้างประสบการณ์เกี่ยวกับอัตลักษณ์ไทย 2) การวิเคราะห์
รูปทรงนัยยะไทย 3) การสังเคราะห์และออกแบบ และองค์ประกอบของรูปแบบการสอนได้แก่  1) 
โจทย์ในงานออกแบบ 2) เนื้อหา 3) ผู้สอน 4) ผู้เรียน 5) สื่อการสอน 6) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้7) 
การประเมินผล ผลการใช้รูปแบบการสอนพบว่า คะแนนผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยหลัง
เรียนสูงขึ้น กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะสำคัญที่ระดับ .05 

(ตั้งภักดี, 2560) ผลของการพัฒนาสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือการผลิตสื่อ
โดยใช้รูปแบบการ สอนแบบชุมชนเป็นฐานการเรียนรู้ร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบในนิสิต
ระดับ ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผลการวิจัยพบว่า 
1. นิสิตที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบชุมชุนเป็นฐานการเรียนรู้ร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
มีพัฒนาการของสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือการผลิตสื่อจากการประเมินตนเอง
สูงขึ้นในทุกด้าน โดยสมรรถนะที่มีพัฒนาการเพ่ิมขึ้น 3 อันดับแรก ได้แก่ สมรรถนะด้านวิเคราะห์ (𝑋̅ 
ก่อนเรียน = 2.30, 𝑋̅ หลังเรียน = 3.77, 𝑋̅ พัฒนาการ = 1.47 ) สมรรถนะด้านการสื่อสาร ( 𝑋̅ ก่อน
เรียน = 2.42, 𝑋̅ หลังเรียน = 3.70, 𝑋 ̅พัฒนาการ = 1.28) และ สมรรถนะด้านการพัฒนา ( 𝑋̅ ก่อน
เรียน = 2.65, 𝑋̅ หลังเรียน = 3.83, 𝑋̅ พัฒนาการ = 1.18)  2. ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะการ
ออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือการผลิตสื่อหลังเรียนของนิสิตที่ ประเมินโดยนิสิต อาจารย์และตัวแทน
ชุมชน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อ ทดสอบภายหลังด้วยวิธีของ 
เชฟเฟ่ พบว่า มีความแตกต่างกัน 1 คู่ คือ ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะหลังเรียนของ นิสิตที่ประเมินโดย
ตัวแทนชุมชนสูงกว่าที่นิสิตประเมินตนเอง 

(น้อยพินิจ , 2562) วิจัยเรื่อง ภาคตัดกรวยด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผลการวิจัย พบว่า
แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย  มีขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจปัญหา (Empathy) ขั้นที่ 2 นิยามปัญหา (Define)  
ขั้นที่ 3 สร้างความคิด (Ideate) ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) และขั้นที่ 5 ทดสอบ (Test)  
โดยมีประเด็นที่ควรเน้น ได้แก่การทบทวนความรู้พ้ืนฐานที่จำเป็นให้แก่นักเรียนสำหรับนำไปใช้ในการ
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ออกแบบชิ้นงานและแก้ปัญหาการเลือกใช้ปัญหาการออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงและ
การออกแบบชิ้นงานที่ใช้องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในเรื่องที่เรียนให้มีความหลากหลายรวมถึงการ
กระตุ้นนักเรียนให้ทำกิจกรรมร่วมกันอย่างสม่ำเสมอทั้งนี้เมื่อพิจารณาระดับความสามารถโดยรวม
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 
  

โปรแกรมเชิงจินตภาพ (Visual  Programming) 
 (พูลสวัสดิ์, 2559) เกมบนโปรแกรมเชิงจินตภาพ และ แนวคิดเชิงคำนวนอย่างเป็นระบบ  
ผลการวิจัยสรุปได้ว่าแนวคิดเชิงคำนวณอย่างเป็นระบบเป็นแนวทางที่น่าสนใจในการการนำมา
ทบทวนแก่ผู้เรียนภาษาโปรแกรมที่ยังไม่เข้าใจการแก้ปัญหา  โปรแกรมตั้งแต่ระดับพ้ืนฐานไปจนถึง
การประยุกต์ใช้งานที่ซับซ้อน  ซึ่งหากนำแนวคิดเชิงคำนวณอย่างเป็นระบบมานำเสนอร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพในรูปแบบสื่อการเรียนรู้  หรือเครื่องมือช่วยเหลือแก่ผู้เรียนจะสามารถ
เพ่ิมระดับการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้สามารถเข้าใจคำสั่ง  การทำงานไปจนฟังก์ชันที่ซับซ้อนของ
ภาษาโปรแกรม  วิเคราะห์ปัญหา  ตรวจทานรูปแบบการทำงาน  และลงมือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ใน
ระยะเวลาที่สั้นลงกว่ารูปแบบการสอนแบบเดิม 
  
 การสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ 
 (สงคราม, 2553; หล่อสมบูรณ์ et al., 2563) วิจัยเรื่องพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสาน ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสร้าง
นวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีกลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชา272318 จำนวน 19  ผลการวิจัยพบว่า 1. กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน
ระดับดีมาก จำนวน 1 กลุ่ม ระดับดี จำนวน 3 กลุ่ม 2. กลุ่มที่มีคะแนนนวัตกรรม มากที่สุดมีค่าเฉลี่ย
ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดคล่องแคล่วสูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่มีคะแนนนวัตกรรมน้อย
ที่สุด และ 3. รูปแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. ความรู้ความสามารถ 
2. ประสบการณ์การเรียนรู้3.ความคิดสร้างสรรค์  4. เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร 5.ทีม  
6.แรงจูงใจ และ 7.ภาวะผู้นำ โดยมีขั้นตอนประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1. การเตรียมความพร้อม
ให้กับผู้เรียน 2. การแลกเปลี่ยนความรู้ประสบการณ์ ความคิดเห็น 3. การทดลองใช้นวัตกรรม และ 
4.การนำเสนอนวัตกรรม 
 (มณีวรรณ, 2561) วิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเน็ค
ติ กส์ ผ่ านคลาวด์ เท ค โน โลยี เ พ่ื อส่ ง เส ริม ความคิ ดส ร้ า งส รรค์ และการสร้ า งน วั ตกรรม   
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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2) ตรวจสอบความตรงของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานที่พัฒนาขึ้น และ 3) ศึกษาผลการใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานที่พัฒนาขึ้นเป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research)  
จำนวน 15 คน ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 12 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบการเรียนเรียนรู้แบบโครงงานที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย  
5 องค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ ผู้สอนและผู้ เรียนภารกิจการเรียนรู้เครื่องมือทางปัญญาแหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้ และช่องทางการติดต่อสื่อสาร และขั้นตอนการเรียนรู้ที่สำคัญ ประกอบด้วย   
6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การเตรียมความพร้อมและฝึกปฏิบัติ ขั้นที่ 2 การสร้างแรงบันดาลใจและ
ความท้าทาย  ขั้นที่ 3 การออกแบบหัวข้อและวางแผน ขั้นที่ 4 การสร้างความคิดใหม่ ขั้นที่ 5 การ
พัฒนาต้นแบบและทดสอบ  และขั้นที่ 6 การเขียนรายงานและนำเสนอ  2) ผลการตรวจสอบความ
ตรงของรูปแบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้น พบว่ารูปแบบการเรียนรู้มีความตรงเป็นที่ยอมรับจาก
ผู้เชี่ยวชาญ (IOC=1.00) 3) ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น พบว่าทักษะความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีมาก (𝑋̅  = 4.55 S.D. = 0.56) 
ทักษะการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีมาก  
(𝑋̅  = 4.63 S.D. = 0.43) และผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้นอยู่ใน 
ระดับมาก (𝑋̅  = 4.45 S.D. = 0.57) 
 (เครือรัตน์ , 2562) วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเน้นความคิด
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาปริญญาตรีวิชาความคิดสร้างสรรค์เพ่ือการออกแบบ  มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนาและประเมินประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนเน้นความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา
ปริญญาตรีวิชาความคิดสร้างสรรค์เพ่ือการออกแบบ  เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่แบบประเมิน
ประสิทธิภาพ แบบประเมินปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนภายหลังการ
ทดลองใช้  แบบประเมินพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน หลังการทดลองใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนฯ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู้สอนซึ่งปฏิบัติหน้าที่สอนวิชาความคิดสร้างสรรค์เพ่ือ
การออกแบบ จำนวน 5 คน  นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ที่เรียนวิชาความคิดสร้างสรรค์เพ่ือการออกแบบ 
จำนวน 100คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560  ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนการสอน 6 ขั้น ได้แก่
ขั้นสร้างแรงจู งใจ (Motivation  Step)  ขั้ นสอน(Teaching   Step)  ขั้นสร้างสรรค์ผลงาน 
(Creative   Step)ขั้นนำเสนอผลงาน(Presentation   Step)  ขั้นตรวจสอบ(Review Step)ขั้นสรุป
และประเมินผล (Evaluation Step)  จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ พบว่ามีความเหมาะสมและมี
ความเป็นไปได้ในการนำไปใช้สอนจริงได้ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และ 2) ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นโดยผู้สอน 
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 (พูลลาภ, 2563) วิจัยเรื่องการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  สำหรับนักเรียนห้องพิเศษวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4  โรงเรียนผดุงนารี  มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. ศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 2. ศึกษาความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียน
ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ จำนวน 31 คน สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  ผลการวิจัย พบว่า 1. การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยการจัดกิจกรรมที่เน้นความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานด้วย  
5 ขั้นตอน และสนับสนุนด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ช่วยลดข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่โดยแต่
ละขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจจากสื่อวีดิทัศน์และคำถามซึ่งนำไปสู่การค้นคว้าหาความรู้อย่างอิสระเพ่ือนำไปสร้างสรรค์ผลงาน 
ได้ร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและผู้สอน รู้จักการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี สนุกสนานและ
พอใจกับการเรียน ส่งผลให้ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมมากขึ้น 2. ผลการศึกษา
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่า ผู้เรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง และ 3. ผู้เรียนมีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานอยู่ ใน  
ระดับมากท่ีสุด 
 (จูฑะพงศ์ธรรม, 2561) วิจัยเรื่อง การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับเว็บสนับสนุนรายวิชา วิชาการใช้งานโปรแกรมกราฟิก สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน วัตถุประสงค์เพ่ือ 1. ศึกษาผลการปฏิบัติผลการ
ปฏิบัติการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับเว็บสนับสนุนรายวิชา 2 . เพ่ือศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับเว็บสนับสนุนรายวิชา และ 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับเว็บ
สนับสนุนรายวิชากลุ่มเป้าหมายของการศึกษา คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/14 โรงเรียน
ขอนแก่นวิทยายน จำนวน 36 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับเว็บสนับสนุนรายวิชา โดยการจัดกิจกรรมที่เน้นความคิด
สร้างสรรค์เป็นฐาน มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ 2) ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตาม
ความสนใจ 3) ขั้นค้นคว้าและคิด 4) ขั้นนำเสนอ 5) ขั้นประเมินผล โดยแต่ละขั้นตอนการมีการจัด
กิจกรรมร่วมกับเว็บสนับสนุนรายวิชาในการจัดการเรียนรู้ ทั้งในด้านแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ ด้านการ
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นำเสนอผลงานด้านการส่งงาน และด้านการวัดและประเมินผลการเรียน 2) ผลการศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับเว็บสนับสนุน
รายวิชา พบว่าผู้เรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง และ 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับเว็บสนับสนุนรายวิชาอยู่ในระดับมากที่สุด 
 

7.2 วิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่างประเทศ 

การเรียนแบบผสมผสาน 
 (Paul) ได้ทำการวิจัย เพ่ือสอบถามผู้เรียนในมหาลัยว่าชอบการเรียนในชั้นเรียน (Campus) 
การเรียนออนไลน์ (Online) หรือแบบผสมผสาน (Blended) ผลการสำรวจพบว่าพนักงานมีแนวโน้ม
ทางบวกที่จะเรียนออนไลน์ ผู้ใหญ่เกือบ 1000 คน ได้รับการสอบถามความชอบในการเรียน ผู้ที่มีอายุ
ระหว่าง 25-64 ปี ประมาณ 74% ชอบที่จะเรียนแบบออนไลน์ และข้อมูลนี้จึงเป็นสาเหตุหนึ่งที่มีการ
ขยายการเรียนการสอนแบบ ออนไลน์ให้มากขึ้น ในขณะที่การเรียนออนไลน์กำลังเป็นที่นิยม แต่การ
พบกันชั้นเรียนก็ยังคงสำคัญ 43% ของผู้รับการสำรวจยังคงชอบที่จะให้มีการพบกันในชั้นเรียน
สัปดาห์ละครั้ง จำนวน 20% ชอบการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ส่วนที่เหลือ 38% ยังคงชอบการเรียน
ออนไลน์ ผลการศึกษาจึง ได้รับข้อเสนอแนะว่าน่าจะให้มีการผสมผสานการเรียนทั้งสองวิธีเข้าด้วยกัน
เพ่ือเพ่ิมศักยภาพให้ผู้เรียน 
 

(Derntl, 2005) วิจัยเรื่องแนวทางการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง กับ
การใช้เทคโนโลยีส่งผลต่อความสามารถของนักเรียน ผลการวิจัยพบกว่าการเรียนการสอนที่เน้น
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง มีเงื่อนไขทางมโนทัศน์ 3 อย่าง คือ Realness, Acceptance และ Empathic 
Understanding และการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ช่วยพัฒนา
ความสามารถของนั ก เรียนและผู้ สอน  ดั งนี้  1. ความมี ส่ วนร่ วม ในหลักของการเรียนรู้    
2. แนวโน้มความต้องการในการเรียนรู้ที่มากขึ้น 3. ช่วยให้นักเรียนประสบความสำเร็จเกิดความสำเร็จ
ในตัวเอง 4. กระตุ้นการเรียนและค้นพบของนักเรียน  5. ช่วยให้ผู้สอนเกิดการพัฒนาการมีปฏิสัมพันธ์
กับนักเรียนและเพ่ิมความสามารถในตัวบุคคล 
 (Shih, 2010) ได้ศึกษาการใช้แนวทางการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือสอนภาษาอังกฤษ  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบผสมผสานซึ่งใช้บล็อกการเรียนการสอนกับ
ผู้เรียน  กลุ่มเป้าหมาย44 คนมีส่วนร่วมในการศึกษา ใช้วิธีการวิจัยหลายวิธีตรวจสอบผลกระทบของ
การเรียนรู้แบบผสมผสานรวมถึงแบบสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนครูและนักเรียน   
ข้อมูลย้อนกลับการสะท้อนตนเองของนักเรียนและการสัมภาษณ์  ผลการศึกษาพบว่าการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโหมดที่มีบล็อกที่ใช้วิดีโอทำให้เกิดประโยชน์มากมายเช่นการพัฒนาทักษะการพูดของ



 115 
 
นักเรียน การพัฒนาความรู้สึกของความเป็นอิสระและการทำงานร่วมกันและเสริมสร้างกระบวนการ
เรียนรู้ เป็นอย่างหนึ่งของการใช้แนวทางการเรียนรู้แบบผสมผสานคือการพัฒนาทักษะการพูดของ
นักเรียนรวมทั้งความสามารถทางภาษาอ่ืน ๆ เช่นไวยากรณ์ การออกเสียง การแสดงออกทางสีหน้า
และการสบตา 

(Zhang & Zhu, 2018) ได้ทำการศึกษาโดยเปรียบเทียบโหมดการเรียนรู้แบบผสมผสานกับ
แบบตัวต่อตัวแบบเดิมโหมดการเรียนรู้ โดยเฉพาะการศึกษาได้ศึกษาประสิทธิภาพของการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเมื่อเทียบกับแบบดั้งเดิมวิธีการที่ใช้ในการสอนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองในประเทศจีน 
กลุ่มตัวอย่างของการศึกษา ได้แก่ นักเรียน 5376 คนที่ได้รับการลงทะเบียนในหลักสูตร ESL  
ที่มหาวิทยาลัยใหญ่ในปักกิ่ง นักวิจัยได้วิเคราะห์ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ที่รวมอยู่ด้วยนักเรียนที่
ลงทะเบียนในหลักสูตร ESL และสมรรถนะเพศเกรดและระเบียบวินัย ผลลัพธ์ที่ระบุว่านักเรียนที่เรียน
โดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหลักสูตร ESL ดีขึ้น  เมือ่เปรียบเทียบกับ
นักเรียนคนอ่ืน ๆ ที่ได้รับการสอนโดยใช้โหมดตัวต่อตัว กล่าวอีกนัยหนึ่งนักเรียนในการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานทำได้ดีกว่าในหลักสูตร ESL มากกว่านักเรียนในการเรียนแบบตัวต่อตัว แสดงให้เห็นว่าการ
ใช้การเรียนรู้แบบผสมผสานมีผลดีต่อผลการเรียนรู้ของนักเรียน 

 
 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 (Anderson 2012) บทเรียนจากการนำแนวคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการออกแบบหลักสูตร มี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและติดตามทักษะการคิดเชิงออกแบบภายในกลุ่มนักเรียนในชนบทในช่วง
ประถมปลายและมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนในควีนส์แลนด์ เพ่ือเสริมสร้างทักษะความคิด
สร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ การศึกษามีความสำคัญที่เพ่ิมข้ึนนำไปใช้ในทุกสาขาวิชาหลังจากมี
การใช้กันอย่างแพร่หลายและประสบความสำเร็จในอุตสาหกรรมและการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
อธิบายเพ่ิมเติมว่าการศึกษาเชิงประจักษ์มีโครงการเพ่ือเพ่ิมความรู้ให้กับวรรณกรรมที่กำลังเติบโตนี้
เกี่ยวกับการใช้ความคิดเชิงออกแบบของโรงเรียนโดยมีจุดประสงค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่
สร้างสรรค์ยืดหยุ่นและสร้างสรรค์และการพัฒนาตัวอักษรหลายรูปแบบ ความคาดหวังที่สำคัญ  
บางประการของการศึกษา ได้แก่ 1. การได้มาซึ่งชุดทักษะการคิดเชิงออกแบบที่เกี่ยวข้องกับการ
แก้ปัญหาและการทำงานร่วมกัน 2. กรอบสำหรับการฝึกทักษะการคิดเชิงออกแบบในหลักสูตร  
3. ความเข้าใจเชิงทฤษฎีที่ดีขึ้นเกี่ยวกับรูปแบบการคิดเชิงออกแบบเมื่อนำไปใช้ในห้องเรียน และ  
4. การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความเชื่อมโยงระหว่างสถานศึกษาและชีวิตของนักเรียนนอก
โรงเรียน 
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(Crites, 2020) วิจัยเรื่องนวัตกรรมการออกแบบหลักสูตรภาษาผ่านการออกแบบการคิด: 
กรณีศึกษาของหลักสูตรการเรียนรู้แบบผสมผสานที่มหาวิทยาลัยโคลอมเบีย  ผลของกรณีศึกษาเชิง
สำรวจ วัตถุประสงค์การวิจัยคือ 1. การคิดเชิงออกแบบสามารถรวมเข้ากับการออกแบบหลักสูตร
ภาษา ได้อย่างไร  2. กระบวนการและผลิตภัณฑ์ (หลักสูตร) ของกระบวนการออกแบบหลักสูตร
ภาษาได้รับการปรับปรุงโดยการผสมผสานการคิดเชิงออกแบบอย่างไร?พบว่าการรวมการคิดเชิง
ออกแบบเข้ากับการออกแบบหลักสูตรภาษา ทำให้กระบวนการออกแบบมีมากขึ้นทำงานร่วมกัน
สร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังปรับปรุงประสบการณ์ของครูทั้งในกระบวนการออกแบบ
และเมื่อสอนหลักสูตร  โดยการใช้การคิดเชิงออกแบบ จากขั้นตอนเริ่มต้นของกระบวนการออกแบบ
การทำซ้ำของหลักสูตรได้รับการปลูกฝังด้วยปรัชญาของการออกแบบหลักสูตรภาษา นำไปสู่การ
ประเมินและพัฒนาหลักสูตรที่สอดคล้องกันมากขึ้น สรุปได้ว่าแนวทางนี้สามารถนำไปใช้กับได้กับ
บริบททางการศึกษาที่หลากหลายเพ่ือปรับปรุงการออกแบบหลักสูตรและกระบวนการอ่ืน ๆ  
และการนำการคิดเชิงออกแบบเป็นแนวทางที่ใช้ในการปฏิรูปนโยบายภาษาในอนาคตในละติน
อเมริกาโดยเฉพาะในบริบทของนวัตกรรมทางสังคม 
 (lin, 2020) จากความรู้และทักษะสู่งานดิจิทัล : แอปพลิเคชันของการคิดเชิงออกแบบใน
หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ วัตถุประสงค์เพ่ือสำรวจผลของการออกแบบการคิดระหว่างการสอน
ในแง่ของการบรรลุเป้าหมายของหลักสูตร การออกแบบกรอบความคิดและนำไปใช้กับหลักสูตร
เทคโนโลยีสารสนเทศ ผ่านการออกแบบการทดลองและกรณีศึกษาได้ตรวจสอบว่าการคิดเชิง
ออกแบบอำนวยความสะดวกในการบรรลุผลอย่างไร  การศึกษานี้ได้นำกรอบแนวคิดการออกแบบ
แสดงให้เห็นว่าการคิดเชิงออกแบบสามารถพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนโดยเฉพาะ
ความคิดสร้างสรรค์ จากผลการศึกษาจะเห็นว่าการบรรลุระดับต่ำและเป้าหมายของหลักสูตรระดับสูง
ได้รับการอำนวยความสะดวก  โดยแนวทางการคิดเชิงออกแบบ เป็นเพราะเปิดใช้แนวทางการคิดเชิง
ออกแบบนักเรียนในชั้นเรียน A จะต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการวิจัยความร่วมมือเป็น
กลุ่มการแสดงผลงาน ฯลฯ โดยใช้หลักสูตรไอทีเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบปลูกฝังทักษะการสื่อสาร
และการทำงานร่วมกันของนักเรียน  ทักษะการแก้ปัญหาข้อมูลทักษะด้านเทคโนโลยีและทักษะอ่ืน ๆ 
ในกิจกรรม ที่สำคัญผลการวิจัยไม่เพียงแสดงให้เห็นว่าการคิดเชิงออกแบบเท่านั้นเอ้ือต่อการส่งเสริม
ความรู้และทักษะของนักเรียน แต่ยังแสดงให้เห็นว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถส่งเสริม
คุณค่าความหลากหลายและความคิดริเริ่มของงานดิจิทัลในหลักสูตรไอที 
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(Sentence, 2017) การวิจัยเรื่องการสร้างสิ่งดีๆประสบการณ์ของนักเรียนเกี่ยวกับ BBC 
micro: bit มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. รับรู้ส่วนของ micro: bit  2. อุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นและการอำนวย
ความสะดวกของการใช้งานอุปกรณ์  3. การใช้ทรัพยากรสำหรับ micro: bit  4. การใช้ micro: bit 
ในหลักสูตรที่กว้างขึ้น   เครื่องมือที่ ใช้การสัมภาษณ์ครูและนักเรียนเกี่ยวกับประสบการณ์    
การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างตัวต่อตัวจัดทำโดยผู้เขียนสี่คนร่วมกับครูในโรงเรียน 15 แห่งในอังกฤษ  
ครูนักเรียนและพ่อแม่ของนักเรียน  ผลการวิจัยพบว่า การตอบสนองของนักเรียนและประเมิน
ข้อความที่เกี่ยวข้องกับ 1. การรับรู้เกี่ยวกับการใช้ micro: bit ได้แก่ ใช้งานง่าย การจับต้องได้โอกาส
ในการสร้างสรรค์ และเรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรม  2. การใช้ micro: bit ทั่วทั้งหลักสูตร ได้แก่  
แรงจูงใจผ่านการคำนวณทางกายภาพ การจับต้องได้สนับสนุนการเรียนรู้ โอกาสในการทำงานร่วมกัน 
และโอกาสในการสร้างสรรค์ 

(Nam, 2019) ศึกษาเกี่ยวกับการวางแผนการออกแบบแผงไมโครคอนโทรลเลอร์สำหรับ
การศึกษาด้านการออกแบบ  เครื่องมือที่ ใช้ได้แก่แบบสอบถามและสัมภาษณ์นักเรียนและครู 
นอกจากนี้ยังมีการใช้โปรแกรมการฝึกอบรมการออกแบบและการสำรวจผู้ใช้เพ่ือตรวจสอบโปรแกรม
และข้อกำหนดการออกแบบสำหรับต้นแบบไมโครคอนโทรลเลอร์ ในการศึกษานี้เป็นการสร้างต้นแบบ
บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์สำหรับการออกแบบนักเรียนได้รับการออกแบบตามทิศทางที่กำหนดไว้   
ก่อนหน้านี้การศึกษาและการออกแบบเวิร์กช็อปโดยใช้ เพ่ือยืนยันการใช้งานของนักศึกษา
มหาวิทยาลัย ผลยืนยันตอบสนองเชิงบวกต่อโปรแกรมการศึกษาด้านการออกแบบโดยใช้บอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ที่เข้ารหัสฟรี และรวดเร็ว  ความหลากหลายของการศึกษาด้านการออกแบบ
โดยการกระตุ้นให้เกิดความสนใจ 

(Seeling, 2020) ศึกษาเกี่ยวกับการใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ micro: bit เพ่ือตั้งโปรแกรม
รถยนต์ที่เป็นอิสระที่เชื่อมต่อสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย การเขียนโปรแกรมแบบขยาย
ขอบเขตของโดยใช้สภาพแวดล้อมไมโครคอนโทรลเลอร์แบบไมโครบิตสำหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์
แบบลงมือปฏิบัติ และวิธีที่นักเรียนเปลี่ยนความรู้และทัศนคติ  พบว่าโดยรวมแล้วนักเรียนได้รับ
ความรู้ทั่วไปและทัศนคติที่ดีต่อการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่เกี่ยวข้องกับวิทยาการ
คอมพิวเตอร์เพ่ิมขึ้นเล็กน้อย นอกจากนี้ยังพบความแตกต่างระหว่างกลุ่มระดับความรู้ที่เข้ามาและ
การรับรู้ตนเอง ตลอดจนความแตกต่างด้านประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังสังเกตเห็นนักเรียนส่วนใหญ่
จำนวนหนึ่งระบุว่าพวกเขาชอบแนวทางการใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ micro: bit โดยรวมนั้นคุ้มค่า 
การทำซ้ำในการเขียนโปรแกรมในอนาคตจะใช้ประโยชน์  
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(Kalelioglu, 2020) วิจัยเรื่องการสอนด้วยคอมพิวเตอร์เชิงกายภาพในโรงเรียน : กรณีของ 
micro: bit  จุดมุ่งหมายของการศึกษานี้เพ่ือสำรวจกลยุทธ์การสอนและการประเมินที่รายงานโดยครู
ใช้อุปกรณ์ทางกายภาพในห้องเรียน ข้อมูลเชิงปริมาณรวบรวมโดยแบบสำรวจที่ประกอบด้วยคำถาม
ประเภท Likert ถูกเผยแพร่บนเว็บไซต์และในบล็อก จากนั้นทำการสัมภาษณ์กับครู 10 คนเพ่ือความ
เข้าใจในเชิงลึกมากขึ้นของปัญหา ผลการศึกษาพบว่าวิธีการสอนที่ใช้บ่อยที่สุดคือการสาธิตการ
เข้ารหัสแสดงการเขียนโปรแกรม การทำงานร่วมกันและการซ่อมแซม  กลยุทธ์ที่ครูใช้ไม่ได้เสมอไป
สอดคล้องกับสิ่งที่พวกเขารู้สึกว่ามีประสิทธิภาพด้วยการออกแบบและการติดตามโค้ดที่ถูกมองว่าเป็น
วิธีการที่มีประสิทธิภาพแม้ว่าจะไม่ใช่กลยุทธ์ที่นิยมใช้มากที่สุด ในการสัมภาษณ์ครูหลายคนเอนเอียง
ไปที่การสอนแบบค้นพบพร้อมคำแนะนำโดยใช้การเขียนโปรแกรม บางคนรายงานว่าพวกเขาแนะนำ
แนวคิดในฐานะนักเรียนค้นพบพวกเขา ระหว่างนี้ครูจะรายงานว่าปล่อยให้นักเรียนทำงานที่ตนก้าว
ของตัวเองเพ่ือจุดประสงค์ในการเรียนรู้อย่างอิสระ การประเมินถูกมองว่าเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการเรียนการสอน  ครูรายงานว่าพวกเขาสังเกตการเขียนโปรแกรมของนักเรียนประสิทธิภาพ
หารือเกี่ยวกับการแก้ปัญหาใด ๆ และเพ่ือให้พวกเขาสร้างโครงการนำเสนอและอธิบายรหัสของพวก
เขาด้วยวาจาและประเมินผลงานของพวกเขาผ่านเพ่ือนร่วมงานด้วยตนเองการประเมิน 
 (M. Ellis, 2019)  วิจัยเรื่องจากโมเดลสู่  MICRO: BIT – สอนวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์  
วัตถุประสงค์ของการวิจัยคือสอนให้นักเรียนรู้จักการคิดเชิงคำนวณควบคู่ไปกับการออกแบบและการ
คิดเชิงระบบ ผู้เข้าร่วมจะต้องสำรวจความสามารถที่พบใน Micro: Bit ผ่านหลักการเซสชันการเขียน
โปรแกรมเชิงโต้ตอบ กิจกรรมมักเริ่มต้นด้วยการถอดปลั๊กสั้น ๆ (ทฤษฎี)บทเรียนที่จะช่วยให้นักเรียน
เข้าใจแนวคิดวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ที่ครอบคลุมตามด้วยลงมือทำกิจกรรมแนะนำโดยใช้ Micro: 
Bit (เกี่ยวข้องกับหลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัล)  สรุปกิจกรรมโดยนักเรียนได้รับอนุญาตให้สำรวจแง่มุม
อ่ืน ๆ ของ Micro: Bit และพัฒนาความคิดของตนเอง  ผลการวิจัยพบว่า  Micro: Bit ได้รับเลือกจาก
ทีมให้เป็นเครื่องมือในการสอนนวัตกรรม ผู้ใช้สามารถทำได้ด้วยตัวเองโปรแกรม Micro: Bit เพ่ือทำ
หน้าที่พ้ืนฐาน แต่ด้วยการรวมคุณสมบัติบางอย่างเข้าด้วยกันไฟล์ผู้ใช้สามารถสร้างโซลูชันดิจิทัลที่เป็น
นวัตกรรมใหม่ Micro: Bit ช่วยให้นักเรียนเหล่านี้สามารถสร้างสรรค์คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ และแก้ปัญหาใน
โลกแห่งความเป็นจริง 
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 จากการศึกษาวิจัยในประเทศและต่างประเทศสามารถสรุปได้ว่าการแก้ไขปัญหาด้วยการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพสามารถพัฒนานักเรียนให้เพ่ิมระดับการพัฒนาทักษะของตนเองให้เข้าใจ
คำสั่งโดยลักษณะโปรแกรมเป็นแบบสัญลักษณ์ให้เกิดความสัมพันธ์กับนักเรียนสามารถเห็นผลลัพธ์ได้
ทันทีที่เป็นรูปธรรม  นักเรียนเรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อร่วมสมัยใน  หลักสูตรการเรียน
สำหรับเด็กชั้นมัธยมศึกษาที่ต้องการการเรียนรู้  นักเรียนสร้างชิ้นงานดิจิทัลที่เป็นนวัตกรรมใหม่ด้วย 
Micro: Bit  หรือเป็นแนวทางที่น่าสนใจในการนำมาทบทวนแก่ผู้เรียนภาษาโปรแกรมที่ ยังไม่เข้าใจ
การแก้ปัญหาพัฒนาความคิดของตนเอง สามารถใช้งานง่าย จับต้องได้ มีโอกาสในการสร้างสรรค์งาน  
เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมความหลากหลายด้านการออกแบบโดยการกระตุ้นให้เกิดความสนใจ   
สามารถสร้างเป็นชิ้นงานและช่วยให้นักเรียนสร้างสรรค์คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ  แก้ปัญหาในโลกแห่ง 
ความเป็นจริง  
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บทที่ 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้Design Thinkingร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยในครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
research)  ซึ่งมีข้ันตอนการดำเนินการวิจัยดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
4. การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. วิธีดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1.1 ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 โรงเรียน
กาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ที่เรียนในรายวิชาการ
ออกแบบและเทค โน โลยี  ในภ าค เรี ยนที่  2  ปี การศึ กษ า 2565  จำนวน  1 1 ห้ อ งเรียน  
รวมทั้งสิ้น 360 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี ที่ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster random Sampling) แล้วจับฉลากเลือกมาหนึ่งห้องเรียน  จำนวน  36  คน  
 

2.  แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research)  โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ 
The One-Shot Case Study  ดังรูปภาพที่ 4  (นิลพันธุ์,2558) 

ตารางท่ี 15 แบบแผนการทดลอง 
ทดลอง สอบ 

X T2 
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X คือ การจัดการเรียนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพ 
 T2 คือ คะแนนการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ 
 มีลักษณะเป็นการทดลอง 1 กลุ่ม และผลที่ ได้ โดยศึกษาผลที่ เกิดขึ้นกับตัวแปรตาม  
(การสร้างนวัตกรรมของนักเรียน) ว่ามีผลเป็นอย่างไร จากตัวจัดกระทำทดลองโดยไม่มีการวัดก่อน 
และได้มีการออกแบบ แบบประเมินผลการพัฒนานวัตกรรมฯ สำหรับวัดผลหลังจากการทดลอง  
 

3.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.1  แบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   

3.2  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
3.3  รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการเขยีนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   
3.4  เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
3.5  แบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  

3.6  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

3.7  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี 

 

4.  การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 4.1 แบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   
เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 4.1.1 ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องวิธีการสร้างแบบสำรวจสภาพความต้องการการ

เรียนแบบผสมผสานจากเอกสาร 
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 4.1.2 นำทฤษฎีและข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและการวิเคราะห์เนื้อหามาสร้างแบบสำรวจ

สภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานเพื่อนำมาสำรวจนักเรียนในด้านความต้องการการเรียน

แบบผสมผสาน 

 4.1.3 นำแบบร่างแบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบประเด็นคำถามและความถูกต้องเหมาะสม 
 4.1.4 ปรับปรุงประเด็นข้อคำถามของแบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบ
ผสมผสานตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 
 4.1.5 นำแบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานที่ผู้วิจัยสร้ างขึ้นให้
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ทั้ง 2 ด้าน  
นำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence: IOC) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาดังนี้ 

+1  หมายถึง  แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา 
    0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา 
   -1  หมายถึง  แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
 4.1.6 นำข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อคำถาม โดยคัดเลือกข้อที่มี
ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปไว้ใช้สำรวจสภาพความต้องกาการเรียนแบบผสมผสานและ
ปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามที่ยังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำ โดยแบบสอบถามความต้องการการเรียนการ
สอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ รายวิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
 4.1.7 นำแบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไข
เรียบร้อยแล้วไปสอบถามความต้องการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 36 คนได้มาก
จากการวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random Sampling) เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ รายวิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี (รายละเอียดในภาคผนวก ง) 
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ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา

ตรวจสอบ แล้วนำมาหา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง

(IOC) 

 

ขั้นตอนการสร้างแบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  
 
 
 

 

 

 

 

 

   

  

 

 

ภาพที่  24  แบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสาน 

 
 

4.2 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

  4.2.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างจากเอกสารที่เกี่ยวกับการสร้างแบบ 
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 4.2.2 นำทฤษฎีและข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหามาสร้างแบบสัมภาษณ์แบบ
มีโครงสร้างเพ่ือนำมาสัมภาษณ์ครูผู้สอนในด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ 
 4.2.3 นำแบบร่างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ
ประเด็นคำถามและความถูกต้องเหมาะสม 

สร้างแบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสาน 

นำแบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ

ประเด็นคำถามความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบแบบสำรวจจากเอกสารที่เก่ียวข้อง 

 

ได้สำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานไปสำรวจนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

จำนวน 36 คน 
 

ภาพท่ี 24 ขั้นตอนการสร้างแบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสาน 
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 4.2.4 ปรับปรุงประเด็นข้อคำถามของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างตามข้อเสนอแนะของ
อาจารย์ที่ปรึกษา 
 4.2.5 นำแบบสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ทั้ง 2 ด้านนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item 
objective Congruence: IOC) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาดังนี้ 
  +1  หมายถึง  แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา 
    0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อสอดคล้องกับเนื้อหา 
   -1   หมายถึง   แน่ใจว่ารายการพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
 4.2.6  นำข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อคำถาม  โดยคัดเลือกข้อที่
มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50  ขึ้นไปไว้ใช้แบบสัมภาษณ์และปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามที่ยังไม่
สมบูรณ์ตามคำแนะนำ  โดยแบบสัมภาษณ์ด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) เท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
 4.2.7  นำแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาการออกแบบและเทคโนโลยีหรือมีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนการสอน
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  จำนวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ  จำนวน 3 ท่าน 
เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (รายละเอียดในภาคผนวก ง) 
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ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา

ตรวจสอบ แล้วนำมาหา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง

(IOC) 

 

ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  25  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้เชี่ยวชาญ 

ภาพท่ี 25 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ด้านเนื้อหาและด้านการจัดการเรียนการสอน 
แบบผสมผสาน 

 

4.3 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ

เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี (แผนการจัดการเรียนรู้) 

สำหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  
มีวิธีดำเนินการดังนี้ 
  4.3.1 ศึกษาหลักสูตร เอกสาร ขอบข่ายของเนื้อหา วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  และ
กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยให้สอดคล้องกับคำอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

นำแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบประเด็นคำถามความถูกต้อง 

และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

ไดแ้บบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน และ

ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จำนวน 3 ท่าน 
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4.3.2 ศึกษาการสร้างรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี โดยยึดจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560): 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

4.3.3 ดำเนินการสร้างรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ที่ประกอบด้วย 
มาตรฐาน การเรียนรู้ ตัวชี้วัดช่วงชั้น สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้น
ตรวจสอบ ประเมินผล สื่อและแหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
(รายละเอียดในภาคผนวก จ) 

มีการดำเนินการ  5  ขั้นตอน  ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่  1  การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล 

1.1 ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะห์เอกสารเกี่ยวข้องกับการเรียนแบบผสมผสาน   
จากแนวคิดการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ความหมายของการจัดกิจกรรม
แบบผสมผสาน ขอบข่ายของเนื้อหา องค์ประกอบของการเรียน เชื่อมโยงให้เห็นแนวคิดและ
ทฤษฎีต่าง ๆ     

  1.2 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสาน สังเคราะห์องค์ประกอบการเรียนแบบผสมผสานได้ดังนี้ 
   1)  แหล่งทรัพยากร ได้แก่เว็บไซต์สำหรับการเรียนการสอนเรื่องการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ ในห้องเรียนออนไลน์เป็นแหล่งเรียนรู้ สื่อ คลิปวิดีโอ คลังความรู้ต่าง ๆ  
ที่สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลาและหลากหลายอุปกรณ์ 
   2)  การจัดการเรียนรู้  เป็นการใช้ เว็บไซต์  makecode.microbit.org   
ในการเรียนการสอนและการทำกิจกรรมเพ่ือต่อยอดในการสร้างนวัตกรรม และใช้สำหรับการติดตาม
ความคืบหน้าผลงานของนักเรียน 
   3)  การติดต่อสื่อสาร จากสังคมออนไลน์โดยใช้ Google classroom  
ในการให้นักเรียนเข้าถึงได้ง่าย ประกาศข้อความ สามารถแลกเปลี่ยนความรู้พูดคุยในประเด็นต่าง ๆ  
ได้อย่างทั่วถึง และมีการแจ้งเตือนให้กับนักเรียนเมื่อมีการเคลื่อนไหวต่าง ๆ ในชั้นเรียน 
   4)  การประเมินผล มีเกณฑ์การประเมินผลที่สอดคล้องกับการเรียนทั้งใน
ห้องเรียนที่ร่วมกันทำกิจกรรมการเรียน เพ่ือให้นักเรียนเห็นถึงการพัฒนาการของตนเองในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ 
  1.3 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้การ
ออกแบบและเทคโนโลยีรวมถึงการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ เพ่ือนำมาสังเคราะห์ในลักษณะ
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โปรแกรมที่เหมาะสมสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยยึดจากหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560): กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 
  1.4 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
จากแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ มีกระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังนี้ ดังนี้ 1) เข้าใจปัญหา 2) กำหนดปัญหาให้
ชัดเจน 3) ระดมความคิด เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา 4) สร้างต้นแบบที่เลือกแบบจำลอง และ   
5) ทดสอบ และนำผลมาพัฒนาและปรับปรุงต่อไป (d.school, 2009) 
  ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
  2.1 ออกแบบร่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย   
  2.2 นำแบบร่างกิจกรรม องค์ประกอบของกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสมเพ่ือ
แก้ไขให้สมบูรณ ์
 ขั้นตอนที่ 3  การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่ได้สังเคราะห์ไว้ร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมเพ่ือมีผลต่อการสร้าง
นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ 
  3.2 ศึกษาข้อมูลเป้าหมายของรายวิชา จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหาและ
การประเมินผลมาเป็นแนวทางในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี 
  3.3 ดำเนินการพัฒนาแนวทางในการจัดกิจกรรมใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย   
   3.3.1 พัฒนารายละเอียด คำอธิบาย รวมถึงขั้นตอนการนำกิจกรรมไปใช้
เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งผลกับการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ให้บรรลุเป้าหมาย 
    1)  แนวทางการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน เป็นการจัดการ
เรียนการสอนให้นักเรียนตั้งเป้าหมายของวิชา กำหนดปัญหา กำหนดกรอบแนวคิด (Empathize) 
รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง และ การออกแบบภาพร่างของนวัตกรรม และเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ไข
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ปัญหาที่พบเจอ จากนั้นมีการทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้วิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน และ
นำเสนอนวัตกรรม 
    2)  กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ เริ่มจากการนำเสนอเว็บไซต์ที่ใช้
สำหรับการจัดการเรียนการสอน เว็บไซต์สำหรับทำกิจกรรม makecode.microbit.org รวมถึงสาธิต
วิธีการใช้งาน และสร้างนวัตกรรม ติดต่อสื่อสารผ่าน Google Classroom  
    3)  แนวทางการวัดประเมินผล กำหนดช่องทางการส่งผลงานที่ได้
เรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ และส่งผลงานที่ได้เขียนโค้ดเสร็จเรียบร้อยเพ่ือสร้างเป็นนวัตกรรม 
และประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผลการสร้างนวัตกรรม 
  ผู้วิจัยได้จัดรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  ในอัตราส่วน
กิจกรรมออนไลน์  ร้อยละ 70  และการเรียนรู้ในชั้นเรียน  ร้อยละ 30  ดังตารางที ่16 
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ตารางท่ี 16 กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ 
สัปดาห์

ที ่
หน่วยการเรียนรู้ Online Face to 

Face 
กิจกรรม/ชิ้นงาน 

1 ป ฐ ม นิ เท ศ ก าร เรี ย น ใน ร าย วิ ช า
ออกแบบและเทคโนโลยี  ขั้นตอน
กิจกรรมการเรียนต่าง ๆ และการเรียน
การ เขี ยน โป รแกรม เชิ งจิ น ตภ าพ
เบื้องต้นด้วยการใช้คำสั่ง Basic 

- ✓ - 

2 การเรียนการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพและสาธิตการใช้แถบเครื่องมือ 

Input และ Variables ผ่าน https:// 
makecode.microbit.org 

✓ - -  อธิบายการใช้งานและฝึก
ก าร ใช้ เค รื่ อ งมื อ พ้ื น ฐ าน 
รวมถึงทำกิจกรรมแต่ละหัวข้อ
ย่อย เมื่อนักเรียนลากบล็อก
เส ร็ จ เรี ย บ ร้ อ ยแล้ ว ส่ ง ใน 
Google classrooom 

3 การเรียนการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพและสาธิตการใช้แถบเครื่องมือ 
Loop , Logic ผ่าน https://make 
code.microbit.org 

✓ - 

4 กระบวนการกลุ่มโดยกำหนดปัญหาที่
พบเจอในชีวิตประจำวันและกำหนด
กรอบแนวคิ ด ในการแก้ ไขปัญ ห า
(Empathize)    

- ✓ -  นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 6 คน
พร้อมช่วยกันวิเคราะห์ปัญหาที่พบ
เจอในชีวิตประจำวัน พร้อมหา
แนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพและ
จะต้องสร้างนวัตกรรมขึ้นมาพร้อม
ส่ ง ค ำ ต อ บ ใ น  Google 
classrooom 

5 กระบวนการกลุ่มโดยนักเรียนรวบรวม
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่พบเจอ 
และออกแบบภาพร่างนวัตกรรมที่มี
ความสน ใจจะสร้างนวัตกรรมขึ้ น  
(Define) 

✓ ✓ -  นักเรียนวิเคราะห์หัวข้อที่ตกลง
กันตามหลัก 5W1H พร้อมวาด
ภาพร่างนวัตกรรมของกลุ่มตนเอง 
และเขียนอุปกรณ์ ว่าจะต้องใช้
อะไรบ้าง เพื่อเป็นแนวทางจัดหา
อุปกรณ์ และทำในรูปแบบช้ินงาน 
ส่งใน padlet ที่ครูผู้สอนได้แจ้งไว้
ใน Google classrooom 
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ตารางที่ 16 กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ (ต่อ) 
สัปดาห์

ที ่
หน่วยการเรียนรู้ Online Face to 

Face 
กิจกรรม/ชิ้นงาน 

6 นักเรียนลากบล็อกที่จะแก้ไขปัญหาที่
พบเจอเพ่ือสร้างนวัตกรรมครั้งที่ 1 
(Ideate) ผ่านhttps://makecode. 
microbit.org โดยกระบวนการกลุ่ม 

✓ - -  ดำเนิ นการลากบล็อกตาม
หัวข้อที่ จะได้ตกลงไว้  และยั ง
สามารถดูผลที่แสดงตรงซิมู เล
เตอร์ว่าถูกต้องตามที่ลากบล็อกไว้
หรือไม่ เมื่อเสร็จเรียบร้อยแล้ว
ดาวน์โหลดโค้ดลงบอร์ดจริง 

7 นักเรียนลากบล็อกที่จะแก้ไขปัญหาที่
พบเจอเพ่ือสร้างนวัตกรรมครั้งที่ 2 
(Ideate) ผ่านhttps://makecode. 
microbit.org โดยกระบวนการกลุ่ม 

✓ - 

8 นักเรียนแต่ละกลุ่มสร้างนวัตกรรม  
(Prototype)  ตามที่ได้รวบรวมข้อมูล
และวางแผนกันไว้ภายในกลุ่ม 

- ✓ -  สร้างนวัตกรรมตามหัวข้อที่ตก
ลงกันภายในกลุ่ม ซึ่งจะต้องมี
ความความแปลกใหม่ และ
จะต้องใช้ได้จริง 

9 นำนวัตกรรมมาทดสอบ  ประเมินผล
และปรับปรุงหรือแก้ไขชิ้นงาน 
(Test)ให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

- ✓ -  นำบอร์ดจริงที่ได้ดาวน์โหลด
โค้ดลงไว้เรียบร้อยแล้ว มาติดตั้ง
กับตัวนวัตกรรมพร้อมทดสอบว่า
ใช้ได้จริงหรือไม่ หรือหากพบเจอ
ปัญหาจะได้รีบแก้ไขโดยด่วน 

10 นักเรียนทุกคนในกลุ่มนำเสนอ
นวัตกรรมของกลุ่มตนเองที่ได้สร้างข้ึน
และอธิบายโค้ดที่ได้ลากบล็อกผ่าน
https://makecode.microbit.org 

- ✓ -  สมาชิกทุกคนของแต่ละกลุม่ออกมา
นำเสนอนวัตกรรมของกลุม่ตนเองที่ได้
สร้างขึ้นพร้อมสาธิตวิธีการใช้งานให้
เพื่อน ๆ ได้ฟัง พร้อมบอกปัญหาแลt
อุปสรรคทีไ่ด้พบเจอระหว่างทำ
นวัตรกรรม และให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 
3 ท่านประเมินนวัตกรรมและความคิด
สร้างสรรค์ของแตล่ะกลุ่ม พร้อมสง่
โค้ดที่เรยีบร้อยใน Google 
classrooom 
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  3.4 นำรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีไปประเมินหาค่า
ความเหมาะสม โดยนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน โดยกำหนดเกณฑ์ตามแนวคิดลิเคิร์ท (Likert) 
แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ประเมินคุณภาพ 5 ระดับ แต่ละช่วงคะแนนและ
ความหมาย ดังนี้ 
   ระดับ 5  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   ระดับ 4  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับด ี
   ระดับ 3  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
   ระดับ 1  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปรับปรุง 

การแปลผลได้ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดี 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับต้องปรับปรุง 

 ขั้นตอนที่ 4  การทดลองใช ้
  4.1 ผู้วิจัยพัฒนาเว็บไซต์สำหรับการเรียนการสอน เพ่ือเป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิง
จินตภาพ ประกอบด้วยตัวอย่างการใช้เครื่องมือพื้นฐาน และตัวอย่างการสร้างนวัตกรรม 
  4.2 ผู้วิจัยนำกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพไปใช้เพ่ือเก็บข้อมูลจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียน
รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 36 คน    
 ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล 
  5.1 ผู้วิจัยดำเนินการประเมินผลจากการเก็บข้อมูล รวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ผล 
เพ่ือนำผลไปไปปรับปรุงกิจกรรมให้ดีในการทำกิจกรรมครั้งถัดไป 
 



 132 
 

 

ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา

ตรวจสอบ แล้วนำมาหา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง

(IOC) 

 

 ขั้นตอนการสร้างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี(แผนการจัดการเรียนรู้)  

 
 
 
 
 
 
 
  

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 26 ขั้นตอนการสร้างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ศึกษาการสร้างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ 

 

ดำเนินการสร้างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

นำรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้และเนื้อหาบทเรียนให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง  

และปรับปรงแก้ไข 

นำรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีจำนวน 3 ท่าน   

เพ่ือประเมินและตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรจุดประสงค์การเรียนรู้  คำอธิบายรายวิชาและเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง  
 

ไดรู้ปแบบกิจกรรมการเรียนรู้และนำไปสร้างเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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4.3.3  แบบประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (แผนการจัดการเรียนรู้)   
 แบบประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   (แผนการจัดการเรียนรู้)  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เป็นแบบประเมินที่มีลักษณะตามแนวคิดลิเคิร์ท 
(Likert) แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating  Scale)  ประเมินคุณภาพ 5 ระดับ (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2539 :67-69 อ้างใน  ธีรศักดิ์  อุ่นอารมเลิศ, 2549 44-46)  โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
 4.3.3.1 ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
(แผนการจัดการเรียนรู้) จากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพ 
 4.3.3.2  สร้างแบบประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด
เชิ งออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิ งจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี    
(แผนการจัดการเรียนรู้) โดยกำหนดเกณฑ์ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) แบบมาตราส่วนประเมิน
ค่า (Rating Scale) ประเมินคุณภาพ 5 ระดับโดยกำหนดค่าระดับคุณภาพแต่ละช่วงคะแนนและ
ความหมายดังนี้ 

ระดับ 5  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   ระดับ 4  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดี 
   ระดับ 3  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
   ระดับ 1  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปรับปรุง 

การแปลผลได้ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดี 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับต้องปรับปรุง 

 4.3.3.3 นำแบบประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี (แผนการจัดการ
เรียนรู้) ที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อขอคำแนะนำในส่วนที่บกพร่องแล้วนำมา 
ปรับปรุงแก้ไข 
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 4.3.3.4. นำแบบประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (แผนการจัดการ
เรียนรู้) ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสมของคำถามเพ่ือ
หาค่าความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา (Content validity) และด้านการออกแบบเพ่ือนำมาหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of item Objective Congruence : IOC)  ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป แล้วนำ
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
  +1  หมายถึง   แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 
                      0  หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 
                     -1  หมายถึง   ไมแ่น่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไมส่อดคล้องกับเนื้อหา 
 นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยให้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.0  (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 219)  ไปใช้ในแบบสอบถามความคิดเห็น
และปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามที่ยังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ  
 4.3.3.5 นำแบบประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี (แผนการจัดการ
เรียนรู้) ให้ครูที่ทำการสอนวิชาออกแบบและเทคโนโลยีทำการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้จำนวน 3 ท่าน (รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 235) 
 สรุปรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (แผนการจัดการเรียนรู้) โดย

ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ให้ความเห็นโดยภาพรวม (𝒙̅ = 4.24, S.D. = 0.61) อยู่ในเกณฑ์ดี 
(รายละเอียดภาคผนวก ง หน้า 236) 

4.4 เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

 สำหรับการวิจัยครั้งนี้ได้สร้างเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  โดยใช้หลักการ  ADDIE Model  มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
 4.4.1 การวิเคราะห์ (Analysis)   
  1.  ศึกษาหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร จุดประสงค์การเรียนรู้และขอบเขต
ของเนื้อหาจากหนังสือหลักสูตรแกนกลางศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551 (ปรับปรุง 2560)   

2.  วิเคราะห์รายละเอียดของเนื้อหาวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
  3.  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพโดยใช้บอร์ดของ  
Micro: bit เป็นตัวการสร้างนวัตกรรม 

4.  ศึกษาการใช้โปรแกรมเพ่ือสร้างเว็บไซต์สำหรับในการเรียนการสอน โดยใช้ 
โปรแกรมของ Google ที่เรียกว่า Google Site  ในการออกแบบบทเรียน 
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 4.4.2 การออกแบบ (Design) 
  1.  การเลือกเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี ประกอบไปด้วยเนื้อหาต่าง ๆ เป็นการแสดงให้เห็นถึงเนื้อหาที่จะต้องเรียนรู้ และนักเรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างง่ายและสะดวก 
  2.  การวางโครงเรื่องของเนื้อหาในแต่ละเรื่องตามลำดับดังนี้ 
       เรื่องที่ 1  การใช้งาน Microbit ประกอบไปด้วยหัวข้อย่อยต่าง ๆ เช่น คำสั่ง 
Basic , คำสั่ง Input , คำสั่ง Variables , คำสั่ง loop , คำสั่ง Logic เป็นต้น 
       เรื่องท่ี 2  การใช้บอร์ดสร้างนวัตกรรม 
       เรื่องท่ี 3   กำหนดกรอบแนวคิด และรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง 

 
ภาพท่ี 27 โครงสร้างเว็บไซต์ (Site Map) 

4.4.3 การพัฒนา (Develop) 
  1.  นำเว็บไซต์ที่สร้างด้วย Google Site ที่เสร็จเรียบร้อยแล้วนำเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาเพ่ือขอคำแนะนำในส่วนที่บกพร่องแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขและนำเว็บไซต์สำหรับการจัดการ
เรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของเว็บไซต์ 
โดยกำหนดเกณฑ์ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 
ประเมินคุณภาพ 5 ระดับโดยกำหนดค่าระดับคุณภาพแต่ละช่วงคะแนนและความหมายดังนี้ 

ระดับ 5  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   ระดับ 4  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดี 
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   ระดับ 3  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
   ระดับ 1  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปรับปรุง 

การแปลผลได้ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดี 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับต้องปรับปรุง 

 โดยให้ผ่านเกณฑ์ในระดับดีขึ้นไป  
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https://sites.google.com/kpsp.ac.th/krunarumon/home?authuser=0 

 

ภาพท่ี 28 ตัวอย่างหน้าเว็บไซต์ 
 4.4.3. นำเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  
ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบจำนวน 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสม
ของคำถามเพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา (Content validity) และด้านการออกแบบเพื่อนำมา
หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence : IOC)  ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
แล้วนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
  +1   หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 

  0   หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 
  -1  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

 นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยให้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.0  (รายละเอียดในภาคผนวก ค หนา้ 220)  ไปใช้ในแบบสอบถามความคิดเห็น
และปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามที่ยังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ  
 สรุปเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีโดย

ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ให้ความเห็นโดยภาพรวม (𝒙̅ = 4.63 , S.D. = 0.23) อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก 
(รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 237) 

2.  นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงและแก้ไข จากนั้นจึง
นำไปใช้ในการวิจัยต่อไป 
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4.4.4 นำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง (Implementation) 
  1.  นำเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี นำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา  2565  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี จำนวน  36 คน วิธีการสุ่ม 
แบบกลุ่ม (Cluster  random  Sampling) 
  2.  นักเรียนศึกษาเนื้อหาตามหัวข้อที่ได้กำหนดตามลำดับเมื่อทำความเข้าใจแล้ว
นักเรียนคิดการสร้างนวัตกรรมด้วยบอร์ด Micro:bit  

4.4.5 การประเมินผล (Evaluation) 
 1.  ผู้วิจัยนำแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่

เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินนวัตกรรมของนักเรียน 

2.  ผู้วิจัยนำแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบนวัตกรรมของนักเรียน 

4. ผู้วิจัยนำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ 
เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา

ตรวจสอบ แล้วนำมาหา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง

(IOC) 

 

ขั้นตอนการสร้างเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  
 
 
 
 
 
 
 
  

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 29 ขั้นตอนการสร้างเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
 

 

ศึกษาการสร้างเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี 

 
 

ดำเนินการสร้างเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

นำเว็บไซต์ท่ีสร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไข 

นำรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีจำนวน 3 ท่าน   

เพ่ือประเมินและตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรจุดประสงค์การเรียนรู้  คำอธิบายรายวิชาและเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง  
 

ได้เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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4.5 แบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ   

วิชาออกแบบและเทคโนโลยี 

4.5.1 ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมจากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ 
เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่
เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาออกแบบและเทคโนโลยี 

4.5.2 สร้างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาออกแบบ
และเทคโนโลยี โดยแบบประเมินแบบเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) ประเมินคุณภาพ 4 
ระดับกำหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ตามแนวทางของ บุญชม ศรีสะอาด (2535:100)  
   ระดับ 4  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   ระดับ 3  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดี 
   ระดับ 2  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
   ระดับ 1  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปรับปรุง 

การแปลผลได้ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.00  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดี 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับต้องปรับปรุง 
การแปลผลคะแนนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 
 คะแนน  16  -  20  คิดเป็นร้อยละ 75 – 100  อยู่ในระดับดีมาก 
 คะแนน  11  -  15  คิดเป็นร้อยละ 51 – 74  อยู่ในระดับดี 

คะแนน    6  -  10  คิดเป็นร้อยละ 26 – 50  อยู่ในระดับพอใช้ 
คะแนน    0  -   5  คิดเป็นร้อยละ   0 – 25  อยู่ในระดับปรับปรุง 
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 โดยให้ผ่านเกณฑ์ในระดับดีขึ้นไป หรือ มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 
มีประเด็นในการประเมินดังต่อไปนี้ 

1.  การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ 

2.  การออกแบบนวัตกรรม 

3.  นวัตกรรมมีความคิดสร้างสรรค์ 
4.  ส่งงานตรงต่อเวลา 

5.  การนำไปใช้ประโยชน์   
4.5.3 นำแบบแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี ที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพ่ือขอคำแนะนำในส่วนที่บกพร่อง
แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 
 4.5.4 นำแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่านตรวจสอบความ
เหมาะสมของคำถามเพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา (Content validity) และด้านการออกแบบ
เพ่ือนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence : IOC) ตั้งแต่ 0.50 
ขึ้นไป แล้วนำข้อเสนอแนะนำ มาปรับปรุงแก้ไขโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

+1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินนวัตกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา 
   0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินนวัตกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา 
  -1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินนวัตกรรมไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
 นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยให้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องได้ค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า221) ไว้ใช้ในแบบสอบถามความ
คิดเห็นและปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามที่ยังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
 4.5.5 นำแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี ให้ครูที่ทำการสอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีทำการประเมินคุณภาพ
ของแบบประเมินผลงานนวัตกรรมจำนวน 3 ท่าน (รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 239) 
 สรุปแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาออกแบบและ

เทคโนโลยีโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ให้ความเห็นโดยภาพรวม (𝒙̅ = 3.25, S.D. = 0.56) อยู่ในเกณฑ์

ดี เมื่อพิจารณาแต่ละด้านได้ดังนี้  การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ (𝒙̅ = 3.94, S.D. = 0.22)  
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ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

ตรวจสอบ แล้วนำมาหา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) 

 

อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ส่งงานตรงต่อเวลา (𝒙̅ = 3.83 , S.D. = 0.39) อยู่ในเกณฑ์ดีมาก การนำไปใช้

ประโยชน์ (𝒙̅ = 3.03 , S.D. = 0 .76) อยู่ ในเกณฑ์ดี และการออกแบบนวัตกรรม (𝒙̅ = 2.88  
S.D. = 0.65) อยู่ในเกณฑ์ระดับดี  

ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอน

แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยี 

 
 
 
 
 
 
 
  

 

 

 

 

    

 

ภาพที่  27  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียน 
 

ภาพท่ี 30 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียน 
 
 

สร้างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมตามแนวของลิเคิร์ท (Likest) แบบมาตราส่วนประเมินค่า  

(Rating scale) 

นำแบบประเมินผลงานนวัตกรรมให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินผลงานนวัตกรรมจากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ 

นำแบบประเมินผลงานนวัตกรรมให้ครูที่ทำการสอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีทำการ

แบบประเมินคุณภาพจำนวน 3 ท่าน 
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4.6 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยี  

 ผู้วิจัยใช้แนวคิดของ กิลฟอร์ด (Guilford) ประกอบไปด้วย 4  องค์ประกอบ  และใช้เกณฑ์
การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี โดยมีขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้
คะแนนดังนี้ 
 4.6.1 ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับการประเมินผลตามสภาพจริง ศึกษาแนวคิดทฤษฎี  การ
สร้างแบบประเมินผลงานและเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 

4.6.2 สร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแนบรูบริคโดยแบบ
ประเมินเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) ประเมินคุณภาพ 4 ระดับ. กำหนดเกณฑ์การแปล
ความหมายค่าเฉลี่ย ตามแนวทางของ บุญชม ศรีสะอาด (2535:100)  
   ระดับ 4  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   ระดับ 3  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดี 
   ระดับ 2  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
   ระดับ 1  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปรับปรุง 

การแปลผลได้ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.00  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับดี 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายความว่า  มีคุณภาพในระดับต้องปรับปรุง 
การแปลผลคะแนนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 
 คะแนน    13  -  16  คิดเป็นร้อยละ  75 – 100  อยู่ในระดับดีมาก 
 คะแนน      9  -  12  คิดเป็นร้อยละ  51 – 74    อยู่ในระดับดี 

คะแนน      5  -   8   คิดเป็นร้อยละ  26 – 50    อยู่ในระดับพอใช้ 
คะแนน      0  -   4   คิดเป็นร้อยละ   0 – 25    อยู่ในระดับปรับปรุง 
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 โดยให้ผ่านเกณฑ์ในระดับดีขึ้นไป หรือ มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 
ประเด็นในการประเมินดังต่อไปนี้ 

1.  ความคิดคล่องตัว 

2.  ความคิดยืดหยุ่น 

3.  ความคิดริเริ่ม 

4.  ความคิดแปลกใหม่ 
 4.6.3 นำแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและ
ปรับปรุงแก้ไข 

ตารางท่ี 17 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2(พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

1. คิด
คล่องแคล่ว 

คิดรูปแบบงาน

ได้ตรงประเด็น 

90% ขึ้นไปใน

เวลาที่กำหนด 

คิดรูปแบบงาน

ได้ตรงประเด็น 

70% ขึ้นไปใน

เวลาที่กำหนด 

คิดรูปแบบงาน

ได้ตรงประเด็น 

50% ขึ้นไปใน

เวลาที่กำหนด 

คิดรูปแบบงานได้ตรง

ประเด็นต่ำกว่า 50% 

ในเลาที่กำหนด 

2. คิดยืดหยุ่น มีการคิดหา

วิธีการ 

แก้ปัญหาโดย 

ดัดแปลงสิ่งที่มี 

อยู่ หรือนำสิ่ง

อ่ืน มาทดแทน

สิ่งที่ ขาดได้

อย่างหลาก 

หลาย 

มีการคิดหา

วิธีการ 

แก้ปัญหาโดย 

ดัดแปลงสิ่งที่มี 

อยู่ หรือนำ สิ่ง

อ่ืน มาทดแทน

สิ่งที่ ขาดได้ 

มีการคิดหา

วิธีการ 

แก้ปัญหาโดย 

ดัดแปลงสิ่งที่มี

อยู่ หรือนำ สิ่ง

อ่ืนมา ทดแทน

สิ่งที่ขาดได้ แต่

ยังไม่เหมาะสม 

กับงาน 

ไม่สามารถคิดหา 

วิธีการแก้ปัญหา โดย

ดัดแปลงสิ่ง ที่มีอยู่ หรือ

นำ สิ่ง อ่ืนมาทดแทนสิ่ง

ที ่ขาดได้ 
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รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2(พอใช้) (ปรับปรุง) 

3.  คิดริเริ่ม คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม 

/ ดัดแปลง/

ประยุกต์และ

สามารถนำไปใช้

ได้อย่างถูกต้อง 

คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม 

/ ดัดแปลง/

ประยุกต์และ

สามารถนำไปใช้

ได้อย่างถูกต้อง

เป็นส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม 

/ ดัดแปลง/

ประยุกต์และ

สามารถนำไปใช้

ได้อย่างถูกต้อง

เป็นบางส่วน 

คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม 

/ ดัดแปลง/

ประยุกต์และ

สามารถนำไปใช้

ได้อย่างถูกต้อง

เป็นส่วนน้อย 

4.  ความคิด

แปลกใหม่ 

ความคิดในการ

แก้ปัญหา การ

มองปัญหาผสม

ทั้งสิ่งที่มีอยู่เดิม

กับเรื่องแปลก

ใหม่ หรือ

สร้างสรรค์

ผลงานที่ไม่เคยมี

มาก่อน 

ความคิดในการ

แก้ปัญหา การ

มองปัญหาโดย

พัฒนาจากสิ่งที่มี

อยู่เดิมขึ้นมา 

หรือสร้างสรรค์

ผลงานที่ไม่เคยมี

มาก่อน 

ความคิดได้มา

จากการนำ

ความคิดของ

ผู้อื่น (เช่น 

ตัวอย่างที่ยกมา

ให้ในชั้นเรียน) 

มาผสมกัน 

นำความคิดของ

ผู้อื่นมากล่าวซ้ำ 

 
 4.6.4 นำเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคมาประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน   
ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียดในการประเมิน แล้วนำ
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยเลือกรายการประเมินที่มี
ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
  +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์สอดคล้องกับเนื้อหา  

  0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์สอดคล้องกับเนื้อหา 
 -1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
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ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

แล้วนำมาหาค่าดชันี

ความสอดคล้อง (IOC) 

 

นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยให้ค่าดัชนีความสอดคล้อง
ได้ค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 221) ไว้ใช้ในแบบสอบถามความคิดเห็นและ
ปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามท่ียังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
 4.6.5 นำแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีให้ครูที่ทำการสอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีทำการประเมินคุณภาพ
ของแบบประเมินผลงานนวัตกรรมจำนวน 3 ท่าน (รายละเอียดในภาคผนวก ง หน้า 239) 
 สรุปประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยีโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่าภาพรวม (𝒙̅ = 3.20, S.D. = 0.50) อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 

เมื่อพิจารณาแต่ละด้านได้ดังนี้ ความคิดคล่องตัว (𝒙̅ = 3.88, S.D. = 0.31) อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก 

ความคิดริเริ่ม (𝒙̅ =  3.03, S.D. = 0.76) อยู่ในเกณฑ์ระดับดี และความคิดยืดหยุ่นมี (𝒙̅ = 3.00 , 

S.D. = 0.64) อยู่ในเกณฑ์ระดับดี และความคิดแปลกใหม่ (𝒙̅ =  2.88 , S.D. = 0.29)  อยู่ในเกณฑ์
ระดับด ี
ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี   
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

 

ภาพท่ี 31 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 

สร้างแบบประเมินโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 

นำแบบประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับการประเมินผลตามสภาพจริง 

นำแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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4.7 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยี  

4.7.1 ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆเพ่ือ
เป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

4.7.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี 
 มีการประเมินความพึงพอใจในแต่ละด้านดังนี้    

1.  ด้านเนื้อหา 
2.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
3.  ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
4.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิงออกแบบ 
5.  ด้านการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา 
6.  ด้านการวัดประเมินผล 

 โดยกำหนดเกณฑ์ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likest) แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating 
scale) ประเมินความพึงพอใจ 5 ระดับโดยกำหนดค่าระดับความพึงพอใจแต่ละช่วงคะแนนและ
ความหมายดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
  ระดับ 4 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัน้อย 

ระดับ 1 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
การแปลผลได้ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50  หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายความว่า มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 4.7.3 นำแบบประเมินความพึงพอใจที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพ่ือขอ
คำแนะนำในส่วนที่บกพร่อมแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 
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 4.7.4 นำแบบประเมินความพึงพอใจที่สร้างขึ้นใปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความเหมาะสมของคำถามเพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) รูปแบบ
การใช้ภาษาและนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of item Objective Congruence : IOC) 
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป แล้วนำข้อเสนอแนะนำมาปรับปรุงแก้ไขโดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

+1 หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินความพึงพอใจสอดคล้องกับเนื้อหา  
  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินความพึงพอใจสอดคล้องกับเนื้อหา 
-1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินความพึงพอใจไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

นำข้อมูลที่รวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC โดยให้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องได้ค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค หน้า 222) ไว้ใช้ในแบบสอบถามความ
คิดเห็นและปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามที่ยังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
 4.7.5 นำแบบประเมินความพึงพอใจให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีทำแบประเมินความพึงพอใจ  

สรุปแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน
แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยีโดยมีค่าเฉลี่ย  (𝑥̅=4.54 , S.D. = 0.55)  อยู่ในระดับดีมาก  พบว่าด้าน

กิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิงออกแบบ (𝑥̅=4.64 , S.D. = 0.50)  อยู่ในระดับดีมาก   

ด้านเนื้อหา (𝑥̅=4.56 , S.D. = 0.55)  อยู่ในระดับดีมาก ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  (𝑥̅=4.55 , 

S.D. = 0.52)  อยู่ในระดับดีมาก ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  (𝑥̅=4.54 , S.D. = 

0.55)  อยู่ในระดับดีมาก  ด้านเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา  (𝑥̅=4.51 , S.D. = 0.63) อยู่ในระดับดีมาก 

และด้านการวัดประเมินผล  (𝑥̅=4.44 , S.D. = 0.50) อยู่ในระดับดมีาก (รายละเอียดในภาคผนวก ง)  
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ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี   

 

 
 
 
 
 
 
 
  

 

 

 

 

    

ภาพที่  29  แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

ภาพท่ี 32 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 

5.  วิธีดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบวมข้อมูล 

 ขั้นตอนการทดลองกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์  
มีรายละเอียดเกี่ยวกับการทดลอง  ดังนี้ 
 
 

สร้างแบบประเมินความคิดเห็นตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likest) แบบมาตราส่วนประเมินค่า 

นำแบบประเมินความพึงพอใจให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

 ปรับปรุงแก้ไข 

ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆเพ่ือเป็น

แนวทางในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

นำแบบประเมินความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

แล้วนำมาหาค่าดชันี

ความสอดคล้อง (IOC) 
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 5.1  ขั้นเตรียมการทดลอง 

       5.1.1  ผู้วิจัยทำหนังสือราชการขอหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือ
การจัดทำวิทยานิพนธ์จากทางมหาวิทยาลัย นำไปยื่นกับทางผู้อำนวยการโรงเรียนกาญจนาภิเษก  
วิทยาลัย  สุพรรณบุรี  เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูล 

       5.1.2  เตรียมสถานที่ที่ใช้ในการทดลองการเรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่   5  เป็นห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  จำนวน 36 เครื่อง   
โดยจัดให้นักเรียน 1 เครื่อง ต่อ 1 คน  

5.2  ขั้นดำเนินการทดลอง  
         5.2.1  ปฐมนิเทศนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มทดลอง  โดยใช้แจงวัตถุประสงค์
การคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพเพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม 
         5.2.2  ดำเนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้  
โดยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  จำนวน 36 คน จะเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิง  
จินตภาพ ที่ผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละสัปดาห์ตามที่ได้กำหนดไว้
จำนวน 10 แผน ๆ ละ 55 นาที จำนวน 1 แผนต่อสัปดาห์  เป็นระยะเวลา 10 สัปดาห์ รวม 550 
นาที  
         5.2.3  นักเรียนฝึกทำแบบฝึกหัดที่ผู้สอนได้กำหนด โดยศึกษาจากเว็บไซต์ที่ผู้สอนได้
สร้างข้ึนหรือศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม  และส่งงานใน Google  Classroom 
         5.2.4  นักเรียนแบ่ งกลุ่มพร้อมกำหนดหัวข้อที่ ต้องการจะสร้างนวัตกรรมขึ้ น   
โดยผู้วิจัยคอยชี้แนะแนวทางและให้คำปรึกษา 
         5.2.5  นักเรียนร่วมกันคิดและออกแบบชิ้นงานโดยเขียนในโปรแกรมเชิงจินตภาพ 

        5.2.6  ทำการบันทึกเหตุการณ์ข้อเท็จจริงและสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานด้วยความละเอียดรอบคอบ  เช่นพฤติกรรมความสนใจ ปัญหาและอุปสรรคที่
พบเจอ   

5.3  ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 
         5.3.1  หลังจากนักเรียนได้สร้างนวัตกรรมขึ้นมาผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านทำการ
ประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพจากบอร์ด 
Micro:bit 
         5.3.2  ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านประเมินความคิดสร้างสรรค์จากนวัตกรรมของนักเรียนที่
สร้างข้ึน 
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         5.3.3  หลังจากนักเรียนได้เรียนตามรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ ที่ผลต่อการสร้าง
นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ครบแล้ว  จึงให้นักเรียนทำการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 

6.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 6.1  นำผลสรุปการวิเคราะห์การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  ความต้องการการเรียนแบบ
ผสมผสาน  มาจัดทำรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีและสร้างเว็บไซต์สำหรับ
การจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 6.2  ทำการวิเคราะห์ผลการประเมินนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียน
ด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 6.3  ทำการวิเคราะห์ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 6.4  ทำการวิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่
เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกั บการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 

7.  สถิติพื้นฐานในการวิเคราะห์  

 สถิติพื้นฐาน 
 การเปรียบเทียบผลการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  โดยใช้ค่าเฉลี่ยการเรียน (ล้วน  สายยศ ; และ
อังคณา  สายยศ,2538)  โดยคำนวณจากสูตร  ดังนี้ 

ค่าคะแนนเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) (ล้วน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538:73) 

                                                        𝑥̅ = 
∑ 𝑥

𝑁
 

  เมื่อ  𝑥̅  แทน  คะแนนเฉลี่ย 

        ∑ 𝑥 แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

        𝑁  แทน  จำนวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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การหาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) (บุญเรียง  ขจรศิลป์, 2542 : 44) 

                                              S.D. = √
𝑁 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

   
เมื่อ  S.D. แทน    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

        𝑥̅  แทน  คะแนนเฉลี่ย 

      ∑ 𝑥 แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  

                          𝑁  แทน  จำนวนข้อมูล 
 

การหาค่าดัชนีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ (Idex of Objective Congruence 

: IOC) ใช้สูตรดังนี้ (อุ่นอารมณ์เลิศ, 2549) 

             IOC = 
∑ 𝑅

𝑁
 

  
  เมื่อ  IOC  แทน  ค่าดัชนีความสอดคล้อง  

      ∑ 𝑅 แทน  ผลคะแนนรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

                𝑁  แทน  จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน 

1.  ผลการพัฒนากจิกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 2.  ผลการศึกษาผลการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

 3.  ผลการศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

 4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน
แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี 
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ตอนที่  1  ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา

นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

สรุปผลการแบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5/4 

ตารางท่ี 18 สรุปผลการแบบสำรวจสภาพความต้องการเรียนแบบผสมผสาน 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) 
เพศ  
     -  ชาย 11 
     -  หญิง 25 
ผลการเรียน / เกรดเฉลี่ยสะสม  

     -  เฉลี่ยสะสม 3.51 – 4.00 22 
     -  เกรดเฉลี่ย  3.01 – 3.50 9 
     -  เกรดเฉลี่ย  2.51 – 3.00  3 
     -  เกรดเฉลี่ย  2.00 - 2.50 2 
นักเรียนมีคอมพิวเตอร์ส่วนตัว  
     -  มี 30 
     -  ไม่มี 6 
ใช้คอมพิวเตอร์เฉลี่ยวันละกี่ชั่วโมง  
     -  1 – 2 ชั่วโมง 11 
     -  6 – 8 ชั่วโมง 8 
     -  2 – 4 ชั่วโมง 6 
     -  4 – 6 ชั่วโมง 6 
     -  มากกว่า 8  ชั่วโมง 5 
วัตถุประสงค์การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสิ่งใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
     -  ความบันเทิง 10 
     -  สื่อสารในกระบวนการเรียนการสอน 8 
     -  สืบค้นข้อมูล  ทำรายงาน/แบบฝึกหัด   7 
     -  สื่อสารสนทนา/chatนำเสนองานหรืออ่ืน ๆ  ใช้งาน e-learning รับ-ส่ง e-mail   1 
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ตอนที่ 2 ด้านสภาพความต้องการของนักเรียนที่เรียนแบบผสมผสาน จำนวน (คน) 
ต้องการการเรียนการสอนรูปแบบใด  
     -  การเรียนแบบผสมผสาน (ออนไลน์+ในห้องเรียน) 15 
     -  การเรียนการสอนในห้องเรียน 11 
     -  การเรียนการสอนออนไลน์ 10 

นักเรียนเคยใช้สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบใด  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  
     -  เว็บไซต์ 26 
     -  ใบงาน แบบฝึกหัด แบบทดสอบ   24 
     -  หนังสือ 15 
     -  Powerpoint  14 
     -  แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาและวีดิทัศน์ / วิดีโอ  10 
     -  เกม  8 
     -  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 5 
     -  มัลติมีเดีย 4 
     -  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 2 
นักเรียนมีความรู้ในการเขียนโปรแกรมมาก่อนหรือไม่ (ถ้าเคยโปรดระบุ) ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 
     -  เคยใช้งานเว็บไซต์สำหรับเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ (Micro : bit) 25 
     -  เคยใช้งาน Google blockly   8 
     -  เคยใช้งาน Code.org   4 
     -  เคยใช้งาน Scratch 4 
นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่ที่ใช้การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพเพ่ือพัฒนานวัตกรรม 
และความคิดสร้างสรรค์ 
     -  เห็นด้วย 33 
     -  ไม่เห็นด้วย 3 
นักเรียนต้องการเน้นทักษะด้านใดของการเรียนแบบผสมผสาน(ตอบได้มากกว่า 
1 ข้อ) 

 

     -  ทักษะกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ทักษะการเขียนโปรแกรม และทักษะ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

10 

     -  ทักษะการสร้างนวัตกรรม 6 
ข้อดีของการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  
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สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ  เพ่ือกำหนด
แนวทางในการสร้างรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 
2 ด้านได้ข้อสรุป  ดังนี้ 

 
 
 

     -  ได้ทบทวนความรู้ 23 
     -  สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา 20 
     -  สนุกสนานและได้คิดและลงมือปฏิบัติ   16 
ตอนที่ 3 ความต้องการใช้สื่อการเรียน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ จำนวน (คน) 
นักเรียนต้องการเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาให้มีลักษณะใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  
     -  เข้าใจง่าย  32 
     -  สามารถใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้   22 
     -  ทำให้เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน   21 
     -  มีความทันสมัย  19 
     -  สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  18 
     -  เลือกเรียนแต่ละหน่วยการเรียนได้   16 
     -  ช่วยส่งเสริมด้านการค้นคว้า  9 
     -  มีผลข้อมูลป้อนกลับทันที   2 
นักเรียนต้องการให้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษามีสื่อมัลติมีเดียมีอะไรบ้าง  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
     -  ข้อความ/ตัวอักษร  วิดีโอ ตัวการ์ตูน  ภาพเคลื่อนไหว 22 
     -  เสียงบรรยาย  เสียงประกอบ   18 
     -  ภาพนิ่ง  10 
ลักษณะภาพประกอบในเว็บไซต์นักเรียนต้องการแบบใด  
     -  ภาพที่เข้าใจง่าย 16 
     -  ภาพจริง 8 
     -  ภาพการ์ตูน ภาพที่ตรงตามเนื้อหา   10 
     -  ภาพเคลื่อนไหว  2 
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ตารางท่ี 19 ประเด็นและผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผลการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 

ประเด็นที่ 1  ท่านคิดว่าการนำเข้าสู่บทเรียนเพ่ือ

เชื่อมโยงไปสู่เนื้อหา เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิง

จินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   

สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรมีลักษณะ

อย่างไร 

 

       นักเรียนควรได้รับทราบเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา

ที่มีส่วนเกี่ยวข้องหรือนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

ถ้าครูมีการนำเข้าสู่บทเรียนจะทำให้ เด็กเห็น

ประโยชน์ของเนื้อหาและมีความสนใจมากขึ้น  

เนื้อหาต้องน่าสนใจสามารถที่จะเชื่อมโยงเข้าสู่

เนื้อหาได้ดีแล้วจะต้องตั้งคำถามแล้วให้นักเรียน

ช่วยออกความคิดเห็น    

ประเด็นที่ 2  ท่านคิดว่าลำดับเนื้อหาเรื่องการ

เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบ

และเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย  ควรเป็นอย่างไร 

        เริ่มต้นจากง่ายไปยาก   ลำดับจากสิ่งที่เห็น

เป็นประจำ เริ่มจากปัญหาแล้วหาทางแก้ไข  ปรับ

ประยุกต์ไปจนถึงขั้นจินตนาการ   

ประเด็นที่  3  ท่านคิดว่าขั้นตอนและวิธีการ

ดำเนินการสอนด้วยการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับ

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีขั้นตอนและ

วิธีการดำเนินการสอนอย่างไร 

  

        ยกตัวอย่างปัญหา แยกย่อยแต่ละปัญหา 

แ ล ะ ห า วิ ธี แ ก้ โ ด ย ก า ร เขี ย น โป ร แ ก ร ม     

1.วิเคราะห์ปัญหา 2. ออกแบบหรือวางแผน 3.ลง

มือทำชิ้นงาน 4. นำไปทดลองใช้และปรับแก้ 5. 

นำเสนอให้กับผู้ที่สนใจได้เห็นประโยชน์ของ

ชิ้นงาน  มีความรู้ในตัวโปรแกรม หลักการเขียน

โปรแกรม ทักษะการแก้ปัญหา  
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ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผลสรุปการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 

ท่าน 

ประเด็นที่ 4  ท่านคิดว่ากิจกรรมที่เหมาะสมกับ

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเรื่องการ

เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ

และเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย ควรมีลักษณะอย่างไร  

        เรียน เขียน โปรแกรมทำเกี่ ยวกับการ

แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันและสามารถทำได้จริง  

มีการจำลองความคิดและนำไปสู่วิธีการสร้าง

ชิ้นงานที่สามารถนำไปใช้งานได้อย่างมีประโยชน์    

ประเด็นที่ 5  ท่านคิดว่าการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีแหล่งเรียนรู้ใน

ลักษณะใดบ้าง 

       ควรมีทั้งแหล่งคลังความรู้ในลักษณะดิจิทัล

และชิ้นงานจริง  สื่อผสมพร้อมแนวคิดหรือ

ตัวอย่าง  แหล่งเรียนรู้เว็บไซต์  Youtube 

เอกสารออนไลน์   

ประเด็นที่ 6  ท่านคิดว่ากิจกรรมในรูปแบบใดที่

เหมาะสมและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เรื่อง

การ เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย 

        เริ่มจากการฝึกการแก้โจทย์ปัญหา  การ

สร้างและออกแบบโดยโปรแกรมและจะต้อง

ปฏิบัติได้จริง   

ประเด็นที่ 7  ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอน

แบบผสมผสานเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับ

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ช่วยกระตุ้น ให้

นักเรียนเกิดความรู้สึกตื่นตัวและสนุกสนานใน

การสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรคานั้นมี

ความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

        มีความเหมาะสมมาก  เพราะว่าจะได้

นำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันและไดฝ้ึก

ทักษะการคิดที่เป็นขั้นตอนและทำให้เกิดการ

สร้างนวัตกรรมที่สร้างสรรค์ที่มีความแปลกใหม่ 
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จากตารางผลสรุปการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านด้านเนื้อหาสรุปได้ว่า ครูควรมีการ

นำเข้าสู่บทเรียนเริ่มต้นเนื้อหาจากง่ายไปยาก  เพ่ือให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับเนื้อหาในรายวิชาหรือ

เนื้อหาที่เกี่ยวข้องและเห็นประโยชน์ความสำคัญของเนื้อหา โดยขั้นการสอนควรมีเนื้อหาที่น่าสนใจ 

ในกรณีมีโจทย์ปัญหาสามารถยกตัวอย่างปัญหาและแยกย่อยแต่ละปัญหาได้ เริ่มจาก1. วิเคราะห์

ปัญหา 2. ออกแบบหรือวางแผน  3. ลงมือทำชิ้นงาน 4. นำไปทดลองใช้และปรับแก้ 5. นำเสนอ

ให้กับผู้ที่สนใจได้เห็นประโยชน์ของชิ้นงาน ทำให้นักเรียนฝึกทักษะการคิดที่เป็นขั้นตอนและทำให้เกิด

การสร้างนวัตกรรมที่สร้างสรรค์ท่ีมีความแปลกใหม่ ช่วยฝึกให้นักเรียนออกความคิดเห็น  โดยมีแหล่ง

เรียนรู้ที่เป็นดิจิทัลหลากหลาย เช่น เว็บไซต์  Youtube  เอกสารออนไลน์  เป็นต้น  

ตารางท่ี 20 ประเด็นและผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบ 
ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน

ออกแบบ 

ผลสรุปการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 

ประเด็นที่ 1 ท่านคิดว่าการนำเว็บไซต์เพ่ือ

การศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีความ

เหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

        เหมาะสม ตามประเด็นดังนี้ 1. เหมาะสมกับตัวชี้วัด

และสาระการเรียนรู้แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 

ฉบับปรับปรุง 2560 กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ที่กำหนดให้มีการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณและ

การออกแบบเทคโนโลยี เร่ืองการแก้ปัญหาและแนวคิดเชิง

คำนวณ 2. เหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน ซึ่งเป็น

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในด้านการปรับพื้นฐาน

การเรียนการโปรแกรมของนักเรียนซึ่งผู้ เรียนอาจจะมี

พื้นฐานการเรียนแตกต่างกัน จากการเปลี่ยนสถานศึกษา 

สายการเรียนตามหลักสูตรโครงการ หรือนักเรียนสายการ

เรียนปกติ 3. เหมาะสมกับการสร้างแรงจูงใจในการเรียน

เพราะสามารถทำให้ผู้เรียนเห็นผลลัพธ์ของงาน โปรแกรม

จากระดับง่าย - ยาก เมื่อมีการกระทำการโปรแกรมได้

ตั้งแต่ขณะพัฒนาโปรแกรม โดยไม่จำเป็นต้องรอให้การ

พัฒนาเสร็จสมบูรณ์โดยมีเครื่องมือเสริม ชิ้นงานให้ผู้เรียน

ได้ทดลองใช้งาน 
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ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน

ออกแบบ 

ผลสรุปการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 

ประเด็นที่  2  ท่ านคิดว่าควรออกแบบ

โครงสร้างเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการ

เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยี   สำหรับชั้ น

มัธยมศึกษาตอนปลายอย่างไรให้สามารถ

เข้าสู่เนื้อหา  บทเรียนได้อย่างเหมาะสม  

และไม่ทำให้ นั ก เรียน เกิดความสับสน

ระหว่างเรียน 

โปรแกรมจากระดับง่าย - ยาก เมื่อมีการกระทำการ

โปรแกรมได้ตั้ งแต่ขณะพัฒนาโปรแกรม โดยไม่

จำเป็นต้องรอให้การพัฒนาเสร็จสมบูรณ์โดยมีเครื่องมือ

เสริม ชิ้นงานให้ผู้เรียนได้ทดลองใช้งาน โดยไม่ต้องเสีย

ค่าใช้จ่าย 4. เหมาะสมกับการ สนับสนุนผู้เรียนในการ

ต่อยอดแนวความคิดสร้างสรรค์การออกแบบเชิง

วิศวกรรมที่สูงขึ้นได้แก่ วิศวกรรมและสถาปัตยกรรม

ด้าน IoTs การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานด้าน

ปัญญาประดิษฐ์ ฯลฯ การออกแบบระบบการจัดการ

เรียนการสอน โครงสร้างเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา มีดังนี้ 

1. หากสถานศึกษามี ระบบการเรียนรู้  (LMS) ที่

นักเรียนใช้เป็นประจำ ควรสร้างบทเรียนในระบบ ช่วย

ลดปัญหาการติดตั้งแอปพลิเคชัน / การเข้าสู่ระบบ / 

การจัดเก็บบนพ้ืนที่อุปกรณ์การเรียนของนักเรียนซึ่ง

อาจมีอยู่จำกัด  2. กรณีไม่มีระบบการเรียนรู้ (LMS) 

แต่ใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์ของผู้ให้บริการ เช่น 

Google for Education หรือ office 365 พยายาม

ออกแบบโดยใช้เครื่องมือจากแฟลตฟอร์มสำเร็จรูป

เดียวกัน หรือต่างแฟลตฟอร์ม แล้วรวบรวมสื่อ เนื้อหา 

แบบทดสอบ ใบงาน การส่งงาน ฯลฯ ให้สามารถเข้าถึง

ไ ด้ ผ่ า น  Username ข อ ง ร ะ บ บ ห ลั ก  

3. ออกแแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บไซต์แยกเป็นเรื่องๆ 

เป็นระบบเปิดสาธารณะ และแชร์ เข้ากลุ่มการเรียน 

Google Classroom ตามโครงการสอนรายสัปดาห์  
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ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน

ออกแบบ 

ผลสรุปการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 

ประเด็นที่  3 ท่านคิดว่าในการ
ออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี   สำหรับชั้ น
มัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีลักษณะ
องค์ประกอบมัลติมีเดียที่สำคัญอย่างไร  ดัง
หัวข้อต่อไปนี้  1.  รูปแบบของเนื้อเรื่อง  2.  
ตัวอักษร/ข้อความ  3.  ภาพประกอบ 
 

        1.  รูปแบบของเนื้อเรื่องควรเป็นเนื้อหาเรียงลำดับ
ความยากง่าย  2. แยกโครงสร้างของเนื้อหาออกมา
อธิบายเป็ นส่ วน  ๆ ตามหมวดหมู่ ของคำสั่ งการ
โปรแกรม  3. แทรกมัลติมีเดียรูปแบบวีดิทัศน์ แสดง
ขั้นตอนการสาธิต ประกอบคำบรรยายอย่างชัดเจน  4. 
หากสื่อวีดิทัศน์ที่จัดแสดงในเว็บไซต์มีผู้สอน / ผู้อธิบาย 
ให้ จัดวางใน พ้ืนที่ที่ ไม่ซ้อนหน้ าจอการสาธิตการ
โปรแกรม 
2.  ตัวอักษร/ข้อความ 1. ข้อความที่ใช้ให้สั้น กระชับ
เข้าใจง่าย อธิบายชัดเจน 2. ขนาดของข้อความ 
พอดีกับขนาดของการแสดงของเว็บไซต์ หรือวีดิทัศน์
ที่อยูในเว็บไซต์. 3. สีสันของข้อความต้องไม่ตัดกับพ้ืน
หลัง หรือรบกวนสายตาของผู้เรียน. 4. หลีกเลี่ยงการใช้
แบบอักษรประเภทลายมือที่อ่านได้ยาก 
3.  ภาพประกอบ 1. ภาพประกอบเนื้อหา การบรรยาย 
ควรออกแบบแนวโมชันกราฟิก เน้นใช้ภาพ 
สื่อสารแทนตัวอักษร. 2. ภาพประกอบการโปรแกรม 
ควรมีความชัดเจน โดยการการบันทึกหน้าจอการสาธิต 
ควรทดลองขยายขนาดให้เหมาะสมก่อนบันทึกจริง. 3. 
ความละเอียดของวีดิทัศน์มาตรฐาน ควรตั้งค่าที่ 1920 
x 1080 : 16:9 ซึ่ ง ใน ในการแสดงผล ใน อุปกรณ์
เทคโนโลยีในปัจจุบัน. 4. หลีกเลี่ยงการใช้ภาพพ้ืนหลัง
ของเว็บไซต์ หรือวีดิทัศน์ ที่ทำให้ตัวอักษรอ่านยาก 
4.  สื่อการเรียนรู้เพ่ิมเติม 1. สื่อในเว็บไซต์การเรียนรู้ 
ควรออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเปิดศึกษาด้วยวิธีการที่
หลากหลาย เช่น วีดิโอประกอบการสาธิต หากฝังไว้ใน
เว็บไซต์บทเรียน หรือ Drive ที่เราออกแบบอาจจะต้อง
ใช้เวลาในการดาวน์โหลดเพ่ือแสดงผล อาจใช้วิธีการ
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ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน

ออกแบบ 

ผลสรุปการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 

อัปโหลดบนเว็บไซต์ Youtube เพ่ือลดขนาดแต่คง
คุณภาพความคมชัดของวีดิโอไว้ จะทำให้ผู้เรียนสามา
ถชมการแสดงผลได้ง่าย 2. เพ่ิมทางเลือกในการเปิดดู
เนื้อหา หรือวิธิการสาธิต ผ่าน ไฟล์ .pdf หรือ ไฟล์ภาพ
จาก Widget Slide จะช่วยอำนวยความสะดวกหาก
ผู้ เรียนไม่สามารถเปิดชมวีดิโอได้ . 3. สื่อใบความรู้ 
สามารถแทรกผ่าน Link ของเว็บไซต์ อ่ืนๆ ได้  แต่
คุณภาพการแสดงผล เช่น 

ประเด็นที่ 4 ท่านคิดว่าเว็บไซต์เพ่ือ

การศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมี

รูปแบบของการเชื่อมโยงบทเรียนในแต่ละ

ส่วนอย่างไร 

 

        1. ออกแบบตามโครงสร้างการโปรแกรม เช่น 
การแสดงผล, การแทนค่าด้วยตัวแปร, การโปรแกรม
แบบลำดับ, การโปรแกรมแบบโครงสร้างทางเลือก, กา
รวนซ้ำ, เป็นต้น หรือ 
         2. ออกแบบตามโครงสร้างกลุ่ มคำสั่ งของ
โปรแกรมเชิงจินตภาพนั้นๆ เช่น การจัดการข้อมูล 
ภาพ ตัวอักษร ตัวเลข, การจัดการตัวแปร, การจัดการ
เสียง, การจัดการอุปกรณ์ควบคุม/เซนเซอร์, การใช้ตัว
ดำเนินการทางคณิตศาสตร์/ตรรกศาสตร์ หรือการใช้
ฟังก์ชัน เป็นต้น 

ประเด็นที่ 5 ท่านคิดว่าในปัจจุบันมี
โปรแกรมหรือเว็บไซต์สำหรับจัดทำเว็บไซต์
อะไรบ้างที่สามารถนำมาใช้ในการพัฒนา
เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา 

 

        1. เว็บไซต์สำเร็จรูป และ LMS ได้แก่ joomla, 
moodle. 2. เว็บไซต์/เว็บบล็อกสำเร็จรูป 
Wordpress, Bloger, MS Sway, Google site. 3. 
เครื่องมือพัฒนาเว็บไซต์ PHP + SQL + CSS + 
HTML5 

 
จากตารางผลสรุปการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านด้านออกแบบสรุปได้ว่า โครงสร้าง

เว็บไซต์เพ่ือการศึกษาหากสถานศึกษามีระบบการเรียนรู้ (LMS) ที่นักเรียนใช้เป็นประจำ ควรสร้าง

บทเรียนในระบบ กรณีไม่มีระบบการเรียนรู้ (LMS) แต่ใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์ของผู้ให้บริการ เช่น 

Google for Education หรือ office 365 หรือสื่อการเรียนรู้เพ่ิมเติม สื่อในเว็บไซต์การเรียนรู้ ควร
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ออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเปิดศึกษาด้วยวิธีการที่หลากหลาย เช่น วีดิโอประกอบการสาธิต ออกแบบ

เนื้อหาบทเรียนบนเว็บไซต์แยกเป็นเรื่อง ๆ เป็นระบบเปิดสาธารณะ และแชร์เข้ากลุ่มการเรียน 

Google Classroom ตามโครงการสอนรายสัปดาห์  ส่วนภาพประกอบ 1) ภาพประกอบเนื้อหา การ

บรรยาย ควรออกแบบแนวโมชันกราฟิก เน้นใช้ภาพสื่อสารแทนตัวอักษร 2 ) ภาพประกอบการ

โปรแกรม ควรมีความชัดเจน โดยการการบันทึกหน้าจอการสาธิต ควรทดลองขยายขนาดให้เหมาะสม

ก่อนบันทึกจริง 3) ความละเอียดของวีดิทัศน์มาตรฐาน  

กิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 Empathize เข้าใจปัญหาโดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 6 คนพร้อมช่วยกัน
วิเคราะห์ปัญหาที่พบเจอในชีวิตประจำวัน พร้อมหาแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพและจะต้องสร้างนวัตกรรมข้ึนมาพร้อมส่งคำตอบใน Google classrooom  

ขั้นตอนที่ 2 Define กำหนดปัญหาให้ชัดเจนโดยให้นักเรียนนักเรียนวิเคราะห์หัวข้อที่ตกลง
กันตามหลัก 5W1H พร้อมวาดภาพร่างนวัตกรรมของกลุ่มตนเอง และเขียนอุปกรณ์ว่าจะต้องใช้
อะไรบ้าง เพ่ือเป็นแนวทางจัดหาอุปกรณ์ และทำในรูปแบบชิ้นงานส่งใน padlet ที่ครูผู้สอนได้แจ้งไว้
ใน Google classrooom 

ขั้นตอนที่ 3 Ideate ระดมความคิด นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการลากบล็อกตามหัวข้อที่จะ
ได้ตกลงไว้ และยังสามารถดูผลที่แสดงตรงซิมูเลเตอร์ว่าถูกต้องตามที่ลากบล็อกไว้หรือไม่ เมื่อเสร็จ
เรียบร้อยแล้วดาวน์โหลดโค้ดลงบอร์ดจริง 

ขั้นตอนที่  4 Prototype สร้างต้นแบบที่ เลือกแบบจำลอง โดยให้นักเรียนสร้างสร้าง
นวัตกรรมตามหัวข้อที่ตกลงกันภายในกลุ่ม ซึ่งจะต้องมีความความแปลกใหม่ และจะต้องใช้ได้จริง 

ขั้นตอนที่ 5 Test ทดสอบและนำผลมาพัฒนา  โดยนักเรียนนำบอร์ดจริงที่ได้ดาวน์โหลดโค้ด
ลงไว้เรียบร้อยแล้ว มาติดตั้งกับตัวนวัตกรรมพร้อมทดสอบว่าใช้ได้จริงหรือไม่ หรือหากพบเจอปัญหา
จะได้รีบแก้ไขโดยด่วน 

ขั้นตอนที่ 6 Present  การนำเสนอนวัตกรรม สมาชิกทุกคนของแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอ
นวัตกรรมของกลุ่มตนเองที่ได้สร้างขึ้นพร้อมสาธิตวิธีการใช้งานให้เพ่ือน ๆ ได้ฟัง พร้อมบอกปัญหา
และอุปสรรคที่ได้พบเจอระหว่างทำนวัตรกรรม และให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านประเมินนวัตกรรม
และความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละกลุ่ม พร้อมส่งโค้ดท่ีเรียบร้อยใน Google classrooom 
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ภาพท่ี 33 กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ 

 การวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยครูที่ทำการสอนวิชาออกแบบและเทคโนโลยีทำแบบประเมิน
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือศึกษาการออกแบบจำนวน 3 ท่าน เพ่ือประเมิน
ตรวจสอบความถูกต้อง  

ตารางที ่21 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์การประเมินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรม
และความคิดสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1.  สาระสำคัญ    

1.1  แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับ
มาตรฐาน  ตัวชี้วัด 

4.67 0.58 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยด้านสาระสำคัญ 4.67 0.58 ดีมาก 
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รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

2.  จุดประสงค์การเรียนรู้    

   2.1  ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับเนื้อหา 4.00 1.00 ดี 

   2.2  ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.58 ดี 

ผลเฉลี่ยด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.17 0.79 ดี 

3.  เนื้อหา / สาระสำคัญ    

   3.1  มีความชัดเจน ถูกต้อง  3.67 0.58 ดี 

   3.2  เรียงลำดับเนื้อหาตามความยากง่าย  4.67 0.58 ดีมาก 

   3.3  ความเหมาะกับสัดส่วนของเวลาเรียน 3.67 0.58 ดี 

ผลเฉลี่ยเนื้อหา / สาระสำคัญ 4.00 0.58 ดี 

4.  กระบวนการจัดการเรียนรู้    

   4.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา  และสามารถปฏิบัติ

ได้จริง 

4.67 0.58 ดีมาก 

   4.2  เน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงและส่งเสริมให้

เรียนรู้ด้วยตนเอง 

4.67 0.58 ดีมาก 

   4.3  สอดคล้องกับแบบทางการเรียน แบบปฏิสัมพันธ์ทางการ

เรียนระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 

3.67 0.58 ดี 

   4.4  ใช้เทคนิคและวิธีการที่เหมาะสมกับเนื้อหา 3.33 0.58 ปาน
กลาง 

ผลเฉลี่ยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.08 0.58 ด ี
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จากตารางผลการวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาทั้ง 3 ท่าน พบว่าอยู่ในระดับดี   

(𝒙̅ = 4.24 , S.D. = 0.61) เมื่อพิจารณาประเด็นคำถามพบว่าด้านสาระสำคัญ สื่อและแหล่งการเรียน

รู้อยู่ในระดับดีมาก  (𝒙̅ = 4.67 , S.D. = 0.58) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้อยู่ในระดับดี  (𝒙̅ 4.17 , 

S.D. = 0.79)  ด้านการวัดและประเมินผลอยู่ในระดับดี  (𝒙̅ = 4.17 , S.D. = 0.58) ด้านกระบวนการ

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

5.  สื่อและแหล่งการเรียนรู้    

   5.1  ความสอดคล้องกับสื่อการเรียนการสอน

กับกิจกรรมการเรียนการสอน 

4.67 0.58 ดีมาก 

   5.2  ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.67 0.58 ดีมาก 

   5.3  สื่อ และโปรแกรมที่ใช้มีความทันสมัย 4.67 0.58 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 

6.  การวัดและประเมินผล    

   6.1  ความความสอดคล้องของเนื้อหา

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.67 0.58 ดีมาก 

   6.2  สอดคล้องกับกิจกรรมการจัดการเรียนการ

สอน 

3.67 0.58 ดี 

ผลเฉลี่ยการวัดและประเมินผล 4.17 0.58 ดี 

ผลเฉลี่ยรวม 4.24 0.61 ดี 
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จัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดี   (𝒙̅ = 4.08 , S.D = 0.58) และด้านเนื้อหา / สาระสำคัญ อยู่ในระดับดี 

(𝒙̅ = 4.00 , S.D. = 0.58) 

ตอนที่  2  ผลการศึกษาการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีเรียนด้วยการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิง

จินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

 การวิเคราะห์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน

การสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี จำนวน 6 กลุ่ม ๆ 6 คน เป็นจำนวน 36 คน โดยประเมินผลตาม

สภาพจริง  ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) สรุปได้ตารางดังนี้ 

ตารางท่ี 22 คะแนนผลงานนวัตกรรมของนักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม 
 

กลุ่ม 

1.  การเขยีน

โปรแกรมเชิง

จินตภาพ 

2.  การ

ออกแบบ

นวัตกรรม 

3.  นวัตกรรม

มีความคิด

สร้างสรรค ์

4.  ส่ง

งานตรง

ต่อเวลา 

5.  การ

นำไปใช้

ประโยชน์ 

คะแนนเต็ม 
(ข้อละ

20คะแนน) 

 

ร้อยละ 

 

(𝑥̅) 

 

แปลผล 

กลุ่มที่ 1 

ผลงานเร่ือง

เคร่ืองให้

อาหารสัตว์

อัตโนมัติ 

 

4.00 

 

3.33 

 

3.33 

 

4.00 

 

4.00 

 

19 

 

95.00 

 

3.73 

 

ดีมาก 

กลุ่มที่ 2 

ผลงานเร่ืองถัง

ขยะอัตโนมัติ 

 

4.00 

 

2.67 

 

2.00 

 

4.00 

 

2.33 

 

15 

 

75.00 

 

3.00 

 

ด ี

กลุ่มที่ 3 

ผลงานเร่ืองรด

น้ำต้นไม้

อัตโนมัติ 

 

 

3.67 

 

2.33 

   

2.00 

 

3.00 

 

3.00 

 

14 

 

70.00 

 

2.80 

 

ด ี
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กลุ่ม 

1.  การเขยีน

โปรแกรมเชิง

จินตภาพ 

2.  การ

ออกแบบ

นวัตกรรม 

3.  นวัตกรรม

มีความคิด

สร้างสรรค ์

4.  ส่ง

งานตรง

ต่อเวลา 

5.  การ

นำไปใช้

ประโยชน์ 

คะแนนเต็ม 
(ข้อละ

20คะแนน) 

 

ร้อยละ 

 

(𝑥̅) 

 

แปลผล 

กลุ่มที่ 4 

ผลงานเร่ือง

สัญญาณไฟ

จราจร 

 

4.00 

 

3.67 

 

3.67 

 

4.00 

 

2.67 

 

18 

 

90.00 

 

3.60 

 

ดีมาก 

กลุ่มที่ 5 

ผลงานเร่ือง

เคร่ืองรินน้ำ

อัตโนมัติ 

 

4.00 

 

2.33 

 

2.00 

 

4.00 

 

2.67 

 

15 

 

75.00 

 

3.00 

 

ด ี

กลุ่มที่ 6  

ผลงานเร่ือง

ประตูเปิด-ปิด 

อัตโนมัติ 

 

4.00 

 

3.00 

 

2.33 

 

4.00 

 

3.67 

 

17 

 

85.00 

 

3.40 

 

ด ี

รวม 98 81.67 3.25 ด ี

 

ตารางท่ี 23  การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี (N=36) 

ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1.  การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ 3.94 0.22 ดีมาก 

2.  การออกแบบนวัตกรรม 2.88 0.65 ดี 
3.  นวัตกรรมมคีวามคิดสร้างสรรค์ 2.57 0.77 ดี 
4.  ส่งงานตรงต่อเวลา 3.83 0.39 ดีมาก 
5.  การนำไปใช้ประโยชน์   3.03 0.76 ดี 

ผลเฉลี่ยรวม 3.25 0.56 ดี 
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 จากตารางผลการวิเคราะห์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียน

ด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรม

เชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านพบว่าอยู่ในระดับดี  (𝒙̅ = 

3.25 , S.D = 0.56) เมื่อพิจารณาประเด็นคำถามพบว่าการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพอยู่ในระดับดี

มาก(𝒙̅ =  3.94 , S.D = 0.22)  ส่งงานตรงต่อเวลาอยู่ในระดับดีมาก (𝒙̅ = 3.83 , S.D = 0.39) การ

นำไปใช้ประโยชน์อยู่ในระดับดี  (𝒙̅ = 3.03 , S.D = 0.76) การออกแบบนวัตกรรมอยู่ในระดับดี (𝒙̅ 

= 2.88 , S.D = 0.65) และ นวัตกรรมมคีวามคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี (𝒙̅ = 2.57 , S.D = 0.77) 

 

ตอนที ่3  ผลการศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลายท่ีเรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

 การวิเคราะห์การคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่

เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน

โปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  จำนวน 6 กลุ่ม ๆ 6 คน เป็นจำนวน 36 คน 

โดยประเมินผลตามสภาพจริง  ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅)  

สรุปได้ตารางดังนี้ 
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ตารางท่ี 24 คะแนนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม 

กลุ่ม 

1.  

ความคิด

คล่องตัว 

2.  

ความคิด

ยืดหยุ่น 

3.  

ความคิด

ริเริ่ม 

4.  

ความคิด

แปลก

ใหม่ 

คะแนนเต็ม  

(ข้อละ16

คะแนน) 

รอ้ยละ (𝑥̅) 
แปล

ผล 

กลุ่มที่ 1 ผลงาน

เร่ืองเคร่ืองให้

อาหารสัตว์

อัตโนมัติ 

 

 

4.00 

 

3.33 

 

3.33 

 

3.00 

 

14 

 

87.50 

 

3.42 

 

ดี 

กลุ่มที่ 2 ผลงาน

เร่ืองถังขยะ

อัตโนมัติ 

 

4.00 

 

2.67 

 

2.67 

 

3.00 

 

12 

 

75.00 

 

3.08 

 

ด ี 

กลุ่มที่ 3 ผลงาน

เร่ืองรดน้ำต้นไม้

อัตโนมัติ 

 

3.33 

 

3.00 

 

2.00 

 

2.67 

 

11 

 

68.75 

 

2.75 

 

ด ี 

กลุ่มที่ 4 ผลงาน

เร่ืองสัญญาณไฟ

จราจร 

 

4.00 

 

3.67 

 

3.67 

 

3.00 

 

14 

 

87.50 

 

3.58 

 

ดีมาก 

กลุ่มที่ 5 ผลงาน

เร่ืองเคร่ืองริน

น้ำอัตโนมัติ 

 

4.00 

 

2.33 

 

3.00 

 

2.67 

 

12 

 

75.00 

 

3.00 

 

ด ี 

กลุ่มที่ 6  

ผลงานเร่ือง

ประตเูปิด-ปิด

อัตโนมัติ 

 

4.00 

 

3.00 

 

3.67 

 

3.00 

 

14 

 

87.50 

 

3.42 

 

ด ี 

รวม 77 80.21 3.20 ดี 
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ตารางที่ 25 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์การประเมินการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (N=36) 

ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1.  ความคิดคล่องตัว 3.88 0.31 ดีมาก 
2.  ความคิดยืดหยุ่น 3.00 0.64 ดี 
3.  ความคิดริเริ่ม 3.03 0.76 ดี 
4.  ความคิดแปลกใหม่ 2.88 0.29 ดี 

ผลเฉลี่ยรวม 3.20 0.50 ดี 
 จากตารางผลการวิเคราะห์การประเมินการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 

3 ท่าน  พบว่าอยู่ในระดับดี (𝒙̅ =  3.20 , S.D. = 0.50) เมื่อพิจารณาประเด็นคำถามพบว่าความคิด

คล่องตัวอยู่ในระดับดีมาก (𝒙̅ = 3.88 , S.D. = 0.31) ความคิดริเริ่มอยู่ในระดับดี (𝒙̅ =  3.03 ,  

S.D. = 0.76)  2)  ความคิดยืดหยุ่นอยู่ในระดับดี (𝒙̅ = 3.00 , S.D. = 0.64  และ ความคิดแปลกใหม่

อยู่ในระดับด ี(𝒙̅ =  2.88 , S.D.= 0.29) 

ตอนที่  4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีเรียนด้วยการเรียน

แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยี 

 การวิเคราะห์ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วย
การเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี จำนวน 36 คน  โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
สรุปผลได้ดังตาราง 
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ตารางท่ี 26 ผลเฉลี่ยรวมแต่ละด้านของการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย (N=36) 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา 4.56 0.55 มากที่สุด 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.55 0.52 มากที่สุด 

3. ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 4.54 0.55 มากที่สุด 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิงออกแบบ 4.64 0.50 มากที่สุด 

5. ด้านการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา 4.51 0.63 มากที่สุด 

6. ด้านการวัดประเมินผล 4.44 0.50 มาก 

 เฉลี่ยรวม 4.54 0.55 มากที่สุด 

 จากตารางผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยรวมแต่ละด้านของการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายทั้ง 6 ด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.54 , S.D. = 0.55) ซึ่งเป็นไปตาม

สมมุติฐานการวิจัยข้อที่ 4 และเมื่อพิจารณาความพึงพอใจแยกเป็นด้านพบว่า นักเรียนมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุดและมาก โดยเรียงลำดับจากมากท่ีสุดไปหาน้อยที่สุดได้ดังนี้ ด้านกิจกรรมการ

เรียนการสอนเชิงการคิดเชิงออกแบบอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.64 , S.D. = 0.50) ด้านเนื้อหาอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.56 , S.D. = 0.55) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับดีมากที่สุด 

(𝑥̅ = 4.55 , S.D. = 0.52) ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานอยู่ในระดับมากที่สุด  

(𝑥̅ = 4.54 , S.D. = 0.55) ด้านการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษาอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.51 ,  

S.D. = 0.63) และด้านการวัดประเมินผลอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.44 , S.D. = 0.55) 
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ตารางท่ี 27 ตารางผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีด้านเนื้อหา 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา 

เนื้อหาในเว็บไซต์เพ่ือการศึกษามีความชัดเจน  เข้าใจง่าย 

 

4.53 

 

0.51 

 

มากที่สุด 

2. เนื้อหามีความน่าสนใจ   4.58 0.50 มากที่สุด 

3. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา 4.50 0.65 มาก 

4. เนื้อหาก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรม 4.56 0.61 มากที่สุด 

5. เนื้อหาสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริงในการสร้าง 

นวัตกรรรม 

4.61 0.49 

 

มากที่สุด 

6. เนื้อหามีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับพ้ืนฐานความรู้

ของนักเรียน 

4.50 

 

0.61 

 

มาก 

7. ความพึงพอใจต่อเนื้อหาที่ได้เรียนโดยภาพรวม 4.64 0.49 มากที่สุด 

 ผลเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.56 0.55 มากที่สุด 

 จากตารางเมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน ด้านเนื้อหานักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

(𝑥̅ = 4.56 , S.D. = 0.55) เมื่อพิจารณาประเด็นคำถามพบว่าความพึงพอใจต่อเนื้อหาที่ได้เรียนโดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.64 , S.D. = 0.49)  เนื้อหาสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริงใน

การสร้างนวัตกรรรมอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.61 , S.D. = 0.49) เนื้อหามีความน่าสนใจอยู่ใน

ระดับมากที่สุด  (𝑥̅=4.58 , S.D. = 0.50) เนื้อหาก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรม

อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.56 , S.D. = 0.61) เนื้อหาในเว็บไซต์เพ่ือการศึกษามีความชัดเจน  เข้าใจ

ง่ายอยู่ในระดับ (𝑥̅ = 4.53 , S.D. = 0.51) เนื้อหามีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับพ้ืนฐานความรู้

ของนักเรียนอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.50 , S.D. = 0.61) และเนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

ของรายวิชาอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.50 , S.D. = 0.65) 
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ตารางท่ี 28 ตารางผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

8. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แสดงออกอย่างสร้างสรรค์ 

4.47 0.51 

 

มาก 

9. ส่งเสริมการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 4.64 0.54 มากที่สุด 

10. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามปัญหาหรือแสดงความ

คิดเห็นในชั้นเรียน และนอกชั้นเรียน 

4.56 

 

0.50 

 

มากที่สุด 

11. นักเรียนมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริง 4.67 0.48 มากที่สุด 

12. กิจกรรมสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบนวัตกรรมของนักเรียน 

4.61 

 

0.55 

 

มากที่สุด 

13. กิจกรรมมีความน่าสนใจ  สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ 4.47 0.51 มาก 

14. กิจกรรมการสอนเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา 4.53 0.51 มากที่สุด 

15. กิจกรรมช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถบูรณาการ

ทฤษฎีเข้ากับการออกแบบนวัตกรรมได้ 

4.50 0.51 มาก 

16. มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้ 
นักเรียนเกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

4.47 0.56 มาก 

17. ความพึงพอใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนโดยภาพรวม 

4.56 0.50 มากที่สุด 

 ผลเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.55 0.52 มากที่สุด 

 

จากตารางเมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.55 , S.D. = 0.52) เมื่อพิจารณาประเด็นคำถามพบว่านักเรียนพึงพอใจว่า

นักเรียนมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริงอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅= 4.67 , S.D. = 0.48)  ส่งเสริมการ

ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.64 , S.D. = 0.54)  กิจกรรมสามารถพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรมของนักเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.61 , S.D. = 
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0.55)  มีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามปัญหาหรือแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน และนอกชั้นเรียน  

รวมถึงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.56 , S.D. = 0.50)  

กิจกรรมการสอนเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.53 , S.D. = 0.51)  
กิจกรรมช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถบูรณาการทฤษฎีเข้ากับการออกแบบนวัตกรรมได้อยู่ในระดับ

มาก (𝑥̅= 4.50 , S.D. = 0.51)  มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะความคิด

สร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.47 , S.D. = 0.56)  และกิจกรรมมีความน่าสนใจ  สามารถกระตุ้น

การเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.47 , S.D. = 0.51)   

ตารางท่ี 29  ตารางผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

18. ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯโดย

ใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพทำให้เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 

4.53 0.51 มากที่สุด 

19. การจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียนแบบผสมผสานฯ

ทำให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองได้ดียิ่งขึ้น 

4.64 0.49 มากที่สุด 

20. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ

ส่งเสริมให้อยากเขียนโปรแกรมมากขึ้น 

4.67 0.59 มากที่สุด 

21. รูปแบบเว็บไซต์ของกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานฯทำให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น  และสามารถ

ทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา 

4.61 0.49 มากที่สุด 

22. กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน มีความ 
เหมาะสม 

4.44 0.61 มาก 

23. กิจกรรมการเรียนการสอนในออนไลน์มีความ 
เหมาะสม 

4.36 0.64 มาก 

 ผลเฉลี่ยด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน 

4.54 0.55 มากที่สุด 
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 จากตารางเมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (𝑥̅=4.54 , S.D. = 0.55)  เมื่อพิจารณาประเด็นคำถามพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนแบบผสมผสานฯส่งเสริมให้อยากเขียนโปรแกรมมากขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.67 , 
S.D. = 0.59)  การจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียนแบบผสมผสานฯทำให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง

ได้ดียิ่งขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.64 , S.D. = 0.49)  รูปแบบเว็บไซต์ของกิจกรรมการเรียน
การสอนแบบผสมผสานฯทำให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น  และสามารถทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา อยู่ใน

ระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.61 , S.D. = 0.49)  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯโดยใช้

โปรแกรมเชิงจินตภาพทำให้ เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.53 , S.D. = 0.51)  

กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.44 , S.D. = 0.61)  

และกิจกรรมการเรียนการสอนในออนไลน์ มีความเหมาะสมอยู่ ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.36 ,  
S.D. = 0.64)   

ตารางท่ี 30 ตารางผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิงออกแบบ 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

24 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิง

ออกแบบ 

เรียนรู้การทำงานอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอน 

4.75 0.44 มากที่สุด 

25 นักเรียนได้ฝึกทำความเข้าใจปัญหา  ระบุปัญหา  ระดม

ความคิด สร้างต้นแบบ  และการทดลองนวัตกรรม 

4.53 0.56 มากที่สุด 

 ค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิง

ออกแบบ 

4.64 0.50 มากที่สุด 

 จากตารางเมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิงออกแบบ

อยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.64 , S.D. = 0.50) เมื่อพิจารณาประเด็นคำถามพบว่าเรียนรู้การทำงาน

อย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอนอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.75 , S.D. = 0.44) และนักเรียนได้ฝึกทำ
ความเข้าใจปัญหา  ระบุปัญหา  ระดมความคิด สร้างต้นแบบ  และการทดลองนวัตกรรมอยู่ในระดับ

มากที่สุด (𝑥̅ = 4.53 , S.D. = 0.56)   
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ตารางท่ี 31 ตารางผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  ด้านการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

26 ด้านการใช้เว็บไซต์เพื่อการศึกษา 

เว็บไซต์ใช้งานได้ง่ายและสะดวก 

4.53 0.61 มากที่สุด 

27 ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและมีสีสันสวยงาม 4.56 0.61 มากที่สุด 

28 รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอได้อย่าง

ถูกต้องเหมาะสม 

4.53 0.61 มากที่สุด 

29 ภาพประกอบสวยงามและเข้าใจง่ายเหมาะสมกับ

เนื้อหา 

4.44 0.65 มาก 

30 นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปพัฒนา

และต่อยอดได้ 

4.47 0.65 มาก 

 ค่าเฉลี่ยด้านการใช้เว็บไซต์เพื่อการศึกษา 4.51 0.63 มากที่สุด 

จากตารางเมื่อพิจารณาแต่ละด้าน ด้านการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษาอยู่ในระดับมากที่สุด   

(𝑥̅ = 4.51 , S.D. = 0.63) เมื่อพิจารณาประเด็นคำถามพบว่าตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและมีสีสัน

สวยงาม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.56 , S.D. = 0.61) เว็บไซต์ใช้งานได้ง่ายและสะดวก รูปภาพ

ประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอได้อย่างถูกต้องเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.53 , 
S.D. = 0.61) นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปพัฒนาและต่อยอดได้อยู่ในระดับมาก 

( 𝑥̅ =4.47 , S.D. = 0.65) และภาพประกอบสวยงามและเข้าใจง่ายเหมาะสมกับเนื้อหาอยู่ในระดับ

มาก ( 𝑥̅ =4.44 , S.D. = 0.65) 
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ตารางท่ี 32 ตารางผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  ด้านการประเมินผล 

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

31 ด้านการวัดประเมินผล  

นักเรียนมีความพึงพอใจในการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพเพ่ือสร้างนวัตกรรม 

 

4.33 

 

0.48 

 

มาก 

32 นักเรียนมีความพึงพอใจในการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรม 

4.47 0.51 มาก 

33 การเรียนแบบผสมผสานทำให้สร้างนวัตกรรมและ

ความคิดสร้างสรรค์ได้ดียิ่งขึ้น 

4.53 0.51 มากที่สุด 

 ค่าเฉลี่ยด้านการวัดประเมินผล 4.44 0.50 มาก 

จากตารางเมื่อพิจารณาแต่ละด้าน ด้านด้านการวัดประเมินผลอยู่ในระดับมาก  (𝑥̅ = 4.51 , 

S.D. = 0.63) เมื่อพิจารณาประเด็นคำถามพบว่า การเรียนแบบผสมผสานทำให้สร้างนวัตกรรมและ

ความคิดสร้างสรรค์ได้ดียิ่งขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝑥̅ = 4.53 , S.D. = 0.51)  นักเรียนมีความพึง

พอใจในการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรมอยู่ใน

ระดับมาก (𝑥̅ = 4.47 , S.D. = 0.51)  และนักเรียนมีความพึงพอใจในการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพเพ่ือสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.33 , S.D. = 0.48)   
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บทที่  5  

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรม ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหา  วัตถุประสงค์  และแนวทางในการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  ผ่านกระบวนการออกแบบนวัตกรรมและการนำไปใช้  รวมถึง
การประเมินผลอย่างเป็นระบบ  จึงขออภิปรายผลและขอเสนอแนะ  ดังนี้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 2.  ผลการศึกษาผลการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

 3.  ผลการศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

 4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน
แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี 

 

สมมุติฐานในการวิจัย 

1.  กิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ   ประกอบไปด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 

 2.  ผลการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  อยู่ในระดับด ี
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 3.  ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียน
ด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี อยู่ในระดับดี 

 4.  ความพึงพอใจของของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  อยู่ในระดับมาก 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1  ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ภาคเรียนที่  2   
ปีการศึกษา  2565  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  สุพรรณบุรี  อำเภอเมืองสุพรรณบุรี  จังหวัด
สุพรรณบุรี  ที่เรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
จำนวน 11 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น  360 คน 
 1.2  กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  ภาคเรียนที่ 2  ปี
การศึกษา  2565  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  สุพรรณบุรี  ที่ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster  random  Sampling)  แล้วจับฉลากเลือกมาหนึ่งห้องเรียน  จำนวน  36  คน  

 

ตัวแปรที่ศึกษา 

1.  ตัวแปรต้น  (Independent Variables )  ได้แก่ 
1.1  การเรียนผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรม 

เชิงจินตภาพ 
 2.  ตัวแปรตาม  (Dependent  Variables) ได้แก่ 

     2.1  ผลการสร้างนวัตกรรม 
     2.2  ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรม 
     2.3  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ   
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เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยีโดยผู้สอนเลือกใช้
การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  โดยอ้างอิงเนื้อหาจาก สาระที่ 4 เทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์  หลักสูตรแกนกลางการศึกษา (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ประกอบด้วย หน่วยที่ 1  
การแก้ปัญหาด้วยการทำโครงงาน  หน่วยที่ 2 การพัฒนาโครงงานโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ประกอบด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ 

1. แบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 

ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   
2. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
3.  รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   
4. เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
5. แบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี  

6. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่ เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี 

7. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย 
ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี 
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วิธีดำเนินการวิจัย 

1.  ขั้นเตรียมการทดลอง 

1.1  ผู้วิจัยทำหนังสือราชการขอหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการจัดทำ
วิทยานิพนธ์จากทางมหาวิทยาลัย นำไปยื่นกับทางผู้อำนวยการโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  
สุพรรณบุรี  เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูล 

1.2  เตรียมสถานที่ที่ใช้ในการทดลองการเรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  เป็นห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  จำนวน 36 เครื่อง  โดยจัดให้นักเรียน 1 
เครื่อง ต่อ 1 คน  
  2.  ขั้นดำเนินการทดลอง  

2.1  ปฐมนิเทศนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มทดลอง  โดยใช้แจงวัตถุประสงค์การคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพเพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม 

2.2  ดำเนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ โดยนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย  จำนวน 36 คน จะเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ ที่ผลต่อ
การสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละสัปดาห์ตามที่ได้กำหนดไว้จำนวน 10 แผน ๆ ละ 
55 นาที จำนวน 1 แผนต่อสัปดาห์  เป็นระยะเวลา 10 สัปดาห์ รวม 550 นาที  

2.3  นักเรียนฝึกทำแบบฝึกหัดที่ผู้สอนได้กำหนด  โดยศึกษาจากเว็บไซต์ที่ผู้สอนได้สร้างขึ้น
หรือศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม  และส่งงานใน Google  Classroom 

2.4  นักเรียนแบ่งกลุ่มพร้อมกำหนดหัวข้อที่ต้องการจะสร้างนวัตกรรมขึ้น  โดยผู้วิจัยคอย
ชี้แนะแนวทางและให้คำปรึกษา 

2.5  นักเรียนร่วมกันคิดและออกแบบชิ้นงานโดยเขียนในโปรแกรมเชิงจินตภาพ 

2.6  ทำการบันทึกเหตุการณ์ข้อเท็จจริงและสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานด้วยความละเอียดรอบคอบ  เช่นพฤติกรรมความสนใจ  ปัญหาและอุปสรรคที่พบเจอ 
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3.  ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.1  หลังจากนักเรียนได้สร้างนวัตกรรมขึ้นมาผู้วิจัยทำการประเมินผลงานนวัตกรรมการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพจากบอร์ด Micro:bit 

3.2  ผู้สอนประเมินความคิดสร้างสรรค์จากนวัตกรรมของนักเรียนที่สร้างขึ้น 

3.3  หลังจากนักเรียนได้ เรียนตามรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ แบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ ที่ผลต่อการสร้าง
นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ครบแล้ว  จึงให้นักเรียนทำการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. นำผลสรุปการวิเคราะห์แบบสำรวจสภาพความต้องการและแบบสัมภาษณ์แบบมี 
โครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   มาจัดทำรูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้และเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   

2. ทำการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

3. ทำการวิเคราะห์คะแนนแบบประเมินผลงานนวัตกรรมและแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

  4. ทำการวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี 
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สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์  ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายสามารถสรุปผลการวิจัยดังนี้ 

1.  ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่าผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม

การสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  ในด้านสาระสำคัญ สื่อและแหล่งการ

เรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก  (𝒙̅ = 4.67 , S.D. = 0.58) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้อยู่ในระดับดี  (𝒙̅ 

4.17 , S.D. = 0.79)  ด้านการวัดและประเมินผลอยู่ในระดับดี  (𝒙̅ = 4.17 , S.D. = 0.58) ด้าน

กระบวนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดี   (𝒙̅ = 4.08 , S.D = 0.58) และด้านเนื้อหา / สาระสำคัญ 

อยู่ในระดับด ี(𝒙̅ = 4.00 , S.D. = 0.58) 

2.  ผลการศึกษาการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพ  พบว่าคะแนนการสร้างนวัตกรรมด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลายมีความสามารถสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดี (𝑥̅=3.25 , S.D = 0.56)  

 3.  ผลการศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้วยกิจกรรมการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานอยู่ในระดับดี  (𝑥̅=3.20 , S.D.=0.50)  

4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน

แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  ด้านกิจกรรม

การเรียนการสอนเชิงการคิดเชิงออกแบบ ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านกระบวนการ

เรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษาและด้านการวัดประเมินผล ใน

ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด(𝑥̅=4.54 , S.D. = 0.55) 
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อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สามารถอภิปรายผลการวิจัยดังนี้                                                                                                                                     

1.  การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่าผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นในด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking)  ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้าน
กระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษาอยู่ในระดับมากท่ีสุด และ
ด้านการวัดประเมินผลอยู่ในระดับมาก อาจสืบเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมในรายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี ที่เป็นกระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอนในการคิดแก้ไขปัญหาจนพัฒนาแนวคิดโดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างนวัตกรรม มีกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม
และความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการใช้สื่อที่หลากหลายที่ช่วยให้นักเรียนเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ
แทนการเขียนคำสั่งและแสดงผลทันที เว็บไซต์แหล่งเรียนรู้ และห้องเรียนออนไลน์ผสมผสานกัน 
ส่งเสริมให้เรียนรู้ด้วยตนเอง และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาให้สอดคล้องกับแผนการจัดการ
เรียนรู้ การจัดกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์มีเวลาค่อนข้างจำกัด กระบวนการคิดของนักเรียนได้สิ้นสุด
เพียงในห้องเรียน จึงทำให้บางครั้งจัดกิจกรรมไม่บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้ การจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานแนวนอน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 70% และแบบออนไลน์ 30% 
จึงนำเว็บไซต์แหล่งเรียนรู้มาเป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้วิชาออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งประเด็นของ
สื่อและแหล่งเรียนรู้มีจุดเน้นชัดเจน มีความสอดคล้องกับสื่อการเรียนการสอนกับกิจกรรมการเรียน
การสอน เป็นประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นดีมาก สอดคล้องกับวราพร บุญมี (บุญมี, 2553)  
ที่สรุปได้ว่าในการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของครูผู้สอนนั้น สื่อการสอนจะต้องช่วยให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้ที่ชัดเจน เน้นการลงมือปฏิบัติจริง กระตุ้นให้เกิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 ทั้ง 
3 ด้านได้แก่ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรมทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี และทักษะ
ชีวิตและอาชีพ ในส่วนของแผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับมาตรฐาน  ตัวชี้วัด 
เนื้อหาชัดเจนกับกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
จะต้องมีความความชัดเจน ถูกต้อง เรียงลำดับเนื้อหาตามความยากง่าย  ความเหมาะกับสัดส่วนของ
เวลา สอดคล้องกับชีวิน ตินนังวัฒนะ (ตินนังวัฒนะ, 2555) ที่ได้วิจัยเกี่ยวกับ ผลการใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เรื่องอาหารและสารอาหาร พบว่า การพัฒนา
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน มีคุณภาพทางด้านเนื้อหาและ เทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับ
ดี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ .05  

2.  การศึกษาผลการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่าอยู่ในระดับดี (𝑥̅=3.25 , S.D. = 0.56) ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วย
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิง
จินตภาพ อยู่ในระดับดี เนื่องจากองค์ประกอบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ที่มีรูปแบบการเรียนการสอน แบบผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้นเรียนปกติ  
70% และแบบออนไลน์ 30% เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ส่งผลให้นักเรียนได้สร้างนวัตกรรมที่นำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้อย่างสร้างสรรค์ โดย
ใช้สถานการณ์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันของนักเรียนหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถ
นำไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนสามารถเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือไปต่อยอดในการ
ฝึกทักษะการคิดได้ สอดคล้องกับณชนก หล่อสมบูรณ์และคณะ (หล่อสมบูรณ์ et al., 2563)ที่สรุปได้
ว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างนวัตกรรมการแสดงออกทางศิลปะ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถค้นหารูปแบบ หรือวิธีการใหม่ๆของการถ่ายทอดประสบการณ์ศิลปะในผลงานศิลปะของ
ผู้เรียนอันจะนําไปสู่การค้นพบนวัตกรรมการแสดงออกทางศิลปะโดยดําเนินการเรียนการสอนด้วย
กระบวนการวิทยาศาสตร์ กระบวนการทางปัญญา และกระบวนการทํางานแบบร่วมมือ ซึ่งเริ่มจาก
งานศิลปะหรือวัตถุศิลป์กับคําถามกระตุ้นความคิด เพ่ือส่งเสริมการรับรู้และความเข้าใจอย่างซาบซึ้ง 
สร้างการทํางานแบบร่วมมือในการระดมสมอง ทํางานเป็นทีม และลงมือปฏิบัติจริงด้วยการสร้าง
ต้นแบบและการทดสอบ เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์อันนําไปสู่การสร้างนวัตกรรมการแสดงออก
ทางศิลปะให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงและความคาดหวังทางสังคมที่มุ่งการสร้างสรรค์นวัตกรรม
สนับสนุนการเติบโตทางเศรษฐกิจผ่านกิจกรรมศิลปะการเรียนการสอนประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) ขั้นจัดประสบการณ์เพ่ือกระตุ้นความคิด 2) ขั้นระดมสมอง เพ่ือค้นหาวิธีการแก้ปัญหาและการ
แสดงออกเป็นงานศิลปะ3) ขั้นการสร้างสรรค์ด้วยการลงมือปฏิบัติ และ 4) ขั้นนําเสนอต่อสาธารณะ
และรับฟังความคิดเห็น และสอดคล้องกับเนาวนิตย์ สงครามและคณะ (วงค์ตาผา & สงคราม, 2562) 
ที่สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างนวัตกรรมของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นิสิตที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา272318 จำนวน 19  พบว่า 1. กลุ่มตัวอย่างมีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก จำนวน 1 กลุ่ม ระดับดี จำนวน 3 กลุ่ม 2. กลุ่มที่มีคะแนน
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นวัตกรรม มากที่สุดมีค่าเฉลี่ยความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดคล่องแคล่วสูงกว่ากลุ่ม
ผู้เรียนที่มีคะแนนนวัตกรรมน้อยที่สุด  

  3.  ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ

เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ พบว่าอยู่ในระดับดี (𝑥̅=3.20 , S.D. = 0.50)  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้ทั้งนี้เป็นเพราะจากการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)ที่นำมาพัฒนาเป็นกิจกรรมการ
เรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ ในแต่ละสัปดาห์สังเกตได้ว่านักเรียนได้
เข้าใจและพัฒนาตนเองตามกระบวนการ  จากคะแนนที่ผู้ เชี่ยวชาญทั้ง 3  ท่านประเมินพบว่า 
ความคิดคล่องตัวนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยมากที่สุด เนื่องจากนักเรียนคิดรูปแบบนวัตกรรมได้ตรง
ประเด็นในระยะเวลาที่กำหนด จินตนาการและถ่ายทอดจนทำให้ เกิดนวัตกรรม พิจารณา
ความสามารถของนักเรียนในการคิดรูปแบบนวัตกรรมที่แตกต่างกัน และร่วมกันตัดสินใจเลือกมาเพียง
หนึ่ง ลำดับต่อมาคือความคิดริเริ่มที่แปลกใหม่แตกต่างจากเดิม หรือประยุกต์และสามารถนำไปใช้ได้
ซึ่งแต่ละกลุ่มได้พัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ ดังนี้ 1) เครื่องให้อาหารสัตว์อัตโนมัติ  2) ประตูเปิด-ปิด
อัตโนมัติ  3) ระบบรดน้ำต้นไม้ 4) ถังขยะอัตโนมัติ 5) เครื่องรินน้ำ 6) สัญญาณไฟจราจร โดยผ่าน
กระบวนการกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มได้คำนึงถึงการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวัน โดยนำการคิดเชิง
ออกแบบ(Design Thinking) มาใช้ในการแก้ไขปัญหา โดยมี 5 ขั้นตอนดังนี้  (1) เข้าใจปัญหา 
Empathize (2) กำหนดปัญหาให้ชัดเจน Define (3) ระดมความคิด Ideate (4)สร้างต้นแบบที่เลือก
แบบจำลอง Phototype (5) ทดสอบและนำผลลัพธ์มาพัฒนาและปรับปรุง Test จะเห็นได้ว่าทุก
ขั้นตอนนักเรียนได้มีการวางแผนออกแบบสร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาที่ได้พบเจอ นอกจากนี้
กิจกรรมยังส่งเสริมการทำงานเป็นทีม ยอมรับตัดสินใจของเพ่ือนร่วมกลุ่มและร่วมมือแก้ไขปัญหา มี
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุ่มส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  ซึ่งสอดคล้องกับมานิตย์ 
อาษานอก (อาษานอก, 2561) ศึกษาเรื่องการบูรณาการการคิดเชิงออกแบบเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ พบว่า การคิดเชิงออกแบบช่วยสร้างการเรียนรู้ของนิสิต  และพัฒนาทักษะต่าง ๆ 
ตลอดจนกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านการลงมือ  ปฏิบัติ เป็นการเรียนรู้ที่มี
ความหมาย สร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือช่วยแก้ปัญหาผู้ เรียนและสังคม  ช่วยเพ่ิมคุณค่าและการ
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ลำดับต่อมาความคิดยืดหยุ่น นักเรียนมีการคิด
หาวิธีการ แก้ปัญหาโดยดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ หรือนำสิ่งอ่ืนมาทดแทนสิ่งที่ขาดได้อย่างหลากหลาย เมื่อ
นักเรียนมีประสบการณ์การแก้ไขปัญหาสามารถนำไปต่อยอดกับงานชิ้นอื่นได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2545 : 28-30) ที่กล่าวว่าการเห็นความเชื่อมโยง 
เห็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่าง ๆ ที่คนทั่วไปมองไม่เห็น เป็นบุคลิกลักษณะของเด็กที่มีความคิด
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สร้างสรรค์ และในลำดับสุดท้ายคือความคิดแปลกใหม่ในการสร้างนวัตกรรม  โดยมองจากปัญหาที่พบ
เจอด้วยตนเองในชีวิตประจำวัน นำปัญหานั้นมามาเขียนเป็นโปรแกรมเชิงจินตภาพแล้วนำโปรแกรม
มาใส่ในนวัตกรรมของกลุ่มตัวเอง ทำให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และสร้าง
นวัตกรรม โดยนักเรียนด้วยได้เรียนรู้การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ ทำให้นักเรียนทำงานอย่างมีระบบ  และสร้างนวัตกรรมได้ อย่างสร้างสรรค์  
สอดคล้องกับบวร เครือรัตน์ (เครือรัตน์, 2562) ที่สรุปได้ว่ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้นประกอบด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนการสอน 6 ขั้น ได้แก่ขั้นสร้าง
แรงจูงใจ (Motivation  Step)  ขั้นสอน(Teaching   Step)  ขั้นสร้างสรรค์ผลงาน(Creative   Step) 
ขั้นนำเสนอผลงาน(Presentation   Step)  ขั้นตรวจสอบ(Review Step)ขั้นสรุปและประเมินผล 
(Evaluation Step)   

4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน
แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐาน
การวิจัยที่ตั้งไว้ เมื่อพิจารณาเรียงลำดับจากมากไปน้อยเป็นรายด้าน 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการ
สอนเชิงการคิดเชิงออกแบบ 2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4) ด้านกระบวนการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน 5) ด้านการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา และ6) ด้านการวัดประเมินผล ใน
ส่วนของด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิงออกแบบ พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจมาก
ที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงตามลำดับจากมากไปน้อย ได้แก่เรียนรู้การทำงานอย่างเป็นระบบ
เป็นขั้นตอน ซึ่งเกิดจากกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ที่
ผสมผสานกับการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนการคิดอย่างมี
ระบบและจนพัฒนานวัตกรรมที่ส่งผลความคิดสร้างสรรค์สอดคล้องกับกนิษฐา  พูลลาภ  (2563) ที่
สรุปได้ว่า   การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการรู้แบบผสมผสานร่วมกับการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด  ด้าน
เนื้อหามีความน่าสนใจ สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา จึงทำให้เกิดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถบูรณาการ
ทฤษฎีเข้ากับการออกแบบนวัตกรรมสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
มีความยากง่ายเหมาะสมกับพ้ืนฐานความรู้ของนักเรียน ออกแบบวิธีการนำเสนอการแก้ไขอย่างเป็น
กระบวนการ ตั้งแต่เข้าใจปัญหา กำหนดปัญหาให้ชัดเจน ระดมความคิด สร้างต้นแบบที่เลือก และ
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ทดสอบโดยกระบวนการกลุ่มจนสามารถพัฒนานวัตกรรมจากโปรแกรมเชิงจินตภาพเป็นกระบวนการ
กลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับอลงกรณ์ อู่เพ็ชร  (อู่เพ็ชร, 2560) ที่สรุปได้ว่า ผลการเรียนรู้ร่วมกันแบบ
ผสมผสานที่มีต่อความสามารถในการทำงานกลุ่มวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 4 ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5  พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนแบบผสมผสาน วิชาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี4 นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.54 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่ามีการจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือให้นักเรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรมและกระตุ้นการ
เรียนรู้ นักเรียนสามารถสร้างนวัตกรรมได้จริงในลักษณะของกิจกรรมโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง โดยการศึกษา ค้นคว้า สร้างและพัฒนาอกมาเป็นนวัตกรรม โดยมีผู้สอน
เป็นผู้กระตุ้น แนะนำ และให้คำปรึกษาทุกครั้ง  เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถามถึงปัญหา แสดงความ
คิดเห็นในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน ส่งเสริมการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มมีเวลาให้นักเรียนเรียนรู้ด้วย
ตนเองในการสร้างนวัตกรรมไปพร้อมกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน ซึ่งสอดคล้องกับ สุวัฒน์ นิยมไทย 
(นิยมไทย, 2553) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์จากการ 
ฝึกปฏิบัติพร้อมกับได้เรียนรู้การแก้ปัญหาในการปฏิบัติงานไปพร้อมกัน ประกอบกับการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานมีการใช้รูปแบบการเรียนการสอนด้วยอิเล็กทรอนิกส์ ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ในทุกที่ทุก
เวลา  ผ่านระบบ Edmodo มีการจัดการชั้นเรียนอย่างมีโครงสร้าง สามารถใช้จัดการเรียนได้ทุก
ระดับ มีระบบการแบ่งปันทรัพยากร และมีฟังก์ชันการใช้งานที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ใน
ห้องเรียน และแบบออนไลน์ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ในทางบวก 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. ผู้สอนเตรียมความพร้อมของขั้นตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
ชี้แจงวัตถุประสงค์ให้ชัดเจนเพื่อให้นักเรียนเข้าใจและสามารถปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ได้  รวมถึงเตรียม
ความพร้อมในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนและกิจกรรมของการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานที่ได้กำหนดไว้  

2. ครูผู้สอนควรมีการเตรียมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พร้อมอินเทอร์เน็ต  ประเด็นและโจทย์
ปัญหา ให้มีความพร้อมก่อนดำเนินการจัดการเรียนการสอนทุกครั้ง รวมถึงการบริหารเวลาในการจัด
กิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 

3.  สามารถนำผลการวิจัยครั้งนี้ไปใช้กับนักเรียนที่มีบริบทคล้ายใกล้เคียงกัน เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรศึกษากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ หรือความสามารถในการแก้ปัญหา  

2. ควรมีการสร้างพัฒนารูปแบบการเรียนออนไลน์ที่บูรณาการกับวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ หรือนำเทคนิคเกมมิฟิเคชั่นเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 191 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

  



 192 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ก 

รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญขอสัมภาษณ์ด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ 

1.  นายศิวาวุธ ภาณุพิจารณ์ 

               ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการ  โรงเรียนสงวนหญิง 

2.  นางสาวบุณยนุช อินทร์สวาท           

ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการ  โรงเรียนสงวนหญิง 
 3.  นางวิราพร นพพิทักษ์ 

ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการ  โรงเรียนอ่างทองปัทมโรจน์วิทยาคม 
รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   
(แผนการจัดการเรียนรู้) 
 1.  นางสาวเพ็ญประภา  ปานอุทัย 

          ตำแหน่งครู  วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  สุพรรณบุรี 

 2.  นายภธรเดช  วสุวรีกร 

     ตำแหน่งครู  วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  สุพรรณบุรี 

 3.  ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 

      ตำแหน่งครู  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  สุพรรณบุรี 

รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  
 1.  นายสิทธิวรรต  รอบรู้ 
       อาจารย์ประจำคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
ราชมงคล  ศูนย์สุพรรณบุรี 
 2.  นายณัฐพงศ์  สนองคุณ 
       อาจารย์ประจำคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
ราชมงคล  ศูนย์สุพรรณบุรี 
 3.  นายปริญญา  เกิดปัญญา 
     อาจารย์ประจำคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
ราชมงคล  ศูนย์สุพรรณบุรี 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินผลงานนวัตกรรมและแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
 1.  นางสาวเพ็ญประภา  ปานอุทัย 

          ตำแหน่งครู  วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  สุพรรณบุรี 

 2.  นางสาวพิมพิมล  จรเข้  

          ตำแหน่งครู  วิทยฐานะชำนาญการ  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  สุพรรณบุรี 

 3.  ว่าที่ร้อยตรีหญิงเรือนขวัญ  พลฤทธิ์ 

      ตำแหน่งครู  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  สุพรรณบุรี 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องของคำถาม (IOC)  ของสำรวจสภาพ 

ความต้องการ 

 1.  นางสาววัชร ี เพ็ชรวงษ ์

     อาจารย์ประจำคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคล  ศูนย์สุพรรณบุรี 

 2.  นางบงกช  สนธ ิ

      ตำแหน่งครู  วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ  โรงเรียนบางปลาม้า “สูงสุมารผดุงวิทย์” 

3.  ดร.วชัรี  เพ็ชรวงษ์ 

      อาจารย์ประจำคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคล  ศูนย์สุพรรณบุรี 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องของคำถาม (IOC)  ของแบบสัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญ  แบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้(แผนการจัดการเรียนรู้)  แบบประเมินนวัตกรรมและ

แบบประเมินความพึงพอใจ 

 1.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร. บริบูรณ์  ชอบทำดี 
      คณบดีคณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
 2.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.  สุวิทย์  ไวยกุล 
      อาจารย์ประจำสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนครศรีอยุธยา 
 3.  นายบารมี  โอสธีรกุล 
      อาจารย์ประจำคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคล  ศูนย์สุพรรณบุรี 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องของคำถาม (IOC)  ของเว็บไซต์สำหรับการ

จัดการเรียนการสอน  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

 1.  นางสาววรนุช  จันทร์โอ    

     อาจารย์ประจำคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคล  ศูนย์สุพรรณบุรี 

2.  นางสาวขนิดา  แก้วเพชร 

      อาจารย์ประจำคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคล  ศูนย์สุพรรณบุรี 

 3.  นางสาวอนุทิตา  เล็กเพชร 

      อาจารย์ประจำคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคล  ศูนย์สุพรรณบุรี 
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ภาคผนวก  ข 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

-  แบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสาน  
-  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหา) 
-  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการออกแบบ) 
-  แบบประเมินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ (แผนการจัดการเรียนรู้) 
-  แบบประเมินเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ (ด้านเนื้อหา) 
-  แบบประเมินเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์  (ด้านการ

ออกแบบ) 
-  แบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียน 
-  แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียน 
-  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
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แบบสำรวจสภาพความต้องการการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

คำชี้แจง  แบบสำรวจนี้มีจำนวนทั้งหมด 3 ตอน 
 ตอนที่ 1  แบบสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 แบบสำรวจสภาพความต้องการของนักเรียนที่เรียนแบบผสมผสานโดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี (ศลิษา  หวานวาจา 2556) 
 ตอนที่ 3  ความต้องการใช้สื่อการเรียน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี 
ตอนที่  1 : ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
1.  เพศ   ชาย   หญิง 
2.  ผลการเรียน / เกรดเฉลี่ยสะสม 
   ต่ำกว่า 2.00      2.00-2.50 
   2.51-3.00       3.01-3.50 
   3.51-4.00 
3.  ท่านมีคอมพิวเตอร์ใช้เป็นส่วนตัวหรือไม่   มี    ไม่มี 
4.  ท่านใช้คอมพิวเตอร์เฉลี่ยวันละกี่ชั่วโมง  
   1-2  ชั่วโมง      2-4  ชั่วโมง 
   4-6  ชั่วโมง      6-8  ชั่วโมง 
   มากกว่า 8 ชั่วโมง 
5.  วัตถุประสงค์การใช้คอมพิวเตอร์ของท่านเพ่ือสิ่งใด  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   สืบค้นข้อมูล     เพ่ือสื่อสารในกระบวนการเรียนการสอน 
   ทำรายงาน / แบบฝึกหัด    สื่อสารสนทนา/Chat 
   นำเสนองานหรืออ่ืน ๆ    ความบันเทิง 
   ใช้งาน e-learning     รับ-ส่ง e-mail 
   อ่ืน ๆ โปรดระบุ........................................ 
ตอนที่ 2 :  แบบสำรวจสภาพความต้องการของนักเรียนที่เรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
1.  นักเรียนต้องการการเรียนการสอนรูปแบบใด 
   การเรียนการสอนออนไลน์     การเรียนการสอนในห้องเรียน
    การเรียนการสอนแบบผสมผสาน(ออนไลน์+ในห้องเรียน) 
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2.  นักเรียนเคยใช้สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบใด  ในวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 
   หนังสือ       ใบงาน  แบบฝึกหัด  แบบทดสอบ 
   Powerpoint      แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  
   เว็บไซต์                เกม  
   มัลติมีเดีย       บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI)   

  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book)    วีดิทัศน์ / วิดิโอ  
  

3.  นักเรียนมีความรู้ในการเขียนโปรแกรมมาก่อนหรือไม่ 
   เคย       ไม่เคย 
 (ถ้าเคยยกตัวอย่างโปรแกรมที่เคยใช้
......................................................................................................)  
4.  เว็บไซต์สำหรับเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   MIT App Inventor      Micro : bit 
   Scratch       Google blockly 
   Code.org       อ่ืน ๆ ............................. 
5.  นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่ที่ใช้การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพเพ่ือพัฒนานวัตกรรมและความคิด
สร้างสรรค ์
   เห็นด้วย       ไม่เห็นด้วย 
6.  นักเรียนต้องการเน้นทักษะด้านใดของการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   ทักษะกระบวนการคิดเชิงออกแบบ    ทักษะการเขียนโปรแกรม 
   ทักษะการสร้างนวัตกรรม     ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ 
   อ่ืน ๆ ................................................................... 
7.  ข้อดีของการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   สนุกสนาน       ได้ทบทวนความรู้ 
   ได้คิดและลงมือปฏิบัติ     สามารถเข้าถึงได้ทุกที่  ทุกเวลา 
   อ่ืน ๆ ระบุ.  ............................................... 
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ตอนที่ 3  ความต้องการใช้สื่อการเรียน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี 
1.  นักเรียนต้องการเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี  ให้มีลักษณะใด  (ตอบได้มากกว่า  1 ข้อ) 
   สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้    เลือกเรียนแต่ละหน่วยการเรียนได้ 
   มีความทันสมัย      ทำให้เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน 
   เข้าใจง่าย        มีผลข้อมูลป้อนกลับทันที 
   สามารถใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้    ช่วยส่งเสริมด้านการค้นคว้า 
   อ่ืน ๆ ระบุ.................................................................. 
 
2.   นักเรียนต้องการให้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษามีสื่อมัลติมีเดียมีอะไรบ้าง  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   ข้อความ/ตัวอักษร      เสียงบรรยาย 
   ตัวการ์ตูน       วิดีโอ 
   เสียงประกอบ      ภาพเคลื่อนไหว 
   ภาพนิ่ง       อ่ืน ๆ 
.......................................................... 
3.  ลักษณะภาพประกอบในเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพวิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  นักเรียนต้องการแบบใด 
   ภาพจริง       ภาพการ์ตูน 
   ภาพเคลื่อนไหว      ภาพที่เข้าใจง่าย 
   ภาพที่ตรงตามเนื้อหา     อ่ืน ๆ ระบุ.................................... 
4.  นวัตกรรมที่ต้องการสร้างขึ้นจากการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
โปรดระบุความต้องการอื่น ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………..………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………..………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   ***ขอขอบคุณนักเรียนที่ให้ความร่วมมือในการทำแบบสำรวจในครั้งนี้*** 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  สำหรับผู้เชี่ยวชาญ  (ด้านเนื้อหา) 
เรื่อง  ผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย   
ผู้วิจัย  นางสาวนฤมล  มีมุข  นักศึกษาปริญญาโท  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2.  เพ่ือศึกษาผลการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 3.  เพ่ือศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้ น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  
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คำชี้แจง  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิง
จินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือ
การศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ 
ผู้วิจัยขอแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ - นามสกุล
............................................................................................................................. ................................... 
ตำแหน่ง
................................................................................ ......................................................................... ...... 
วุฒิการศึกษา      ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 
ประสบการณ์ในการทำงานที่เกี่ยวข้อง
........................................................................................... .....................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
หน่วยงานสังกัด
......................................................................................................................................... ............ 
 
ส่วนที่ 2 ด้านเนื้อหา 
1.  ท่านคิดว่าการนำเข้าสู่บทเรียนเพ่ือเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหา เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรมีลักษณะอย่างไร 
.............................................................................................. ..................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................. ................................... 
2.  ท่านคิดว่าลำดับเนื้อหาของบทเรียนเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรเป็นอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.  ท่านคิดว่าขั้นตอนและวิธีการดำเนินการสอนด้วยการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ควรมีขั้นตอนและวิธีการดำเนินการสอน
อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.  ท่านคิดว่ากิจกรรมที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเรื่องการเขียนโปรแกรม

เชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีลักษณะ

อย่างไร 

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

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

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

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

................................................................................................................................................................ 
5.  ท่านคิดว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสานเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีแหล่งเรียนรู้ในลักษณะใดบ้าง 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ ....
................................................................................................................................................................ 
6.  ท่านคิดว่ากิจกรรมในรูปแบบใดที่เหมาะสมและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่องการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย   
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ ....
................................................................................................................................................................ 
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7.  ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความรู้สึก
ตื่นตัวและสนุกสนานในการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์นั้นมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................... .....................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
.......................................................................................... ......................................................................
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................... ..........................
......................................................................................................... ....................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
 
 
   ***ขอขอบพระคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการทำแบบสัมภาษณ์*** 
     
    ลงชื่อ....................................................... ....................... 
    (  ..................................................................................)  
      ผู้ให้สัมภาษณ์ 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  สำหรับผู้เชี่ยวชาญ  (ด้านออกแบบ) 
เรื่อง  ผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย   
ผู้วิจัย  นางสาวนฤมล  มีมุข  นักศึกษาปริญญาโท  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2.  เพ่ือศึกษาผลการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 3.  เพ่ือศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  
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คำชี้แจง  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่อง
การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเป็นแนวทางในการ
ออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผลต่อการสร้างนวัตกรรมและ
ความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยขอแบ่งออกเป็น 2 ส่วน  ดังนี้  
ส่วนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ - นามสกุล
............................................................................................................................. ................................... 
ตำแหน่ง
................................................................................ ......................................................................... ...... 
วุฒิการศึกษา   ปริญญาตรี     ปริญญาโท     
ปริญญาเอก 
ประสบการณ์ในการทำงานที่เกี่ยวข้อง
........................................................................................ ........................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
หน่วยงานสังกัด
...................................................................................................................................... .......................... 
ส่วนที่ 2 แนวทางในการสัมภาษณ์ 
1.  ท่านคิดว่าการนำเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.  ท่านคิดว่าควรออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายอย่างไรให้สามารถเข้าสู่เนื้อหา  
บทเรียนได้อย่างเหมาะสม  และไม่ทำให้นักเรียนเกิดความสับสนระหว่างเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.  ท่านคิดว่าในการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีลักษณะองค์ประกอบมัลติมีเดียที่
สำคัญอย่างไร  ดังหัวข้อต่อไปนี้ 
รูปแบบของเนื้อเรื่อง
............................................................................................................................. ................................... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………..…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………..…………………………………………………………………………………………………………………… 
ตัวอักษร/ข้อความ
............................................................................................................................. ................................... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………..…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………..…………………………………………………………………………………………………………………… 
ภาพประกอบ…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………..……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………..………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………..…………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
สื่อการเรียนรู้เพ่ิมเติม………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.  ท่านคิดว่าเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีรูปแบบของการเชื่อมโยงบทเรียนในแต่ละส่วน
อย่างไร  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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5.  ท่านคิดว่าในปัจจุบันมีโปรแกรมหรือเว็บไซต์สำหรับจัดทำเว็บไซต์อะไรบ้างที่สามารถนำมาใช้ใน
การพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา 
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................................... ............
....................................................................................................................... .........................................  
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

***ขอขอบพระคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการทำแบบสัมภาษณ์*** 

     

        ลงชื่อ............................................................ 

        (.....................................................................) 

     ผู้ให้สัมภาษณ์ 
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แบบประเมินรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   

(แผนการจัดการเรียนรู้) 

คำชี้แจง : ขอให้ท่านพิจารณาขอคำถามต่อไปนี้  แล้วทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องขวามือให้ตรงกับ

ความคิดเห็นของท่าน  โดยกำหนดระดับความคิดเห็น  ดังนี้ 

  ระดับ  5  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับดีมาก 

  ระดับ  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับดี 

ระดับ  3  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

ระดับ  2  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับพอใช้ 

ระดับ  1  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปรับปรุง 

 

รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1.  สาระสำคัญ      

    1.1  แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับ

มาตรฐาน  ตัวชี้วัด 

     

2.  จุดประสงค์การเรียนรู้      

   2.1  ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับเนื้อหา      

   2.2  ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้      

3.  เนื้อหา / สาระสำคัญ      

   3.1  มีความชัดเจน ถูกต้อง       

   3.2  เรียงลำดับเนื้อหาตามความยากง่าย       

   3.3  ความเหมาะกับสัดส่วนของเวลาเรียน      

4.  กระบวนการจัดการเรียนรู้      

   4.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา  และสามารถ

ปฏิบัติได้จริง 

     

   4.2  เน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงและส่งเสริม      
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รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 

   4.3  สอดคล้องกับแบบทางการเรียน แบบปฏิสัมพันธ์ 

ทางการเรียนระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 

     

   4.4  ใช้เทคนิคและวิธีการที่เหมาะสมกับเนื้อหา      

5.  สื่อและแหล่งการเรียนรู้      

   5.1  ความสอดคล้องกับสื่อการเรียนการสอนกับกิจกรรม

การเรียนการสอน 

     

   5.2  ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง      

   5.3  สื่อ และโปรแกรมที่ใช้มีความทันสมัย      

6.  การวัดและประเมินผล      

   6.1  ความความสอดคล้องของเนื้อหาจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 

     

   6.2  สอดคล้องกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน      

 

       

        ลงชื่อ............................................................ 

        (.....................................................................) 

     ผู้ประเมิน 
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แบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี
สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  ผู้วิจัยขอแบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ – นามสกุล ....................................................................... ................................................................ 
ตำแหน่ง………………………………………………………………………………………………………………………….……… 
วุฒิการศึกษา…………………………………………………………………………………………………………………………… 
ประสบการณ์ในการทำงานที่เกี่ยวข้อง ………….…………………………………………………………………………… 
สังกัดหน่วยงาน ……………………………………………………………………………………………………………………… 
หมายเลขโทรศัพท์  หรือ อีเมล์ที่สามารถติดต่อได้ ……………………………………………………………………… 
ตอนที่ 2  การประเมินคุณภาพของเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอน 
คำชี้แจง  ขอให้ท่านพิจารณาข้อคำถามต่อไปนี้  แล้วทำเครื่องหมาย  ✓  ลงในช่องทางด้านขวามือ
ให้ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  โดยกำหนดระดับความคิดเห็น  ดังนี้ 

ระดับ  5  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
  ระดับ  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 

ระดับ  3  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

ระดับ  2  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับพอใช้ 

ระดับ  1  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปรับปรุง 

 

รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา      

1.  เนื้อหาสอดคล้องกับหัวข้อ      

2.  เนื้อหา เข้าใจง่าย และมีความยากง่ายเหมาะสมกับ

ระดับชั้น 

     

3.  เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่

ชัดเจน เชื่อถือได้ 

     

4.  เนื้อหาแต่ละเรื่องมีความเหมาะสมและปริมาณท่ีพอดี      
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รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

5.  เนื้อหาเหมาะสมกับระยะเวลาที่ใช้ในการเรียน      

6.  เนื้อหาสนับสนุนความก้าวหน้า เพ่ิมพูนความรู้ให้แก่

นักเรียน 

     

7.  การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม และสื่อความหมายได้อย่าง

ชัดเจน 

     

 

 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

 

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินในครั้งนี้ 

ชื่อ ...……………………………......…………........ 

ตำแหน่ง ……………………………......………………….. 

    ……………/…………………/…………… 
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แบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี
สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  ผู้วิจัยขอแบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ – นามสกุล  ...................................................................................................... ............................... 
ตำแหน่ง…………………………………………………………………………………………………………………………….…… 
วุฒิการศึกษา …………………………....…………………………………………………………………………………………… 
ประสบการณ์ในการทำงานที่เกี่ยวข้อง …………………………………………….………………………………………… 
สังกัดหน่วยงาน ……………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 2  การประเมินคุณภาพของเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอน 
คำชี้แจง  ขอให้ท่านพิจารณข้อคำถามต่อไปนี้  แล้วทำเครื่องหมาย  ✓  ลงในช่องทางด้านขวามือให้
ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  โดยกำหนดระดับความคิดเห็น  ดังนี้ 

ระดับ  5  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับดีมาก 
  ระดับ  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับดี 

ระดับ  3  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

ระดับ  2  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับพอใช้ 

ระดับ  1  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปรับปรุง 

รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ด้านการออกแบบบทเรียน      

1.  รูปแบบของเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนมีการ

ออกแบบที่น่าสนใจ  ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ 

     

2.  รูปแบบของเว็บไซต์ที่นำมาใช้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา      

3.  รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอได้ถูกต้อง

เหมาะสม 

     

4.  การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษรและการเลือกใช้

สีตัวอักษรพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 
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รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ด้านการใช้งาน      

5.  ระบบใช้งานสะดวกและไม่ซับซ้อน      

6.  รูปแบบของเมนูมีความเหมาะสม      

7.  เนื้อหาที่เผยแพร่สู่ภายนอกมีความเหมาะสม      

8.  ข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลักภาษา        

9.  การเชื่อมโยงต่าง ๆทำงานถูกต้อง      

10.  เว็บไซต์สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้      
 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

 

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการประเมินในครั้งนี้ 

ชื่อ ...……………………………......…………........ 

ตำแหน่ง ……………………………......………………….. 

.……………/…………………/…………… 
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แบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีเรียนด้วยการเรียนการสอน

แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ   
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

คำชี้แจง :  ให้ผู้ประเมิน ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 
1.  การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ     
2.  การออกแบบนวัตกรรม     
3.  นวัตกรรมมคีวามคิดสร้างสรรค์     
4.  ส่งงานตรงต่อเวลา     
5.  การนำไปใช้ประโยชน์       
 
 

ผู้ประเมิน........................................................... 
          (............................................................) 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียน

ด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ   

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
คำชี้แจง :  ให้ผู้ประเมิน ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ประเด็นที่ประเมิน คะแนน 
4 3 2 1 

1.  การเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพ 

เขียนโปรแกรมได้
ถูกต้อง  ออกแบบ

ติดตั้งอุปกรณ์  
ทำงานได้ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมได้  
แต่ผิด1-2 จุด  

ออกแบบและติดตั้ง
อุปกรณ์ทำงานได้

ถูกต้อง 

เขียนโปรแกรมได้  
แต่ผิด3-4 จุด 
ออกแบบและ
ติดตั้งอุปกรณ์

ทำงานผิดพลาด
เล็กน้อย 

เขียนโปรแกรม
ได้แต่ผิด

มากกว่า 4 จุด
และไม่สามารถ
ติดตั้งอุปกรณ์

ทำงานได้ 
2.  การออกแบบ
นวัตกรรม 

ออกแบบตรงกับ
วัตถุประสงค์ในการ

ใช้งาน มีขนาด
รูปทรงเหมาะสม 
ดึงดูดความสนใจ
สะดวกต่อการ 
นำไปใช้งาน 

ออกแบบตรงกับ
วัตถุประสงค์ในการ

ใช้งาน มีขนาด
รูปทรงเหมาะสม แต่
ไมด่ึงดูดความสนใจ 
สะดวกต่อการใช้งาน 

ออกแบบไม่ตรง
กับวัตถุประสงค์
ในการทำงาน มี
ขนาดรูปทรง
เหมาะสม  

ดึงดูดความสนใจ
และไม่สะดวกต่อ

การใช้งาน 

ออกแบบไมต่รง
กับวัตถุประสงค์
ในการใช้งาน 
ไมด่ึงดูดความ
สนใจและไม่

สะดวกต่อการ 
นำไปใช้งาน 

3.  นวัตกรรมมี
ความคิดสร้างสรรค์ 

นวัตกรรม
แสดงออก ถึง
ความคิดสร้างสรรค์ 
แปลกใหม ่และเป็น
ระบบ 

นวัตกรรมมีแนวคิด
แปลกใหม่แต่ยังไม่ 

เป็นระบบ 

นวัตกรรมมีความ
น่าสนใจ แต่ยังไม่ 
มีแนวคิดแปลก 

ใหม่ 

นวัตกรรมไม่
แสดงแนวคิด

ใหม่ 

4.  ส่งงานตรงต่อเวลา ส่งงานครบถ้วนตรง
ตามเวลาที ่กำหนด 

ส่งงานครบถ้วนแต่ช้า
กว่าเวลาที่กำหนด 

1-2 วัน 

ส่งงานครบถ้วน 
แต่ช้ากว่าเวลาที่ 

กำหนด 
3-4 วัน 

ส่งงานครบถ้วน
แต่ช้ากว่าเวลาที่ 
กำหนด 5 วัน

ขึ้นไปหรือไม่ส่ง 
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ประเด็นที่ประเมิน คะแนน 
4 3 2 1 

5.  การนำไปใช้
ประโยชน์   

นำนวัตกรรมที่ได้
สร้างใหม่ หรือ
พัฒนาต่อยอดจาก
องค์ความรู้เดิม ไป
ใช้เพื่อแก้ปัญหา 
และเกิดประโยชน์ที่
เห็นเป็นรูปธรรม
ชัดเจน 

นำนวัตกรรมที่ได้
สร้างใหม่ หรือพัฒนา

ต่อยอดจากองค์
ความรู้เดิม ไปใช้เพื่อ
แก้ปัญหา และเกิด

ประโยชน์ที่ยังไม่เป็น
รูปธรรมที่ชัดเจน 

นวัตกรรมที่ได้
สร้างใหม่ หรือ

พัฒนาต่อ
ยอดจากองค์

ความรู้เดิม ไปใช้
เพ่ือแก้ปัญหาได้
เล็กน้อย และเกิด
ประโยชน์ที่ยังไม่
เป็นรูปธรรมที่

ชัดเจน 

นำนวัตกรรมที่
ได้สร้างใหม่ 

หรือพัฒนาต่อ
ยอดจากองค์
ความรู้เดิม ไป
ใช้ไม่สามารถ
แก้ปัญหาได้ 

(อ้างอิงจากหลักเกณฑ์การพิจารณาการให้คะแนนสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ (ระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย )  
ตารางเกณฑ์ระดับความสามารถในการการประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียน 

ช่วงคะแนน ร้อยละ ระดับความสามารถ 
16-20 75 – 100   ดีมาก 
11-15 51 – 74   ดี 
6-10 26 – 50   พอใช้ 
0-5 0 – 25   ปรับปรุง 

 
โดยให้ผ่านเกณฑ์ในระดับดีขึ้นไป หรือ มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ   

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 

คำชี้แจง :  ให้ผู้ประเมิน ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
ประเด็นที่ประเมิน ผู้ประเมิน 

4 3 2 1 
1.  ความคิดคล่องตัว     
2.  ความคิดยืดหยุ่น     
3.  ความคิดริเริ่ม     
4.  ความคิดแปลกใหม่     
 

ผู้ประเมิน........................................................... 
                    (                                             ) 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ี
เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ 

การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2(พอใช้) 2 (ปรับปรุง) 

1. คิด
คล่องแคล่ว 

คิดรูปแบบงาน

ได้ตรงประเด็น 

90% ขึ้นไปใน

เวลาที่กำหนด 

คิดรูปแบบงาน

ได้ตรงประเด็น 

70% ขึ้นไปใน

เวลาที่กำหนด 

คิดรูปแบบงาน

ได้ตรงประเด็น 

50% ขึ้นไปใน

เวลาที่กำหนด 

คิดรูปแบบงานได้ตรง

ประเด็นต่ำกว่า 50% 

ในเลาที่กำหนด 

2. คิดยืดหยุ่น มีการคิดหา

วิธีการ 

แก้ปัญหาโดย 

ดัดแปลงสิ่งที่มี 

อยู่ หรือนำสิ่ง

อ่ืน มาทดแทน

สิ่งที่ ขาดได้

อย่างหลาก 

หลาย 

มีการคิดหา

วิธีการ 

แก้ปัญหาโดย 

ดัดแปลงสิ่งที่มี 

อยู่ หรือนำ สิ่ง

อ่ืน มาทดแทน

สิ่งที่ ขาดได้ 

มีการคิดหา

วิธีการ 

แก้ปัญหาโดย 

ดัดแปลงสิ่งที่มี

อยู่ หรือนำ สิ่ง

อ่ืนมา ทดแทน

สิ่งที่ขาดได้ แต่

ยังไม่เหมาะสม 

กับงาน 

ไม่สามารถคิดหา 

วิธีการแก้ปัญหา โดย

ดัดแปลงสิ่ง ที่มีอยู่ หรือ

นำ สิ่ง อ่ืนมาทดแทนสิ่ง

ที ่ขาดได้ 

3.  คิดริเริ่ม คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม 

/ ดัดแปลง/

ประยุกต์และ

สามารถนำไปใช้

ได้อย่างถูกต้อง 

คิดแปลกใหม่

แตกต่างจากเดิม 

/ ดัดแปลง/

ประยุกต์และ

สามารถนำไปใช้

ได้อย่างถูกต้อง

เป็นส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่

แตกต่างจาก

เดิม / 

ดัดแปลง/

ประยุกต์และ

สามารถนำไปใช้

ได้อย่างถูกต้อง

เป็นบางส่วน 

 

คิดแปลกใหม่แตกต่าง

จากเดิม / ดัดแปลง/

ประยุกต์และสามารถ

นำไปใช้ได้อย่างถูกต้อง

เป็นส่วนน้อย 
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รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2(พอใช้) 2 (ปรับปรุง) 

4.  ความคิด

แปลกใหม่ 

ความคิดในการ

แก้ปัญหา การ

มองปัญหาผสม

ทั้งสิ่งที่มีอยู่เดิม

กับเรื่องแปลก

ใหม่ หรือ

สร้างสรรค์

ผลงานทีไ่ม่เคยมี

มาก่อน 

ความคิดในการ

แก้ปัญหา การ

มองปัญหาโดย

พัฒนาจากสิ่งที่

มีอยู่เดิมขึ้นมา 

หรือสร้างสรรค์

ผลงานที่ไม่เคยมี

มาก่อน 

ความคิดได้มา

จากการนำ

ความคิดของ

ผู้อื่น (เช่น 

ตัวอย่างที่ยกมา

ให้ในชั้นเรียน) 

มาผสมกัน 

นำความคิดของผู้อ่ืนมา

กล่าวซ้ำ 

 
 
 

ตารางเกณฑ์ระดับแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
ช่วงคะแนน ระดับความสามารถ 

13 - 16 ดีมาก 
9 - 12 ดี 
5 - 8 พอใช้ 
0 - 4 ปรับปรุง 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอน

แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ   
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

คำชี้แจง  :  โปรดทำเครื่องหมาย ✓  ในช่องระดับความคิดเห็นที่สอดคล้องตามความคิดเห็น 
ของท่าน 

 
รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ  
ข้อเสนอแนะ 5 

มาก
ที่สุด 

4
มาก 

3
ปาน
กลาง 

2
น้อย 

1 
น้อย
ที่สุด 

1.  ด้านเนื้อหา 
1.1  เนื้อหาในเว็บไซต์เพ่ือการศึกษามีความ
ชัดเจน  เข้าใจง่าย 

      

1.2  เนื้อหามีความน่าสนใจ         
1.3  เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
ของรายวิชา 

      

1.4  เนื้อหาก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
การสร้างนวัตกรรม 

      

1.5  เนื้อหาสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริงใน
การสร้างนวัตกรรรม 

      

1.6  เนื้อหามีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับ
พ้ืนฐานความรู้ของนักเรียน 

      

1.7 ความพึงพอใจต่อเนื้อหาที่ได้เรียนโดย
ภาพรวม 

      

2.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1  จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แสดงออกอย่าง
สร้างสรรค ์

      

2.2  ส่งเสริมการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม       
2.3  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามปัญหาหรือ
แสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน และนอกชั้น
เรียน 

      

2.4  นักเรียนมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริง       
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ  
ข้อเสนอแนะ 5 

มาก
ที่สุด 

4
มาก 

3
ปาน
กลาง 

2
น้อย 

1
น้อย
ที่สุด 

2.5  กิจกรรมสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรมของ
นักเรียน 

      

2.6  กิจกรรมมีความน่าสนใจ  สามารถ
กระตุ้นการเรียนรู้ 

      

2.7  กิจกรรมการสอนเหมาะสมสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

      

2.8  กิจกรรมช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถ
บูรณาการทฤษฎีเข้ากับการออกแบบ
นวัตกรรมได้ 

      

2.9  มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือให้ 
นักเรียนเกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

      

2.10  ความพึงพอใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยภาพรวม 

      

3.  ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
3.1  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพทำให้
เรียนรู้ได้ดียิ่งข้ึน 

      

.2  การจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียน
แบบผสมผสานฯทำให้ศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองได้ดียิ่งขึ้น 

      

3.3  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯส่งเสริมให้อยากเขียนโปรแกรม
มากขึ้น 
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รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

3.4  รูปแบบเว็บไซต์ของกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบผสมผสานฯทำให้เข้าใจเนื้อหามากข้ึน  และ
สามารถทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา 

      

3.5  กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน มีความ 
เหมาะสม 

      

3.6  กิจกรรมการเรียนการสอนในออนไลน์มีความ 
เหมาะสม 

      

4.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิงออกแบบ 
4.1  เรียนรู้การทำงานอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอน       
4.2  นักเรียนได้ฝึกทำความเข้าใจปัญหา ระบุปัญหา 
ระดมความคิด สร้างต้นแบบ  และการทดลอง
นวัตกรรม 

      

5.  ด้านการใช้เว็บไซต์เพื่อการศึกษา 
5.1  เว็บไซต์ใช้งานได้ง่ายและสะดวก       
5.2  ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและมีสีสันสวยงาม       
5.3  รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 

      

5.4  ภาพประกอบสวยงามและเข้าใจง่ายเหมาะสม
กับเนื้อหา 

      

5.5  นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหาบทเรียน
ไปพัฒนาและต่อยอดได้ 

      

6.  ด้านการวัดประเมินผล 
6.1  นักเรียนมีความพึงพอใจในการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพเพ่ือสร้างนวัตกรรม 

      

6.2  นักเรียนมีความพึงพอใจในการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
สร้างนวัตกรรม 

      

6.3  การเรียนแบบผสมผสานทำให้สร้างนวัตกรรม
และความคิดสร้างสรรค์ได้ดียิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ค 

การตรวจคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบสอบถามความต้องการการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี   

- การวิเคราะห์หาดัชนีความสอดคล้องแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ  
(ด้านเนื้อหา) 

- การวิเคราะห์หาดัชนีความสอดคล้องแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญ  
(ด้านการออกแบบ) 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องแบบประเมินประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี (ด้านเนื้อหา) 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี (ด้านการออกแบบ) 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

- ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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ตารางท่ี 33  ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบสอบถามความต้องการการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี   

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC แปลผล 

1 2 3 

ตอนที่  1 : ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
1.  เพศ   ชาย   หญิง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  ผลการเรียน / เกรดเฉลี่ยสะสม 
   ต่ำกว่า 2.00   2.00-2.50 
   2.51-3.00    3.01-3.50 
   3.51-4.00 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  ท่านมีคอมพิวเตอร์ใช้เป็นส่วนตัวหรือไม่ 
  มี    ไม่มี 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  ท่านใช้คอมพิวเตอร์เฉลี่ยวันละกี่ชั่วโมง  
   1-2  ชั่วโมง    2-4  ชั่วโมง 
   4-6  ชั่วโมง    6-8  ชั่วโมง 
   มากกว่า 8 ชั่วโมง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.  วัตถุประสงค์การใช้คอมพิวเตอร์ของท่านเพ่ือสิ่งใด  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   สืบค้นข้อมูล  
   เพ่ือสื่อสารในกระบวนการเรียนการสอน 
   ทำรายงาน / แบบฝึกหัด 
   สื่อสารสนทนา/Chat 
   นำเสนองานหรืออ่ืน ๆ 
   ความบันเทิง 
   ใช้งาน e-learning  
   รับ-ส่ง e-mail 
   อ่ืน ๆ โปรดระบุ......................... 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC 

 

แปลผล 

 1 2 3 

ตอนที่ 2 :  แบบสำรวจสภาพความต้องการของ
นักเรียนที่เรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินต
ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
1.  นักเรียนต้องการการเรียนการสอนรูปแบบใด 
   การเรียนการสอนออนไลน์  
   การเรียนการสอนในห้องเรียน 
   การเรียนการสอนแบบผสมผสาน
(ออนไลน์+ในห้องเรียน) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  นักเรียนเคยใช้สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบใด  
ในวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (ตอบได้มากกว่า 
1 ข้อ) 
   หนังสือ    
   ใบงาน  แบบฝึกหัด  แบบทดสอบ 
   Powerpoint    
   แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  
   เว็บไซต์ 
   เกม    
   มัลติมีเดีย 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 
  วีดิทัศน์ / วิดิโอ   

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  นักเรียนมีความรู้ในการเขียนโปรแกรมมาก่อน
หรือไม่ 
   เคย    ไม่เคย 
 (ถ้าเคยยกตัวอย่างโปรแกรมที่เคยใช้
........................................................................) 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC แปลผล 

1 2 3 

4.  เว็บไซต์สำหรับเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  (ตอบ
ได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   MIT App Inventor   
   Micro : bit 
   Scratch    
   Google blockly 
   Code.org    
   อ่ืน ๆ ........................................ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.  นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่ที่ใช้การเขียนโปรแกรมเชิง
จินตภาพเพ่ือพัฒนานวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ 
   เห็นด้วย     ไม่เห็นด้วย 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.  นักเรียนต้องการเน้นทักษะด้านใดของการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   ทักษะกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
   ทักษะการเขียนโปรแกรม 
   ทักษะการสร้างนวัตกรรม  
   ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ 
   อ่ืน ๆ ..................................... 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7.  ข้อดีของการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา  (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 
   สนุกสนาน   ได้ทบทวนความรู้ 
   ได้คิดและลงมือปฏิบัติ  
            สามารถเข้าถึงได้ทุกที่  ทุกเวลา 
   อ่ืน ๆ ระบุ............................................. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC 

 

แปลผล 

 1 2 3 

ตอนที่ 3  ความต้องการใช้สื่อการเรียน  เรื่องการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี 
1.  นักเรียนต้องการเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี  ให้มีลักษณะใด  (ตอบได้มากกว่า  1 ข้อ) 
   สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
   เลือกเรียนแต่ละหน่วยการเรียนได้ 
   มีความทันสมัย   
   ทำให้เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน 
   เข้าใจง่าย     
   มีผลข้อมูลป้อนกลับทันที 
   สามารถใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ 
   ช่วยส่งเสริมด้านการค้นคว้า 
   อ่ืน ๆ ระบุ............................................ 

     

2.   นักเรียนต้องการให้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษามีสื่อ
มัลติมีเดียมีอะไรบ้าง  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   ข้อความ/ตัวอักษร   
   เสียงบรรยาย 
   ตัวการ์ตูน    
   วิดีโอ 
   เสียงประกอบ   
   ภาพเคลื่อนไหว 
   ภาพนิ่ง    
   อ่ืน ๆ ........................................... 
 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 34  ผลการวิเคราะห์หาดัชนีความสอดคล้องแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหา) 

รายการประเมิน การประเมิน IOC แปลผล 

1 2 3 

1.  ท่านคิดว่าการนำเข้าสู่บทเรียนเพ่ือเชื่อมโยงไปสู่
เนื้อหา เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายควรมีลักษณะอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  ท่านคิดว่าลำดับเนื้อหาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิง
จินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรเป็นอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  ท่านคิดว่าขั้นตอนและวิธีการดำเนินการสอนด้วย
การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ควรมีขั้นตอนและวิธีการดำเนินการสอนอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

รายการ 
 

ระดับความคิดเห็น IOC 

 

แปลผล 

 1 2 3 

3.  ลักษณะภาพประกอบในเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา
เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพวิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  นักเรียนต้องการแบบใด 
   ภาพจริง    ภาพการ์ตูน 
   ภาพเคลื่อนไหว   
   ภาพที่เข้าใจง่าย 
   ภาพที่ตรงตามเนื้อหา  
   อื่น ๆ ระบุ..................................... 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  นวัตกรรมที่ต้องการสร้างขึ้นจากการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพวิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี   
................................................................................. 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน การประเมิน IOC แปลผล 

1 2 3 

4.  ท่านคิดว่ากิจกรรมที่เหมาะสมกับการจัดการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิง
จินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับ
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ควรมีลักษณะอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.  ท่านคิดว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสานเรื่อง
การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ควรมีแหล่งเรียนรู้ในลักษณะใดบ้าง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.  ท่านคิดว่ากิจกรรมในรูปแบบใดที่เหมาะสมและ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิง
จินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับ
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย   

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7.  ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย  ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความรู้สึกตื่นตัวและ
สนุกสนานในการการสร้างนวัตกรรมและความคิด
สร้างสรรคน์ั้นมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ 33  การวิเคราะห์หาดัชนีความสอดคล้องแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับ

ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการออกแบบ) 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC แปล

ผล 1 2 3 

1.  ท่านคิดว่าการนำเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีความ
เหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  ท่านคิดว่าควรออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์เพ่ือ
การศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิ งจินตภาพ  
วิช าการออกแบบและเทค โน โลยี   ส ำห รับชั้ น
มัธยมศึกษาตอนปลายอย่างไรให้สามารถเข้าสู่เนื้อหา  
บทเรียนได้อย่างเหมาะสม  และไม่ทำให้นักเรียนเกิด
ความสับสนระหว่างเรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  ท่านคิดว่าในการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา
เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิ งจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย  ควรมีลักษณะองค์ประกอบมัลติมีเดียที่สำคัญ
อย่างไร  ดังหัวข้อต่อไปนี้ 
1.  รูปแบบของเนื้อเรื่อง 
2.  ตัวอักษร/ข้อความ 

3.  ภาพประกอบ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  ท่านคิดว่าเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียน
โปรแกรมเชิ งจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมี
รูปแบบของการเชื่อมโยงบทเรียนในแต่ละส่วนอย่างไร  

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.  ท่านคิดว่าในปัจจุบันมีโปรแกรมหรือเว็บไซต์
สำหรับจัดทำเว็บไซต์อะไรบ้างที่สามารถนำมาใช้ใน
การพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 35  ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี (ด้านเนื้อหา) 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC แปลผล 

1 2 3 

ด้านเนื้อหา      

1.  เนื้อหาสอดคล้องกับหัวข้อ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  เนื้อหา เข้าใจง่าย และมีความยากง่ายเหมาะสม
กับระดับชั้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มีแหล่งข้อมูล
อ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  เนื้อหาแต่ละเรื่องมีความเหมาะสมและปริมาณท่ี
พอดี 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.  เนื้อหาเหมาะสมกับระยะเวลาที่ใช้ในการเรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.  เนื้อหาสนับสนุนความก้าวหน้า เพ่ิมพูนความรู้
ให้แก่นักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7.  การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม และสื่อความหมาย
ได้อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 36 แบบประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี (แผนการจัดการเรียนรู้)   

 

รายการประเมิน ระดับความเห็น IOC แปล

ผล 1 2 3 

1.  สาระสำคัญ      

    1.1  แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้อง

เหมาะสมกับมาตรฐาน  ตัวชี้วัด 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  จุดประสงค์การเรียนรู้      

   2.1  ความสอดคล้องของจุดประสงค์การ

เรียนรู้กับเนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

   2.2  ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  เนื้อหา / สาระสำคัญ      

   3.1  มีความชัดเจน ถูกต้อง  +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

   3.2  เรียงลำดับเนื้อหาตามความยากง่าย  +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

   3.3  ความเหมาะกับสัดส่วนของเวลาเรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  กระบวนการจัดการเรียนรู้      

   4.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา  

และสามารถปฏิบัติได้จริง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

   4.2  เน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง

และส่งเสริมให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

   4.3  สอดคล้องกับแบบทางการเรียน แบบ

ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนระหว่างผู้เรียนกับ

เนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

   4.4  ใช้เทคนิคและวิธีการที่เหมาะสมกับ

เนื้อหา 

 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน ระดับความเห็น IOC แปล

ผล 1 2 3 

5.  สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

   5.1  ความสอดคล้องกับสื่อการเรียนการสอน

กับกิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

   5.2  ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

   5.3  สื่อ และโปรแกรมที่ใช้มีความทันสมัย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.  การวัดและประเมินผล 

   6.1  ความความสอดคล้องของเนื้อหา

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

   6.2  สอดคล้องกับกิจกรรมการจัดการเรียน

การสอน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

ตารางท่ี 37 ผลการประเมินเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี (ด้านเนื้อหา) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน ระดับความเห็น IOC แปลผล 

1 2 3 
ด้านเนื้อหา      
1.  เนื้อหาสอดคล้องกับหัวข้อ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  เนื้อหา เข้าใจง่าย และมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้น +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน  
เชื่อถือได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  เนื้อหาแต่ละเรื่องมีความเหมาะสมและปริมาณท่ีพอดี +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.  เนื้อหาเหมาะสมกับระยะเวลาที่ใช้ในการเรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.  เนื้อหาสนับสนุนความก้าวหน้า เพ่ิมพูนความรู้ให้แก่นักเรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7.  การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม และสื่อความหมายได้อย่างชัดเจน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 38 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี (ด้านการออกแบบ) 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC แปลผล 

1 2 3 

ด้านการออกแบบบทเรียน      

1.  รูปแบบของเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการ
สอนมีการออกแบบที่น่าสนใจ  ดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนได ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  รูปแบบของเว็บไซต์ที่นำมาใช้มีความเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอได้
ถูกต้องเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษรและการ
เลือกใช้สีตัวอักษรพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการใช้งาน      

5.  ระบบใช้งานสะดวกและไม่ซับซ้อน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.  รูปแบบของเมนูมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7.  เนื้อหาที่เผยแพร่สู่ภายนอกมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8.  ข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลักภาษา   +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9.  การเชื่อมโยงต่าง ๆทำงานถูกต้อง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10.  เว็บไซต์สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 39 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องแบบประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC แปลผล 

1 2 3 

1.  การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  การออกแบบนวัตกรรม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  นวัตกรรมมคีวามคิดสร้างสรรค์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  ส่งงานตรงต่อเวลา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.  การนำไปใช้ประโยชน์   +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

ตารางท่ี 40  ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ประเด็นที่ประเมิน การประเมิน IOC แปลผล 
1 2 3 

1.  ความคิดคล่องตัว +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  ความคิดยืดหยุ่น +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  ความคิดริเริ่ม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  ความคิดแปลกใหม่ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 41 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC แปลผล 

1 2 3 

1.  ด้านเนื้อหา      

1.1  เนื้อหาในเว็บไซต์เพ่ือการศึกษามีความชัดเจน  
เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.2  เนื้อหามีความน่าสนใจ   +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.3  เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
รายวิชา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.4  เนื้อหาก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการ
สร้างนวัตกรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.5  เนื้อหาสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริงในการ
สร้างนวัตกรรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.6  เนื้อหามีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับพ้ืน
ฐานความรู้ของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.7  ความพึงพอใจต่อเนื้อหาที่ได้เรียนโดยภาพรวม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน      

2.1  จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แสดงออกอย่าง
สร้างสรรค ์

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.2  ส่งเสริมการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.3  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามปัญหาหรือแสดง
ความคิดเห็นในชั้นเรียน และนอกชั้นเรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.4  นักเรียนมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.5  กิจกรรมสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบนวัตกรรมของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.6  กิจกรรมมีความน่าสนใจ  สามารถกระตุ้นการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC แปลผล 

1 2 3 

2.7  กิจกรรมการสอนเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.8  กิจกรรมช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถบูรณา
การทฤษฎีเข้ากับการออกแบบนวัตกรรมได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.9  มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้ 
นักเรียนเกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.10  ความพึงพอใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยภาพรวม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.  ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน      

3.1  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพทำให้
เรียนรู้ได้ดียิ่งข้ึน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

.2  การจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียนแบบ
ผสมผสานฯทำให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองได้ดียิ่งขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.3  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯส่งเสริมให้อยากเขียนโปรแกรมมากข้ึน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.4  รูปแบบเว็บไซต์ของกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบผสมผสานฯทำให้เข้าใจเนื้อหามากข้ึน  และ
สามารถทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.5  กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน มีความ 
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.6  กิจกรรมการเรียนการสอนในออนไลน์มีความ 
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิง
ออกแบบ 

     

4.1  เรียนรู้การทำงานอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.2  นักเรียนได้ฝึกทำความเข้าใจปัญหา  ระบุ
ปัญหา  ระดมความคิด สร้างต้นแบบ  และการ
ทดลองนวัตกรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น IOC แปลผล 

1 2 3 

5.  ด้านการใช้เว็บไซต์เพื่อการศึกษา      

5.1  เว็บไซต์ใช้งานได้ง่ายและสะดวก +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.2  ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและมีสีสันสวยงาม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.3  รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.4  ภาพประกอบสวยงามและเข้าใจง่ายเหมาะสม
กับเนื้อหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5.5  นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหาบทเรียน
ไปพัฒนาและต่อยอดได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.  ด้านการวัดประเมินผล      

6.1  นักเรียนมีความพึงพอใจในการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพเพ่ือสร้างนวัตกรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.2  นักเรียนมีความพึงพอใจในการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
สร้างนวัตกรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6.3  การเรียนแบบผสมผสานทำให้สร้างนวัตกรรม
และความคิดสร้างสรรค์ได้ดียิ่งขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ง 

ผลการศึกษาเรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน

โปรแกรมเชิงจินตภาพ 

- สรุปความต้องการในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
เขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

- สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการสัมภาษณ์ (ด้านเนื้อหา)  

- สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการสัมภาษณ์ (ด้านการออกแบบ)   

- ผลประเมินกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกผลการประเมินผล
งานนวัตกรรม  (แผนการจัดการเรียนรู้) 

- ผลประเมินคุณภาพเว็บไซต์ (ด้านเนื้อหา) 

- ผลประเมินคุณภาพเว็บไซต์ (ด้านการออกแบบ)  

- ผลประเมินความคิดสร้างสรรค์   

- ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียนแบบ

ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยี   
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สรุปความต้องการในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน

โปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี   

ตอนที ่1  ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 42  แสดงจำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง  จำแนกตามเพศ (N=36) 
รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

เพศชาย 11 30.56 2 

เพศหญิง 25 69.44 1 

 จากตารางพบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง

จำนวน 25 คน  คิดเป็นร้อยละ 69.44  และเพศชาย  จำนวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 30.56 

ตารางท่ี 43 แสดงจำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง  จำแนกตามผลการเรียน/เกรดเฉลี่ยสะสม  
(N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

ต่ำกว่า 2.00 0 0 - 

2.00 - 2.50 2 5.56 4 

2.51 – 3.00 3 8.33 3 

3.01 – 3.50 9 25 2 

3.51 – 4.00 22 61.11 1 

 จากตารางพบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4  ผู้ตอบแบบสอบถามผลการเรียน/เกรด

เฉลี่ยสะสม3.51 – 4.00 จำนวน  22 คน คิดเป็นร้อยละ  61.11 , เกรดเฉลี่ย3.01 – 3.50 จำนวน 9 

คน  คิดเป็นร้อยละ 25 , เกรดเฉลี่ย 2.51 – 3.00 จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 2 และเกรดเฉลี่ย 

2.00 - 2.50 จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.56 

ตารางท่ี 44แสดงจำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง  จำแนกตามการมีคอมพิวเตอร์ส่วนตัว  (N=36) 
รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

มี 30 83.33 1 

ไม่มี 6 16.67 2 

 จากตารางพบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4  ผู้ตอบแบบสอบถามมีคอมพิวเตอร์ส่วนตัว

จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33  และไม่มีจำนวน 6 คน  คิดเป็นร้อยละ 16.67 
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ตารางท่ี 45 แสดงจำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง  จำแนกตามใช้คอมพิวเตอร์เฉลี่ยวันละกี่ชั่วโมง 
รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

1 - 2  ชั่วโมง 11 30.55 1 

2 - 4  ชั่วโมง 6 16.67 3 

4 - 6  ชั่วโมง 6 16.67 3 

6 - 8  ชั่วโมง 8 22.22 2 

มากกว่า 8 ชั่วโมง 5 13.89 4 

 จากตารางพบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4  ผู้ตอบแบบสอบถามใช้คอมพิวเตอร์เฉลี่ย

วันละ 1 – 2 ชั่วโมงจำนวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 30.55 , 6 – 8 ชั่วโมง จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อย

ละ 22.22 , 2 – 4 ชั่วโมงและ4 – 6 ชั่วโมง จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 และมากกว่า 8 

ชั่วโมง จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 13.89 

ตารางท่ี 46 จำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง  จำแนกตามวัตถุประสงค์การใช้คอมพิวเตอร์ของ
ท่านเพ่ือสิ่งใด  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  (N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

สืบค้นข้อมูล 7 19.44 3 

เพ่ือสื่อสารในกระบวนการ

เรียนการสอน 

8 22.22 2 

ทำรายงาน / แบบฝึกหัด 7 19.44 3 

สื่อสารสนทนา / chat 1 2.78 4 

นำเสนองานหรืออ่ืน ๆ 1 2.78 4 

ความบันเทิง 10 27.78 1 

ใช้งาน e-learning 1 2.78 4 

รับ-ส่ง e-mail 1 2.78 4 

อ่ืน ๆ - - - 
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 จากตารางพบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4  ผู้ตอบแบบสอบถามใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือ

ความบันเทิงจำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 27.78 , เพ่ือสื่อสารในกระบวนการเรียนการสอนจำนวน 

8 คน คิดเป็นร้อยละ 22.22 , สืบค้นข้อมูล  ทำรายงาน/แบบฝึกหัด  จำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 

19.44 และสื่อสารสนทนา/chatนำเสนองานหรืออ่ืน ๆ  ใช้งาน e-learning รับ-ส่ง e-mail  จำนวน 

1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.78 

 

ตอนที่ 2  แบบสำรวจสภาพความต้องการของนักเรียนที่เรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการ

คิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ตารางท่ี 47  แสดงจำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างต้องการการเรียนการสอนรูปแบบใด (N=36) 
รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

การเรียนการสอนออนไลน์ 10 27.78 3 

การเรียนการสอนในห้องเรียน 11 30.55 2 

การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

(ออนไลน์+ในห้องเรียน) 

15 41.67 1 

 จากตารางพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามต้องการการเรียนแบบผสมผสาน (ออนไลน์ +ใน

ห้องเรียน) จำนวน 15 คน  คิดเป็นร้อยละ 41.67 , การเรียนการสอนในห้องเรียนจำนวน 11 คน   

คิดเป็นร้อยละ 30.55 และการเรียนการสอนออนไลน์จำนวน 10 คน  คิดเป็นร้อยละ 27.78 

ตารางที่ 46 แสดงจำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างใช้สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบใด   
ในวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) (N=36)   

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

หนังสือ 15 41.67 3 

ใบงาน แบบฝึกหัด 

แบบทดสอบ 

24 66.67 2 

Powerpoint 14 38.89 4 

แอปพลิเคชันเพื่อ

การศึกษา 

10 27.78 5 

เว็บไซต์ 26 72.22 1 
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รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

เกม 8 22.22 6 

มัลติมีเดีย 4 11.11 8 

บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน (CAI) 

2 5.56 9 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

(E-book) 

5 13.89 7 

วีดิทัศน์ / วิดิโอ  10 27.78 5 

 

 จากตารางพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามใช้สื่อการเรียนการสอนเว็บไซต์ จำนวน 26 คน  คิดเป็น

ร้อยละ 72.22 , ใบงาน แบบฝึกหัด  แบบทดสอบ  จำนวน  24  คน  คิดเป็นร้อยละ 66.67 , หนังสือ 

จำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 41.67 , Powerpoint จำนวน 14 คน  คิดเป็นร้อยละ 38.89 ,  แอป

พลิเคชันเพ่ือการศึกษาและวีดิทัศน์ / วิดีโอ จำนวน 10 คน  คิดเป็นร้อยละ 27.78 , เกม จำนวน 8 

คน คิดเป็นร้อยละ 22.22 , หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 13.89 , 

มัลติมีเดีย จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 11.11 และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) จำนวน 2 

คน คิดเป็นร้อยละ 5.56 

ตารางท่ี 48 แสดงจำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง  นักเรียนมีความรู้ในการเขียนโปรแกรมมาก่อน
หรือไม ่(N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

เคย 36 100 1 

ไม่เคย - - - 

 จากตารางพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความรู้ในการเขียนโปรแกรมมาก่อน  จำนวน 36 คน 

คิดเป็นร้อยละ 100 
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ตารางท่ี 49 แสดงจำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง  เว็บไซต์สำหรับเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  (N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

MIT App Inventor 1 2.78 5 

Micro : bit 25 69.44 1 

Scratch  3 8.33 4 

Google blockly 8 22.22 2 

Code.org  4 11.11 3 

อ่ืน ๆ 1 2.78 5 

 จากตารางพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามเคยใช้งานเว็บไซต์สำหรับเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ
จำนวน 25 คน  คิดเป็นร้อยละ  69.44 , Google blockly  จำนวน 8 คน  คิดเป็นร้อยละ 22.22 , 
Code.org  จำนวน 4 คน  คิดเป็นร้อยละ 11.11  ,  Scratch จำนวน 3 คน  คิดเป็นร้อยละ 8.33 
และ MIT App Inventor กับอ่ืน ๆ จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.78 

ตารางท่ี 50 แสดงจำนวนและร้อยละ นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่ที่ใช้การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพเพ่ือ
พัฒนานวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ (N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

เห็นด้วย 33 91.67 1 

ไม่เห็นด้วย 3 8.33 2 

 จากตารางพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามเห็นด้วยจำนวน 33 คน  คิดเป็นร้อยละ 91.67 และไม่

เห็นด้วย จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 8.33 

ตารางท่ี 51 แสดงจำนวนและร้อยละ นักเรียนต้องการเน้นทักษะด้านใดของการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) (N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

ทักษะกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ 

10 27.78 1 

ทักษะการเขียนโปรแกรม 10 27.78 1 

ทักษะการสร้างนวัตกรรม 6 16.66 2 
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รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ 10 27.78 1 

อ่ืน ๆ - - - 

 จากตารางพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามนักเรียนต้องการเน้นทักษะกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ทักษะการเขียนโปรแกรม และทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์  จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 27.78 

และทักษะการสร้างนวัตกรรม จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 16.66 
 

ตารางท่ี 52 แสดงจำนวนและร้อยละ  ข้อดีของการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา  (ตอบได้มากกว่า  
1 ข้อ) (N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

สนุกสนาน 16 44.44 3 

ได้ทบทวนความรู้ 23 63.89 1 

ได้คิดและลงมือปฏิบัติ 16 44.44 3 

สามารถเข้าถึงได้ทุกที่  ทุกเวลา 20 55.55 2 

อ่ืน ๆ - - - 

 จากตารางพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามข้อดีของการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเพ่ือได้ทบทวน

ความรู้ จำนวน 23 คน  คิดเป็นร้อยละ 63.89 ,  สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา จำนวน 20 คน  คิด

เป็นร้อยละ 55.55 , สนุกสนานและได้คิดและลงมือปฏิบัติ  จำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 44.44 
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ตอนที่ 3  ความต้องการใช้สื่อการเรียน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบ

และเทคโนโลยี 

ตารางท่ี 53  แสดงจำนวนและร้อยละ นักเรียนต้องการเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  ให้มีลักษณะใด  (ตอบได้มากกว่า  1 ข้อ)  (N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ 

18 50 5 

เลือกเรียนแต่ละหน่วยการเรียนได้ 16 44.44 6 

มีความทันสมัย 19 52.78 4 

ทำให้เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน 21 58.33 3 

เข้าใจง่าย 32 88.89 1 

มีผลข้อมูลป้อนกลับทันที 2 5.55 8 

สามารถใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ 22 61.11 2 

ช่วยส่งเสริมด้านการค้นคว้า 9 25 7 

อ่ืน ๆ - - - 

 จากตารางพบว่าผู้ตอบสอบถามนักเรียนต้องการเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเพ่ือเข้าใจง่าย จำนวน 

32 คน  คิดเป็นร้อยละ 88.89 , สามารถใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้  จำนวน 22 คน  คิดเป็นร้อยละ 

61.11 , ทำให้เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน  จำนวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 58.33 , มีความทันสมัย 

จำนวน 19 คน  คิดเป็นร้อยละ 52.78 , สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ จำนวน 18 คน คิดเป็น

ร้อยละ 50 , เลือกเรียนแต่ละหน่วยการเรียนได้  จำนวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 44.44 , ช่วยส่งเสริม

ด้านการค้นคว้า  จำนวน 9 คน  คิดเป็นร้อยละ 25 และมีผลข้อมูลป้อนกลับทันที  จำนวน 2 คน  คิด

เป็นร้อยละ 5.55 
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ตารางท่ี 54  แสดงจำนวนและร้อยละ  นักเรียนต้องการให้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษามีสื่อมัลติมีเดียมี
อะไรบ้าง  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) (N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

ข้อความ/ตัวอักษร  23 63.89 1 

เสียงบรรยาย 18 50 3 

ตัวการ์ตูน   22 61.11 2 

วิดีโอ 23 63.89 1 

เสียงประกอบ 18 50 3 

ภาพเคลื่อนไหว 22 61.11 2 

ภาพนิ่ง 10 27.78 4 

อ่ืน ๆ - - - 

 จากตารางพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามต้องการให้เว็บไซต์มีข้อความ/ตัวอักษร  วิดีโอ จำนวน 

22 คน  คิดเป็นร้อยละ 61.11 ,  ตัวการ์ตูน  ภาพเคลื่อนไหวจำนวน 22 คน  คิดเป็นร้อย 61.11 , 

เสียงบรรยาย  เสียงประกอบ  จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และภาพนิ่ง จำนวน 10 คน  คิด

เป็นร้อยละ 27.78 

ตารางท่ี 55 แสดงจำนวนและร้อยละ  ลักษณะภาพประกอบในเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  นกัเรียนต้องการแบบใด (N=36) 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

ภาพจริง 8 22.22 2 

ภาพการ์ตูน 5 13.89 3 

ภาพเคลื่อนไหว 2 5.56 4 

ภาพที่เข้าใจง่าย 16 44.44 1 

รายการ จำนวน ร้อยละ อันดับ 

ภาพที่ตรงตามเนื้อหา 5 13.89 3 

อ่ืน ๆ - - - 
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 จากตารางพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามลักษณะภาพประกอบในเว็บไซต์เป็นภาพที่เข้าใจง่าย  

จำนวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 44.44 , ภาพจริง จำนวน 8 คน  คิดเป็นร้อยละ 22.22 , ภาพการ์ตูน 

ภาพที่ตรงตามเนื้อหา  จำนวน 5 คน  คิดเป็นร้อยละ 13.89 และภาพเคลื่อนไหว จำนวน 2 คน  คิด

เป็นร้อยละ 5.56 

 

สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการสัมภาษณ์ 

ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

ประเด็นที่ 1  ท่านคิดว่าการนำเข้าสู่บทเรียนเพ่ือเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหา เรื่องการเขียน

โปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรมี

ลักษณะอย่างไร 

 นักเรียนควรได้รับทราบเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาที่มีส่วนเกี่ยวข้องหรือนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

ถ้าครูมีการนำเข้าสู่บทเรียนจะทำให้เด็กเห็นประโยชน์ของเนื้อหาและมีความสนใจมากขึ้น เนื้อหาต้อง

น่าสนใจสามารถที่จะเชื่อมโยงเข้าสู่เนื้อหาได้ดีแล้วจะต้องตั้งคำถามแล้วให้นักเรียนช่วยออกความ

คิดเห็น    

ประเด็นที่ 2  ท่านคิดว่าลำดับเนื้อหาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบ

และเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรเป็นอย่างไร 

 เริ่มต้นจากง่ายไปยาก   ลำดับจากสิ่งที่เห็นเป็นประจำ เริ่มจากปัญหาแล้วหาทางแก้ไข  

ปรับประยุกต์ไปจนถึงข้ันจินตนาการ   

ประเด็นที่ 3  ท่านคิดว่าขั้นตอนและวิธีการดำเนินการสอนด้วยการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีขั้นตอนและวิธีการ

ดำเนินการสอนอย่างไร 

 ยกตัวอย่างปัญหา แยกย่อยแต่ละปัญหา และหาวิธีแก้โดยการเขียนโปรแกรม 1.วิเคราะห์

ปัญหา 2. ออกแบบหรือวางแผน 3.ลงมือทำชิ้นงาน 4. นำไปทดลองใช้และปรับแก้ 5. นำเสนอให้กับผู้

ที่สนใจได้เห็นประโยชน์ของชิ้นงาน  มีความรู้ในตัวโปรแกรม หลักการเขียนโปรแกรม ทักษะการ

แก้ปัญหา  
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ประเด็นที่ 4  ท่านคิดว่ากิจกรรมที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเรื่อง

การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ควรมีลักษณะอย่างไร  

เรียนเขียนโปรแกรมทำเกี่ยวกับการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันและสามารถทำได้จริง   

มีการจำลองความคิดและนำไปสู่วิธีการสร้างชิ้นงานที่สามารถนำไปใช้งานได้อย่างมีประโยชน์    

ประเด็นที่ 5  ท่านคิดว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสานเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิง 

จินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีแหล่งเรียนรู้ใน

ลักษณะใดบ้างควรมีทั้งแหล่งคลังความรู้ในลักษณะดิจิทัลและชิ้นงานจริง  สื่อผสมพร้อมแนวคิดหรือ

ตัวอย่าง  แหล่งเรียนรู้เว็บไซต์  Youtube เอกสารออนไลน์   

ประเด็นที่ 6  ท่านคิดว่ากิจกรรมในรูปแบบใดที่เหมาะสมและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

เรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย  เริ่มจากการฝึกการแก้โจทย์ปัญหา  การสร้างและออกแบบโดยโปรแกรมและจะตัองปฏิบัติได้

จริง   

ประเด็นที่ 7  ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิง

จินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ช่วยกระตุ้นให้นักเรียน

เกิดความรู้สึกตื่นตัวและสนุกสนานในการการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์นั้นมีความ

เหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

 มีความเหมาะสมมาก  เพราะว่าจะได้นำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันและฝึกทักษะการคิด 

ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบ 

ประเด็นที่ 1 ท่านคิดว่าการนำเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

เหมาะสม ตามประเด็นดังนี้ 1. เหมาะสมกับตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางการศึกษา

ขั้นพ้ืนฐาน 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่กำหนดให้มีการเรียนรู้

ในรายวิชาวิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี เรื่องการแก้ปัญหาและแนวคิดเชิงคำนวณ  

2. เหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน ซึ่งเป็นระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในด้านการปรับพ้ืนฐาน

การเรียนการโปรแกรมของนักเรียนซึ่งผู้เรียนอาจจะมีพ้ืนฐานการเรียนแตกต่างกัน จากการเปลี่ยน

สถานศึกษา สายการเรียนตามหลักสูตรโครงการ หรือนักเรียนสายการเรียนปกติ 3. เหมาะสมกับการ
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สร้างแรงจูงใจในการเรียนเพราะสามารถทำให้ผู้เรียนเห็นผลลัพธ์ของงาน การโปรแกรมจากระดับ  

ง่าย - ยาก เมื่อมีการกระทำการโปรแกรมได้ตั้งแต่ขณะพัฒนาโปรแกรม โดยไม่จำเป็นต้องรอให้การ

พัฒนาเสร็จสมบูรณ์โดยมีเครื่องมือเสริม ชิ้นงานให้ผู้เรียนได้ทดลองใช้งาน โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย 4. 

เหมาะสมกับการสนับสนุนผู้เรียนในการต่อยอดแนวความคิดสร้างสรรค์การออกแบบเชิงวิศวกรรมที่

สูงขึ้น อันได้แก่ วิศวกรรมและสถาปัตยกรรมด้าน IoTs การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานด้าน

ปัญญาประดิษฐ์ ฯลฯ  

ประเด็นที่ 2 ท่านคิดว่าควรออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรม

เชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายอย่างไรให้สามารถ

เข้าสู่เนื้อหา  บทเรียนได้อย่างเหมาะสม  และไม่ทำให้นักเรียนเกิดความสับสนระหว่างเรียน 

การออกแบบระบบการจัดการเรียนการสอน โครงสร้างเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา มีดังนี้   

1. หากสถานศึกษามีระบบการเรียนรู้ (LMS) ที่นักเรียนใช้เป็นประจำ ควรสร้างบทเรียนในระบบ ช่วย

ลดปัญหาการติดตั้งแอปพลิเคชัน / การเข้าสู่ระบบ / การจัดเก็บบนพ้ืนที่อุปกรณ์การเรียนของ

นักเรียนซึ่งอาจมีอยู่จำกัด 2. กรณีไม่มี ระบบการเรียนรู้ (LMS) แต่ใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์ของผู้

ให้บริการ เช่น Google for Education หรือ office 365 พยายามออกแบบโดยใช้เครื่องมือจาก

แฟลตฟอร์มสำเร็จรูปเดียวกัน หรือต่างแฟลตฟอร์ม แล้วรวบรวมสื่อ เนื้อหา แบบทดสอบ ใบงาน การ

ส่งงาน ฯลฯ ให้สามารถเข้าถึงได้ผ่าน Username ของระบบหลัก 3. ออกแแบบเนื้อหาบทเรียนบน

เว็บไซต์แยกเป็นเรื่อง ๆ เป็นระบบเปิดสาธารณะ และแชร์เข้ากลุ่มการเรียน Google Classroom 

ตามโครงการสอนรายสัปดาห์  

ประเด็นที่ 3 ท่านคิดว่าในการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิง
จินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีลักษณะ
องค์ประกอบมัลติมีเดียที่สำคัญอย่างไร  ดังหัวข้อต่อไปนี้  1.  รูปแบบของเนื้อเรื่อง  2.  ตัวอักษร/
ข้อความ  3.  ภาพประกอบ 

1. รูปแบบของเนื้อเรื่องควรเป็นเนื้อหาเรียงลำดับความยากง่าย  2. แยกโครงสร้างของ
เนื้อหาออกมาอธิบายเป็นส่วน ๆ ตามหมวดหมู่ของคำสั่งการโปรแกรม  3. แทรกมัลติมีเดียรูปแบบวีดิ
ทัศน์ แสดงขั้นตอนการสาธิต ประกอบคำบรรยายอย่างชัดเจน  4. หากสื่อวีดิทัศน์ที่จัดแสดงใน
เว็บไซต์มีผู้สอน / ผู้อธิบาย ให้จัดวางในพ้ืนที่ที่ไม่ซ้อนหน้าจอการสาธิตการโปรแกรม  

2. ตัวอักษร/ข้อความ 1. ข้อความที่ใช้ให้สั้น กระชับเข้าใจง่าย อธิบายชัดเจน 2. ขนาดของ
ข้อความพอดีกับขนาดของการแสดงของเว็บไซต์ หรือวีดิทัศน์ที่อยูในเว็บไซต์. 3. สีสันของข้อความ
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ต้องไม่ตัดกับพ้ืนหลัง หรือรบกวนสายตาของผู้เรียน. 4. หลีกเลี่ยงการใช้แบบอักษรประเภทลายมือที่
อ่านได้ยาก 

3. ภาพประกอบ 1. ภาพประกอบเนื้อหา การบรรยาย ควรออกแบบแนวโมชันกราฟิก เน้น
ใช้ภาพสื่อสารแทนตัวอักษร. 2. ภาพประกอบการโปรแกรม ควรมีความชัดเจน โดยการการบันทึก
หน้าจอการสาธิต ควรทดลองขยายขนาดให้เหมาะสมก่อนบันทึกจริง. 3. ความละเอียดของวีดิทัศน์
มาตรฐาน ควรตั้งค่าที่ 1920 x 1080 : 16:9 ซึ่งในในการแสดงผลในอุปกรณ์เทคโนโลยีในปัจจุบัน. 4. 
หลีกเลี่ยงการใช้ภาพพ้ืนหลังของเว็บไซต์ หรือวีดิทัศน์ ที่ทำให้ตัวอักษรอ่านยาก 

4.  สื่อการเรียนรู้เพ่ิมเติม 1. สื่อในเว็บไซต์การเรียนรู้ ควรออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเปิด
ศึกษาด้วยวิธีการที่หลากหลาย เช่น วีดิโอประกอบการสาธิต หากฝังไว้ในเว็บไซต์บทเรียน หรือ Drive 
ที่เราออกแบบอาจจะต้องใช้เวลาในการดาวน์โหลดเพ่ือแสดงผล อาจใช้วิธีการอัปโหลดบนเว็บไซต์ 
Youtube เพ่ือลดขนาดแต่คงคุณภาพความคมชัดของวีดิโอไว้ จะทำให้ผู้เรียนสามาถชมการแสดง
ผลได้ง่าย 2. เพ่ิมทางเลือกในการเปิดดูเนื้อหา หรือวิธิการสาธิต ผ่าน ไฟล์ .pdf หรือ ไฟล์ภาพจาก 
Widget Slide จะช่วยอำนวยความสะดวกหากผู้เรียนไม่สามารถเปิดชมวีดิโอได้ . 3. สื่อใบความรู้ 
สามารถแทรกผ่าน Link ของเว็บไซต์อ่ืนๆ ได้ แต่คุณภาพการแสดงผล เช่นตัวอักษร อาจจะไม่
สามารถแสดงในอุปกรณ์ของผู้เรียนได้เหมือนกับอุปกรณ์ของผู้จัดทำ ควรตรวจสอบด้วยอุปกรณ์อ่ืน ๆ 
ก่อนเผยแพร่. 4. ใบงาน /กิจกรรม สามารถออกแบบ ผ่าน Topworksheet Quizizz Wordwall 
Vonder go ฯลฯ ได้  

ประเด็นที่ 4 ท่านคิดว่าเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเรื่องการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ควรมีรูปแบบของการเชื่อมโยงบทเรียน
ในแต่ละส่วนอย่างไร 
  1. ออกแบบตามโครงสร้างการโปรแกรม เช่น การแสดงผล, การแทนค่าด้วยตัวแปร, การ
โปรแกรมแบบลำดับ, การโปรแกรมแบบโครงสร้างทางเลือก, การวนซ้ำ, เป็นต้น หรือ 
  2. ออกแบบตามโครงสร้างกลุ่มคำสั่งของโปรแกรมเชิงจินตภาพนั้นๆ เช่น การจัดการข้อมูล 
ภาพ ตัวอักษร ตัวเลข, การจัดการตัวแปร, การจัดการเสียง, การจัดการอุปกรณ์ควบคุม/เซนเซอร์, 
การใช้ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์/ตรรกศาสตร์ หรือการใช้ฟังก์ชัน เป็นต้น 
  ประเด็นที่ 5 ท่านคิดว่าในปัจจุบันมีโปรแกรมหรือเว็บไซต์สำหรับจัดทำเว็บไซต์อะไรบ้างที่
สามารถนำมาใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา 

1. เว็บไซต์สำเร็จรูป และ LMS ได้แก่ joomla, moodle. 2. เว็บไซต์/เว็บบล็อกสำเร็จรูป 
Wordpress, Bloger, MS Sway, Google site. 3. เครื่องมือพัฒนาเว็บไซต์ PHP + SQL + CSS + 
HTML5 
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ตารางท่ี 56 ผลประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (แผนการจัดการเรียนรู้) 
 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1.  สาระสำคัญ    
1.1  แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับ
มาตรฐาน  ตัวชี้วัด 

4.67 0.58 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยด้านสาระสำคัญ 4.67 0.58 ดีมาก 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู้    

   2.1  ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับเนื้อหา 4.00 1.00 ดี 

   2.2  ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.58 ดี 

ผลเฉลี่ยด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.17 0.79 ดี 

3.  เนื้อหา / สาระสำคัญ    

   3.1  มีความชัดเจน ถูกต้อง  3.67 0.58 ดี 

   3.2  เรียงลำดับเนื้อหาตามความยากง่าย  4.67 0.58 ดีมาก 

   3.3  ความเหมาะกับสัดส่วนของเวลาเรียน 3.67 0.58 ดี 

ผลเฉลี่ยเนื้อหา / สาระสำคัญ 4.00 0.58 ดี 

4.  กระบวนการจัดการเรียนรู้    

   4.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา  และสามารถ

ปฏิบัติได้จริง 

4.67 0.58 ดีมาก 

   4.2  เน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงและส่งเสริมให้

เรียนรู้ด้วยตนเอง 

4.67 0.58 ดีมาก 

   4.3  สอดคล้องกับแบบทางการเรียน แบบปฏิสัมพันธ์ทางการ

เรียนระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 

3.67 0.58 ดี 

   4.4  ใช้เทคนิคและวิธีการที่เหมาะสมกับเนื้อหา 3.33 0.58 ปาน
กลาง 

ผลเฉลี่ยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.08 0.58 ดี 
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ตารางท่ี 57 ผลการประเมินเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี (ด้านเนื้อหา) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหา    
1.  เนื้อหาสอดคล้องกับหัวข้อ 4.33 0.58 ดี 
2.  เนื้อหา เข้าใจง่าย และมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้น 4.67 0.58 ดีมาก 
3.  เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักสูตร มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน  
เชื่อถือได้ 

4.67 0.58 ดีมาก 

4.  เนื้อหาแต่ละเรื่องมีความเหมาะสมและปริมาณท่ีพอดี 4.67 0.58 ดีมาก 
5.  เนื้อหาเหมาะสมกับระยะเวลาที่ใช้ในการเรียน 4.00 0.00 ดี 
6.  เนื้อหาสนับสนุนความก้าวหน้า เพ่ิมพูนความรู้ให้แก่นักเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
7.  การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม และสื่อความหมายได้อย่างชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.62 0.33 ดมีาก 
   

 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

5.  สื่อและแหล่งการเรียนรู้    
   5.1  ความสอดคล้องกับสื่อการเรียนการสอนกับกิจกรรมการ

เรียนการสอน 

4.67 0.58 ดีมาก 

   5.2  ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.67 0.58 ดีมาก 

   5.3  สื่อ และโปรแกรมที่ใช้มีความทันสมัย 4.67 0.58 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 

6.  การวัดและประเมินผล    

   6.1  ความความสอดคล้องของเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 

   6.2  สอดคล้องกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 3.67 0.58 ดี 

ผลเฉลี่ยการวัดและประเมินผล 4.17 0.58 ดี 

ผลเฉลี่ยรวม 4.24 0.61 ดี 
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ตารางท่ี 58 ผลประเมินเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี (ด้านการออกแบบ) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

ด้านการออกแบบบทเรียน    

1.  รูปแบบของเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนมีการออกแบบ

ที่น่าสนใจ  ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ 

3.67 0.58 ดี 

2.  รูปแบบของเว็บไซต์ที่นำมาใช้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

3.  รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอได้ถูกต้องเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 

4.  การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษรและการเลือกใช้สีตัวอักษร

พ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

4.00 0.00 ดี 

เฉลี่ยรวมด้านการออกแบบบทเรียน 4.33 0.29 ดี 

ด้านการใช้งาน    

5.  ระบบใช้งานสะดวกและไม่ซับซ้อน 5.00 0.00 ดีมาก 

6.  รูปแบบของเมนูมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 

7.  เนื้อหาที่เผยแพร่สู่ภายนอกมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 

8.  ข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลักภาษา   5.00 0.00 ดีมาก 

9.  การเชื่อมโยงต่าง ๆทำงานถูกต้อง 5.00 0.00 ดีมาก 

10.  เว็บไซต์สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 4.67 0.58 ดีมาก 

เฉลี่ยรวมด้านการใช้งาน 4.83 0.19 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.63 0.23 ดีมาก 
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ตารางท่ี 59 ผลประเมินการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1.  การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ 3.94 0.22 ดีมาก 

2.  การออกแบบนวัตกรรม 2.88 0.65 ดี 
3.  นวัตกรรมมคีวามคิดสร้างสรรค์ 2.57 0.77 ดี 
4.  ส่งงานตรงต่อเวลา 3.83 0.39 ดีมาก 
5.  การนำไปใช้ประโยชน์   3.03 0.76 ดี 

ผลเฉลี่ยรวม 3.25 0.56 ดี 
  

ตารางท่ี 60 ผลประเมินการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี (แบ่งตามกลุ่ม) 

ประเด็นที ่

 

ประเมิน 

นวัตกรรม 

ข้อที่ 1 ข้อที่ 2 ข้อที่ 3 ข้อที่ 4 ข้อที่ 5 (𝑥̅) แปลผล 

กลุ่มที่ 1 ผลงานเรื่องเครื่องให้อาหารสัตว์อัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 3 4 4 4   
ผชช.คนที่ 2 4 3 3 4 4 
ผชช.คนที่ 3 4 4 3 4 4 

 4.00 3.33 3.33 4.00 4.00 3.73 ดีมาก 
กลุ่มที่ 2 ผลงานเรื่องถังขยะอัตโนมัติ 
ผชช.คนที่ 1 4 3 2 4 3  

 
 

ผชช.คนที่ 2 4 2 2 4 2 
ผชช.คนที่ 3 4 3 2 4 2 
 4.00 2.67 2.00 4.00 2.33 3.00 ดี 
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ประเด็นที ่

 

ประเมิน 

นวัตกรรม 

ข้อที่ 1 ข้อที่ 2 ข้อที่ 3 ข้อที่ 4 ข้อที่ 5 (𝑥̅) แปลผล 

กลุ่มที่ 3 ผลงานเรื่องรดน้ำต้นไม้อัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 2 2 3 4   

ผชช.คนที่ 2 3 3 2 3 3 

ผชช.คนที่ 3 4 2 2 3 2 

 3.67 2.33 2.00 3.00 3.00 2.80 ดี 

กลุ่มที่ 4 ผลงานเรื่องสัญญาณไฟจราจร 

ผชช.คนที่ 1 4 4 4 4 3   

ผชช.คนที่ 2 4 4 4 4 3 

ผชช.คนที่ 3 4 3 3 4 2 

 4.00 3.67 3.67 4.00 2.67 3.60 ดีมาก 

กลุ่มที่ 5 ผลงานเรื่องเครื่องรินน้ำอัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 2 2 4 3   

ผชช.คนที่ 2 4 3 2 4 3 

ผชช.คนที่ 3 4 2 2 4 2 

 4.00 2.33 2.00 4.00 2.67 3.00 ดี 

กลุ่มที่ 6  ผลงานเรื่องประตูเปิด-ปิด อัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 3 2 4   4  

 

 

ผชช.คนที่ 2 4 3 3 4 4   

ผชช.คนที่ 3 4 3 2 4 3   

 4.00 3.00 2.33 4.00 3.67 3.40 ดี 
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ตารางท่ี 61 ผลประเมินการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่
เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1.  ความคิดคล่องตัว 3.88 0.31 ดีมาก 
2.  ความคิดยืดหยุ่น 3.00 0.64 ดี 
3.  ความคิดริเริ่ม 3.03 0.76 ดี 
4.  ความคิดแปลกใหม่ 2.88 0.29 ดี 

ผลเฉลี่ยรวม 3.20 0.50 ดี 
 

 

 

 

 

   ประเด็น 

 

ที ่

ประเมิน

นวัตกรรม 

ข้อที่ 1 ข้อที่ 2 ข้อที่ 3 ข้อที่ 4 ข้อที่ 5 ผล

คะแนน

รวม 

แปลผล 

กลุ่มที่ 6  ผลงานเรื่องประตูเปิด-ปิด อัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 3 2 4   4  

 

 

ผชช.คนที่ 2 4 3 3 4 4  

ผชช.คนที่ 3 4 3 2 4 3  

 4.00 3.00 2.33 4.00 3.67 3.40 ดี 

เฉลี่ยรวมทั้งหมด 3.25 ดี 
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ตารางท่ี 62 ผลประเมินการคิดสร้างสรรค์การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่
เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี (แบ่งตามกลุ่ม) 

ประเด็นที่ 

 

ประเมิน 

ความคิด

สร้างสรรค ์

ข้อที่ 1 ข้อที่ 2 ข้อที่ 3 ข้อที่ 4 ผลคะแนน

รวม 

แปลผล 

กลุ่มที่ 1 ผลงานเรื่องเครื่องให้อาหารสัตว์อัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 3 3 3   

ผชช.คนที่ 2 4 3 3 3 

ผชช.คนที่ 3 4 4 4 3 

 4.00 3.33 3.33 3.00 3.42 ดี 

กลุ่มที่ 2 ผลงานเรื่องถังขยะอัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 3 2 3   

ผชช.คนที่ 2 4 3 3 3   

ผชช.คนที่ 3 4 2 3 3   

 4.00 2.67 2.67 3.00 3.08 ดี 

กลุ่มที่ 3 ผลงานเรื่องรดน้ำต้นไม้อัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 4 2 2   

ผชช.คนที่ 2 3 3 2 3   

ผชช.คนที่ 3 3 2 2 3   

 3.33 3.00 2.00 2.67 2.75 ดี 

กลุ่มที่ 4 ผลงานเรื่องสัญญาณไฟจราจร 

ผชช.คนที่ 1 3 3 3 3   

ผชช.คนที่ 2 4 4 4 3   

ผชช.คนที่ 3 4 4 4 3   

 3.67 3.67 3.67 3.00 3.58 ดีมาก 
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กลุ่มที่ 5 ผลงานเรื่องเครื่องรินน้ำอัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 3 2 3   

ผชช.คนที่ 2 4 2 4 3 

ผชช.คนที่ 3 4 2 3 2 

 4.00 2.33 3.00 2.67 3.00 ดี 

กลุ่มที่ 6  ผลงานเรื่องประตูเปิด-ปิด อัตโนมัติ 

ผชช.คนที่ 1 4 3 3 3  

 

 

ผชช.คนที่ 2 4 3 4 3 

ผชช.คนที่ 3 4 3 4 3 

 4.00 3.00 3.67 3.00 3.42 ดีมาก 

เฉลี่ยรวมทั้งหมด 3.20 ดี 
 

ตารางท่ี 63 ผลเฉลี่ยรวมแต่ละด้านของการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1. ผลเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.56 0.55 ดีมาก 

2. ผลเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.55 0.52 ดีมาก 

3. ค่าเฉลี่ยด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 4.54 0.55 ดีมาก 

4. ค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิง

ออกแบบ 

4.64 0.50 ดีมาก 

5. ค่าเฉลี่ยด้านการใช้เว็บไซต์เพ่ือการศึกษา 4.51 0.63 ดีมาก 

6. ค่าเฉลี่ยด้านการวัดประเมินผล 4.44 0.50 ดี 

 เฉลี่ยรวม 4.54 0.55 ดีมาก 
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ตารางท่ี 64 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการเรียน
แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ  วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี   

ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1 ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาในเว็บไซต์เพ่ือการศึกษามีความชัดเจน  เข้าใจ
ง่าย 

 
4.53 

 
0.51 

 
ดีมาก 

2 เนื้อหามีความน่าสนใจ   4.58 0.50 ดีมาก 
3 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา 4.50 0.65 ดี 
4 เนื้อหาก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง

นวัตกรรม 
4.56 0.61 ดีมาก 

5 เนื้อหาสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริงในการสร้าง 
นวัตกรรรม 

4.61 0.49 
 

ดีมาก 

6 เนื้อหามีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับพ้ืนฐานความรู้
ของนักเรียน 

4.50 
 

0.61 
 

ดี 

7 ความพึงพอใจต่อเนื้อหาที่ได้เรียนโดยภาพรวม 4.64 0.49 ดีมาก 
 ผลเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.56 0.55 ดมีาก 
8 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แสดงออกอย่างสร้างสรรค์ 
4.47 0.51 

 
ดี 

9 ส่งเสริมการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 4.64 
 

0.54 
 

ดีมาก 

10 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามปัญหาหรือแสดงความ
คิดเห็นในชั้นเรียน และนอกชั้นเรียน 

4.56 
 

0.50 
 

ดีมาก 

11 นักเรียนมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริง 4.67 0.48 ดีมาก 
12 กิจกรรมสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบนวัตกรรมของนักเรียน 
4.61 

 
0.55 

 
ดีมาก 

13 กิจกรรมมีความน่าสนใจ  สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ 4.47 0.51 ดี 
14 กิจกรรมการสอนเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา 4.53 0.51 ดีมาก 
15 กิจกรรมช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถบูรณาการ

ทฤษฎีเข้ากับการออกแบบนวัตกรรมได้ 
4.50 0.51 ดี 
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ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

16 มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้ 
นักเรียนเกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

4.47 0.56 ดี 

17 ความพึงพอใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยภาพรวม 

4.56 0.50 ดีมาก 

 ผลเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.55 0.52 ดมีาก 
18 ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯโดย
ใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพทำให้เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 

4.53 0.51 ดีมาก 

19 การจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียนแบบผสมผสานฯ
ทำให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองได้ดียิ่งขึ้น 

4.64 0.49 ดีมาก 

20 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ
ส่งเสริมให้อยากเขียนโปรแกรมมากขึ้น 

4.67 0.59 ดีมาก 

21 รูปแบบเว็บไซต์ของกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯทำให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น  และสามารถ
ทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา 

4.61 0.49 ดีมาก 

22 กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน มีความ 
เหมาะสม 

4.44 0.61 ดี 

23 กิจกรรมการเรียนการสอนในออนไลน์มีความ 
เหมาะสม 

4.36 0.64 ดี 

 ค่าเฉลี่ยด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

4.54 0.55 ดมีาก 

24 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิง
ออกแบบ 
เรียนรู้การทำงานอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอน 

4.75 0.44 ดีมาก 

25 นักเรียนได้ฝึกทำความเข้าใจปัญหา  ระบุปัญหา  ระดม
ความคิด สร้างต้นแบบ  และการทดลองนวัตกรรม 

4.53 0.56 ดีมาก 

 ค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงการคิดเชิง

ออกแบบ 
4.64 0.50 ดมีาก 
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ที ่ ประเด็นที่ประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

26 ด้านการใช้เว็บไซต์เพื่อการศึกษา 

เว็บไซต์ใช้งานได้ง่ายและสะดวก 

4.53 0.61 ดีมาก 

27 ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและมีสีสันสวยงาม 4.56 0.61 ดีมาก 

28 รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำเสนอได้อย่าง

ถูกต้องเหมาะสม 

4.53 0.61 ดีมาก 

29 ภาพประกอบสวยงามและเข้าใจง่ายเหมาะสมกับ

เนื้อหา 

4.44 0.65 ดี 

30 นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปพัฒนา

และต่อยอดได้ 

4.47 0.65 ดี 

 ค่าเฉลี่ยด้านการใช้เว็บไซต์เพื่อการศึกษา 4.51 0.63 ดมีาก 

31 ด้านการวัดประเมินผล  

นักเรียนมีความพึงพอใจในการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพเพ่ือสร้างนวัตกรรม 

 

4.33 

 

0.48 

 

ดี 

32 นักเรียนมีความพึงพอใจในการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรม 

4.47 0.51 ดี 

33 การเรียนแบบผสมผสานทำให้สร้างนวัตกรรมและ

ความคิดสร้างสรรค์ได้ดียิ่งขึ้น 

4.53 0.51 ดีมาก 

 ค่าเฉลี่ยด้านการวัดประเมินผล 4.44 0.50 ดี 

 เฉลี่ยรวม 4.54 0.55 ดีมาก 
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ภาคผนวก  จ 

-   ตัวอย่างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

การเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  (แผนการจัดการเรยีนรู้) 

-  เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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เว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
 

 
หน้าแรกของเว็บไซต์ 
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หน้า Webpage แนะนำว่า Micro:bit สามารถทำอะไรได้บ้าง 
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หน้า Webpage แนะนำส่วนประกอบของบอร์ด Micro:bit 

 

 

 

 
 

ปฐมนิเทศและเข้าเว็บไซต์ https://makecode.microbit.org/ 

https://makecode.microbit.org/
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หน้า Webpage เรื่อง การใช้คำสั่ง Basic 
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หน้า Webpage เรื่อง การใช้คำสั่ง Input 
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หน้า Webpage เรื่อง การใช้คำสั่ง Variables 
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หน้า Webpage เรื่อง การใช้คำสั่ง loop 
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หน้า Webpage เรื่อง การใช้คำสั่ง Logic 
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หน้า Webpage เรื่อง กำหนดปัญหาและกำหนดกรอบแนวคิด 
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หน้า Webpage เรื่อง รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องและการออกแบบภาพร่าง 
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ภาคผนวก  ฉ 

ประมวลภาพการเรียนรู้ด้วยเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์วิชาการออกแบบ 
และเทคโนโลยี 
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ประมวลภาพการเรียนรู้ด้วยเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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ประมวลภาพการเรียนรู้ด้วยเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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ประมวลภาพการเรียนรู้ด้วยเว็บไซต์สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
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ผลงานการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผล

ต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ 
กลุ่มที่ 1 ผลงานเร่ืองเคร่ืองให้อาหารสัตว์อัตโนมัติ 

 

สมาชิกในกลุ่มที่ 1 

 
กลุ่มที่ 2 ผลงานเรื่องถังขยะอัตโนมัติ 

 

สมาชิกในกลุ่มที่ 2 

 

 

กลุ่มที่ 3 ผลงานเรื่องระบบรดน้ำต้นไม้อัตโนมัติ 

 

 

สมาชิกในกลุ่มที่ 3 

 
กลุ่มที่ 4 ผลงานเรื่องสัญญาณไฟจราจร

 

สมาชิกในกลุ่มที่ 4
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ผลงานการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพที่มีผล

ต่อการสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์  (ต่อ) 
 

กลุ่มที่ 5 ผลงานเรื่องเครื่องรินน้ำอัตโนมัติ 

 

สมาชิกในกลุ่มที่ 5 

 
 

กลุ่มที่ 6 ผลงานเรื่องประตูเปิด-ปิดอัตโนมัติ 

 

 

สมาชิกในกลุ่มที่ 6 
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